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Entendu dans une taverne fréQuentée
par des savanLs, mi-frige 320.

pourQuoi, honorables collègues, je propose Que nous

condamnions solennellement QuiconQue emploiera la

v<lpeur, cette énergie miraculeuse, à des fins des

tructrices.•

- Pour sûr, c'est très joli. très noble et tout ça.

Mais puis-je demander à mon estimé collègue ce Qu'il

fait des maraudeurs? Des bêtes sauv<lges? De l'En

nemi) Nous ne pouvons pas laisser l'Alliance se

battre seule. JI faut des armes. JI faut perfectionner

la poudre. JI faut trav<liller sur les explosifs JUSQu'à

ce Que nous retrouvions les anciennes armes-soleil.
Et lorSQue ce sera fait. il faut les làcher sur l'Ennemi

et ses créatures. It

es chers collègues, la révolution de la

v<lpeur ne fail Que commencer. S'achè

vera-t-elle un jour) l'en doute.

,M-!:'~
i -...: ., .

lHTROnUCTlOH

, Dans les stallites nordiQues, d'ingénieuses

machines projettent des jets de v<lpeur brûlants et font

disparaître la neige Qui encombre les rues. Ailleurs,

des engins purifient des milliers de litres d'eau sans

intervention humaine. l'ai entendu dire Que, dans le

Berceau des Dr.agons, des nourrisseurs av<lient inventé

une machine Qui fabriQue le tissu. Songez-y! Les

malheureux Qui usent leur vie, leur vue et les doigts

à coudre la toile de rueg pour nos dirigeables pour

ront bientôt se consacrer à des tàches plus nobles!

Plus près de nous, je connais un inventeur Qui tra

vaille sur une machine d'extraction automatiQue. Qui
épargnera les efforts les plus pénibles aux mineurs.

fi Toules ces merveilles peuvent se résumer en
trois mols: _ une vic meilleure _. Grâce à nos

machines. les hommes de l'avenir auront une vic plus
facile et plus douce. N'est-il pas ironiQUe de penser

Que 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. rai

tendance à penser Que nul n'osera employer des

armes aussi horribles contre ses frères humains, mais
je sais Que l'histoire riSQue de me donner tort. C'est

, Mais le transport n'est pas la seule application

de la vapeur. Nous commençons à peine à aperce

voir les immenses possibilités Qui existent dans tous

les autres domaines.

• cère du Contact bat son plein. chumanité redé

couvre son héritage. En une poignée d'années, nous

avons accompli un chemin QUi. pour les hommes de

l'Av<lnt. a demandé plus d'un siècle. Peu à peu, nous

apprenons à traverser l'Obscur, sans pour autant

avoir ày vivre comme les marcheurs de jadis. Les cieux

sont sillonnés par nos dirigeables. Même les océans,

ces vasles étendues d'eau noire sans repères. com
mencent à s'ouvrir à nos regards.

••••••••••••••••••••••



Certains meneurs de jeu habitués à la première édi

tion regreltent la transparence de la seconde édition

vis-à-vis des joueurs, peu propice selon eux à dis

tiller l'ambiance mystérieuse propre à runivers de

Dark Earth. Nous espérons, avec ce supplément - et

les suivants J - leur prouver Qu'II reste encore beau

coup de mystères à meltre en scène et à faire décou

vrir aux joueurs. Oron recèle ainsi son lot de secrets
inavouables, et de nouveaux aspects de runivers sont

abordés dans les scénarios. De plus, nous inaugu

rons une nouvelle rubriQue récurrente el annexe. inti
tulée 4( Dans l'ombre de mensonge lt. exclusivement
réservée au meneur de jeu. Elle a pour objectif de

vous révéler certaines faces cachées de l'univers de
Dark Earth, et de vous inspirer des aventures met

tant en scène ces révélations spectaculaires. Vous la

retrouverez dans les futurs suppléments.

Celui qui maÎtrise la vapeur dominera l'Obscur.

marcheurs. Vous trouverez également des indications

permettant aux PI de créer leur propre compagnie.

L'emblématiQue stallite de Dron est décrit dans

la troisième partie de ce supplément. Dron est cer

tainement run des stallites les plus dévoués à la voie

de rhomme et aux applications de la vapeur de tout

Sombre-Terre. Sa description complète vous est four

nie. offrant ainsi un ~ouveau cadre de jeu à vos
joueurs. Attention, de nombreux secrets pèsent sur

ce stallite. Si vous êtes joueur, surtout. ne lisez pas

les pages noires de la description de ce stallite. Elles

sont réservées à votre meneur de jeu. De même, les

rubriQues intitulées, INSPI SCÉNAR » ne doivent

être consultées Que par le MI. Comme leur nom l'In

diQue, elles lui donneront des idées de scénarios

centrées sur Oron.
Enfin, deux scénarios concluent ce supplément.

Tous deux peuvent faire suite à celui du livre de base

et illustrent de manière concrète le type d'aventures

Que la seconde édition de Dark Earth réserve aux

joueurs. Les PI sont des spécialistes de l'Obscur,

aUXQuels on n'hésite pas à faire appel pour régler

toutes sortes de problèmes. Ils le constateront dans

le premier scénario, réalisant Que l'Obscur et ses

habitants sonL loin d'avoir livré tous leurs secrets. Le

second scénario, plus urbain, marQuera leur départ

d·Okhaen. Il est temps pour eux de voguer vers

d'autres horizons...

a vapeur est le neuvième supplément Dark

Earth. Cest aussi le premier supplément

de la seconde édition. Bienvenue!

lusQu'à présent. les voyages sur Sombre-Terre

étaient rares et périlleux. Périlleux. ils le sont tou

jours. mais reffervescence Qui règne sur la planète

depuis l'avènement de rère du contact modifie le

caractère exceptionnel de ces voyages. lamais dans

la courte histoire de Sombre-Terre, les célestes et

même les marcheurs n'avaient manifesté une telle
volonté d'exploration et de conQuête. L'Obscur n'est

plus perçu comme une fatalité, mais comme un élé

ment Qui peut être maîtrisé. Alors Que la majorité des

voyages se faisait à pied, le formidable engouement

lechnologiQ!Je actuel entraîne rapparition de véhicules

de plus en plus perfectionnés, de mieux en mieux

adaptés aux rudes conditions géographiQues et cli

matiQues de la planète. Les guerres. les conllits, les

croisades, ont favorisé ravènement de ces machines

à vapeur, dontl'lnlluence ne cesse de grandir. Ce sup

plément va permeltre aux MI de retranscrire concrè

tement celte nouvelle réalité dans sa campagne, tout

en fournissant aux personnages des joueurs de nou

velles options, de nouveaux choix de vie.

mon~ n'~mPLol

•nu SUPPL~m~HT

Vous trouverez dans la première partie du sup

plément la description des nouvelles technologies

inhérentes à la vapeur et leur retranscription en

termes de règles dans tous les domaines (véhicules

terrestres. maritimes. aériens. nouvelles découvertes.
etc). Ces règles ne sont fournies Qu'à litre indica

tir. Vous n'êtes nullement contraint de les utiliser

systématiQuement. Mais pour créer un nouveau véhi

cule, pour rythmer un voyage ou 10rsQu'un problème

sUlVient. vous pouvez vous référer aux encadrés tech
niQues Qui permeltent de simuler tel ou tel aspect.

La deuxième partie du supplément s'altache à

décrire les six plus grandes compagnies de Sombre-Terre,

ces conglomérats de marcheurs Qui lIeurissent sur

Sombre-Terre et olTrent une idéologie et du Lravail aux

•••••••••••••••••••••••••
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« Les airgonautes, c'est chochotte,
prétentieux et cOMpagnie! Leurs
gros patapouFs à gaz vont plus
vite que nous, c'est entendu.
Les dangers de (a route ne (es
concernent que de loin, je
('adMets. Mais pour (eur taiUe,
i(s déplacent des charges ridicules•
•A quoi ça sert de construire un
truc auni gros qu'un quartier de
Phénice, pour (ui Faire transporter
(,équiva(ent de (a Moitié de Ma
reMorque'! Et nos Machines
n'explosent pas, elles. Enfin, Moins
souvent. Attention, ne Me Faites
pas dire Ce que je n'ai pas dit!
Ils ont (eur place. Pour (es trajets
à très (ongue distance, au-dessus
des Mers et des Montagnes, ils
sont iM!latta!l(es. Mais nous Faisons
le p(us gros du travail. »

- Brett l'Éclatant, chauffeur ~e loco"'o~i(e,

juste avant une bagarre ""él'o'lorab(e
aVeC trois airgonautes
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••••••••••••••••••••••••

•• •
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•
UH mOT'EUR A l1APEUR
EH DEUX mOTS

n carburant. charbon. tourbe. chaux ou

bouse d·uribn. alimente un foyer. Celui

ci chauffe l'eau contenue dans une chau-

dière. La vapeur sous pression Qu'elle produit

fait tourner des pistons. dont l'énergie est communi

Quée aux roues par l'intermédiaire de bielles (ou aux

hélices via un arbre de transmission). Leau. contenue

dans un réservoir. alimente directement la chaudière.

En revanche. le foyer doit être nourri à la main. 90 %
des véhicules motorisés reposent sur ces principes. le

reste fonctionnant à base de pétrole. d'alcool ou de gaz.

COHDU1T'E
Une fois Qu'il est lancé. un véhicule à vapeur est

très simple à conduire. Il surTit de veiller à ce Que la

pression reste surTisante en alimentant le foyer. et

d'adapter la vitesse au terrain. Cest souvent plus vite

dit Que fait.

COHSOmmATlOH
Un moteur à vapeur a besoin de deux choses pour

fonctionner: de l'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 la kg de charbon et 100 litres d'eau au

kilomètre 1Les landeurs et même les fracas dévorent

moins. mais le rapport reste le même: la pour 1.

DÉmARRAGE
Une machine à vapeur ne doit jamais s"arrêter

complètement. • Noyer les feux • consomme des

centaines de litres d·eau. riSQue de faire éclater la

chaudière et exige ensuite plusieurs heures pour la

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. même très faiblement. A l'arrêt. il surTit de char-

ger le foyer une fois toutes les deux ou trois heures.

En partant de ce point. il faut entre 2 et la 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 su frisent à faire

démarrer la machine.

Les moteurs à essence doivent aussi êtres démar
rés à la main. par l'intermédiaire d'une manivelle pour

les moteurs de voilure. d"un vigoureux tour d"hélice
pour les moteurs de dirigeables. Le démarreur élec

triQue est encore à QuelQues années dans l'avenir.

lHSTRumEHTS
Tous les postes de pilotage. même les plus réduits.

contiennent les mécanismes suivants:

• Appareil de chauffage. lin)' en a pas! Le foyer

entretient une température proche de 50 oc. Les

pilotes de locomobiles sont parmi les rares Qui s'aven

turent dans l'Obscur torse nu ...

• Jauge de pression. Un petit cadran Qui mesure

la pression à l'intérieur de la chaudière. LorSQue l'ai

guille s'approche du rouge. il est temps de songer à

ralentir. La pression à l'intérieur d'une grosse chau

dière peut atteindre 40 à 50 fois celle de l'atmosphère

terrestre. Au-delà. c'est l'explosion.

• Levier de purge. Il déclenche une soupape Qui

vide la chaudière de sa vapeur. Cest l'éQuivalent

d'un frein d·urgence...

• Jauge du réservoir d·eau.

• Compte-tours. Un système mécaniQue. relié

aux roues motrices. Qui indiQue combien de tours de
roue ont été donnés depuis le dernier départ.

• Appareil directionnel. Les locomotives en sont

dépourvues. Les locomobiles utilisent deux systèmes.

selon l'humeur du constructeur:

- Roues directionnelles. Dans ce cas. il y a un

volant relié à une transmission.



- 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

lissez à droite. vous tournez à gauche ...

LOCOmOTllfES 'ET
LOCOmOBlL'ES
•••••••••••••••••••••

Une, locomotive" se déplace sur des rails. Une

f( locomobile» roule sur une route. Pour le reste, elles
peuvent être de toutes tailles et formes.

POiDS ET P'ER'FORmAHC'E
Les moteurs des locomobiles ne sont pas compa

tibles avec leurs éQ!Jivalents aériens. Les moteurs de diri

geables sont aussi légers et compacts Que la technologie

de Sombre-Terre le pcmlel. Ceux des lacos sont énormes,

beaucoup plus puissants, et infiniment plus lourds.

L'ES nAHG'ERS

PAHH'E
• Panne sèche. Sans eau et sans charbon, pas de

mouvement. Un plan d'eau est généralement facile

à trouver aux alentours, et les grosses chaudières

sont livrées avec une pompe mécaniQue. le charbon

est plus problématiQue. En théorie, il est possible de

lui substituer à peu près n'importe Quoi, pourvu Que

ce n'importe Quoi brûle en produisant de la chaleur.

En pratiQue, peu de substances en dégagent assez

pour faire fonctionner une grosse locomobile.

RÉPARER UNE PANNE mÉCANlQUE

Réparer une panne mécanique nécessite un jet de
Technique + Vapeur. Le SR varie de 2 à 5 en fonction
de fa gravité de la panne, mais aussi du temps dont
dispose le mécanicien. De plus, s'if ne possède pas la
pièce détachée nécessaire, le SR est augmenté de +3.

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

• Panne mécaniQue. (( Plus la machine est COIll

pliQuée, plus elle est vulnérable" (dicton de chauf

feur). Les essieux sont particulièrement fragiles.

Certains relais proposent des pièces détachées,

d'autres ont des forgerons compétents.

'EXPlOS10H
Bonne nouvelle: en cas d'urgence, tous les véhi

cules peuvent se transformer en bombe. Mauvaise nou

velle: parfois, ils expiosent sans Qu'on le leur ait

demandé. LorSQue la pression à l'intérieur de la chau

dière dépasse la résistance du métal. la chaudière

éclate. L'explosion peut être spectaculaire (des éclats

de métal incandescents et des flots de vapeur

bouillante fusent à des dizaines de mètres à ia rondel

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 Al1APEUR

Dans certaines situations extrêmes, le MJ peut
décider que le moteur d'un véhicule à vapeur explose
soudainement. Cela ne doit évidemment se produire
que dans des cas exceptionnels, en particulier lorsque
le pi/ote pousse sa machine au maximum pour une
raison liée au scénario. Une autre possibilité, plus
simple mais plus risquée, est de décréter que l'ex
plosion se produit chaque fois que le pilote obtient
une Maladresse ô son jet de pilotage (c'est-ô-dire
uniquement des 1 à son jet de Pilotage: Techniques
+Véhicules terrestres à vapeur ou autre). Enffn, lorsque
des dommages sont infligés directement à un véhi
cule et traversent son blindage (voir plus loin),

En cas d'explosion, le pilote et les passagers sont
exposés ô des dégâts qui dépendent de la tailie de
la chaudière:

Petite: 8 points de dégâts

Moyenne: 10 points de dégâts

Gronde: J4 points de dégâts

•
Enorme: 20 points de dégâts

Les armures protègent contre ces dégâts et les vic
times ont droit à un jet de Résistance pour les réduire.



•
5TABlLlT'E

ThéoriQuement, sur des rails ou sur une route
plate, les véhicules à vapeur sont capables d'atteindre

des vitesses élevées. En pratiQue. même sur les routes,
ils dépassent rarement les 50 kmlh. Hors-piste, la

vitesse est plus proche de 25 kmlh. Cest une Ques

tion de bon sens: une locomobile Qui verse, risQue
fort de voir l'eau du réservoir se déverser dans le foyer.

Au mieux, cela éteint les feux. Au pire, tout saute.

Et puis. ensuite. comment redresser à mains nues une
machine de trente tonnes?

REHUER5EmEHT ET ACCIDEHT

Lorsqu'un véhicule atteint des vitesses élevées, le
risque de renversement ou d'accident existe. Dons de
telles situations, le Mj peut récfamer une série de jets
de Pilotage (Technique + Véhicule à Vapeur, SR]), en
général trois d'affilée. Si le pilote rote l'un de ces jets,
le véhicule commence à se mettre en travers. Pour le
récupérer, le pilote doit alors immédiatement réussir
un nouveau jet de Pilotage, légèrement plus difficile
(SR4), En cos d'échec à ce nouveau test, le véhicule se
renverse: ses occupants subissent des dégâts liés à la
vitesse du véhicule : 10 points de dégâts pour une
vitesse inférieure ou égale à 40 km/h, 15 points pour
une vitesse comprise entre 40 km/h et 60 km/h, 20
points de dégâts pour une vitesse comprise entre 60
et BO km/h (et +5 points par tronche de 10 km/h au
delà). Les victimes sont protégées por leur armure ou
le Blindage du véhicule et ont droit à un jet de Résis
tance pour réduire les dommages.

En cos de Maladresse à ce même jet de Pilotage
(uniquement des 1 obtenus), le moteur explose (voir
plus haut).

•
U"EH1CUL'ES 'EH KlT
•••••••••••••••••••••••••••

Combinez à votre guise les différents éléments

pour créer vos propres véhicules. Notez Que les com

binaisons , logiQues .. ne sont pas toujours les

meilleures. On peut tout à fait imaginer un petit véhi

cule lourdement blindé et doté d'un canon à vapeur,

par exemple!

'R'EmA1l:QU'E5 : Vous ne trouverez pas. dans le for
mat de descripllon des véhicules en kit. d'origine

géographiQue, tout simplement parce Qu'il n'existe

pas de régions de Sombre-Terre, spécialisées en

chenilles .. ou , spécialisées en blindage ". Ceci dit.

certains éléments sont plus faciles à aCQuérir dans des

stallites Que dans des haltes, c'est pour<woi les diffé

rences de rareté Halte/Stallite sonl maintenues. Le prin

cipe de l'origine géographiQue, Quant à lui. s'appli<we

pour les véhicules, montés ", tels Que ceux donnés

en exemple (le Quad Robur Vt et la Planche de Pigon).

BLlHDAG'E

H'ÉAHT
Il,,,,,.nOH: Le pilote et sa cargaison sont à décou

vert. ou protégés par une simple toile de rueg ten

due sur un cadre. C'est par exemple le cas de certains

chars à voile.

P1l:0nCTlOH : O.
'RA1l:Ut (STAlun/KAlT'EJ : Commun/Commun

p", : 0 lux.

L'ÉGtR
Dt5C1l:1PTlOK: Une couche de cuir renforcée ou une

feuille de métal relativement mince, mais suffisante

pour arrêter la plupart des coups. Idéal pour un véhi

cule léger.

P1l:0T'ECnOH : 2.
'RA1l:Ut ISTAll\T'E/KAlT'E1 : Commun!Peu Commun
PR": 50/tOO/300/500/t 000 lux (selon la taille du

châssis).

PROucnOH5 ET BUHDAGE

Le blindage d'un véhicule confère au pilote et aux
passagers l'équivalent d'une protection complète. Ainsi,
une cible humaine située à l'intérieur d'un véhicule et
subissant une attaque venant de l'extérieur, pourra
ôter aux dégâts qu'elle subit un nombre de points égal
ou niveau de Proteaion du Blindage du véhicule. Sup
posons, par exemple, que Kenan subisse une attaque
venant de l'extérieur qui lu; occasionnerait normale
ment 7 points de dégâts. Si le véhicule dispose d'un
Blindage Moyen (Proteaion 4), l'attaque est réduite à
seulement ] points de dégâts.

Si l'attaque vise le véhicule lui-même, le Blindage
doit égolement être soustrait du nombre de points de
dommages occasionnés. Un véhicule n'a pas de point
de vie, mais possède des points de structure (voir plus
loin). Toute attaque in~igée ou véhicule dont les dégâts
sont supérieurs au Blindage du véhicule entame direc
tement la structure du véhicule.



mOYEN
Il'',",PnOK : Des plaQues de métal boulonnées.

Standard sur la plupart des locomotives et des loco·
mobiles.

PUTtCTtOH : 4.

RAll:UÎ ISTAllln/KAlnJ : Peu ComlllunlRare
Po" : 200/300/500/1000/3 000 lux.

LOURD
llm"PTlOK: Des plaQues plus épaisses et mieux

agencées. Les accès sont blindés. les pilotes n'ont <we

d'étroites meurtrières pour se guider.
PROTtcnOH : s.
RAR'ETi ISTAll1Tt/KAlTt) : RareITrès Rare
Po" : 500/1000/3 000/5 000/10 000 lux.

•
CHA5515

•
STRUCTUR~ n'UN U~HlCUL~

Lorsqu'une attaque est occasionnée contre un véhi
cule. les dommages qui passent le Blindage entament
la Structure de ce véhicule. Choque véhicule dispose
d'un certo;n nombre de points de Structure directement
lié au type de châssis. Lorsque les points de Structure
sont réduits à zéro, le véhicule est immobilisé. voire
détruit C'est le MJ qui dé~n;t les conséquences exactes
de cette destruction: explosion (voir les régies plus haut).
renversement du véhicule, blessures infligées au pilote
et/ou aux passagers, etc. Dans tous les cas, le véhicule
ne pourra être réparé qu'en réussissant un jet de Tech
nique +Vapeur (SR 3 à 5). En cas d'échec, le véhicule
n'est pas réparé, mais le mécano a néanmoins le droit
d'effectuer une ou plusieurs nouvelfes tentatives, à
condition de passer à choque fois le temps nécessaire.
Pour chaque nouvelle tentative, le SR est augmenté de
+/.

Tant qu'un véhicule a perdu moins de la moitié de
ses points de Structure, toute réparation réussie per
met de foire remonter les points de Structure perdus,
jusqu'ou maximum. A partir du moment où 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'à hauteur de
(Structure· 1). Plus tard, si ce même véhicule perd plus
de la moitié de ses (( nouveaux" points de Structure,
le chôssis du véhicule est à nouveau endommagé défi
nitivement :il perd un nouveau point de Structure (soit
Structure - 2. dons notre exemple, par rapport à un
véhicule neuf), et a;ns; de suite. Ainsi, à terme, un véhi
cule insuffisamment entretenu peut être extrêmement
fragilisé, les pertes définitives de Structure étant cumu
latives.

lNnll1\DUU
llm..PTloK: Juste la place pour le siège du pilote.

la chaudière. une petite provision de carburant et
QuelQues vivres.

SnucTu.. : 10
'RRR'ETt ISTRlLlTE~KRlnl : Commun/Commun

POl' : 500 lux.

PUlT
llm..PTloK: Un poste de pilotage pour deux. une

chaudière. les réserves d'eau et de charbon.
SnUCTUR'E : IS
'RRR'ET'É ISTRll1T'E~HRlT'E1 : CommunlPeu Commun
POl' : 1000 lux.

mOYEN
Description: Poste de pilotage. chaudière. ten·

der. assez de place pour des couchettes et du fret.
Structure: 20
Rareté (StallilelHaltel : Peu CommunlRare
Prix: 3000 lux.

GRAND
llm..PTloK : Poste de pilotage. chaudière. tender.

couchettes. fret. plus un ou deux autres aménagements
(canon, cuisine, réfectoire. dortoir).

STRUCTUR'E : 30
'RAR'ETÈ (STAll1T'E~KRlT'E) : RarelTrès Rare
POl' : 5000 lux.

ENORmE
U'ESCRtJlnOH : Idem. avec une chaudière beaucoup

plus puissante. et des aménagements plus complexes.
STRUCTUR'E : 50
'RRRut (STRlltT'Er'KRlT'E1 : Très Rare/-

POl' : 10000 lux.

•
mODE DE DEPLACEmENT

ROUES
Om..PTlOK : Le mode de locomotion standard.

QuelQues véhicules légers sont éQuipés de pneus.
mais la norme reste aux roues métalliQues. cran
tées et creusées de sillons pour améliorer l'adhé·

rence.
'RARut (STAlLlT'E~KAlT'E) : Peu CommunlPeu Com

mun
POl' : De 100 à 500 lux l'essieu.



RAilS
1l"",pnoo : Les rails démultiplient la puissance

d'une chaudière, permettant aux trains de tracter une

dizaine de wagons au lieu d'un ou deux, Hélas, ils

coûtent une lortune à londre et à poser.

RRurt (STRlllTE~HAlT'E1 : Peu ComJ11unIPeu Commun
P"x : 10000 lux le kilomètre,

CHtHIlltS
1lE5CRIPnoo: Plus Iragiles Que de simples roues, les

chenilles lacilitentle déplacement sur terrain meuble,

'RARET! (STAlUrE/HALTEI: Rare/Rare

PRIK: 300 lux pour trois essieux,

PATlHS
1lE5CRIPnoo: En tant QUe tels, les patins ont des mil

liers d'années de succès derrière eux. Ils sont impos
sibles à coupler avec une machine à vapeur. En
revanche, ils se marient fort bien avec des voiles ou

de simples roues,

'RA'RETÊ 15TRlUn:/HAlH) : Très Rare/Rare
PRIK : 100 lux,

CHAUnl'ÈR'E

PtTlH
DESCR1PTlOH: Le modèle Qui éQuipe les chars à voile

motorisés, 0.5 m', un système de bielles simple, des

commandes Qui tiennent sur un petit panneau, La puis

sance est laible, mais il est lacile à réparer. Sans

voile auxiliaire, la vitesse dépasse rarement les

20 km/h, Une journée d'autonomie,

RA'RETl CSTRlUn/HAlTt) : Peu CommunIPeu Commun
PRIK : 400 lux.

mOytHHt
O'ESC1UPTlOH : Le ( cheval de labour» de SOlllbre

Terre, dont on trouve une variante à bord de la plu

part des landeurs. 3 m' plus l'espace du tender, un

loyer de la taille d'un grand lour, capable de tracter

une petite remorQue si le véhicule lui·même n'est pas

trop pesamment blindé, la vitesse Irôle les 40 km/h

en descente, et l'autonomie est de deux jours.
'RA'IrETÊ (STAllln/HAln). : Peu COll1ll1unlRare

PRIK : 1000 lux.

GRAHDt
1lE5CR,pnoo: Ce genre d'engin éQUipe les Iracas et

les grosses locomotives, 8 m' plus le tendeur, un

foyer assez vaste pour imposer Qu'un chauffeur s'en
occupe à plein temps, un système de bielles com

plexe, mais puissant. l'ensemble peut déplacer une

dizaine de tonnes à 50 km/h pendant trois ou Quatre

jours d'allilée.

'RARET! 15TAlllTE/KAlT'EJ : RareJTrès Rare

PR" : 3 000 lux,

•
tHORmt

1lE5CRIPTlOK: Entre 12 et 20 m', plus le tender. Deux

chaulleurs à plein temps. L'ensemble est assez puis

sant pour faire rouler Quatre wagons sur route. ou une
douzaine sur rails. La vitesse Irôle les 80 km/h, et

l'autonomie tourne autour d'une semaine, Il n'en

existe Qu'une poignée, dont la plupart éQuipe les

machines de la compagnie du Flambeau.

RA'Rut (5TAlltT'E~KAlT'EJ : Très RarelTrès Rare

PR" : 12000 lux,

•
mOT'EUR A 'EXPLOSiON

nESCRI'PTlOH: Un moteur à explosion primitif. utili

sant du pétrole plus ou moins ralliné ou l'alcool de

rueg, Le modèle de base développe une puissance

comparable à une « petite» chaudière. mais prend
deux lois moins de place. QlJelQUes prototypes valent

une chaudière « moyenne », Leurs dimensions s'ap
prochent de celles d'une petite chaudière. Les moteurs

à explosion n'ont pas de tender, mais des réservoirs,

Qui occupent 0,5 m' par jour d'autonomie.

RA'Rut (5TALltT'E~KAlT'E) : Très Rare/--

PR" : Modèle de base 3 000 lux, Modèle avancé

5 000 lux, Réservoir: 50 lux par m',

lHCOHl1tHt'EHT: Le carburant est très rare, et lorSQu'on
en trouve, il coûte près de 1000 lux le m'.

L'E T'END'ER
Un tender est la partie d'un véhicule à vapeur où

se trouvent stockés l'eau et le charbon. Il est pro

portionné à la taille de la chaudière, et occupe trois

lois plus de volume Qu'elle, Un pelit 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 à l'eau.

Il est tout à lait possible de coupler un petit ten

der et une grosse chaudière ou vice versa. Cela modi

lie la vitesse et l'autonomie de la machine,

Pour l'autonomie, prenez le chilfre du tender (une

journée pour un petit tender, une semaine pour un



énorme modèle). Pour chaQue fi cran )t d'écart entre
le tender et la chaudière, doublez cette valeur ou divi
sez-la par deux. Pour la vitesse, comptez sa % d'aug
mentation ou de réduction par le cran )t séparant la
chaudière du tendeur. Au-delà de deux crans d·écart.
la machine ne peut plus fonctionner.

• •
AUTR'ES 'EL'Em'ENTS

ARmEmEHT
DmRIOTIe. : Les gros véhicules disposent d'assez

de vapeur pour alimenter un ou deux canons, ou
davantage d'armes d'un calibre inférieur. Les petits
doivent se contenter d'éperons, de pointes, de lames
de roues, etc. Le chasse-uri kans est standard sur
toutes les machines moyennes.

Il.urt IST.LunIK.ml : Peu CommunlRare
l'RIX: Réalisées à la commande, les armes intégrées

coûtent sa % de plus Que les prix indiQués dans la
2' édition de Dark Earth.

CABlHE DE PllOTAGE
DtSCRlllTtOH : Un espace où l'on trouve les com

mandes détaillées plus haut, plus éventuellement un
siège ou deux. Le seul autre accessoire indispen
sable est une pelle, pour faire passer le charbon du
tender dans le foyer.

RARut ISTAlllTIr'KAlTIJ : CommunlPeu Commun
l'RtH: le panneau d'instruments coûte de sa à 1000

lux, selon la précision des jauges.

COHDEHSEUR
DtSCRIPTtOH: Un réseau de filtres Qui récupère une

partie de la vapeur. la refroidit dans un réseau de tubes
extérieurs, et la renvoie au réservoir. Cel aménage
ment diminue les performances de la %... en rédui
sant la consommation d'eau d'un Quart.

RARut (STAlllnr'HAlnJ : RarelTrès Rare
l'RI. : 1000 lux.

ESPACE
DtSCRlllTlOH: Derrière le tender, ou au-dessus, ou en

dessous, un espace vide assez grand pour contenir du
fret ou des passagers. Comptez 100 kg de charge utile
pour une petite chaudière, 500 pour une moyenne, 2 t
pour une grande. et la t pour une énorme.

RARUi ISTAlllnr'KAlnJ : CommunlPeu Commun
l'RtH : 200/400/600/1000 lux.

ECLAlRAGE
,

DmRlone. : A la vitesse à laQuelle se déplacent les
véhicules à vapeur, ils doivent impérativement éclai
rer loin devant eux. Qu'ils soient éQUipés de lucé
phores géants ou de projecteurs électriQues primitifs.
ils disposent tous d'une ou plusieurs puissantes
sources de lumière. De toute façon. le bruit du moteur
rend toute idée d'approche discrète impossible. alors
pourQuoi ne pas éclairer franchement?

Il.RU! IST.LlIT,IK.ml : CommunlPeu Commun
l'RIX: 100 à 500 lux, selon la nature de la source

et le niveau d'éclairage.

POSTE DE GUET
DmRlono.: Simple nid-de-pie au-dessus du poste

de pilotage, ou tourelle blindée éQuipée d'un canon
à vapeur, selon la taille de l'engin.

Il.urt IST.LunIK.ml : Peu CommunlPeu Commun
l'RIX: 2000 lux pour une tourelle mobile, le blin

dage et l'armement étant en sus.

REmORQUE
Pour construire une remorQue, tenez compte du

châssis, du blindage, du mode de déplacement. de
la suspension et de l'armement. Les aménagements
intérieurs sont entièrement libres. QuelQues prô
neurs ont des fi wagons privés)t somptueux, certains
fracas tractent de véritables arsenaux ...

SUSPEHSlOH
la manière dont les roues sont reliées au châssis

est d'une importance vitale, et pas seulement pour
le confort des passagers. C'est l'un des points les plus
vulnérables de la machine.

• Néant: Les secousses de la route sont trans
mises directement à I·habitacle. Affreusement incon
fortable, fragilise la machine, mais gratuit.

• Sangles: Ce système est la norme sur les chars
à voile normaux, mais les sangles sont trop fragiles
pour supporter la plupart des chaudières. De 100 à
300 lux, selon la taille du châssis.

• Ressorts: Courant sur tous les modèles, ce
type de suspension garantit un certain confort. mais
reste fragile. De 300 à 1000 lux.

• Suspension hydrauliQue: CompliQué à construire,
ce type de suspension est parfois intégré au circuil
de refroidissement d'un condenseur. Il est disponible
pour tous les types de châssis et coûte de iOO à
4 000 lux.



TRO\S HOUU''EAUX
•

U''EH\CUL'ES T'ERR'ESTR'ES
•••••••••••••••••••••••••••••••••

L'E QUAD ROBUR III
DtsCRIPT10H: Le Quad est une moto à Quatre roues

ou à trois roues. Le modèle trois roues a été aban
donné (Robur III) car il était trop instable et n'avait

par la souplesse suffisante pour passer partout. Une

variante existe aussi à chenille. Elle est surtout uti

lisée dans des milieux particulièrement agressifs pour

les pneus (flaQues d'acide, résidus ferrugineux), Ces

derniers petits et très épais, sont généralement fabri

Qués à base de rueg solidifié et mélangés à de la résine

(ce Qui leur donne une bonne élasticité), Ils sont

pleins mais se déchirent assez rapidement. Un Quad

dispose toujours de deux pneus de rechange,

I1I5TORIQU': Le premier Robur fut construit à Kathar,

à partir de plans de l'Avant. Le moteur à vapeur ini

tiai prenant trop de place, il fut réduit au maximum,

au prix de la sécurité du passager (à cause de la

pression Qui peut fait exploser les turbines à tout

moment). Le but était de fournir un petit véhicule d'ap

point lors de sorties de courles durées. Même main

tenant. personne ne voyage d'un stallite à l'autre en

QJad. Non seulement l'engin est fragile sur de longues

distances mais en plus, il est très bruyant. Un Robur

VII, fonctionnant à l'alcool de rueg et utilisant un

moteur à explosion, est en préparation à Sunrex et

une adaptation au milieu neigeux existe déjà depuis

deux ans à Magna (voir encadré), L'inventeur, Robur

est un marcheur ayant pris sa retraite à Sunrex. Il se
déplace sur une chaise à porteur depuis son accident

avec le Robur III mais cela ne l'empêche nullement

de travailler encore sur de nouveaux modèles.

ORI""' .tO.RAP"IQU' : Kathar (Roke)
RARH'É ISTAllln~KAln:1 : RareITrès Rare
PRlK : 3000 Lux

t10HHE'ES TECHHIQU'ES :

-110mB""' PA"A."': 1(deux sur de petites distances)
- lImm : 50 kmlh sur terrain plat et en pointe

- AUTOHomn: : S heures en utilisation normale

- ARm,m'"T : Aucun, Le Quad est trop instable

pour espérer viser.
CARACT'ÉRISTIQU'ES :

Bll""A.' : Léger (Pr 2)
CHR5515 : PeUt
mOUt Dt D'ÉPlAC'Em'EHT : Roues ou chenilles
CHAUnl'ÈR'E : Moyenne
ARm'Em'EHT : Néant
AUTR" !ltm'"T' : Ëclairage (Niveau 2), suspension

hydrauliQue,

L'E ROBUR III D'ES N'EIG'ES
Cette version a été commandée par les autorités

du stallite de Magna et offerte par le dirigeant de Sun

rex lui-même en signe de bienveillance ~ pour ce

sauvage blOQué dans les neiges », Le Robur VI des

neiges est sensiblement identiQue au modèle stan

dard, mais il est doté de chenilles motrices à l'ar

rière et d'un petit ski à l'avant pour la direction, La

coQue du Robur VI est renforcée pour résister aux

pierres Que pourrait couvrir la neige, En vitesse de



pointe, il peut monter à 70 kmlh, mais en cas d'ac

cident. les dégâts sont bien entendus supérieurs à
ceux de la version moins rapide du Robur (20 points

de dégâts de base à 70 km/h contre 15 points à sa
km/h; voir l'encadré Renversement et accident), Sa

stabilité étant supérieure à son cousin sur roue. il est
possible de tirer de l'intérieur d'un Quad des neiges,

ORIGIKt GEOGRAPKIQUt : Magna (Roke)

'RAR'ETt ISTAlLln~KAlTtI : Rare/Très Rare

PR" : 4 000 Lux
DOHHÜS T'ECHHIQUtS :
- t10mlRt Ot PA"AGt.. : 1 (deux sur de petites dis-

tances)

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

- AUTOHOmlt : 5 heures en utilisation normale
• ARmtmtKT: Petite arme de trait ou à feu (Iançat.

arbalète ou pistai à vapeur),

CARACTERISTlQUtS :
lIlIKOAGt : Léger (pr 2)

CK.sm : Petit

mOtlI Dt tltplACEm'EKT : Chenilles cl ski
CHAUDlh'E : Moyenne
ARmEm'EKT : Néant
AUTRtS EIEmtKTS : Ëclairage (Niveau 2), suspension

hydrauliQue,

LA 'PLANCHE DE 'P1GON
DmRIPTIOK : C'est un appareil hybride ressemblant

à une planche à roues (ou à chenilles) mais doté d'un

moteur d'appoint de petite taille, Si le vent ne suffit

plus à déplacer la planche, le conducteur a juste à
appuyer sur une pédale pour meUre en marche le

moteur Qui s'arrêtera automatiQuement une fois la

vélocité souhaitée aUeinte, Le moteur se trouve

à l'arrière el 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 Que lorsQuïl nj a aucun vent.

Le prototype A Wing a la particularité

de pouvoir lever son moteur et rabattre

ses roues pour s'adapter à l'eau (comme

une planche à voile normale), L'élévation

du moteur évite de le noyer bêtement.

Le conducteur doit rester debout pen

dant tout déplacement. mais un har-

nais Illi permet de n'avoir à supporter

Que le tiers de son poids total. De même, un sys
tème de poulies permet de ne pas solliciter constam

ment les bras pour retenir la voile, Bien entendu,

malgré ces améliorations. le marcheur aura à four
nir un effort certain et constant. De même, il est

obligatoire de porter un masQue à filtre et des luneues,

Les poussières tOXiQues sont telles Qu'avec le vent en

plein visage, les narines et lesyeux sont tout de suite

exposés,

t1ISTORIQUt: L'inventeur Almeth Pigon fut l'un des

antéQuaires parmi les plus prolixes de son épOQue,

Vivant à Phénice, on lui doit des trouvailles utilisées

par tous les marcheurs à 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 être transformée en une petite

tente camou liée et le moteur peut être porté en sac

à dos (Quand il n'est pas utilisé), Pigon mourut avant

de terminer une version dotée d'hélices aux roues pour

propulser la planche même sur l'eau, Le prototype

ayant disparu, on n'en saura jamais plus, En revanche,

nombreux sont les marcheurs à avoir nolé la res
semblance entre ces fameuses planches Pigon et les

chars à voile, de plus en
•

plus répandus (mais

moins maniables el

plus onéreux),



ORlGIK' GtOGRA.KIQU' : Phénice (Rakel

'RRR'ET'E 15TAlllUr'HAlTtI : Peu CommunlRare

PA" : 700 Lux

1l0HHÜS TECHHIQU~S :

- HomBRt DE 'PA5SRG'E'RS : 1(2 sur de très courtes dis

lances)

- lImm: 50 km/h el plus en période de grand venl

- RUTOKoml>: Infinie tant Qu'ily a du vent el 5 jours

avec le moteur uniQuement
- RRmlmlKT : Aucun. Il est possible de placer des

pointes à I·avant mais (est le meilleur moyen de

planIer la planche au moindre bout de bois.

CRllRCT"ÉllISTlQU~S :

BllHUAG'E : Néant
CKA551S : Individuel

mOUI UE ll'E'PlAC'Em'EHT : Roues et chenilles
CHRUDIERt : Petite

ARmEmENT: Néant
Ru,," tltmlKTS : Éclairage (Niveau 2). sangles

•
L~S U'~H1CUL~S n~

SOmBR~·T~RR~
••••••••••••••••••••••••

Voici ies données techniQUes des véhicules ter

restres el à vapeur décrits dans la seconde édition

de Dark Earth. Leur description figurant dans le livre

de base. nous nous contentons de fournir leurs carac
téristiQues.

TRAlHEAU
CRllRCT"ÉllISTlQU~S :

BUHDRG'E : Léger
CKAm' : Petit

mOD'E tn: D'E'PlAC'Em'EHT : Patins et roues
CHAUDt'En : Néant
ARmEmENT: Néant
Ru"" tltmlKTS : Éclairage (Niveau 2)

'PERCEl1EHT
CRllRCT"ÉllISTlQU~S :

BUHllAG'E : Léger
CKAm' : Moyen

mOirE tl'E tl'E'PlACtm'EHT : Roues

CKAumt" : Néant (voile)

ARmEmtH'T : Néant
RUT'" tltm'KTS : Éclairage (Niveau 3). sangles.

BR15AHT
CRllRCT"ÉllISTlQU~S :

Bl1HllAGE : Moyen
CHÂSSIS: Grand
mOnt ut: ntplAC'EmEKT : Roues
CKAumt" : Néant (deux voiles)

RRm,m'KT: Harpon (caractéristiQues de '·arbalète).

courbais ou canon à vapeur

Ru"" ittm'KTS : Cabine de pilotage. éclairage

(niveau 3). sangles et ressorts.

CARAliELLE
CRllACTEllISTlQU~S :

BlIKDAG' : Lourd

CHÂSSIS: Ënorme
mOllI tI'E t1tplACEmtKT : Roues el patins
CKAUDlt" : Néant (trois voiles)

RRmlm'KT: Harpon (caractéristiQues de I·arbalète)

et deux canons à vapeur.
Ru"" tLtmlKTS : Cabine de pilotage, espace. éclai

rage (niveau 3), poste de guet. sangles. ressorts.

LAH'DEUR
CAllACT"ÉllISTlQU~S :

BllHllAG'E : Moyen

CHAm' : Moyen
mODE D'E DtplAC'Em'EKT : Roues

CHALlDltu : Moyenne
ARmEm'EKT : Néant
Rum, tltm,m: Éclairage (niveau 2). sangles. ressorts.

FRACAS
CAllACT"ÉllISTlQU~S :

BllKDAG' : Lourd

CHAs5\5 : Énorme
mOllt tI'E D'EPlAC'EmtHT : Roues

CKAumt" : Grande

ARm'Em'EKT : Q!Jatre harpons (caractéristiQues des
arbalètes), trois canons à vapeur. un brise-glace

Ru"" tltm,m: Tender. cabine de pilotage, conden

seur. espace. éclairage (niveau 3), poste de guet.



DES YEUX DANS L'OBSCUR:
LES S"ÉmAPHORES
•••••••••••••••••••••••••

« je rêve d'un monde où les nouvelles voyageraient
aussi vite que les oiseaux. D'un monde où nous ne
serions plus isolés, où chacun pourrait venir en aide à
son voisin en cas d'attaque. Ma solution n'est pas par
(aite, mais elle nous rapproche un peu de mon rêve. »

- Forouj le Lumineux à ses premiers associés.

« Rien n'est plus réconfortant que de voir, dons le
10intoin, s'agiter les lueurs d'un sémaphore. Même si
leur message demeure incompréhensible pour le com
mun des mortels, c'est un signe de plus de notre pré
sence dans l'Obscur. »

- Cornet de route d'Erwan Silence.

LA COm'PAGH1'E D'ES
SlGHAL'EURS

Farouj le Lumineux, conteur itinérant, s'établit à

Newa, au nord de la Roke, en 312, Pendanl deux ans,

il y suit l'enseignement des maîtres-lumière, Il Quitte

précipitamment le stallite en 314, Installé à Phénice

l'année suivante, il y fonde sa compagnie,

Depuis 316, dans toute la Roke, des marcheurs à

son service suivent le tracé des nouvelles routes. Ils
proposent. à chaQue relais, d'établir un poste de

signalisation, En échange du gîte et du couvert. les

signaleurs transmettront gratuitement les nouvelles

d'un bout à l'autre de la route. Loffre, tentante, est

presQue 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 Que chaQue poste

est correctement géré, Ils parcourent les lignes, se

rendent là où des incidents ont été remarQués, et

veillent à ce Qu'ils ne se reproduisent plus, Il leur

arrive de juger - et d'exécuter - des signaleurs

indélicats,

• les Réparateurs. contrairement à ce Que 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 très gros dégâts,

• Les Professeurs accompagnent les groupes de

Réparateurs, Leur tâche consiste à trouver deux ou

trois personnes intègres dans la région et à leur

apprendre le code, Ils n'ont pas droit à l'erreur.. ,

L'ES S"ÉmA'PHOR'ES
Imaginez un mât creux, parcouru par un faisceau

de câbles, Ceux-ci sortent du mât aux deux tiers de

sa hauteur, et se raccordent à un groupe de Quatre

bras articulés, terminés par des lucéphores de forte

puissance (blancs pour les bras supérieurs, jaunes pour

LE CODE

Code des sémaphores* est une compétence d'É
rudition. Pour des raisons de sécurité, elle n'est nor
malement pas enseignée aux personnes extérieures à
fa compagnie. Le personnage a donc intérêt à avoir une
banne raison de le connaître. Déchiffrer un message,
est une activité de SR 3, « Emettre» demande un jet
de SR 4, Chaque position des bras correspond à une
syllabe plutôt qu'à une lettre, Certaines positions comp
tent comme des mots .' tous les bras baissés, par
exemple, veulent dire «( ftn de message )),



les bras inférieurs). A la base du mât se trouve une

petite salle, d'où les bras sont manœuvrés par un com

plexe système de leviers. Cette cabine de contrôle

est également 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, Ils se relaient dans

la cabine. surveillant sans cesse les postes voisins.
Les recruteurs privilégient des individus peu attirés

vers l'aventure. mais désireux de faire progresser la
civilisation. Ils n'ont guère de mal à en trouver.

LES PROBLEmES
La signalisation n'est pas encore une science exacte.

et elle ne le deviendra probablement pas tant Que les

difficultés suivantes n'auront pas été résolues:

• L'erreur humaine, Même le plus compétent des

signaleurs peut faire une erreur: pousser le mauvais

levier ou se tromper en déchifTrant un message, De

relais en relais. le sens d'un texte se dénature tou

jours plus ou moins gravement.

• La fragilité, Les câbles s'usent. cassent, les

rotules se déboîtent. les poulies se faussent. .. ChaQue

poste passe facilement deux ou trois jours par mois

immobilisé par des pannes.

• L'inimitié des créatures de l'Obscur. Les postes

isolés sont régulièrement attaQués par des maraudeurs

ou pire, Même ceux Qui sont intégrés dans un relais

sont exposés,

lOKGUt-lIUE

Catégorie: Outils de navigation.
Origine: Compagnie des signaleurs.
Rareté: Il y en a une dans chaque tour de séma

phore, mais elfe n'est jamais à vendre.
Prix: Celfes des signaleurs ne sont pas disponibles

commercialement. Les versions « antech » peuvent se
vendre 100 lux.

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

Note : Dons la plupart des circonstances, une
longue-vue est complètement inutile dans "Obscur.

L'ES ROUT'ES
••••••••••••••••••

G'ÉH'ÉRAl\T'ÉS
Limmense majorité des routes de l'ère du Contact

sont des pistes de deux ou trois mètres de large,

conçues pour la circulation des chars à voile et des

landeurs. Aux alentours des stallites, elles sont par

fois pavées. Dans l'Obscur, elles deviennent de

simples rubans de terre compactée, balisés de tubes

métalliQues rouillés, parfois bordés de fossés d'écou

lement. De loin en loin, le voyageur retrouve un tron

çon de route datant de l'Avant. large, lisse et plat

(partout où 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,

QUI OUVRE D'ES ROUTES f
• 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 sûrs. 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 relâchée,

• Les compagnies. Ce genre de projets ambitieux

est réservé aux plus grosses d'entre elles, Selon le

style et de tempérament de leurs dirigeants, ony trouve

le meilleur comme le pire, Les chantiers des maÎtres

vendeurs sont particulièrement réputés pour leur effi

cacité ... et pour la brutalité de leurs contremaîtres.

• L'Alliance runka. L'Alliance a parfois besoin

d'établir des communications rapides entre deux stal

lites, et les dirigeables ne sont pas toujours là. Elle

agit généralement par l'intermédiaire de compagnies,

• Le Konkal. Le Konkal ne veut pas des routes, mais

il arrive Qu'il finance la création d'un chantier, par l'in

termédiaire d'une compagnie. Les travailleurs disparaî

tront corps et biens dans une mortezone« inattendue "

seront massacrés par la légion des damnés. ou connaî
tront un destin aussi peu réjouissant. L'histoire du

chantier trouvé intact. mais vide. par sa colonne de

ravitaillement, est une légende connue de tous,



QU\ y TRAU'AllL'E ~

• Les ouvriers. Fouineurs fanés 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 siècles,

• Les spécialistes, Les sapeurs, les chauffeurs des

véhicules et les marcheurs Qui reconnaissent le ter

rain sont généralement des indépendants, correcte

ment payés et jouissant d'assez de petits avantages

pour rester motivés.

• Le personnel d'accompagnement. Guérisseurs,

anléQuaires. prôneurs, prostituées ... Certaines com
pagnies laissent n'importe Qui se joindre au chantier.

D'autres se montrent plus tatillonnes, exigeant un

pourcentage des gains, ou refusant tout simplement

l'accès à tel ou tel lype de personne,

QU'ELS SONT L'ES DAHG'ERS ~

• La nature, Même en temps normal. le travail est

épuisant et les rations maigres, Et puis, l'Obscur a

une façon bien à lui de punir ces fourmis arrogantes

Que sont les humains, Un bourbier QUi. pour un mar

cheur mobile et légèrement éQuipé, serait une simple

tuile, devient une calamité majeure pour un chantier.

Sans aller jusQue-là, une meute de voulpes détermi

née sumt à faire perdre un temps précieux,

• La poudre, Un sapeur mal formé est aussi dan

gereux Qu'une maraude, voire plus,

• Les vestiges de l'Avant. Certains sont de simples

obstacles, D'autres grouillent d'une vie hostile, notam

ment les anciens tunnels rouliers.

• 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.

à portée de main.

• La logistiQue. Matériel insumsant. vivres ava

riés, ou simples faiblesses d'organisation, ces pro

blèmes expliQuent plus de la moitié des échecs.

Hebdomadaire ou mensuelle, la caravane de ravi

taillement est le pivot de toute I·entreprise. Les jours

Qui précèdent son arrivée sont tendus. Si elle vient

à faire défaut, les ouvriers courent le riSQue de mou

rir de faim.

LA con 34
Voici un chantier prêt à servir. Installez-le n'im

porte où dans l'Obscur. selon vos besoins, et n'hé

sitez pas à lui faire subir un sort affreux ...

US llfUX
•
A gauche, un marais à moitié gelé.

À droite. des collines inexplorées.

Derrière, six jours de marche jusQu'au stallite le

plus proche.

Devant. une étroite langue de terre à peu près

plate, Qui se prolonge sur une dizaine de kilomètres

avant de laisser place aux collines.

Il fait 0° à midi. Le vent soume sans cesse. Il

neige plus de la moitié du temps.

Le chantier est visible - et audible - de loin. Les

lumières dévoilent un amas de tentes grises. grou
pées autour d'un landeur et de cinQ chars à 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 à peu près, 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 l'ab

sence de menace, ils servent de contremaîtres.

• La remorQue du landeur, chauffée, sert d'abri

aux malades et aux blessés,

• Mado, la guérisseuse, loge dans l'un des chars

à voile avec Uwen le conteur. Un autre, surveillé en

permanence par un gardien du feu, sert de poudrière.

Le troisième est plein de vivres, et la grande tente Qui

sert de cuisine et de réfectoire est dressée juste à côté.

Les deux derniers chars renferment du matériel.

• Les tentes sont en tissu épais, chauffées par des

braseros et relativement confortables. La plupart abri

tent entre deux et dix personnes.

• Une zone, en bordure du camp, sert de tanne

rie en plein air, de saloir et de fumoir pour les bêtes

Que capturent les éclaireurs.



GUEULES POUDREUSES

SCORlt, l'ATROHHt DU CHAHTltR

35 ans, 1,65 m, 60 kg, taillée en force, peau noire,
cheveux très courts, bras gauche un peu raide,

Avant même le début de l'ère du Contact. Scorie
a roulé sa bosse dans le Chaudron des Enfers, visité

,
Phénice, Khatar et Nâh. A l'en croire, Rusk a été son
amant. et ils seraient restés amis. Légèrement tou

chée par la darkessence au cours de ses voyages,
elle dort peu. Elle passe ses nuits à se promener
autour du camp ou à écrire d'excellents poèmes chan

tant les beautés de l'Obscur.

SCORlI

AGILITÉ 3 1 Camoufler 4, Esquiver 2, Sauter 3
FORCE 3 1 Farcer 2, Porter 3
HARGNE 3 1Agresser 2, Supporter 4
MOUVEMENT 2 1Grimper 3, Nager 1
PRESTANCE 3 1 Impressionner 4, Influencer l,
Séduire 2
RÉSISTANCE 3 1 Contrôler 2, Endurer 4
SENS 4 1 Chercher 3, Percevoir 4, S'orienter 5
TREMPE 4 1Motiver 4, Résister 2, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Piochard 4, Lançat 4
COMMUNICATION 3 1 Éloquence 4, Marchandage
3, Représentation 4,
ERUDITION 2 1Avant l, Code des sémaphores 4,
Légendes 2, Lettres 2,/ntendance l, Région (Chau
dron des Enfers) 4, Shankréatures 2
SURVIE 3 1Animaux (Inseaes, Voulpes) 3, Milieux:
Déserts /, Montagnes 2, Marais 3, Mortezones
l, Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 3 1Métal l, Corps 2,Vapeur 2, Huiles
l, Vents 2, Explosifs l, Pilotage: Char à voile 4,
Traîneau 2, Véhicule terrestre à vapeur 3

Armes:
Piochard : Dommages +4
Lançat : Dommages +2

Armure:
Cuir, Complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 14
Énergie: 10
Renommée: Rang 3 (120 points)
Contaminée au niveau 1 (4 points ténébreux)

mÂCHHtR
24 ans, 1. 94 m, 90 kg, bâti comme un semi

remorQue, crâne rasé. tissu cicatriciel rosâtre ancien

sur la gorge, le menton et la joue droite,

,
mACHUIR

Sarkesh de l'Alliance Runka, statut 2 (Prédicateur
ou Vicaire)

,
AGILITE 2 1 Esquiver 2, Sauter 3
FORCE 4 1 Forcer 4, Lancer 3, Porter 4
HARGNE 3 1Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 3
MOUVEMENT 3 1 Grimper 3, Sprinter 1
Prestance 1 1 Impressionner S, Influencer 2
RÉSISTANCE 4 1 Contrôler 2, Endurer 3
Sens 2 1 Chercher 4, Percevoir 2, S'orienter 3
TREMPE 3 1Motiver 4, Résister 3, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 3 1 Entrailleur 3, Kotor 4
COMMUNICATION 1 1 Baratin 4, Empathie 2, Mar
chandage 3
ÉRUDITION 2 1Code des Sémaphores 2, Légendes
2, Lettres l, Intendance 3, Religion 3, Runkas 3,
Shankréatures 4, Goïa l, Histoire 1
SURVIE 3 1 Animaux: Rats 3, Cerbères 2, Urs 2,
Milieux: Souterrains 2, Ruines l, Montagnes 2,
Chaos 3, Marais 4, Mortezones 3, Pistage 4, Pre
miers soins 1
TECHNIQUES 2 1Métal 2, Corps 2,Vapeur l, Huiles
2, Vents " Antech l, Explosifs 3, Pilotage: Char à
voile 3, Traîneau 2, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Entrailleur : Dommages +4, Défense + 1
Kotor: Dommages +4, Défense + 1

Armure:
Cuir, Complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 16
Énergie: 9,
Energie Runka : 8 (Récupération: 1 1 12 heures)
Renommée: Rang 2 (90 points)

Pouvoirs runkas Stellaire Maîtrise
Purification cardiaque Markab (choix 1) 5
Consumer Ja darkessence Markab 6
Décontamination Markab 5
Volonté de fer Aldebaran (choix 2) 4
Peur de la lumière Aldebaran 4
Murmure éclairant Aldebaran 1
Organisation Fomalhaut (choix 3) 3
Discipliner les éléments Fomafhaut 3
Puissance martiale Achernard (choix 4) 2



Mâchefer est une brute. Mâchefer est le contre

maître le plus redouté du chantier. Mâchefer vous fait
faire des choses impossibles. follement dangereuses.
et vous apprend à aimer ça. Mâchefer ne s'en vante
pas. mais c'est un Initié Sarkesh. LorsQu'il est en

service. il ne s'exprime Que par jurons el onomato
pées, mais il est beaucoup plus intelligent Qu'il en a
I·air. Son vrai lravail est de nettoyer le tracé de la route

des shankréatures les plus dangereuses.

.. AUX ABRIS! ..

47 ans (en paraît 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 à pré
parer ses charges. à former des apprentis et à racon
ter ses meilleures anecdotes autour d'un bon verre. A
bonne distance des magasins à poudre. il fume d'im
mondes cigares à base de feuilles de chou séchées. four
nis par son beau-frère Harim. un nourrisseur.

.. AUX ABRIS ..

•
AGILITE 2 1 Camoufler 2, Esquiver 3, Sauter 1
FORCE 2 1 Farcer 3, Lancer 4, Porter 3
Hargne 2 1Agresser 2
MOUVEMENT 3 1 Grimper 2, Sprinter 1
Prestance 2
RÉSISTANCE 3 1 Endurer 2, Régénérer 2
SENS 1 Chercher 3, Percevoir 1
TREMPE 3 1 Surmonter 2

ARTS MARTIAUX 2 1 Pistai à vapeur 2
COMMUNICATION 2 1 Baratin 1
ERUDITION 2 1Cade des sémaphores 2, Coutumes
(bâtisseurs) 2
SURVIE 2 1Milieux: Ruines 3, Montagnes 2, Chaos
l, Marais 1
TECHNIQUES 3 1 Pierre 2, Vapeur 2, Huiles l,
Antech l, Explosifs 4, Pilotage: Char à voile l,
TraÎneau 2, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Pistol à vapeur: Dommages +3

Armure :
Piéce de Cuir bouilli (Protection 2)

Ressources:
Vie: 13
Énergie: 7
Renommée: Rang 2 (60 points)

SIHllI
12 ans. 1.35 m. 38 kg. cheveux blonds. yeux bleus.

vêtements de récupération trop grands pour elle.
Sindi est née et a grandi parmi les fouineurs. Elle

a Quitté son stallite l'an passé. pour fuir un oncle dont
les avances se faisaient pressantes. Ce chantier est

sa première aventure.·Elle découvre le monde avec
de grands yeux naïfs. riSQue sa vie à chaQue instant
sans en avoir conscience, et meurt doucemenl de
sous-alimentation. Elle tente de projeter une image
de dure à cuire, mais a désespérément besoin Que
QuelQu'un la prenne sous son aile.

1

SINDI

AGILITÉ 4 1 Camoufler 2, Esquiver 2, Sauter 3
Farce 1
HARGNE 2 1Agresser 3
MOUVEMENT 3 1Grimper 4, Nager l, Sprinter 3
PRESTANCE 3 1 Séduire 2
RÉSISTANCE 1 1 Contrôler 2, Endurer 2, Régé
nérer J
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 4
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 2 1 Manople 3, Étoiles 3
COMMUNICATION 2 1 Baratin 3, Empathie 2
ÉRUDITION 1 1Code des sémaphores l, Coutumes
(Fouineurs) 3, Légendes 1
SURVIE 3 1 Animaux: Rats 3, Cerbères " Urs l,
Milieux: Souterrains 3, Ruines 3, Marais " Pis
tage 1
TECHNIQUES 1 1 Corps l, Vapeur 1

Armes:
'!1anople : Dommages + 1
Etoiles: Dommages -1

Armure:
Vêtements épais (Protection 1)

Ressources:
Vie: 9
Énergie: 7
Renommée: Rang 1 (20 points)



l'E R'ElAl5 D'E
Pl'EUR'El1'EHT
•••••••••••••••••••

« Lorsque j'ai commencé la marche, il y aura bien
tôt dix ons, l'idée des re/ais était utopique. Aujourd'hui,
ils se multiplient sur presque toutes les routes. Ils ne se
ressemblent pas, mais si différents qu'ils soien~ ces havres
de paix au mifieu de l'Obscur sauvent chaque année la
vie de dizaines de marcheurs inexpérimentés. »

- Carnet de route d'E.rwan Silence

Les relais sont des haltes d'un nouveau genre, Qui

lIeurissent depuis le début de l'ère du contact. Voici

la description de l'un d'entre eux, Que vous pourrez

placer près du lieu où se déroule votre campagne,

L'ES ABORDS
Pleurevent se trouve à l'entrée d'un plateau, le

plus haut à des lieues à la ronde, La pente Qui y
mène a été soigneusement aplanie il y a deux ans,

Elle est assez progressive pour Qu'un Fracas réalise

l'ascension, Si l'on ne tient pas compte des meutes

de voulpes, les alentours sont raisonnablement sûrs,

Le voyageur y verra deux sites intéressants,

-lR TomBE. Un tumulus de deux mètres cinQuante

de haut sur huit mètres de long, sous leQuel reposent

les trente-deux ouvriers tués lors de la conQuête 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 fantôme, Les éboulements,

fréQuents sur certains tronçons du parcours, plus au

nord. sont systématiQuement mis sur son compte ...

-l, 'OR",H', A dix minutes de marche du relais, il

jaillit d'une étroite crevasse, A condition d'être très

mince et de pouvoir retenir son souflle pendant trois

bonnes minutes, il est possible de nager de la cre

vasse jusQu'au puits Qui alimente le relais.

L'E R'ELA\S
VU de l'extérieur, Pleurevent ressemble à la plu

part des communautés humaines implantées dans

l'Obscur: une muraille aveugle, fortifiée, Sa seule

LA HAG~ 50U5·mAR\H~

En termes techniques, le personnage qui tente ce
périple sous-marin devra réussir trois jets de Mouve
ment + Nager (SR 3),Voir les règles relatives à la nage
(p, 83 de Dark Earth seconde édition), En outre, comme
la nage est sous-marine, le PJ doit réussir trois jets de
Résistance + Contrôler, dont Je seuil est variable: SR
2, puis SR3 et en{ln SR 4 pour le troisième jet. Pour
choque échec, le personnage boit la tosse et perd 3
points de vie (aucun jet de Résistance n'est autorisé),

particularité est le châtelet Qui s'avance sur la route,

Les piétons peuvent l'éviter mais. pour les machines.
c'est impossible: les bâtiments bloQuent l'un des

côtés de la route, et une fosse abrupte a été creu

sée de l'autre,

-tE CHATUH. Les deux herses Qui commandenl le
châtelet ne sont jamais ouvertes en même temps,

Elles sont surmontées toutes deux d'une lucéphore

Qui éclaire à dix mètres. Le château d'eau Qui per

met d'alimenter les chaudières des Fracas domine

l'intérieur du châtelet.

- LR COU.R. Pavée, couverte de neige grise huit mois
sur douze, Sa seule entrée est une sorte de sas Qui

la rel ie au châtelet.

-l, 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 centimètres
de diamètre, relié à une pompe à vapeur. Celle-ci ali

mente le château d'eau et la citerne Qui sert à la

consommation courante de la communauté.

- l'Homml>, Tenue par Drek, un sombre-fils, et

sa femme Sindra, c'est l'endroit le plus vivant du

relais. Basse et voûtée, décorée de freSQues naïves,

la salle commune invite au repos, Les dortoirs, à
l'étage, sont spartiates, mais toujours préférables à
l'Obscur. Comble du luxe, au sous-sol se trouve un

petit bassin, L'eau y est froide, mais pure.

- l'HOPITAl. C'est le domaine de Varen, Qui est

également le vétérinaire de la communauté, Il est

relativement compétent. mais ne fait pas de miracles,

et manQue cruellement de médicaments. Avec ses cinQ



lits - de vrais lits. de Quoi se faire porter malade rien
Que pour y dormir! -. l'hôpital est vite plein. la

construction d'une deuxième salle est commencée.
et sera achevée l'année prochaine.

- LA TOUR DI15tmAPHORt. Fermée par une solide porte
métalliQue. celle tour de pierre massive. haute de cinQ
mètres. 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 stallîte voisin. QJara est enceinte. Les

deux postes les plus proches sont Roche-sanglante.
dans la plaine. et Gardemort. une tour isolée à l'autre
bout du plateau.

- lH SOI"H. la famille Sdiren est l'âme du relais.
Franz. le père. est nourrisseur. En compagnie de ses
deux nlles aînées. Marja et Helja. il passe ses jour
nées à la champignonnière la}. Nadia. sa femme.
chasse aux alentours du relais. tout comme Abert et
Olvi. ses deux nls. Ennn. les jumeaux Técra et Silvi
tiennent un petit magasin (b). Il est pauvre en éQUi
pement. En revanche. tous deux sont des bricoleurs
de génie. A ses moments perdus. Silvi est une allu
meuse. jouant avec le cœur et les nerfs d'une bonne

partie des marcheurs de passage. Técra. un colosse.
réarrange le portrait de ceux Qui..: manQuent de res
pect • à sa sœur. mais il ne sait pas tout ...

- l, ••••Qu'm'HT. Il abrite une garnison de vingt
hommes. Contrairement aux autres résidents de la
halle. ils ne vivent pas là en permanence. Ils vien
nent du stallite le plus proche. restent trois mois. avant
de céder leur place à la relève. l'actuel commandant
de la garnison est un gardien du feu nommé Hédar.
un vétéran boiteux Qui se plaît ici. et Qui pense ày
nnir sa vie. Il épouserait volontiers Marja Sdiren.

LA ROUTlNE
la garnison patrouille aux abords du relais et se

charge de la maintenance du tronçon de route Qui en
dépend (en gros. tout le plateau). lorsQu'un convoi
arrive. il est examiné depuis le chemin de ronde.
puis admis dans le châtelet. les voyageurs Qui veu

lent entrer dans le relais proprement dit sont fouillés.
leurs armes sont connsQuées par Hédar. l'héberge
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
manière générale. le troc d'objets ou de service reste
plus populaire Que les lux.

LES OCCUPANTS

DRIK l'AUBIRG\STt
1.83 m. 75 kg. crâne rasé. musclé. boite de la

jambe gauche.
Drek est un sombre-nls. et il n'en fait pas mys

tère. Cela fait parfois tiQuer les gardiens du feu nou
vellement arrivés. mais i! les ignore. Il lui a fallu des
années pour maîtriser ses pulsions. il essaye d'aider

nR~K

AGILITÉ 2 / Esquiver /
FORCE 5 / Forcer 2, loncer 2, Porter 3
HARGNE 4 / Agresser 2, 5upporter 3, 5urprendre 2
MOUVEMENT 1
PRE5TANCE 2 / Impressionner 3
RÉSISTANCE 4 / Endurer 2, Régénérer 2
Sens 3 / Chercher l, Percevoir 3
TREMPE 2 / Motiver 3, Résister 4, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 2 / Tranchoir 3,Arbolète de poing 4
COMMUNICATION 3 / Baratin 2, Eloquence 3, Empa
thie 3, Morchandage 4
ÉRUOIT/ON 3 / Avant 2, Coutumes (Nourrisseurs)
2, légendes 2, Lettres 2, Intendance 2, Shan
kréatures f. Histoire 2
SURVIE 2 / Animaux: Rats 2,Voulpes 2, Milieux: Sou
terrains 2. Ruines l, Chaos " Pistage 2, Premiers
soins 2
TECHNIQUES 2 / Métal 1, Corps l,Vapeur /, Huiles
/, Antech 1, Pilotage:Traîneau /

Armes:
Tranchoir: Dommages +5, Dèfense 1
Arbalète de poing: Dommages +4

Armure:
Vêtements épais (Protection 1)

Ressources:
Vie:/7
Énergie: 8
Renommée: Rang 2 (55 points)
Contaminé au niveau 2 (3 points ténébreux)



les autres à en faire autanl. Drek passe donc un

temps énorme à jouer les juges de paix et les

arbitres. Il possède une impressionnante biblio

thèQue de cinQ livres imprimés (il laisse les voya

geurs sympathiQues les consulter. .. en sa présence.

dans une pièce fermée à clé). Un jour, il installera

une presse dans le relais.

Ul:Hn'Elll: GU'ÉRlSSl:UR
1.60 m. 58 kg. mains fines, regard perçant. tuniQue

marron, traîne une vague odeur de médicament ou

de chèvre, selon ses derniers patients.

Dans un environnement plus propice, Vendel

pourrait être un grand chirurgien. mais son manQue

de moyens le handicape. Il a entendu parler de

Gaïa. rêve d'en savoir plus. mais les monastères

sont loin ... et il ne veut pas partir, car il est déses

pérément amoureux de Silvi Sdiren, Qui l'ignore

conse iencieusemen 1.

UENDU

AGILITÉ 4
FORCE 2
HARGNE 2 1Agresser /, Supporter 3
MOUVEMENT 3
P~E5TANCE 3 1 Influencer 2, Séduire 1
RESISTANCE 2 1 Contrôler 2, Endurer l, Régé
nérer 2
SENS 4 1 Chercher 3, Percevoir 3
TREMPE 3 1 Moûver 3, Résister 2

ARTS MARTIAUX 2 1 Poignord 3
•

COMMUNICATION 3 1 Eloquence 3, Empathie 3,
ERUOIT/ON 3 1Coutumes (Nourrisseurs) 2, Légendes
l, Gaia 2
SURVIE 3 1 Animaux: Cerbères 3, Urs 2, Végé
taux: Rueg 3, Champignons 2, Essences rares
2, Mifieux : Souterrains 2, Ruines 2, Premiers
soins 5
TECHNIQUES 3 1 Corps 4

Armes:
Poignard : Dommages + 1

Armure:
Tunique (Pièce, Protection 1)

Ressources:
Vie: 1/
•
Energie: 8
Renommée: Rang / (30 points)

lAX li: SlGHAll:UR
1,40 m. 75 kg. cul-de-jatte et chauve. Vêtu de

lOQUes informes autrefois somptueuses, pue la crasse.

lak a laissé ses jambes sous un éboulement lors

de l'ouverture de la route. Ancien prôneur, il s'est

pris de passion pour le sémaphore pendant sa conva

lescence. Il ne sort guère de la tour, ne descendant

dans la salle commune de l'auberge Que pour prendre

des cuites gigantesQ!Jes.

AG/LITÉ /
FORCE 2
HARGNE 2 1 Supporter 3, Surprendre 2
Mouvement 1
PRESTANCE 1 1 Impressionner /
RÉS/STANCE 2 1 Contrôler 2, Endurer 2
SENS 4 1 Chercher 3, Percevoir 5
TREMPE 3 1Moûver /, Résister l, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 2 1 Mousquet à rueg 3
COMMUNICATION 3 1 Baratin 4, Marchandage 1
ÉRUOIT/ON 2 1Code des sémaphores 5, Coutumes:
Prôneurs: 2, Shonkréatures 2
SURVIE 2 1Animaux: Rats 3. Milieux: Souterrains
2, Ruines 2, Premiers soins 1
TECHNlQJES 2 1Métal 2,Vapeur l, Explosif.; 3, Char
à voile 2

Armes:
Mousquet à rueg : Dommages +5

Armure:
Vêtements (Pièce, Protection 1)

Ressources:
Vie: 1/
Énergie: 7
Renommée: Rang / (20 points)

•
Hl:RX. HOmml: A TOUT 'FAlRl:

2, 05 m, 120 kg de muscles, un sourire béat dans

une trogne balafrée. carrière de son crâne est aplati.

déformé et recouvert d'un tissu cicatriciel rosâtre.

Il fut un temps où Herk vous aurait tué pour rien,

pour un regard, pour un mot. .. JUSQu'à ce jour. il y
a trois ans. où sa maraude attaQua le chantier de la

route. Laissé pour mort par ses compagnons, ramassé

par un gardien du feu compatissant, il ful soigné à

Pleurevent. PhysiQuement, il s'est complètement



rétabli. mais ce coup de piochard l'a laissé... changé.
les étrangers disent Quïl est devenu idiot. Herk est
surtout devenu gentil. lent. mais gentil. Il accomplit
avec joie tous les travaux de force, à condition Qu'on
lui expliQue bien tout plusieurs fois. lorsQue l'on
n'a pas besoin de lui, il reste perdu dans son monde

intérieur. à sourire aux anges. Comme dit Drek, 1( fina
lement. c'est lui le plus heureux de nous tous. "

HERK
,

AGILITE 2
FORCE 4 1 Forcer 5, Porter 5
HARGNE 2 1Agresser 3, Supporter 3
MOUVEMENT /
PRESTANCE 1 1 Impressionner 4
RÉS/STANCE 4 1 Endurer 2, Régénérer 3
SENS 2
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 3 1 Hoche 2
COMMUNICATION 1 1 Empathie 1
ÉRUDITION 1 1 Légendes l, Shonkréotures 2
SURVIE 2 1Animaux: Rats /, Inscaes 3, Milieux:
Ruines 2
TECHNIQUES 1

Armes:
Hoche : Dommages +5

Armure:
Vêtements épais (Protection /)

Ressources:
Vie: /5,
Energie: 6
Renommée: Rang / (/5 points)

LA CHA1R D'E SOmBR'E
T'ERR'E : L'E CHARBON
•••••••••••••••••••••••••••••••

« Autrefois, on pouvait marcher dans l'Obscur pen
dant des semaines entières sans rencontrer âme qui vive.
Aujourd'hui,j'oi pO/fois l'impression que l'on ne peut plus
(aire trois pas sans tomber sur un avant·poste, une tour
de sémaphore, un phare, un re/ais, un chantier ou une mine.
Je n'ai rien contre tous ces trucs mais, (ranchemen~je n'aime
pas les mines. Trop dures, à tout point de vue. »

Erwan Silence

•
A QUO\ R'ESS'EmBL'E UH'E m\H'E ~

• la surface. Soudain, un vaste puits s'ouvre dans
l'Obscur. Il est nanQué d'un terril, un monceau de
roches inutiles, extraites et remontées au fil des années
en même temps Que le charbon. Un petit fort peuplé
de gardiens de feu nan®e lïnstallation. Il est là pour
empêcher les créatures de l'Obscur d'attaQlJer ... 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.

• le puits. la plupart du temps, on descend dans
le puits par dïnterminables séries d·échelles. QJel®es
mines sont en train d'installer des ascenseurs à vapeur,
mais elles sont minoritaires.

• les pompes. De monumentales chaudières, Que
l'on entend à des centaines de mètres à la ronde, injec
tent de l'air puisé à la surface dans les profondeurs.

• les Quartiers d'habitation. Ce sont parfois d'an
ciennes ruines de surface fortifiées et réaménagées.
Mais bien plus souvent. c'est une galerie de mine
sommairement divisée en chambres.

• les galeries. Étroites et sinueuses, elles suivent
la forme du filon entre les roches. Faute de bois, elles

sont ét'!Yées avec ce Qui se présente, souvent des débris
récupérés de l'Avant. les déblais sont remontés à dos
d'homme, déversés dans un goufTre (les mines en sont
pleines, Quïls soient naturels ou produits par les exca
vations de l'Avantl ou dispersés dans les galeries.

P'ERSOHH'EL
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
entières, engagées ou ré®isitionnées, se voient pro
posées des contrats sur le modèle, d'un travail hor
riblement difficile pendant cinQ ans, en échange du
gîte, du couvert et d'un pécule suffisant pour refaire

votre vic ensuite. ~I

Certains, entrepreneurs" jouent le jeu. D'autres,
à l'exemple des maîtres-vendeurs, reprennent d'une
main ce Qu'ils donnent de l'autre : à l'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
sonl 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
lemenl par leurs chefs, et JUSQu'ici. ils n'ont jamais
fralernisé avec les insurgés,

L'ES DA HG 'ERS
Les éboulements ne sont pas rares, Voûtes 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'hydrogène
dégagé par la houille, A l'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 provQCLuer des
explosions localisées, Cestle rôle du • suicidé " un
mineur estropié Qui rampe dans les galeries en bran
dissanl une torche (le grisou, plus léger Que l'air,
stagne conlre 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
dérangées par les explosions, relèvent de la légende, , ,
en général. En revanche, le Konkal est une réalité
invisible. Directement ou par maraudes interposées.
l'organisation déploie des efforts giganteSQues pour
tuer la révolulion industrielle à la source, Ses agents
frappent d'une multitude de manières, violentes ou sub
tiles, La méthode la plus simple est de tout faire sau
ter, mais il esl aussi possible de provQCLuer une révolte
ou, sans aller JUSQue-là, de monter un réseau d'éva
sion pour les mineurs. C'est un merveilleux moyen de

se fabriQuer des sympalhisants parmi les fouineurs,

D'E L'\mPACT G"ÉOPOl\T\QU'E
DU CHARBOH

Sans charbon, pas de progrès, Encore faut-il aller
le chercher. Et les Runkas n'ont pas eu la courtoisie
de s'endormir à côté des houillères. La découverte
d'un OIon est le meilleur moyen, pour un marcheur
lassé de l'Obscur, de prendre sa retraite - ou de
ramasser un coup de couteau dans le dos, s'il n'est
pas prudent.

BrUSQuement. les stallites cessent d'être égaux, Il
y a ceux Qui ont du charbon, et ceux Qui n'en ont pas,
Ceux QJJi onl des mines importantes et proches, et
ceux Qui n'ont Qu'un pelit filon vite épuisé. Pour
l'heure, les machines sont trop rares pour Que ce
soit sensible, Mais si la révolution de la vapeur conti
nue à ce rythme, un décrochage deviendra sensible
d'ici cinQà dix ans, à moins Que les stallites privés
de charbon ne découvrent des sources d'énergie
allernalive, Les stallites nord-solariens et proche
orientaux reposent sur assez de pétrole pour ali
menter l'humanité en carburant pour des milliers
d'années,

Li GRISOU

Le danger du grisou est bien connu des mineurs.
II n'existe qu'un moyen de le repérer, c'est de Je sen
tir: le grisou est un gaz à "odeur bien particulière.

Pour percevoir cette odeur, il (aut 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 possède pas la compétence Souterrains, le
SR est fixé à 4,

S'il maîtrise la compétence Souterrain à J ou 2,
le SR est fixé à 3,

Si sa maîtrise de la compétence Souterrains est
supérieure ou égale à 3, le SR sera de 2,

- En cas d'échec à ce test, le personnage ne repère
pas le grisou (ou ne réagit pas à l'odeur) à temps:
si la moindre namme est allumée (ce qui est géné
rafement 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 mètres subissent des dégôts de niveau 15 (les
armures protègent contre ces dégâts et les victimes
ont droit à un jet de Résistance pour les réduire).

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

Notons que certains mineurs dressent des cer
bères, à l'odorat évidemment plus développé que
celui de l'homme, pour réagir au grisou. Utilisez alors
les caractéristiques de l'animal (le SR est fixé à 3 si
l'animal est dressé, à 4 sinon).



généralement moins hydrodynamiQ!Jes. 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 el/ou légères, dont les éléments peuvent
être transportés à dos d'homme en cas de besoin.

'FR'ÉQUtHC'E : Peu commun/Rare.

O".IH' , Eldena, Roke, Solaria,
PRI. , 1000 lux sans la coQue.
DmR1PTlOH, Une petite chaudière reliée par un axe

à une roue à aube d'un mètre cinQuante de diamètre.
Un système d'écrous et d'étaux permet d'attacher
l'ensemble à toute embarcation de petite taille (moins
de trois mètres de long), à condition de modifier

légèrement la poupe. La chaudière peut brûler de la
tourbe, du charbon ou des plantes aQuatiQues rai
sonnablement sèches, ce Qui est un atout précieux
dans les marais.

H'15TOlUQU'E: 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 côte ouest de ce

continent est ponctuée de nom

breux marais .

L'E HAL'ET'EUR

/

-

•
mAT~RltL fLOTTAHT
~T SOUS-mAR1H

ROUtS A AUBtS
RA'Rnt l5TALLtTE/HAlnJ : Peu Commun! Rare

P... , SOO (moyennes) / 2000 (grandes)

•
MUletS

'RAurt (5TAll1n:~HAln:J : RareITrès Rare
P... , 300 (petites)/ SOO (moyennes) / 1000

(grandes) / 2000 (énormes)

Tous les éléments écrits pour les véhicules terrestres
peuvent également servir à construire des bateaux. en

remplaçant le châssis par une cOQue.
Les hélices et les roues à aubes ne sont pas faciles

à trouver. Leur coût et disponibilité sont les suivants:

•• •
G~H~RAUT~S
••••••••••••••••••••

1. i! l'ES UOl'ES
mARlTlm'ES

•
R\Vl'ER'ES. 'FL'EUV'ES 'ET mARA\S

Les bateaux destinés à la navigation « intérieure ~I

dillèrent des vaisseaux de haute mer sur plusieurs points
essentiels. Les vagues étant moins menaçantes. ils sont

••••••••••••••••••••••••

•••• ••••• •• ••••• ••••• •• •

( )



DOtltlÜS TECHtllQUES
HomBRE DE PASSAGERS: 2 ou 3, selon la cOQue.

VIrE'" : Selon le combustible, de 5 à 10 kmlh (plantes

aQuatiQues/charbon) .

RUTOHom" : Vingt-Quatre heures avec Qu'il est raison

nablement possible d'embarQuer, infinie tant Qu'ily a de

la végétation à brûler aux alentours.

ARmEmENT: Néant.

CRRRCT'ERISTIQUES :
BUKDAG'E : Moyen
CHA5S15 : Moyen

mODE DE DEPlActmEHT : Roue à aube
CHAUmIll:E : Moyenne

A'RmimiHT : Néant
RUT'" ;t;m'HT': Ëclairage (Niveau 3), cabine de pilo

tage, espace, poste de guet

L''ELDEHlAH QU'E'EH
'FRÉQU'EHCE : Rare!Rare

O""H' : Eldenia.
PRIH : 2500 lux.

DmRI.nOH: Huit mètres de long, deux mètres cincwante

de large. La chaudière, surmontée d'une cheminée,

occupe le centre du navire. Elle est reliée à l'hélice par

un arbre de transmission non protégé (gare aux doigts !).
À l'avant. un bâti sommaire permet de dormir à l'abri

des intempéries. L'arrière est généralement encombré
de caisses. rensemble donne lïmpression Quïl va se

désintégrer à tout moment. et marche autant aux coups

de pied et aux jurons Qu'au charbon.

tlISTORIOU': Dix-huit navires de ce type ont été construits

au cours de ces six dernières années. Ils viennent d'un
chantier naval situé cwelQue part dans l'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'Eldenla, de la Gui

née au Kenya.

DOtltlÜS TECHtllQUES
N'omBu DE PA55AGt1l5 : Une personne suffit à faire avan

cer le navire. En se serrant, il y a de la place pour trois.

VIrE"': 12 kmlh, avec des pointes à 18 Quand le navire

avance dans le sens du courant.

AUTOHomtE : En conditions normales. une semaine. En
embarQuant du charbon à la place des marchandises,

. .
QUinze Jours.

RRmmHT : Deux modèles ont été dotés d'éperons

explosifs, à la demande insistante de leurs propriétaires.

Ils se sont perdus corps et bien à la première tentative

pour les utiliser. Sur d'autres, une chaudière auxiliaire

alimente des pistais à vapeur. Il existe aussi un modèle

blindé, mais Il est trop lourd pour la puissance de la chau

dière (il se traîne laborieusement à 8 kmlh dans des

conditions optimales).

CRRRCT'ERISTIQUES
BUHDAG'E : Moyen
CHA55\5 : Moyen

mOD'E D'E llÎPlACEm'EKT : Hélices
CHALlDltu : Moyenne
RRm,mUT : Pistai à vapeur

RUT'" ü;mUT5: Ëclairage (Niveau 3), cabine de pilo

tage, espace, poste de guet

LE GRAHD-BATTEUR
lA.tQUENCE : RarelTrès rare.
OR"IH' : Eldenia. Les plans sont arrivés à Phénlce par

dirigeable il y a cwelQues mois. De là, ils ont été diffu

sés dans l'est et le nord de la Roke. Les chercheurs de

Newa se sont passionnés pour l'idée.

PRIH : 4000 lux.

DESCR1PTlON: Les plans eldeniens prévoyaient une chau
dière à l'arrière, une grande roue à la poupe, un fond

plat et une silhouette massive. Les inventeurs de Newa

ont lancé ily a peu un prototype aux formes plus conven

tionnelles, doté de deux roues à aube latérales. La chau

dière est au centre de l'engin. Dans les deux modèles,

elle est si lourde Qu'elle pose de délicats problèmes

d·éQuilibrage. Le fret doit être très minutieusement

arrimé, sous peine de voir le bateau prendre de la gîte ...

ou chavirer.
HI5TORIQU' : Vers 250, un bateau à aubes de l'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 à produire des copies satisfai

santes. Depuis, le concept a été sans cesse perfectionné.

DOtltl'EES TECHtllQUES
HomBRE DE PASSRGERS : cinQ marins et dix chauffeurs,

plus Quinze personnes ou 5 tonnes de fret.

VIrE'" : De 15 à 20 km/h, selon le modèle et le courant.

RUToHom.. : Quinze jours dans des conditions nor

males, jusQu'au triple si tout le fret est remplacé par du

charbon.

ARmEmENT: Un canon à vapeur monté sur tourelle. au-
dessus du poste de commandement.

CARACT'ERISTIQUES
llllNDAGE : Lourd
CHA55I' : Ënorme

mOllE DE DtplACEmENT : Roues à aubes



CHAu.m!'Rt : Énorme
AJmtmtHT : Canon à vapeur
AUTRIS iltm""': Éclairage (Niveau 3), tender, conden

seur, cabine de pilotage, espace, poste de guet

• •

ROUIS AAUBIS COHTRI HIllCIS

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

,
1
•

,

-

LIBATHYSCAPHIJASHUGAH
Dt5cJtJlnOK: On savait Quïl existait un moyen d'ex

plorer les fonds marins avec la Bulle de Gerchwin

der (voir Artefacts, page 42) mais le Jashugan est à

la bulle ce Que le dirigeable est à la montgolfière, Pou

vant accueillir JUSQu'à Quatre personnes (en se tas

sant bien), ce sous-marin de poche construit à partir

de plans de l'Avant peut se déplacer sur de courtes

distances (2 heures d'autonomiel el explorer les

fonds baptismaux, TechniQuement, on ne sait pas

jusQu'où peut descendre l'engin. Aucun marcheur

n'a vraiment tenté l'expérience, D'une longueur de

huit mètres 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 possède aucun armement et les lumières Qui

l'entourent sont dues aux Phosphines (voir encadré),

'f

.--,
•



Par contre, et c'est la grande prouesse technolo

giQue, l'appareil a des réserves d'air sous pression.

D'après la conceptrice, s'il y a un problème. il suf

fit de lâcher l'air. ce Qui gonne de gros ballons et fait

remonter l'appareil.

HISTOlUQUE : Cette invention est particulièrement

récente. Il ne doit exister Que cinQ prototypes de ce

genre et tous sont l'œuvre de Laïka Loon, une anté

Quaire de génie vivant dans un port en ruines, non
loin des chutes de Gibraltar. Dans son pelit camp

retranché, elle use ses vieux doigts en soudant plaQue

par plaQue ies différents éléments de ses bathy

scaphes Qu'elle vend à prix de Lux. Elle en a déjà deux

en commande el s'est entourée de trois élèves (des
filles) à Qui elle apprend ies secrets des sous-marins.

ORIGIHI GtOGRA'HIQUI : Chutes de Gibraltar (Roke)

'RARUi (5TAllln~HRlnJ : Très Rare/--

PRIX: 1000 Lux

DONNÜS TECHNIQUES:
HomBu Dt PR55AGtJS: 1à 4 (grand maximum et pour

une heure d'oxygène seulement)

U'mm : 30 km/h mais l'appareil n'est pas fait

pour aller vite

RUTOHomll : 2 heures de propulsion.

ARm'Em'EH'T: Aucun
CRRACT'ERISTIQUES
BUHDAGE : Lourd
CHÂSS\S : Moyen
mODE DE utplACEm'EHT : Hélices
CHAUDltll:'E : Moyenne
ARm'Em'EHT : Néant
RUTRIS tLtmIHTS : Éclairage (Niveau 3). tender,

condenseur

L'ES PHOSPHIH'ES

Ces petites anguilles de 10 cm de long sont conser
vées dans des bocaux (hors de l'eau) ou de petites cages
lorsqu'elfes sont accrochées aux bâtiments. 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 à 2.

Une Phosphine ne peut survivre plus d'une heure
hors de l'eau et a une durée de vie de 2 ons (elle atteint
alors 20 cm),

Ce poisson est rare et il faut le pêcher dans quelques
criques connues de peu de marcheurs pendant la
période des amours (le printemps).

LE CABOTEUR TEH-SUl
DmRl.TlOH: De plus en plus répandus, les bateaux

longeant les côtes commencent à s'organiser pour
monter une compagnie. Le caboteur Ten-suï est le

modèle ie plus fréQuent car il cumule la rapidité et

la solidité. Cette petite embarcation peut tout aussi

bien servir à pêcher, Qu'au voyage ou à l'expioration

de criQUes. Sa grande maniabilité et sa voiie permettent

une grande discrétion au besoin. En fait. le Ten-Suï

n'a aucune finesse technologiQue à son bord, il se

contente d'être efficace. Il mesure 15 mètres de long

et généralement est de couleur noire.

IIISTORIQUI: La grande catastrophe de 2054 n'a pas

tout ravagé. Tout comme il existe encore des stocks
d·armes. ii reste des chantiers navals en meilleur état

Que le Portail du stallite d'Okhaen. Cest dans l'un

de ceux-là QUe furent retrouvés piusieurs petits baleaux

de pêche et QuelQues yachts. Ces derniers furent

rapidement démontés (car ils ne présentaient aucun

intérêt en terme de survie) par contre les embarca
tions les plus simples furenl étudiées et reproduites.

Ten-suï est l'un des bâtisseurs Qui a le plus œuvré

dans ce sens. Il compte plus de cents caboteurs à son

actif et va bientôt migrer pour Okhaen à la demande

de Lucéphore d'Ambre à titre de spécialiste naval.

L'ES RlGL'ES D'E HAI1IGATlOH mARIH'E
'ET L'ES DA HG'ERS D'E LA m'ER

Tout comme les routes côtières s'ouvrent, la pira
terie refait son apparition. On commence déjà à évo
quer l'existence d'une horde d'adaptés menés par une
Shankréature marine qui attaquerait les bâtiments iso
lés et qui pratiquerait les raids contre les communau
tés côtières. Ils vogueraient sur un immense trois mats
couvert de figures monstrueuses et toujours entouré
d'une brume aux volutes étranges. Le bâtiment prin
cipal seroit appuyé par deux catamarans d'une rapi
dité impressionnante. fis pratiquent aussi la boucane.

Autre légende, certains marins font référence à une
colonne de lumière sortant des eaux et d'une activité
sous-marine intense dans la région (au sud ouest de
Gibraltar).Yaurait-il un stollite sous les ~ots? Qui l'au
rait construit?

Très concrètement, quand deux bateaux se croi
sent, ils évitent de s'approcher trop l'un de l'autre. Ils
peuvent communiquer par signaux mais, se diriger
vers un bâtiment sans son autorisation est un casus
belli qui se termine souvent dans le sang (et dans la
mer). 1/ n'y a vraiment aucune solidarité entre les
marins et peu d'entre eux oseront vous venir en aide
de peur d'être piégé. Si vous croisez la route d'un navi
gateur qui vous a laissé dans le pétrin, if s'étonnera
que vous lui en portiez grief.



OR1G1Ht GtOGRAPH1QUt : Solaria
'RARnt ISTAlllTIr'KAlTtI : RarelTrès Rare
PR.. : 900 lux
DOHH'É'E5 nCHHIQU(5 :

• HomBn Dt PAS5AGtRS: 10
· lImm : 90 km/h

- AUTOHOm1t : 4 jours
• ARm.mUT : lance-harpon

CAllACTtlll5T1QU(5
BUHDAGt : Moyen
CHA5S1S : Grand
mODt Dt DtPlACtmtHT : Hélice. Voile
CHAuDlîn : Grande
ARm.m'"T : lance-Harpon (éQuivalent Arbalète)

AUTUS tltmIm: Ëclairage (Niveau 2), cabine de pilo-

tage, espace, poste de guet

•
LA HOUVILLE PHEHlCE

FRtQU'"ct : UniQue
DmRIPno": la nouvelle Phénice n'existe pas encore.

Ou plutôt, 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

plètement Intact. Certes, il avait été envahi par la végé

tation et l'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 à neuf dans le plus grand

secret le bâtiment. Ce dernier servait à faire des croi

sières de luxe durant l'Avant et n'avait aucun arme

ment particulier. Sa propulsion était au mazout. un
produit Que les marcheurs cherchent à remplacer.

Actuellement. une cinQuantaine de bâtisseurs, de

fouineurs et d'AntéQualres vivent dans l'Obscure et

travaillent d'arrache-pied pour redonner vie au géant.

Ils savent très bien Qu'ils font concurrence aux mar

cheurs d'Okhaen et Qu'une course contre la montre

a commencé.
HISTORIQU' : On doit la découverte de la nouvelle Phé

nice à Tabasse, dit. le loup. un marcheur ayant Quillé

Phénice, dégoûté par sa chute progressive. Malgré le

travail à fournir (Qu'il estime au moins à cinQannéesl.

Il voit en ce titan le moyen de redorer le blason de la

première ville de Sombre-Terre. Bien Que le bâtiment

ne navigue pas encore, il s'est auto-proclamé capi

taine. Dans celle petite cité industrieuse (financée par

QuelQues mécènes dont les Cascatelles) il dirige tout

d'une poigne de fer. Il est aidé dans sa tâche par Cas

siopé, son bosco, seule marcheuse à ne pas venir de

Phénice mais de Sunrex. Tabasse la considère comme
sa fille et nul ne remet jamais leur parole en doute.

Actuellement, la nouvelle Phénice doit affronter

un grave problème. Certains guetteurs font état de

mouvements de Shankréatures dans la région. Celle

activité est totalement anormale et Cassiopé a déjà

eu à affronter une horde 10rsQu'elle dirigeait un convoi

vers Phénice.
Autre problème, 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 était au courant et Qu'il trouverait un

moyen de leur mellre des bâtons dans les roues s'ils

ne coopéraient pas (pour le plus grand bien de tous,

à ses dires). le capitaine Tabasse pense sérieusement

à 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).

ORIGI"' GtOGRAPHIQU' : Phénice (Rakel
'RARnt ISTAlllTtr'KAlTt) : RarelTrès Rare
PR.. : 900 lux

DOHH'É'E5 nCHHIQU(5 :

- HomBn Dt PASSAG'ER5 : 200
• UlTt5St : Aucune pour le moment
- AUToHOmlt : Inconnue
• ARm.m'KT : Non. le chantier est protégé par une

dizaine de Gardiens

•
LE TORPEDO

'FRtQUtHCt : Rare
DmRIPnO" : Ce mode de locomotion très spécial

est à classer à la fois dans les sous-marins mais aussi
dans les bateaux. le Torpédo est très en avance sur

son temps puiSQue ne fonctionne pas à la vapeur

mais à l'alcool de rueg concentré. Il s'agit d'un petit

propulseur doté de deux poignées à l'arrière. le tout

est doté de plusieurs hélices, entraînées par un sys
tème totalement étanche. le conducteur se place à

l'arrière et n'a Qu'à se laisser traîner par l'engin. Il

peut choisir de rester à la surface et poser ravant de

son corps sur le Torpédo (pour éviter de prendre

l'eau en plein visage) ou bien d'avancer sous les 1I0ts

(ou s'enfoncer) à la condition Qu'il ait de Quoi res

pirer. le Torpédo est absolument silencieux et son



---
moteur (uniQue-

ment fabriQué à Oron) reste

un mystère (sur leQuel de nombreux spécialistes de

l'Avant travaillent). En fait, s'il est aisé de le reproduire,

tout le secret tient dans la composition du carburant

à base de Rueg, vendu 20 Lux le litre (pour une auto

nomie d'une heure seulement !).

Un Torpédo ne peut transporter Qu'une personne,

jamais deux, et nécessite une force considérable pour

ne pas lâcher les poignées.

I1I5T.'IQU' : Le premier Torpedo fit son apparition

suite à la découverte par un AntéQuaire d'un manuel
décrivant le matériel fantaisiste d'un agent secret issu

de l'Avant-Sunrex. Les gadgets étaient soit irréalisables,

soit sans intérêt. Seul le Torpédo trouva une appli

cation concrète dans les stallites bordant des rivières,

des lacs ou proches des côtes. Il fut donc fabriQué

à Oron par Hildegard von Bingen, une « ingénieur

terriblement ingénieuse ", d'après ses contempo

rains, puis exporté. Idéal pour approcher une cible

par les nots, procéder à des fouilles sous-marines ou

simplement traverser une étendue d'eau, il est évi

dent Que le Torpedo n'est pas destiné à un usage sur

une trop grande distance mais pour des opérations

ponctuelles. On le considère aussi comme une arme
potentielle en le bourrant d'explosifs et en le lâchant

non loin de la cible

O""H' '!."O'HIQU' : Oron (Rokel

Ro',,! 15TOLun/lloml : RarelTrès Rare

P"H : 900 Lux

DOtltl'É'ES TECHtllQUES :
· HomBU Dt PASSAGERS: 1 (jamais plus)
· lImm : 40 km/h

• AIiTOHOm1t : 3 heures max.

• A,m,m'HT: Non mais peut être chargé d'explosifs

<

•

-

CARACT'ÉRISTIQUES
Bl1HtlRGE : Néant
CHÂ5515 : Individuel

mOIrE DE D!PlAClm'EHT : Hélices
CHAUDI'È'R'E : Moteur à explosion
A'Rm'Em'EHT : Néant
Au"" !t!m,"" : tclairage (Niveau 2)

•
1.3 - LA COHQU'ET'E
'D'ES A\RS
••••••••••••••••••••••••

« En cinq ans, les bol/ons ont accompli des progrès qui,
dans le monde de l'Avant, ont demandé un siècle.je le sais,
j'ai lu des vieux livres. Comparé aux merveilles que l'on
construit aujourd'hui, mon vieil 8poir, le vainqueur du noir
nuage, est un dinosaure (pour les membres de l'honorable
assistance qui seraient ignares, le dinosaure était une grosse
bête qui était déjà éteinte Avant). Qu'on ne vienne pas me
dire que l'espèce 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 l'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 biCUre

HOTtOHS D~ BAS~

~T D'É'F1H1TtOHS
•••••••••••••••••••••••

.. ALLER DANS LE BLEU ..
Locution typiQuement airgonautiQue, signifiant

, être monté au-dessus du noir-nuage '. En 320,
peu de gens peuvent se vanter d'être allé dans le

bleu à plusieurs reprises. , Être perdu dans le bleu'



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 ...

,

ALnTUDI
• Altitude ordinaire. La plupart du temps. les

dirigeables volent assez bas. à deux ou trois cents

mètres du sol. tous projecteurs allumés, Cela leur per
met de suivre les repères du terrain tout en étant à
l'abri de (presQue) tous les dangers.

• Altitude de croisière. Les airgonautes Q!Ji ont la
chance de disposer d'une boussole peuvent voler beau
coup plus haut. entre deux et trois mille mètres. et ne
redescendre Que de temps en temps pour faire le point.

• Vaincre le noir-nuage. Le noir-nuage est une
couche de cendres et de suie relativement fine - pas
plus de cinQ cents mètres d'épaisseur - Qui s·étend.
en gros. entre cinQ et six mille mètres d'altitude. La

majorité des dirigeables monte au-delà de cette aiti
tude sans difficultés mécaniQ!Jes. Ell revanche. l'éQui
page riSQue de pâtir du froid et du manQue d·oxygène.

BALLOH LlBRI
Ballon sphériQue. dépourvu de mode de propul

sion. Quel Que soit le gaz Quïl emploie pour voler.
il flotte au gré des courants aériens. Lairgonaute ne
contrôie Que la montée et la descente. Pour mon

ter. il lâche du lest. pour descendre. il lâche du gaz.
Sïl connaît la météo de la région où il évolue. il peut
• diriger. son ballon. en rejoignant les couches
d'air où soufflent les vents Qui lïntéressent. Lexer

cice reste aléatoire et dangereux.

BALLOH D1R1GIABLI
Groupe de cellules remplies de gaz, enfermées dans

une enveloppe rigide. Il est propulsé par un ou plu
sieurs moteurs.

GAi2!
• L'air chaud est sans danger, facile à produire,

mais peu efficace. A 100°, il est seulement deux fois

plus léger Que l'air.

• Lhydrogène est 14.5 fois plus léger Que I·air. Rela
tivement facile à synthétiser, il est dangereux, à la fois

tOXiQue et explosif.

lHSTRumIHTS
Les Sombre-terriens n'ont ni baromètre. ni altimètre.

ni anémomètre, ni aucun de ces gadgets en - mètre
Qui simplifiaient tant la vie des aérostiers de l'Avant.
Ce n'est Qu'une Question de temps. Dïci cinQà dix
ans. ils auront tous été inventés...

•
mAHŒUURABlLlTI

Elle est nulle pour un ballon libre, Qui va où le
vent souffie. En revanche, les dirigeables sont capables
de manoeuvres relativement fines. Entre autres choses,
ils peuvent rester. immobiles. en se plaçant face
au vent - leurs moteurs tournent, mais leur poussée
compense juste le déplacement de l'air.

RAPPORT P01DS..PU1SSAHCI
Lhydrogène est un gaz de sustelltation efficace,

mais il a ses limites. Un ballon, même giganteSQue,

ne peut pas soulever nïmporte Quoi. Il ne peut pas
embarQuer deux ou trois chaudières de fracas et les
tonnes de combustibles Qui 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 l'heure, les
chaudières à fumante sont la solution retenue par la
plupart des airgonautes. Cestloin d'être la panacée,

QUANlI110TU BALLON fA1T "BOUm! ..

L'hydrogène est inpammable. Ceux qui en doutent peu
vent regarder la bande d'actualité où l'on voit le Hin
denburg, un mastodonte de deux cents mètres 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 thèse la plus probable est
qu'une simple étincelle d'électricité statique a suffi à ter
rasser le géant...

L'explosion peut être moins violente et la combus·
tion de l'enveloppe plus lente, surtout si l'hydrogène 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 ~ammes avant que l'incendie se propage.



mais tant Quïl ny aura pas de moteurs à pétrole effi
caces - et des sources d'essence fiables - c'est ce

Que Sombre-Terre aura de mieux à offrir.

•
L~5 P~RlL5 D~ LA
HAUT~ ALTlTUD~

••••••••••••••••••••••••••

LE 'FROm
,
A cinQ mille mètres d'altitude, sous le noir-nuage,

il fait aux alentours de -20 oc. Si le vent est peu ou
pas sensible, c'est supportable. Mais dans un dirigeable
marchant àcontre-vent. c'est une autre paire de manches :
la température effective dépend de la vitesse du vent.
et même une brise modérée devient une torture.

En termes de règles, le modificateur d'hostilité
de froid du milieu du noir-nuage (voir Dark Earth,

seconde édition, p. 89) passe de a à -1 à bord d'un
dirigeable. A contre vent. ce modificateur passe à-2

(soit un modificateur d'hostilité total égal à -8).

LE mAHQUE n'A\R
Linconfort apparaît assez vite, autour de 3000 m,

mais le vrai danger ne se fait sentir Qu'autour de 5000 m.
Tous les airgonaules sont ramîliarisés avec le l( mal de

là-haut ». Ses symptômes sont la suffocation, lïvresse
de l'altitude, des saignements de nez et d·oreilles, ..
Par ailleurs. une descente trop rapide vous expose à
une rupture des poumons. une version inversée des pro
blèmes de décompression des plongeurs.

En termes techniQues, un manQue de prudence peut
soumettre les victimes à des dégâts variant de 8
points à 16 points lia victime a droit à un jet de
Résistancej.

LE .. 'FEU BLEU ..
Ce phénomène est très redouté. Soudain, sans rai

son apparente, des étincelles bleutées se mettent à
jouer entre tous les appareils métalliQues du bord. Elles
disparaissent au bout de QuelQues secondes ou per
sistent pendant plusieurs minutes. Aucun des remèdes
essayés jusQuïci ne les fait partir. Cette manifestation
inexplicable a déjà détruit plusieurs dirigeables en
mettant le feu à l'hydrogène. Les hommes de l'Avant
l'appelaient, électricité statiQue ».

LES ORAGES
Si un orage menace, tous les vieux airgonautes vous

le diront, il faut monter! Il existe une zone relativement
sûre, autour de 5000 m d'altitude, entre les nuages et

le noir-nuage. Le danger est encore présent. car il arrive
Que les éclairs remontent vers le noir-nuage, mais les
riSQues sont considérablement diminués.

LE HO\R-HUAGE
Ce milieu et ses dangers sont décrits p. 212 de la

2' édition de Dark Earth,

LES LO\S nE LA PHYSiQUE
Plus on monte, plus le gaz contenu dans l'enve

loppe se dilate. Si l'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 où il n'est tout simplement plus

assez dense pour supporter le ballon, et où les hélices
n'ont plus de prise. Pour un ballon libre. l'altitude
maximale tourne autour de huit mille mètres. Pour
un dirigeable, plus lourd, le plafond tourne autour
de sept mille mètres,



tVIltR LES DANGERS DES D\R\GEABLES

En cas de problème, faites procéder à un jet de Tech
nique + Véhicule aérien contre un SR variant de 1 à
4, selon la situoûan. En cas d'échec, confrontez les PJ
aux désagréments décrits dans ce chapitre.

nlRlG'EABl'E5 'EH KlT
••••••••••••••••••••••••••••••

Vous trouverez ici une liste d'éléments. Combinez
les à votre guise pour construire le dirigeable de vos
rêves. Les prix. hautement indicatifs. sont là pour vous
donner une idée des coûts. pas pour brimer les

joueurs...

MACULE

lHnll1lDUULt
D"'R..nON : Un simple baQuet ou une selle de

bicyclette. plus un harnais relié à la cellule. Souvent
utilisée pour les ballons libres. mais on peut envi
sager un mini-dirigeable...

SomlTt: ÉQuivalent de la points de vie. pas de pro
tection pour le passager.

PR.. : Entre sa et 100 lux.

l'tTiTt
'DESCRiPTION:

Carrée ou allongée. elle mesure environ 5 m'.
Cest suffisant pour deux personnes. Une petite tente

peut y être ajoutée.
SOllDlTt : ÉQuivalent de 15 points de vie. 2 points

de protection.
PR.. : Entre 300 et 500 lux. selon les aménagements.

ORntHA1Rt
'DtSClnvnoH : Allongée. parfois divisée en deux com

partiments séparés par un passage fermé. cette cabine
mesure entre la et 30 m'. Elle comporte une section
chaulTée où se trouvent de deux à Quatre couchettes.
En revanche. le poste de pilotage est ouvert.

SOllDlTt : ÉQuivalent de 30 points de vie. 4 points
de protection.

PRtK: Entre 1000 et 3000 lux. selon les aménage
ments.

l'USSUR1S'Ét
DESCRI.nON: LOUtii parfait pour voler au-dessus du

noir-nuage. La forme et la superficie ne diffèrent pas
du modèle précédent. mais la cabine est vitrée. her
métiQ!Jement close et entièrement chaulTée. Des bou
teilles d'oxygène sous pression donnent deux à cinQ
jours d'autonomie.

SOllDlTt: ÉQuivalent de sa points de vie. 6 points
de protection.

PRIK : Entre 8 000 et la 000 lux. selon les amé
nagements.

•

CHAUDIERES r. mOTEURS

monut nt BASt
DESCRIPTION: 1.50 m de long. 1m de large. 1m de

haut. Ces engins sont lourds et gourmands en tourbe
ou en charbon. mais ils sont capables de faire tour
ner une hélice à plusieurs milliers de tours/minute.

Ktll" : 2 m de diamètre. 2 pales.
PRIK : 2500 1ux pièce.

GRAHn mOn'ÈLt
D'ESClUPTlOH : Ces chaudières compactes ne sont

pas beaucoup plus grosses Que les modèles ordi
naires. En revanche. mieux pensées. elles dévelop
pent davantage de puissance.

Ktll" : 2.50 m de diamètre. 3 ou 4 pales.
PRtK : 7 000 lux pièce.

l'tTiT mOll'Èlt
DmRIPTlON : Cest la chaudière à fumante pour

marcheurs présentée p. 95 du supplément Artefacts.
Dans les ballons. elle sert à chaulTer l'air. Dans les
dirigeables. elle alimente les systèmes auxiliaires du
bord (chaulTage. éclairage. etc).

PRtK : 700 lux pièce.

•
mOTtUR A tlll'LOS10H

DESCRI.nON : A peu près des dimensions de la chau
dière de base. ce moteur est deux fois plus puissant
Qu·elle. De plus. l'essence pèse beaucoup moins
lourd Que le charbon ... Ces moteurs sont encore
peu répandus. mais ravenir est à eux.

Ktll" : 2 m de diamètre. 3 ou 4 pales.
PRIK : 6 000 lux pièce.

1101lts
D",R..nOK: Complètement inutile sur un ballon.

ce dispositif a été installé sur QuelQues dirigeables.



Composé de voiles déployées perpendiculairement

à l'enveloppe, manœuvrées par des treuils à vapeur,

il permet de réduire la consommation en carburant."

à condition Que le vent soume dans le bon sens, Les

voiles sont fragiles et compliQuent notablement la

manœuvre.
P"K : 5000 lux,

mOHUR SOLAlRE
DESC".TlON: QuelQues moteurs solaires de l'Avant

onl été récupérés par les airgonautes. Ils ne fonc

tionnent correctement Qu'au-dessus du noir-nuage.

P"K : Inestimable.

- .
PUES A HYDROGENE

Ces piles électriQues rudimentaires décomposent

l'eau en oxygène et hydrogène, L:oxygène est rejeté

dans l'air (ou stocké, sur les modèles destinés aux

nacelles pressurisées), L'hydrogène est dirigé vers

les cellules par un système de tubes articulés.

AU SOL
DlSCRIPTlON: Ce modèle sert à gonner rapidement les

dirigeables, Sa pile mesure près de deux mètres, et

génère assez de courant pour électrocuter QuelQu'un,

CONSOmmATION: 1000 litres d'eau par jour.

PRIK : 5000 lux,

EmBARQUEE
DESCRIPTION: Haute de près d'un mètre, la pile est

enserrée dans un réseau complexe de tubes et de réci

pients, L:ensemble est relativement fragile (15 points

de vie), La pile surmonte une cuve de 300 litres,

Celle-ci esl nanQuée d'une pompe mécaniQue ou à

vapeur, Q)Ji permet de , faire le plein» au-dessus d'un

plan d'eau.

CONSOmmATION: Conditions normales, 50 litres d'eau

par jour Icela suffil à compenser la déperdition de

l'hydrogène), Vol à haute altitude: JUSQu'à 150 litres

par 10ur.
PRIK : 2500 lux,

CELLULE
DESCRIPTION: Une sphère de tissu étanche, pleine

de gaz, de 5 à 20 m de diamètre. Les ballons libres

n'en ont Qu'une, les dirigeables en compte entre trois

et dix.

PRIK : Entre 1000 et 4000 lux pièce, selon ses

dimensions.

CARCASSE ET
SUPERSTRUCTURE

Celle catégorie n'existe Q!Je sur les dirigeables, Elle

regroupe:

- le sQuelette de la machine, un cadre rigide Qui

maintient les cellules, sur leQuel est tendue l'enve

loppe:

- les ancres et leurs câbles:

- les passerelles et échelles Qui permellent de

circuler entre les cellules:

- les gouvernails de direction et de profondeur,

ainsi Que les câbles Qui les relient au poste de pilo

tage:

- les tubes acoustiQues:

- les ancrages extérieurs des moteurs,

ENliUOPPE

'FllH
DESCRIPTION: Un solide filet de rueg retient le bal

lon et le relie à la nacelle. Généralement utilisé pour

les ballons captifs, Il est possible de l'escalader pour

effectuer des réparations d'urgence,

PRIK : 1000 lux.

RlGlDE
DESCRI.TlON: Des milliers de mètres carrés d'épaisse

toile de rueg, calfatés au goudron,

PRIK: De 3000 à 10000 lux, selon les dimensions,

•
QU~LQU~5 mOD~L~5

•
PR~COH5TRUlT5
••••••••••••••••••••••••

BALLON AUX\llA1RE
• Gaz: air chaud,

• Nacelle: individuelle

• Moteurs: une petite chaudière.

• Piles: non.
• Cellule: une, 8 mètres de diamètre.

• Superstructure: non,

• Enveloppe: fi let.



• Charge utile: un homme.
• Notes: de plus en plus d'expéditions terrestres

embarQuent un ballon à air chaud démonté (plié. il
mesure 2 x 1x 1ml. lorsQue le relief fait défaut. c'est
un excellent moyen pour repérer à distance le puits
de lumière d'un stallite.

PUlT DlRlGEABLE
• Gaz: Hydrogène.
• Nacelle: Ordinaire.
• Moteurs: Une chaudière de base. à l'arrière de

la nacelle.
• Piles à hydrogène: QlJatre. Une par cellule. plus

une de réserve dans la nacelle.
• Cellules: Trois. 15 m de diamètre chacune.
• Superstructure: le gros œuvre en os de béhé

math. le reste en métal plus ou moins rouillé.

• Enveloppe: Rigide.

• Charge utile: 3 hommes (un pilote. un mécano.
un chauffeur QUi alimente la chaudière en tourbe) et
600 kg de fret ou de passagers.

• Notes: CinQuante mètres de long. dix-huit de
haut et de large. c'estle modèle claSSiQue de la Nuit
Horizon. Il vole à environ sa km/h dans des condi
tions normales. et peul manier à 100 km/h en poussant
ses moteurs à fond.

•
DlRlGEABLE A VOUES

• Gaz: Hydrogène.
• Nacelle: Deux nacelles ordinaires.
• Moteurs: Une chaudière de base à l'arrière de

chaQue nacelle.
• Piles à hydrogène: CinQ
• Cellules: CinQ, la m de diamètre chacune.
• Superstructure: MétalliQue. avec de solides

points d'ancrage pour les douze treuils internes Qui
permettent de manœuvrer les voiles.

• Enveloppe: Rigide.
• Charge utile: Il hommes 13 par nacelle). 5 dans

la superstructure. 1500 kg de fret (grâce aux voiles, on
embarQue moins de carburant. d'où un gain de placel.

• Notes: De dimensions comparables au précé-
dent. un poil plus rapide (60 km/h en moyennel.
mais plus complexe à piloter et plus fragile.

PROTOTYPE DE HAKO SHlmBUE
• Gaz: Hydrogène.
• Nacelle: Trois nacelles pressurisées. avec une semaine

d'oxygène et des compresseurs permettant de renouveler
la provision en passant une journée à basse altitude.

• Moteurs: Une chaudière grand modèle à l'ar
rière de la nacelle principale. deux moteurs à essence
sur les lIancs du ballon-maître, une chaudière de
base à l'arrière de chaQue nacelle secondaire.

• Piles: 13. une par cellule. plus 4 de réserve.
• Cellules: ballon principal: 5 de 20 m de dia

mètre. Ballons secondaires: 3. de la m de diamètre.
• Superstructure: Métaux légers de récupéra

tion. QlJelQues moteurs électriQues primitifs. notam
ment pour manœuvrer le gouvernail. Un canon à
vapeur sous la nacelle principale.

• Enveloppe: Rigide.
• Charge utile: Douze hommes. une tonne de fret.
• Notes : Ce monstre de cent dix mètres de

long est un , trimaran, volant. le ballon principal



est r1amwé de deux nacelles secondaires, elles-mêmes
soutenues par leur propre ballon. En cas d'avarie du

ballon principal, les deux ballons secondaires peuvent
être utilisés comme « canots de sauvetage 1). 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
modèle sera le Soleil levant, de Nako Shimbue, Qui sera
lancé en 321. Sa vitesse de croisière tourne autour de
100 km/h, avec des pointes à 120,

AUTR~S ~HG1HS

UOlAHTS OU PlAHAHTS
••••••••••••••••••••••••••••••••

L'E PARACHUTE A5C'EH510HH'EL
'htQutHCt : Rare/peu commun

DmRIOTlOM: 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

et. éventuellement. encore monter. Pour prendre son
envol. ily 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 plutôt classiQue
de s'envoler. Dans le troisième, il faut une certaine
maîtrise de l'acrobatie, de la course à pied et de la
manipulation du cerf-volant. La voile doit être'pré
sentée face à un vent suffisant et le marcheur doit

courir pour décoller. Ensuite, il doit utiliser tous les
courants ascensionnels possibles pour prendre de
l'altitude, ce Qui n'est pas une mince affaire, Dans

tous les cas, le voyageur ne doit pas être trop chargé
et ne doit pas compter sur l'utilisation d'une arme

de jet durant son déplacement.
tiI5TORIQU': Cest 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 fail. un parachute. même ascension
nel reste un parachute, Les premières expériences de
ballons ou de dirigeables ayant connu QuelQues ratés,



les testeurs étaient bien contents d'avoir de Quoi

sauter à temps, Ensuite, reliés aux câbles des véhi

cules les plus rapides, ils devinrent des moyens d'ob

servation peu onéreux el silencieux. Contrairement

au cerr-volant Ivoir encadré) le parachute est extrê

mement maniable,

À présent. son usage est assez répandu mais

étonne toujours le badaud,

OOHH'ÉES HCHHIQUES :

- Hom... DE 'A55A"": 1(2 mais les prototypes sont

assez rares)

- lItrEm : NA

AUTOHOm1'E : NA

ARm'Em'EKT : non

L'E D'ELTAPLAH'E BLOR'ETT'E
fRtQU'EKC'E : Rare
U"''''T10K : Cest un deltaplane classiQue Imais

ranstolé), c'est-à-dire instable, rapide, craQuant de

parlout et terriblement impressionnant pour celui

QUi s'y essaie la première rois, Les pilotes de ses

engins doivent partir d'un point culminant. Contrai

rement au parachute ascensionnel Qui peut être lancé
par traction, il est très dilTicile d'obtenir le même résul

tat avec un deltaplane lessayez avec un cerr-volant

et comptez le nombre de rois Qu'il touche terre avant

de décoller), La seule règle importante pour ne pas

mourir jeune aux commandes d'un tel joujou, c'est

de ne pas s'approcher du noir-nuage.

LE CERf· ISOLANT

Dans certains monastères 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 l'objet volant est
aperçu, il devient une cible oisée à toucher car la
marge de manœuvrabilité est extrêmement réduite. L'ob-
servateur ne peut qu'espérer être tiré ou chahuté de
droite à gauche pour éviter les projectiles divers. De
plus, traverser le noir nuage (si la nacelle monte assez
haut) est généralement mauvais pour les bronches.

1/ n'en reste pas moins vrai que les cerfs-votants 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 d'ai/es.

On peut installer des armes sur un deltaplane et

on peut éventuellement tenir à plusieurs,

HISTORIQUE: Blorelle était une marcheuse Qui, coin
cée par une horde, a dû rabriQuer un prototype pour

se lancer du haut de la citadelle en ruine dans laQuelle

elle était blOQuée, Son acte héroïQue nt de nom

breux émules et de nombreux morts Idu coup), De

son propre aveu. elle ne recommença jamais une
expérience aussi\( terriblement terrible 1). Mais les
stratèges, eux, virent l'intérêt de la reprise de celte

invention de l'Avant. Le deltaplane est plus maniable

Qu'un cerr-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, Ils sont depuis peu uti

lisés aussi comme nacelle de sauvetage lors des catas

trophes en dirigeable.

OOHH'ÉES TECHNIQUES:
· Komut nt llASSAGtlS: 1ou 2
• UIT'ESSE : Variable
• AUTONOml'E : Variable suivant la compétence du

pilote

• ARmEmENT: Possible mais imprécis



1.4 . L~S STALLlT~S_

'FORG~S n~ L-AUtHlR
•• •• • • •••• • • • • • •••• • • • • •

« Si tu vis toute ta vie au même endroit, tu ne Je vois
pas changer. En revanche, quand tu yreviens une fois tous
les deux ou trois ans, les transformations te sautent aux
yeux. Depuis cinq ans, les stallites ne se ressemblent plus.
Les bâtiments ont peu changé - une imprimerie ici, un
mât d'amarrage pour dirigeables là - mais les gens!
Fils, ce ne sont plus les mêmes! La faim, le froid et la
crasse sont toujours là ... mais l'Obscur a cessé d'être un
ennemi dont on attend avec résignation qu'il vous porte
le coup (atal. 1/ est devenu un (ouve à dompter. 1/ (audra
un siècle, deux, dix, je n'en sais rien, mais nos enfants y
arriveront, et ce sera un peu grâce à nous. »

- Cornets de Rusk.

SCl'EHC'ES 'ET
T'ECHHlQU'ES
•••••••••••••••••••

Dans tous les stallites existe une petite communauté
de chercheurs. Seules ou en groupe. ces âmes cou
rageuses tentent de percer les mystères 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 rexcès d·ambition (bien
des savants ont dans un coin de leur laboratoire une
boîte cubiQue reliée â une vitre. pleine de , puces"
patiemment gravées à la main. mais aucun de ces
1< ordinateurs» n'a jamais consenti à 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

grès n·est pas général. Certaines découvertes restent

rapanage du stallite où elles se sont produites. voire
de leur inventeur. Dans 'WelQues cas. lïnventeur détruit
son invention par peur des conséQuences (deux pro
totypes de mitrailleuse ont subi ce sort. un dans la Roke
et un en Eldénal. Un ou deux stallites. à la périphé
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 progrès en cours en
cette année 320. Il n·est bien entendu pas exhaustif.

• La médecine. Jan Pockna du stallite des Mycos
vient de synthétiser une drogue à base de champi
gnons. Il ra baptisée, myta '. le prénom de sa femme.
Nous la connaissons sous le nom de pénicilline.

• 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 moce de construction où le métal est suroxygéné.

Dans les années à venir, ce « convertisseur» va décu
pler le rendement des hauts-fourneaux Qui rutiliseront.

• Lhistoire. QuelQues prôneurs du stallite de
Sparta ont entrepris de compiler une Histoire de
Salaria depuis le Cataclysme. Des efforts similaires
sont en cours à Khatar et au Berceau des dragons.

• La cartographie. A Quoi bon publier des car
nets de voyage si personne ne comprend leur système
de référence' Les marcheurs ont vite compris le pro
blème. suivis de peu par la communauté scientifiQue.
Dïmmenses efforts d·harmonisation sont en cours.
Dans toute la Roke. le système de mesure phénicien
se superpose peu à peu aux systèmes locaux. Dans
une halte isolée. un groupe de marcheurs du groupe
de Rusk planche sur un système de notation univer
sel. à base de symboles. Qui permettra de dresser des
cartes compréhensibles par tous.

• Les sciences pures. La science sombre-terrienne
n·a pas unifié théorie et pratiQue. et la seconde pré
cède la première d'assez loin. les ({ savants )) sont des
empiristes et des bricoleurs. Lidée selon laQuelle
toutes les inventions reposent sur des lois universelles
commence à se faire jour. mais leur (re)découverte pren
dra encore du temps. La renaissance des mathématiQues
et de la logiQue est raffaire d·une vingtaine d·années.
Celle de la physiQue et de la chimie telles Que nous
les connaissions au début du XIX'siècle occupera les
sombre-terriens jusQu·à la fin du siècle. En attendant.
chaQue savant a sa petite idée sur la manière dont
fonctionne le monde. Certains tentent même des véri

fications expérimentales plus ou moins barOQues.

• LAntech. Sur le plan pratiQue. rAntech est une
bénédiction. La copie d'anciennes machines permet à
rhumanité de gagner des décennies. En revanche. cela
n·encourage pas la pensée théoriQue... sans laQuelle.

à long terme. il sera impossible de progresser.



•

l'UK1UERSAllTE

Consciemment ou non, les savants sont à la pointe
de la voie de J'homme. Sombre-Terre ne connaît pas
encore d'inimitiés « nationales » de stollite à stallite.
Les distances sont trop grondes. les communautés trop
peu nombreuses ...

Mais des rivalités noitront inévitablement d'un accrois·
sement des échanges, et l'histoire enseigne qu'ef/es dégé
nèrent (adJement en guerres. Les chercheur< sont peut-être
la solution. Les communications constantes entre penseurs,
d'un staline à l'autre, contribuent à faire progresser "idée
d'une humanité unie, lancée à fa conquête de l'Obscur.
•
A quoi bon se battre. alors qu'il y (] tant à (aire et que
chaque vie est précieuse? Ce sentiment se répand d'au
tant plus vite que les Initiés font passer un messoge simi
laire (paur des raisons plus égoiStes :ils veulent disposer
d'un moximum de troupes fors de fa bataille poole contre
le Shonkr). Notez que le (ait de considérer, sur un plan
philosophique que l'espèce humaine est Une, ne mène
pas nécessairement au pacifisme ou à la non-violence...

l'lmPRlm~Rl~
••••••••••••••••••••••

Hl5TOlR'E l)'UH'E lHV'EHTlOH
Le Gutenberg de Sombre-Terre se nomme Panfllo

Sedrao. Il a vécu toute sa vie (262 - 311) à Gronde. Ce

stallite portugais. Qui se dresse sur le cap de Sagres,
a été complètement coupé du monde pendant trois
siècles. Les marins Qui osaient s'aventurer en mer
étaient infailliblement allirés vers les chutes de Gibral
tar. et les mortezones Qui s'étendaient au nord et à
l'est rendaient les ~ges terrestres impossibles.

Prôneur, copiste et calligraphe, Sedrao s'est très tôt

passionné pour la reproduction mécaniQue de l'écri
ture. Malheureusement. aucune des machines de l'A,,,,nt
Qu'il eut l'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 problèmes techniQues

posés par la conception d'une presse.
En 309. très fier de lui, il présenta au conseil des

prôneurs de Gronde une magnifiQue édition 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 l'art sacré de l'écriture '. Il
partit avec ses notes et un exemplaire de son livre.

Absolument pas préparé à la survie dans l'Obscur.
il tomba dans les premiers pièges Qu'il rencontra ...
et en fut li ré par un marcheur. le premier Qui ait sur
vécu aux mortezones, un certain Rusk. Mourant.
Sedrao lui confia l'œuvre de sa vie.

Rusk prit ce don très à cœur. mais il lui fallut plu
sieurs années pour trouver des fondeurs capables de
créer un jeu de caractères et un cadre en état de
marche. En 315. la première édition des Camets de l'obs
cur vint récompenser ses efforts. Depuis, porté par les
marcheurs et les dirigeables, le secret de l'imprimerie
s·est répandu dans le monde enlier. En 318. une révo
lution a remplacé les prôneurs de Gronde par un
conseil plus ouvert aux nouveautés. Sedrao est devenu
le héros de la communauté ... à titre posthume, hélas.

•
QU'E 'FAUT-lL 'POUR UR'E
lm'PRlm'EUR ~

• Du papier. Le papier de rueg est épais, granu
leux ... mais il est raisonnablement bon marché. et
c'est tout ce dont la plupart des Sombre-terriens dis
posent. Ici et là, dans les endroits où le bois n'est
pas trop rare, des copeaux sont récupérés par les anté
Quaires. Qui tentent de retrouver la formule de l'an
cienne pâte à papier, sans succès JUSQu'à maintenant.

• De l'encre. Épaisse et grasse. l'encre d'impri
merie n'a pas grand-chose à voir avec l'encre d'écri
ture ordinaire. ChaQue imprimeur a sa rormule secrète,
souvent mise au point après des années de tâtonne
ments. Les recettes les plus répandues sont à base
de suie. d'os de seiche. de graisse animale et de
cOQuillages pulvérisés. Des pigments minéraux comme
l'ocre permettent d'obtenir des couleurs. La durée de
vie de ces concoctions bizarres est aléatoire. Certains
livres commencent à s'effacer à peine sortis des
presses. En revanche. leur odeur est tenace ... et
rarement agréable.

• Des caractères. ChaQue caractère. gravé sur un
pelit bloc de plomb, est mobile. Un jeu de carac
tères ordinaire (environ 20000 lettres) lient dans
un petit coffre, mais pèse très lourd. Pour vous don
ner une idée de l'encombrement Que cela représente,

regardez cette double page. Elle compte à peu près
8000 caractères. Imaginez Que chacun d'eux est un
jeton de Scrabble en plomb ...



• Un cadre. Les caractères sont disposés sur des
règles mobiles. Celles-ci sont ensuite glissées dans un
cadre. Entièrement ajustable en hauteur. en largeur et

en interlignage, le cadre est une pièce d'éQuipement
fragile, lourde et difficilement remplaçable. Lassemblage

des caractères à l'intérieur du cadre exige une patience
et une minutie à toute épreuve... La typographie est
d'ailleurs en train de devenir un artisanat spécialisé.

• Une presse. La presse est le dispositif Qui met
le cadre en contact avec les feuilles de papier. Il en
existe deux modèles. La presse à bras (à vis, en fait)

est peu encombrante mais lente, produisant une
double page par minute. La presse à vapeur, un tout
nouveau développement, est trois fois plus rapide,
mais pèse près d'une tonne et engloutit du charbon
à un rythme effrayant. De plus, elle a tendance à
happer les mains des ouvriers Qui placent les feuilles
de papier sous le cadre.

• La bienvei Ilance des autorités ... ou une bonne
planQ!Je. Lexistence de l'imprimerie chagrine encore beau

coup de prôneurs. Là où le principe est admis, la tenta
tion de contrôler ce Qui sort des presses, se fait sentir.

L'ES 'EmBELLlSS'Em'ENTS

• Les gravures. La plupart des ouvrages imprimés
sont illustrés de gravures sur cuivre. Réalisées à
l'acide sur des plaQues de métal par des artisans gra
veurs grassement payés, elles sont extrêmement
détaillées, bien plus Que des gravures sur bois (Qui
existent comme « produit de luxe li réservé aux
ouvrages religieux).

• La reliure. Une fois imprimées. les pages sont cou
sues en cahiers. Ils sont à leur tour collés ou cousus
dans une reliure. Qui peut être en carton de rueg ou

en cuir. les fornlaLs 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 l'Obscur, renforcent
les couvertures avec du métal. ou fabriQ!Jent des boÎ
tages imperméabilisés. Le grand Barducci. un imprimeur
installé dans un relais au nord de Phénice, vend des
éditions « pour marcheurs )1 de ses ouvrages. où un cou
teau de lancer extra-plat fait office de signet.

QU'E PUBLl'E-T-ON ~

L'ère du Contact a suscité un formidable appétit
de connaissance. Dans les milieux où la survie n'est

pas une préoccupation Quotidienne, tout le monde
veut lire. Ceux Qui 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 stallile 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 prô
neurs se sont rendus compte Que leur livre sacré
comptait presQue autant de versions Qu'ily a de stal
lites, ils ont eu un choc. Les racines de bien des
conversions à l'Alliance ou à la voie de l'homme se
trouvent dans ceHe douloureuse réalisation.

• Textes de l'Avant. Des ouvrages entiers, sauvés
par miracle, sont parfois réimprimés, mais leur her
métisme les limite à une poignée d'antéQuaires et
d·érudils. En revanche, Smit & Smi!, des exilés du
stallite du Sunrex, sont en train de faire fortune en
imprimant tels Quels des fragments de textes sauvés
de l'Avant. Leurs recueils, La Sagesse des Anciens,
rassemblent pêle-mêle débris de romans, morceaux

de journaux, fragments de manuels techniQues, mietles
de publicités ... Ils ne comprennent rien à ce Qu'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).

• Textes techniQues modernes. Les chercheurs se
tiennent au courant de leurs progrès en éditant des
comptes rendus de leurs expériences, des conseils ou
l'indication de pistes prometteuses. Ces petits livres voy.I

gent généralement d'un stallite à l'autre par dirigeable.

• Carnets de voyage. Ils représentent près du tiers
de ce Qui sort des presses. Les imprimeurs courent
littéralement après les marcheurs connus pour publier

leurs carnets. Ceux-ci contribuent beaucoup à la
nouvelle popularité des marcheurs: les habitants des

slallites mesurent mieux ce Qu'ils ont affronté.



• Textes politiQ!Jes. tracts et affiches. Parfois légaux
(. avis à la population. le frère Tartempion prêchera

au temple dans cinQ jours. à midi .). parfois non
(. camarades. Solaar est un mensonge 1.). le volume
de cette production croît sans cesse. La vie politiQue
des stallites n'est pas seule en cause: les Initiés. pour
ne citer Qu·eux. ont produit plusieurs ouvrages expli
Q!Jant le sens de leur lutte. Le plus populaire. Les Guer
riers de la lumière. s'est vendu à près de 10000

exemplaires. Le Konkal. sous un masQue ou un autre.
ne tardera pas à en faire autant. ..

•
LA S'ECOND'E R'EUOLU-

•
nON: L'E P'ETROL'E
•••• • • • • • • ••••• • • • • • • • •••••

Des moteurs à explosion bricolés existaient çà et là

avant l"Ère du Contact. Depuis cinQans. leur usage se
répand peu à peu. Toutefois. la suprématie des moteurs
à 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. Ils ne maîtrisent pas réellement

les principes physiQues Qui président au fonction
nement d'un moteur à 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 progrès devant elle avant de pro
duire des métaux assez purs pour supporter ies ten
sions auxQuelles est soumis un moteur à explosion.

Cela n'empêche 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 Q!Je les moteurs à vapeur. mais
ils fondionnent. Q!JelQ!Jes voiturettes primitives caho

tent à 5 kmih autour de Portail. mais l'avenir de cette
technologie est dans les airs. AOrOn, des audacieux font
voler des aéroplanes primitifs. La dernière génération
de dirigeables en embarQue. Et ce n'est Qu'un début 1

•
C'E QUl S'E PR'EPAR'E
•••••••••••••••••••••••••••••

• •
VUECTR1ClTt

La révolution de l'électricité reste assez loin dans

l'avenir. Parmi les applications prometteuses. il est
possible de citer:

• Les moteurs électriQues. Tous les dirigeables
emmènent une pile électriQue pour produire leur
hydrogène. Elles sont lourdes. encombrantes et peu
puissantes. mais aussi simples à concevoir Qu'à répa
rer. Les QuelQUes dynamos en circulation, en revanche.
ont été récupérées sur des objets de l'Avant. Leur fonc
tionnement reste mystérieux.

• L'éclairage. QuelQues scientifiQues ont décou
vert Que deux morceaux de charbon polis, branchés
sur les pôles d'une pile électriQue, produisent une
vive lumière 10rsQu'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 Qu'en cas d'extrême urgence. Un solarien
nommé Mgani a raffiné le principe. enfermant des fila

ments de carbone dans des globes en verre où il
avait fait le vide. Ces ampoules primitives produisent
une lumière rougeâtre et ont une durée de vie de
QuelQues heures. Si Mgani parvient à fabriQuer des
filaments de carbone pur. la lumière artificielle devien
dra accessible à tous ou presQue.

• La transmission d'informations. Hakim Bey. un
chercheur istanite. a réussi l'année dernière à trans

mettre des impulsions électriQues entre deux récep
teurs installés dans deux pièces 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 câble de cuivre sera déroulé dans le
gouffre Qui sépare Istan et Nople...

LA PHOTOGRAPH1E

HI5TOIRt
En 318. un bâtisseur nommé Tafâni travaillait. dans

son atelier du stallile de Newa. à la création de miroirs
de Qualité. Sur Sombre-Terre. les miroirs en verre sont
des objets rares. Q!Ji doivent leurs propriétés réné-



chissantes à des opérations chimiQues délicates, où
intervient une substance précieuse: des sels d'argent.

Un soir, Tafâni s'aperçut Que son stock de sels d'ar

gent réagissait bizarrement à la lumière. Pour une fois.
il disposait d'une petite réserve, achetée la semaine

précédente à un marcheur. Il décida d'en sacrifier une
partie pour faire Q!JelQues expériences. Trois mois plus
tard, il avait réinventé la photographie.

Deux ans ont passé. Aplusieurs stallites à la ronde,
on connaît le nom du Il sorcier de la lumière >1. Qui
peut, en QuelQues minutes, figer votre image pour
l'éternité. Tafâni 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 '. Il a déjà photographié tous les
hommes et femmes célèbres de son stallite, plus de
nombreux marcheurs de passage (dont Rusk). Tous
les matins, il prie Solaar pour Q!Je Letho Gdanz ou Che
Manego passent dans la région. En attendant, pour

tromper l'ennui. il photographie ses voisins, les foui
neurs. les maisons... Dans cent ans. si l'humanité ne

s'est pas éteinte, ses photos seront un témoignage
inestimable sur les premiers temps de l'ère du Contact.

LA mACHlHt nt TAFÂHl
Bien Que Tafâni perfectionne sans cesse son inven~

lion, il n'a pas réussi à s'affranchir des contraintes
techniQues suivantes:

• Encombrement. La machine est une boîte de cin~

Quante centimètres de côté, posée sur un trépied. Elle
pèse Quinze kilos.

• Fragilité. La machine est pleine de lentilles et de
miroirs Que le moindre choc sulTit à décaler. Avec d'in
finies précautions, il est possible de la déplacer dans
le stallite, mais certainement pas dans l'Obscur.

• Prix. ChaQue plaQue coûte l'éQuivalent de 30
lux. Une" plaQue, est une surface de verre de vingt
cinQ centimètres de côté, couverte d'une émulsion

de produits chimiQues. Calée au cœur de la machine
et exposée à la lumière, elle imprime le négatif de
l'image. Il ne reste plus Q!J'à la développer sur un car
ton de rueg.

• Temps de pose. Le temps de pose de l'appareil
est de cent vingt secondes. Autrement dit. Tafâni

peut photographier les bâtiments, ou les personnes

Qui ont le courage de rester strictement immobiles
pendant deux minutes. Tout le reste n'apparaît pas,

ou à la rigueur comme un vague nuage...

• Luminosité. Les plaQUes de Tafâni ne sont pas assez

sensibles pour être impressionnées dans l'Obscur.
Seul. Tafâni ne résoudra jamais ces problèmes.

En revanche, d'autres personnes pourraient parfaite
ment y arriver en adoptant une approche novatrice.

•
LA mACHlHE DE TAFAHl

Catégorie de biens: Objet technologique.

Origine: Stollite de Newa.

Rareté: Unique.

Prix: La machine elle-même est inestimable. Ta(âni
fait payer 50 lux à la plupart de ses modeles. À ce
prix.là, ils ont droit à un tirage de la photo.

EH TERmES TECHHlQUES

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

Améliorer J'invention de Tafâni est possible, à condi
tion que l'inventeur révèle 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.

LUHEms

Catégorie: Protheses.

Origine: Sombre-Terre.

Rareté: Peu commun/rare.

Prix: De 20 lux pour un modèle de récupération vieux
de plusieurs générations à 100 lux pour une poire de
lunettes sur mesure (plus 50 %si les verres corredeurs
doivent être intégrés à un masque de protedion).

Fabrication: Un jet de Technique +Verre de SR 3.
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«Je Cavais 6ien dit! »,
Mér-toir('s de Cassandre (a Marcheuse

" ru veux faire quoi/? 1

Canall<lre approcha Sil'
!'Iaill <le SOIl couteau err
of>seNallt ('œil fou <1

SOIl Ca!'lara<le <le vo age.
Si elle avait atteillt fa\
villgt-<I eux iè!'le aIlll,é'e, ~'est

parce qu'elle avait tliujours
su allticiper les !'IaJ.taise
surprises. J

Haullt se!'lf>(ait fiéVreux.
/( agitait ses 10llgs <loigts
Iloueux ell parlallt, (
ce qui Ile rene!'lf>(ait •
guère à ses haf>itu<le
- MOllter Ilotre
co!'lpagllie! C'est (e
!'Io!'lellt! Regar<le
Ull peu autour <le toi!
Regar<le Ce Létho !
Regar<le ces crapules
<le rWegs avec leur,
grall<ls sourires et
leurs poigllar<ls ~"",<l"

<lalls le <los!
/(s s'ell !'Iettellt pleill les
poches, et 1l0us? Riell!
- Mais tu sais !'Iollter
ulle co!'lpagllie? s'étolllla
faUne!'lellt (a jeulle
!'Iarcheuse.
- WOIl, !'lais il suffira
<l'of>seNer et <le copier.
C>e copier et <l'illllOver!
Le !'Ioll<le est à Ilous!
- Ça Ile !'Iarchera pas. »



a deuxième partie de ce livret concerne
les compagnies, ces organisations Qui

rassemblent les marcheurs. se spécialisent
sur certains trajets dans l'Obscur et prospè

rent dans la plupart des stallites de la planète depuis

le début de l'ère du contact. Elles ont diverses

formes, diverses motivations et des méthodes par
fois 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 el un litre à 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 à toute épreuve. C'est une
campagne Qui ne se termine jamais. Vous pouvez
aussi utiliser les QuelQues lignes Qui suivent comme

un guide pour mieux comprendre la présentation

des compagnies principales de Sombre-Terre, Dans

cette course à la fortune, les joueurs doivent être

conscients Qu'il y a beaucoup de concurrents et

peu d'élus,

•
2.1 CR'E'ER
SA 'PRO'PR'E
COm'PAGH\'E
••••••••••••••••••••••••

Créer sa propre compagnie et la faire connaître

et grandir peut se révéler très gratifiant. Le MI et les

joueurs tenlés par cette aventure devront suivre les
étapes et les conseils suivants.

DEU'l5E
• • • • • • • • • • •

Le choix de la devise est crucial. Il faut Qu'elle

soit percutante comme un slogan ou philosophiQue

comme une maxime. Évitez l'humour pour être pris
, .

au seneux.

DRAPEAU
••••••••••••••

Il en va de même avec le drapeau, Évitez la neige

(le blanc) Qui a mauvaise presse en général (car il

est suspect),

E'F'FECTl'F5
•••••••••••••••

A priori. dans un premier temps, il y aura autant

de membres dans cette compagnie Que de person

nages, Ensuite, libre à eux d'engager du monde, avec

toutes les contraintes Que cela impliQue, Un salaire

manQuant et l'employé se paye sur la marchandise

et prend la tangente (Ou comment les joueurs décou

vrent les joies du patronat. .. ).

Hl5TORlQUE
••••••••••••••••••

La création d'une compagnie se fait toujours suite

à un acte fondateur, QuelQue chose Qui a marQué les

esprits (des joueurs ou de ceux Qu'ils côtoient), En

terme de jeu, cela peut être la fin d'un scénario par

ticulièrement éprouvant (une promesse faite à un
mourant) mais a priori. un personnage ne pourra
pas débuter une carrière en créant sa compagnie.

Bref. le plus important est de créer la légende

Qui fédérera les volontés par la suite,

ORGAHl5ATlOH
••••••••••••••••••••••

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 uniQuement 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 à papa), Elle n'est pas

très répandue puiSQue les compagnies sont un phé

nomène récent. Enfin, la compagnie administra

tive, dont la hiérarchie est basée sur l'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



de partage des risQues et des profits, etc. Mais

avant d'en arriver à se poser ces Questions, il fau

dra un certain temps.

RECRUTEmENT
•••• • • • ••••• • • • • • •••••

Une compagnie ne peut éternellement être com

posée Que des personnages joueurs. Ils devront à

un moment ou un autre déléguer des tâches. En
terme de jeu de fluidité de la partie, le premier

employé devrait être un comptable. Vos joueurs

n'auront donc plus à gérer l'administratif pour ne

s'occuper Que du côté avenlure. 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 employés. Leurs noms seront

associés à toutes les exactions commises dans les
slallites où passeront leurs hommes.

•
HlERARCHlE
••••••••••••••••••

C'est une Question Q!Ji ne va pas se poser au début.

En revanche, si les personnages intègrent une com

pagnie, ils devront se renseigner sur son fonction

nement interne (pelit détail Que les employeurs

oublienl souvent d·évoQuer). En effet, de la hiérar

chie découlent les récompenses mais aussi les puni

tions. Ces dernières ne peuvent être Que des blâmes

mais. surtout dans les compagnies commerciales,
des amendes. C'est avec ce type de relation Que l'on

arrive à un esclavage moderne. Une faute suffit à

s'endetter et à être dépendant de son employeur jus

Qu'à 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 à subir cet état

de fait, soit ils auront à en décider la forme. S'ils ny

pensent pas, sitôt Qu'ils auront plus de dix employés,

plus personne ne leur obéira!

De même, 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

à même d'affronter I·adversité.

PROBL'ÈmES
••••••••••••••••••

Celte partie est plutôt destinée au meneur de jeu.

Créer une compagnie, c'est s'exposer à la jalousie,

la haine ou le mépris de son entourage. Même si les

joueurs ne le savent pas, ils vont sans doute se créer

des adversaires. Peut-être seront-ils plus rapides

Qu'une expédition malchanceuse, leur volant leur

marché. Il est possible Qu'ils aient la même idée

Qu'un autre groupe de marcheurs ou Qu'un client les

mette en concurrence sans les prévenir. Pire, il se peUL
Que leur compagnie gène les intérêts des autorités

locales, de la Réaction Gaïa, des Runkas ou du Shankr.

Dans ce cas, il va falloir ruser.
Un autre problème 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 leufs employés une rémunération
correcte. Il est simple de spolier deux pauvres sous

fifres. Mais Quand on a cent personnes armées et

mécontentes à calmer. c'est une autre histoire.
Enfin, ily a les problèmes entre joueurs Qui posent

problème: Qui va diriger, Qui va parler pour la COI11

pagnie, à Qui reviendra la plus grosse part)

•
mATERlEL
•••••••••••••••

Encore un point très 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 lei moyen de transport) Savent-



ils utiliser un dirigeable ou même simplement un
char à voileJ C'est un peu ça Qui fait différence

entre un groupe de marcheurs et une véritable com

pagnie.

ll'EUH
•••••••••

La majorité des compagnies ont un siège social ou

au moins un point de ralliement pour tous leurs mar

cheurs. Cela peut être le lieu de création de la com

pagnie. rendrait où sont stockées ses richesses ou

simplement un point symboliQue (Qui 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 arrières à chaQue instant.
Si la compagnie ne leur appartient pas. c'est sans

doute à cet endroit Quïls devront se rendre en début

et fin de mission pour faire un rapport.

•
m'ETHOn'E5
••••••••••••••••

Avec les objectifs (voir ci-après), la méthode est sans

doute rélément le plus délicat à détemliner pour une com

pagnie. La fin justifie-t-e1le les moyens' JusQu'où 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 isolés (et commis dans

rObscur, sans témoinl mais d'une ligne de conduite

générale. Il faut savoir QUe la confiance joue un très

grand rôle sur Sombre-Terre, Avec l'ère 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 côtés

positifs de ia compagnie (par exemple. les pacificateurs

sont Xénophobes mais ce sont des « héros li, Qui défen
dent la veuve et I·orphelin).

L'E5 OBJ'ECTlF5
•••••••••••••••••••••

On ne monte pas une compagnie sans arrière pen

sée (même si elle est tout à fait avouable). La plus

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 préférence) et trou

ver le moyen de l'exploiter. Le rueg est un aliment

commun à Phénice et dans les grands stallites. Mais

ailleurs? Voilà un exemple de compagnie spécialisée

dans l·exportation. Comme Sombre-Terre est un

monde à (reldécouvrir, les opportunités de fairdor

tune sont nombreuses, Celles de mourir aussi.

R'ELATlOH5
•

'EHT'ER1'EUR'E5
••••••••••••••••••••

Elles sont à plusieurs niveaux. Une compagnie

doit entretenir de bonnes relations avec les autori
tés (en les soudoyant), avec la masse (en la charmant)

et avec les autres compagnies (mais là. ce n'est vrai

ment pas obligatoire). Il en va de sa survie com

merciale et physiQue. Une compagnie conQuiert ses

clients sur sa réputation (une fois de plusl.

Ensuite, sur un plan plus cosmiQue, il faut déci

der de la conduite à tenir Quant à la Réaction Gaïa,

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 à

ces Questions.

i!.i! - LA COmPA
GHl'E D'E LA
HUlT-HORli!OH
••••••••••••••••••••••••

U'E1I15'E: « Lhomme, la lumière. le savoir li,

Ih..... : Azur, avec un éclatant soleil d'or se

levant au-dessus du noir-nuage.

Ef'F'ECTlf5 : Impossibles à chiffrer de manière pré
cise, mais ils approchent les dix mille hommes, épar

pillés aux Quatre coins du monde.



H1STOR1QU'E
••••••••••••••••••

Entendu dans le bureau de Che Manego. un jour
de rrige 320

« J'y crois pos! C'est pos vroi! C'est pos possible! T'os
pas mieux à (aire qu'à me les moudre menu, gamin? Écrire
l'histoire de ma vie! D'abord, elle est pas (Jnie, ma vie!
Ensuite,je ne vois pas ce qu'efle a de si intéressant! Je suis
né,j'ai eu faim,j'a; eu (raid,j'ai eu peur,j'ai marché. Un jour,
j'oi décidé que ço suffisoit comme ço, qu'il (olloit que je m'en
sorte. Hop! Un bon coup de coltier et voità, je m'en suis

sorti. Comme je suis un bon gars, je sors cette putain d'es
pèce humaine du trou en même temps que moi. Ça te va
comme ça? Des décai/s? Vérole de vou/pe, tu ne me lâche
ras pas, hein? Bon, ce matin, je suis censé avoir une Très
Importante Réunion, mais je vais l'oublier. Je connais une
petite taverne, en ville basse, dont tu me diras des nouvelles.

•
Ça te fera du bien. A te voir, t'as pas dû en visiter souvent,
des tavernes. )}

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

«Après la croisade, les gens me jetaient des pierres dans
la rue. Sale traître, déserteur, ce genre de conneries. De leur
point de vue, ils avaient raison, remarque. Mais je serai resté
avec le tout-puissant Letho Gdanz, mes os pourriraient au

bord d'une route, entre ici et les Syrthes .
« Je moisissais à Phénice quand l'Ambre m'a contacté.

Un type extraordinaire, l'Ambre. Un vieux salaud. Un dingue.
Un Initié. II y aurait beaucoup à dire sur lui, mais son his
toire a déjà été racontée, et par des plus talentueux que
moi. Lui, moi et quelques autres, nous avons construit L'es
poir, le premier dirigeable.

SIX COmPAGHI~S

Les six compagnies décrites ci·après sont les plus
grandes de Sombre-Terre aetuelfement. celfes qui dis
posent des plus gros effectifs et des moyens les plus
conséquents. Rares sont les grands staltites de Sombre
Terre qui n'abritent pas au moins un comptoir de rune
des six grondes. Au cours de leurs voyoges, les Pl fini
ront rapidement par les connditre toutes les six. A eux
de réagir aux offres qui leur sont (aites et de choisir
éventuelfement de rejoindre les rangs d'une de ces
organisations... ou de (armer leur propre compagnie.

« Un matin, nous avons vaincu le noir-nuage. Nous avons
vu le soleil. Le bleu du ciel... on chialait comme des mômes,

tous autant qu'on était Lorsque nous sommes redescen
dus, nous n'étions plus les mêmes. Le monde a changé dans
la (ou/ée, mais tu sais,je ne m'attendais pas à ce qu'il change
à ce point.

« Tous les bricoleurs de Phénice ont voulu construire
leur machine volante. Comme nous avions déjà résolu les
problèmes techniques, ifs se sont tournés vers nous. Les Ini
tiés n'étaient pas très chauds, mais l'Ambre était mort, et
je ne devais rien à ses potes. Alors, j'ai donné le ciel à tous
ces gars. j'ai fait copier les plans. Cinquante copies, remises
à des amis sûrs. Des marcheurs sont partis pour tous les
stallites connus avec des paquets de plans à remettre
« aux personnes que ça pouvait intéresser ». Dix-huit mois

après leur départ. un premier dirigeable venu de Oron ral
liait Phénice. D'autres ont suivi, tant d'autres ...

« Pendant ce temps-là, nous ne restions pas les deux
pieds dans le même sabot Des dirigeables à construire, des
airgonautes à (ormer, des détails à modiper... Tu te rends
compte qu'on est seulement quatre ans après le premier
vol? La compagnie est devenue gigantesque, des dizaines
de dirigeables parcourent le ciel, on a redécouvert des sta/
lites perdus, ouvert des routes aériennes... et il reste tant
de choses à (aire! Je te le dis, gamin, cette histoire-là, elle
n'est pas près de (tnir. Les livres de l'Avant disent que
l'homme voyageait tout là·haut, au-dessus du ciel. Ce que
j'en ai lu fait salement penser à l'Obscur, mais baste! On
y va, dans l'Obscur! Alors pourquoi pas dans ce truc, cet
espace? »

ORGAH1SATlOH
••••••••••••••••••••••

RECRUT'EmEHT
Vous voulez vous allilier à la Nuit-Horizon' Rien

de plus simple. surtout si vous avez une petite répu
tation. Il sullit de trouver le membre le plus presti
gieux de la compagnie dans votre région. Sympathisez
avec lui. et le tour est joué 1A déraut. vous pouvez
aussi décider Que vous raites partie de la compa
gnie. Si vous le répétez assez rort et assez souvent.
cela deviendra vrai.

Si vous voulez travailler pour la compagnie. c'est
à peine plus compliQué. Allez sur un chantier et pro
posez vos services. Ils seront automatiQuement accep
tés. Ensuite. ce sera à vous de raire vos preuves.



Hl'ÉRARCH1~
••••••••••••••••••

STRUCTURE
La compagnie ressemble plus à un mouvement

dirrus Qu'à une armée, Ses membres, impossibles

à dénombrer, peuvent être grossièrement divisés en
Quatre catégories,

• Sympathisants, Tous les marcheurs Qui ont

croisé le Che, tous les isolés Que la visite d'un diri

geable a ouvert au monde, tous les rêveurs, tous les

visionnaires ... Ces gens vivent leur vie. tout en ren
dant de petits services à l'occasion,

• Militants, Des dizaines de rraternités 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 être sûr Qu'en cas de coup dur,

vous vous découvrirez des amis dans toules sortes
de coins improbables, Mieux: le travail Que vous

accomplirez sera généralement intéressant. Les besoins
de la compagnie sont énormes et extrêmement variés.
Chasseur, vous rournirez des peaux Qui reront des

enveloppes de dirigeables: antéQuaire, la compagnie

vous aidera à raire avancer vos recherches en échange

des résullats; prôneur, vous calmerez les ardeurs

inQuisitoriales de vos rrères .. ,

• Dirigeants. Même si les communications sont
plus rapides Qu'autrerois, il raut encore des mois

pour Que les informations remonlent à la tête 

ladite tête y est généralement indirrérente, d'ailleurs.

Les autorités locales sont donc complètement auto

nomes. La règle devrait être « l'autorité revient au

plus compétent ». En pratiQue, c'est souvent, à la

plus grande gueule », ' à Qui tient le mieux l'al

cool" ou d'autres méthodes pittoresQues, héritées

des jours héroïQues des marcheurs, Les pilotes de

dirigeables jouissent d'un grand prestige, mais ne

sont pas obéis automatiQuemenl.

• Les rondateurs. Che Manego est l'inspirateur

du mouvement. Tout le monde connaît son nom. Les
rares directives Qui viennent incontestablement de

lui sont obéies sans discussion, Cela vaut aussi

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

rasse pas olliciellement partie de la compagnie,

Othero a été intégré à cette galerie de , héros du

nouvel âge »,

•
PROBL'Em'ES

Faute d'une chaîne de commandement claire, la

compagnie est anarchiQue, Sur le terrain, les Que

relles de personnes prennent souvent une impor

tance démesurée, Des rraternités rivales sont à

couteaux tirés, des chercheurs se disputent la pater

nité de telle ou telle invention,., Chacun travaille

dans son coin à l'accomplissement des objectirs de

la compagnie, au risQue de dupliQuer les errorts de

QuelQu'un d'autre ou pire, de les annuler.

Cest exactement ce Que veut Che Manego. Il n'a

jamais aimé la discipline, a horreur de jouer les

chers, et estime à 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 olliciels, etc. La construction de Por

tail est le premier pas vers la réalisation de ses

objectils. Che Manego n'étant pas homme à le lais

ser raire sans réagir, la compagnie risQue de se

diviser plus ou moins brutalement.

mAT'ÉRŒL
• ••••••••••••••

Un matériel standardisé? Quelle drôle d'idée!

Chacun rait avec ce Qu'il a, un point c'est tout. Les

inventeurs arnliés à 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 Arteracts, un supplément de la première édi

tion, Rien de tout cela n'est produit en série: la

compagnie ne rait guère de commerce, Même les

dirigeables, s'ils respectent un , cahier des charges»

basiQue, sont largement modiliés selon la volonté

de leur constructeur,



Ll'EUH
•••••••••

LE DlSPEHSA1RE
Cest d'ici Que tout est parti. Situé dans les

Écharpes Pourpres. un Quartier de Phénice Qui a

connu des jours meilleurs, l'immeuble ne paye pas

de mine. Pourtant. c'est déjà un lieu de pèlerinage.

en attendant de devenir un monument historiQue...
L'immense salle où a été construit L·espoir. avec

son toit amovible. est devenue une école où la com

pagnie forme des pilotes. Les deux bâtiments adja

cents. de solides bâtisses 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. discrètement. de petits jobs par Che

Manego en personne. Le sous-sol du bâtiment de

gauche a été converti en laboratoires. Les cher

cheurs Qui y travaillent sont parmi les plus réputés

de Sombre-Terre.

LE PORTAU
Installé au bord de la mer. dans une région riche

en pétrole. le Portail est l'enfant chéri de Lucéphore.

Une raffinerie. des gazomètres. 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 où

travaillent des centaines de personnes ... Portail est

impressionnant. Cest l'icône 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 Progrès

découvrirait des journées de travail interminables. des

salaires de famine. des machines dangereuses, des

ouvriers de sept ans ...

•
m'ETHOn'ES
••••••••••••••••

Les méthodes de la compagnie sont aussi variées

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. à l'inté

rieur de certaines limites.

En effet. la compagnie veut recomwérir la Terre

par et pour l'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 1Pour ciler le Che: , Soyez créa

tifs. foutrediable! Si vous n'êtes pas foutus d'imagi

ner des victoires propres. allez donc vous enrôler dans

la Légion des Damnés. " Il n'y a pas de sanctions

immédiates pour ceux Qui outrepassent cette règle.

sinon une lente mise à l'écart.

Reste le Konkal. les maraudes. ceux Qui frappent

les premiers. sans rénéchir. par instinct. Là. 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 à des fins te antihumaines It doivent être
neutralisés à tout prix. Le jour où le Konkal com

mencera à utiliser des dirigeables. il verra de véri

tables nottes se dresser contre iui. À une échelle

moins ambitieuse. les maraudes Qui ont dérobé des

chars à vapeur se les voient régulièrement confiSQués

par de petits commandos de marcheurs. spontané

ment organisés en QuelQues nuits.

PHJ lmpORTAHTS
••••••••••••••••••••••••••

CIfl: mAIffGO, LA FlAmm'E,lUC'ÉPHOR'E n'AmBR'E
Voir pp. 250. 254 et 257 de la z: édition de Dark Earth.

HAKO SHlmBUt
23 ans. 1.65 m. 52 kg, jolie. cheveux très longs.

gauchère.

Nako est née dans le ghetto nippon du stallite du

Sunrex. Elle l'a Quitté dès Qu'elle a pu. Marcheuse

inexpérimentée. elle fut sauvée des griffes d'une

shankréature par l'intervention d'un groupe d'explo

rateurs dépendant de la compagnie. Elle a passé ces

Quatre dernières années à construire. puis à conce
voir. des dirigeables. Elle a choisi son destin: elle

redécouvrira la terre de ses ancêtres. ce Japon

n~hiQue dont sa grand-mère lui a tant parlé. Son diri

geable. le plus grand jamais construit. est en chan

lier. Il sera achevé l'année prochaine. Une fois

l'éQuipage recruté. ce sera le vol. au-dessus du noir

nuage. vers le soleil levant ...



HAKO 5HlmBU~

,
AGILITE 2 1 Camoufler 2, Souter 2
FORCE 2 1 Porter 3
HARGNE 2 1Agresser 3
MOUVEMENT 3 1 Grimper 3, Sprinter 3
PRESTANCE 4 1 Influencer 3, Séduire 4
Résistance 2
SENS 4 1 Chercher 3, Percevoir 4, S'orienter 5
TREMPE 3 1 Motiver 5, Résister 2, Surmonter 2

,
ARTS MARTIAUX 3 1Aileron 4, Falchion 3, Etoiles 5,
Disque 3 ,
COMMUNICATION 3 1Barotin 3, Eloquence 3, Empa-
thie l, Marchandage 2, Représentation 2
ÉRUDITION 3 1Avant 3, Code des sémaphores 3,
Coutumes: Fouineurs 3, Légendes 3, Lettres 2,
Région: Sunrex 4,Asia : 1, Shankréatures 3. His
toire 2
SURVIE 2 1 Milieux: Noir-nuage 4, Mers 2
TECHNIQUES 3 1 Métal 1, Bois 3, Verre 2, Vapeur
2,vents 4,Antech 2, Pilotage :Véhicule Aérien 5

Armes:
Aileron: Dommages +2, Défense + 1
Falchion : Dommages +3, Défense + 1
,

EtoUes : Dommages +0
Disque: Dommages +2

Armure:
Cuir, complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 1/,
Energie: 7
Renommée: Rang 4 (155 points)

ERWAN SILENCE
26 ans, 1,78 m, 84 kg, longue barbe brune, a eu

l'auriculaire et rannulaire droit arrachés, porte tou

jours un gant à cette main.
longtemps, ElWan a été caravanier, sillonnant le

Chaudron des enfers, de Phénice à Nâh. lors de ses

haltes dans les stallites, il écrivait. Il a collaboré auX

Carnets de rObscur, el continue de recueillir des

récits pour la prochaine édition. lié à la fois à Rusk

et à Che Manego, il passe beaucoup de temps à faire

la navette entre les deux. chargé de messages codés

dont il ne comprend pas toujours le sens.

~RWAH 51l~HC~

AGILITÉ 2 1 Camoufler 4, Esquiver 3
FORCE 3 1 Forcer 2, Lancer 2, Porter 3
HARGNE 3 1Agresser 3, Supporter 5, Surprendre 2
MOUVEMENT 3 1Grimper 3, Nager 2, Sprinter 2
PRESTANCE 4 1 Impressionner 2, Influencer 5,
Séduire 2
RÉSISTANCE 3 1 Contrôler 4, Endurer 4
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 5, S'orienter 6
TREMPE 3 1Motiver 5, Résister 3, Surmonter 5

ARTS MARTIAUX 3 1 Balance 4, Pistai à rueg 3
,

COMMUNICATION 4 1Barotin 1, Eloquence 3, Empa-
thie 3, Représentation 5
ÉRUDITION 4 1Avant 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, Salaria 4,Asia 1, Eldena 1,
Runkas 3, Shankréatures 4, Gaia 2, Histoire 5
SURVIE 4 1Animaux: Cerbères 2, Urs 4, Vou Ipes
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 J, Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 3 1Métal 2, Bois 3, Verre 2, Corps 2,,
Vapeur 3, E/eetricité 1, Huiles 2, Vents 4, Antech
" Char à voile 3, Traîneau 3, Véhicufe Aérien 4,
Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Balance: Dommages +4, Défense + 1
Pistai à rueg : Dommages +6

Armure:
Chitine fuselée (Protection 3)

Ressources:
Vie: 14
,
Energie: 10
Renommée: Rang 5 (350 points)

GOALD FUmANTE
34 ans, 1,85 Ill, 60 kg, voûté, épaisses lunettes,

barbiche et voix nasillarde.

Goald est un chercheur. !"un de ceux Qui vivent au
, dispensaire» phénicien. Spécialisé dans les appli

cations de la tourbe, il joue à 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.



GOAlD fumANn

AGILITÉ 3 1 Camoufler 5, Esquiver 3, Souter 2
FORCE 2 1 Lancer 4
HARGNE 4 1 Agresser 3, Surprendre 4
MOUVEMENT 4 1 Grimper 3, Sprinter 2
PRESTANCE 2 1 Impressionner l, Influencer 3

•
RESISTANCE 2 1 Contrôler 2, Régénérer 2
SENS 1 1 Chercher 4, Percevoir 2, S'orienter 2
TREMPE 3 1 Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 IEntrailleur 2, Poignard 5, Pistai
à vapeur 2
COMMUN/CATION 2 1Baratin 3, Éloquence 3, Repré
sentation 4

•
ERUDITION 3 1Code des sémaphores 2, Légendes
2, Lettres 2, Runkas 2, Shankréatures 4
SURVIE 3 1Végétaux : Rueg 3, Champignons 3,
Essences rares 3, Milieux: Souterrains 4, Ruines
5, Chaos l, Noir-nuage 3, Pistage 3
TECHNIQUES 3 1Métal 2,Vapeur 3, Huiles 2,Vents
2, Explosifs 5, Crochetage 3, Char à voile 2,Véhi
cule Aérien l, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Entrailleur : Dommages +2, Défense + 1
Poignard : Dommages + 1
PistaI à vapeur: Dommages +3

Armure:
Cuir, compléte (Pratection 2)

Ressources:
Vie: 13
•

Energie: 10
Renommée: Rang 2 (90 points)

L'ES OBJ'ECTlFS
•••••••••••••••••••••

• Explorer! Redécouvrir des stallites, les relier par

un service de dirigeable plus DU moins régulier. par

tager le savoir. faire circuler les idées...

• Faire progresser les techniQues. toutes les tech

niQues. La cartographie est une priorité, mais certains

membres de la compagnie s'intéressent à l'imprime

rie. au pétrole. à l'électricité. etc.

• À sa manière. Che prépare l'humanité à la guerre

contre le Shankr. Pour lui. le seull110yen d'éviter Que

la naml11e de la civilisation ne soit sournée une fois

UNE NOn ImpORTANn

La compagnie de la Nuit-Horizon n'est pas une
entreprise à but lucratif. Si Sombre-Terre connaissait
une économie moderne, elle ourait fait faillite cent (ois.
Les membres de la compagnie travaillent gratis, font
payer leurs services ou versent une partie de leurs
revenus, selon les circonstances. Les stallites donnent
ou vendent les ressources nécessaires cl la construc
tion de dirigeables, mais tout se règle au cas par cos,
ce qui n'empêche pas certaines personnes de fantas
mer sur te « trésor du Che ».

pour toutes est de disséminer le savoir. Il espère

avoir assez de temps pour « ensemencer» tout
Sombre-Terre.

• La plus grande crainte du Che est Que l'affron

tement entre les Shrank et les Runkas ne laisse une

terre stérile. Pour l'heure. il ne peut rien y faire. Si la

guerre éclatait demain. i! se rangerait aux côtés des

Initiés. Mais dans cinQans. dans dix ans' Qui sait'

R'ELATlOHS
•

'EXT'ER1'EUR'ES
••••••••••••••••••••

• La compagnie a des conlacts avec des stallites

répartis sur les Quatre continents. Des hommes de
la compagnie se sont. à titre individuel. mêlés aux

soulèvements Qui. ici et là. 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 pré

cieux à la construction du premier dirigeable. Ils

espéraient faire naître un moyen de transport réservé

à leur propre usage (. dans un premier temps ' .

• tant Que l'humanité ne sera pas prête pour ce nou

veau développement '. etc.). Ils ne s'attendaient pas

à cc Que leur créature leur échappe. Maintenant

Qu'elle est définitivement incontrôlable. ils font

contre mauvaise fortune bon cœur. La compagnie les

transporte et les informe presQue honnêtement. Per

sonne ne peut en vouloir au Che de garder QuelQues

atouts dans sa manche. n'est-cc-pas'



2.3 - LA
COm'PAGH\'E
nu 'FLAmB'EAU
•• • •• • ••• • • • • • • •••• • • • • •

UEII1S'E: l( Par des chemins étranges ... li

D...... : Une torche stylisée, rouge et noir sur fond

blanc. Dans le nord de la Roke, deux rails viennent

sy ajouter. Effectifs: Environ Quatre mille personnes.

H1STOR1QU'E
••••••••••••••••••

Entendu dans une salle anonyme. lors de l'as

semblée de l'Alliance, Frige 320.

« Révérés maîtres,
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 Q été prise au cours

du concile qui a vu la création de l'Alliance. Les Maisons dési
raient savoir si notre (ai pouvait se marier avec la science. À
ce/a, après plusieurs années d'observation prudente,je réponds
« oui ». avec des réserves, et cel/es-ô sont plus d'ordre pra
tique que philosophique.

Ce qui m'amène à la seconde raison de notre création.
Les Maisons désiraient reprendre les rênes de cette expan
sion technologique incontrôlable qui risque de rendre l'humanité
moins docile au moment précis où nous aurons besoin d'elle
pour la bataille finale. Sur ce point, nous avons obtenu des
avancées, mais nous sommes encore loin du succès.

Je vous le demande, révérés maîtres, comment maîtriser
le progrès?

Par la foi? Notre missionaria nous a assuré trois siècles
de domination discrète, mais efficace, dans ce domaine.
Aujourd'hui, elle est battue en brèche par l'imprimerie. Nous
avons nos /ivres, 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 à faire le
travail de l'Ennemi à sa place!

Par la politique? Peut-être, mais ce n'est pas le domaine
dans lequel j'interviens. De plus, à mon avis, le monde change
trop vite pour que nous puissions placer des hommes à notre
dévotion dans tous les stal/ites.

Que reste-t-il? Le transport Celui qui contrôlera les dépla
cements dans l'Obscur régulera tous les ffux d'idées et de mar
chandises. Il pourra modeler la civilisation à sa guise.

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

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

ORGAH1SATlOH
••••••••••••••••••••••

R'ECRUnm'ENT
Si vous êtes ingénieur et Que vous vous passion

nez pour le chemin de fer, vous pouvez frapper à leur

porte, vous serez bien accueilli. En dehors du domaine

techniQue, la compagnie ne recrute Que des indivi

dus sensibles aux idéaux de l'Alliance. Une bonne

partie de ses cadres dirigeants en vient d·ailleurs

directement. La plupart du temps, (est elle Qui vient

vous chercher. Les recrues potentielles sont I·objet

d'une enQuête discrète, parfois mises dans des situa

tions délicates dont elles doivent se dépêtrer ...

ensuite, le recruteur leur propose un poste à plein

temps, intéressant et bien payé.

La compagnie emploie un nombre remarQuable

ment faible de sombre-fils. Il ny a pas de politiQue

de discrimination officielle, juste une consigne non

écrite ... mais appliQuée efficacement.

Enfin, les marcheursy sont relativement peu nom

breux. Considérés comme incontrôlables par le
Convoi. ils sont remplacés par des gardiens du feu,

moins habitués à l'Obscur, mais plus disciplinés.

Hl'ÉRARCH1'E
Pour une compagnie de celle taille, le Flambeau

est extraordinairement cohérent. Les ordres partis

,



du • centre. sont obéi rapidement et sans discuter.

En allant de haut en bas, on trouve:

• Le Convoi. Il est de notoriété publiQue Que les

chefs vivent à bord d'un train, même si nul ne sait

où il se trouve.

• Les directeurs régionaux, Leur innuence s'étend

à un slallile et à ses environs immédiats.

Ils coordonnent l'action des chefs d'éQuipe, Ils

sont libres d'adapter leurs tactiQues aux besoins du

terrain, à l'intérieur de la stratégie définie par le

Convoi. Dans leur écrasante majorité. ce sont des prô
neurs ou des gardiens du feu. Un peu moins d'un tiers

est initié.

• Les agents d'innuence, Ce sont généralement

des individus bien placés. prôneurs ou nourrisseurs.
Qui n'affichent pas leurs liens avec la compagnie, Ils

gardent également leurs distances avec les autres

initiés. Ils ont pour tâche de convertir les autorités

des stallites aux merveilles du train, Dans un contexte

moderne, on les appellerait, lobbyistes ». Ils n'hé

sHent pas à se montrer créatifs dans l'accomplisse
ment de leur tâche, mêlant allégrement cadeaux,

faveurs, un brin de chantage ...

• Les chefs d'éQuipe. Ils dirigent de petiLs groupes

de marcheurs ou de chercheurs. Leur autorité est

théoriQuement absolue mais le terrain. comme tou

jours, les rapproche davantage de leurs hommes Que

de leurs supérieurs.

m PROGRÈS

Àl'exception de Nâh, la plupart des grands stallites
de la Roke et d'EJdena font des expériences avec le
chemin de fer. Leur ampleur n'est pas immense, se bor
nant générafement à une ligne de quelques kilomètres,
reliant le stallite à un site important, mine ou fortin.
Une ou deux lignes trons-stal/ites ont été mises en
chantier, mais les coûts ftnonciers et humains mons
trueux ralentissent terriblement fes chantiers. En
revanche, fa compagnie a réussi à imposer quelques
normes, notamment au niveau de l'écartement des
rails (à quoi bon construire cinquante réseaux incom
patibles. s'il est possible de les uni(Jer d'avance par
quelques mots bien placés ?)

• Les hommes de rang, Le personnel travaille à
plein temps, est correctement payé et à accès à
QuelQues bénéfices intéressants - les membres de

l'Alliance Qui n'appartiennent pas à la compagnie

leur rendent volontiers des services, Qui vont des

soins gratuits au prêt de matériel.

STRUCTURE
ChaQue homme a sa spécialité, Normalement. il

n'est pas censé en sortir, même si la polyvalence est

appréciée en situation de crise,

• Explorateurs. La compagnie vit dans l'ob

session du passé, Il faut retrouver les anciens

secrets! Des groupes s'aventurent dans les ruines

des villes à la recherche de tout ce Qui concer

nail les lrains.

• Ferrailleurs, Pour forger les rails de la ligne

transcontinentale, il faudra des millions de tonnes de

métal. Une fois Qliun sile prometteur a été repéré

par les explorateurs, des ferrailleurs sy installent et

commencent à rexploitcr.

• 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 traile en conséQuence,

• Ingénieurs. Ils sont peu nombreux. ne s'inté
ressent guère à l'initiation, mais sans eux, pas de

locomotives.

•
mAT'ERl'EL
•••••••••••••••

LES TRA1HS
Les chercheurs de la compagnie travaillent avec

acharnement à redécouvrir la formule du le diesel ~,

un n~stérieux carburant issu de l'Avant (même à
l'épOQue, il relevait d'un passé lointain), Leurs pro

totypes engloutissent trop de pétrole pour être

viables, La compagnie s'est donc résignée pour

l'instant à utiliser la vapeur. comme lout le monde.
Ses machines sont un peu plus perfectionnées Que



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 .. ,)

L'ES RAD\OS
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 à toute épreuve,

utilisant des batteries solaires rechargeables de

grande capacité, elles ont traversé les siècles sans

dommages, Actuellement. elles sont déployées de

la manière suivante: une à Sunrex. une à Phénîcc.
une au Convoi, une à Agonoragok, une au Puits de

l'esclave, et la dernière entre les mains d'un groupe

de marcheurs Qui sillonne Eldena.

LUUX
•••••••••

AGOHORAGOK
Les rares voyageurs Qui se sont aventurés sur la

grande banQuise du nord parlent d'un paradis ver

doyant. où le ciel est éternellement bleu, le temps

clément et les femmes peu farouches, Comme

toute légende, celle-ci a un fond de vérité,

À mi-parcours, le ciel s'éclaire d'une lueur

rouge, La température remonte, La couche de glace

s'amincit. puis disparaît. laissant la place à un

chaos de roches tourmentées, parsemé de cônes

volcaniQues et de geysers, Avant. cela s'appelait

l'tslande, Aujourd'hui, les sept ou huit mille eSQui

maux adaptés Qui y vivent l'appellent Agonora

gok, • la terre de glace et de feu >, La compagnie

ya installé un petit fortin près d'une source chaude,

À terme, ses dirigeants comptent faire d'Agono

ragok un monstrueux relais ferroviaire, le cœur
de la ligne transcontinentale, Une bonne partie des

matières premières se trouve déjà sur place, En

effet. les rails de l'lcelandic Express, un TGV sou

terrain construit dans les années 2020 pour relier

les principales villes de l'île, ont survécu à l'apo

ca!ypse, Reste à les récupérer dans des tunnels vol

caniQues instables et hantés de monstres, mais

dans l'esprit d'Emetrios, c'est un détail.

L'E COHVO\
En 311. un marcheur nommé Risovich s'aventura dans

les ruines d'une cité de Russie centrale, Dans une halle

à demi écroulée 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 Qu'il

se trouvait au mémorial de la Guerre civile. el Que son
train blindé avait beaucoup servi à un nommé Trotski

entre t917 et 1919. La réparation de la locomotive coûta

son visage à Risovich, horriblement brûlé par l'explo

sion d'une chaudière, Lors de sa convalescence à Naple,

en 316. il rencontra un Initié ambieux nommé Emetrios.
Le reste appartient à l'histoire,

Le train fut réparé, Le charbon ne manQue pas, Les

plaines russes ont conservé des centaines de kilomètres

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 s'ajouter six locomo
tives et une trentaine de \A'agons. Le Convoi sert SUf

tout à explorer la Russie, mais c'est aussi le banc d'essai

des trouvailles de Risovich et l'endroit où bat le cœur

de la compagnie, Les deux ""'gons où vivent Emetrios

et Risovich sont somptueux, Les étai les rouges de la

décoration originelle sont encore visibles ici et là elles

samovars sont d'épOQue, les urs ont fourni le reste.

PHJ tmpORTAHTS
••••••••••••••••••••••••••

ImU1UOS
38 ans, 1.70 m, 60 kg, cheveux roux en catogan,yeux

gris, vêtements de Qualité doublés en fourrure d'urs.

Emetrios est un Initié. Avant d'adhérer à l'Alliance,

il appartenait à la Maison Drull'ed, Son plus grand

talent est de savoir jongler entre ses trois réseaux de

contacts: la compagnie, l'Alliance et la Maison. Il est

autoritaire, arrogant. trop sûr de lui .. , mais parfaite

ment capable, à terme, d'imposer ses idées, tout sim

plement parce Qu'elles sonl souvent meilleures Que

celles de ses amis,

lUSOlllCK
33 ans, 1,75 m, 49 kg, décharné, visage horrible

ment brûlé, 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. à dessiner de



'EmtTRIOS

Armure:
Fourrures d'urs (Proteaion 2)

Armes:
Falchion : Dommages +4, Défense + 1

ARTS MARTIAUX 1 1 Manople ~

COMMUNICATION X 1Baratin x, Eloquence x, Empa
trie x, Marchandage x, Représentation x
ERUDITION 4 1Avant 2, Lettres 4
SURVIE. 2 1 Milieux: Souterrains 2, Ruines 3
TEÇHNIQUES 4 1 Métal 5, Pierre 4, Verre 4,Vapeur
5, Elearicité 4, Huiles 4,Vents 3,Antech 2, Explo
sifs 3, Pilotage: Char à voile 2, Traîneau 3, Véhi
cule Aérien 3, Vaisseau 3, Sous-mor;n 2,Véhicule
terrestre à vapeur 4

Armure:
Vêtements (Néant)

Armes:
Manople : Dommages +2

Ressources:
Vie: Il,
Energie: 5
Renommée: Rang 3 (100 points)

l1ASllllX 'EHXO
26 ans, 1.70 m, 60 kg, cheveux noirs, mouslache

et favoris, yeux bleus, mains lachées de cambouis,

Vasillik est l'homme Qui met en application les

plans de Risovich, avec Qui il pariage un lien de

parenté incertain - frère? cousin? neveu? - et une
touche de génie. Vasillik el Emetrios ne s'enlendenl

guère, Le premier soupçonne le second d'avoir autre

chose Que le bien de l'humanité en léle, et l'Initié

déleste Qu'on melte le nez dans la manière donl il
,

gère la compagnie, A lerme, Vasillik rêve d'expulser

Emelrios, de couper les ponts avec les Initiés el de

réorganiser la compagnie sur des bases humanistes
et commerciales.

R1S0l11CK

AGILITÉ 3
FORCE 2
HARGNE 2 1 Surprendre 3
MOUVEMENT 3 1 Sprinter 3
PRESTANCE 1 1 Impressionner 4
RÉSISTANCE 2
SENS 2 1 Chercher 3, Percevoir 1
TREMPE 1

nouveaux modèles de chaudière, des panneaux de

contrôle plus pratiQues, et ainsi de suite, Il remel ses

épures à ses disciples et les laisse se débrouiller

avec les détails, LorsQu'il sorl. c'est pour parler aux

locomotives, avec Qui il a de longues conversations

pleines de tendresse.

Stellaire MaÎtrise
Alphard (choix 1) 5
Alphard 6
Alphard 5
Markab (choix 2) 4
Markab 4
Antarés (choix 3) 3
Antarès 3
Antarès /
Sol (choix 4) 3

Ressources:
Vie: 14
Énergie: 8
Énergie Runka : 8 (Récupération: 1 1 8 heures)
Renommée: Rang 4 (200 points)

Druwed de l'AI/iance Runka, statut 3 (Médiateur ou
Maître des Forges)

Pouvoirs runkas
Feu
Enflammer le métal

Température
Cocon runka
Halo anti-radiations
II/uminer un objet
Vision noaume
II/usion
Carburant

ARTS MARTIAUX 3 1 Falchion 4
COMMUNICATION 2 1Baratin 2, Éloquence " Mar
chandage 2
,

ERUDITION 3 1Avant 3, Code des sémaphores 2,
Coutumes: Bâtisseurs 3, Légendes 3, Lettres 3,
Intendance 4, Runkas 4, Shankréatures 2
SURVIE 2 1 Milieux: Noir-nuage 4, Pistage 2, Pre
miers soins 3
TECHNIQUES 3 1Métal 4, Pierre 3, Verre 3,Vapeur
4, Huiles 2,Antech 2, Explosifs 2, Pilotage :Véhi
cule terrestre à vapeur 4

AGILITÉ 3 1 Camaufler 2, Esquiver 3
FORCE 3 1 Forcer 3, Lancer l, Porter 4
HARGNE 3 1Agresser 3, Supporter 2, Surprendre 4
MOUVEMENT 2 1Grimper 3, Nager l, Sprinter 2
PRESTANCE 2 1 Impressionner 4, Influencer 3
RÉSISTANCE 3 1 Contrôler 3, Endurer 3, Régé
nérer 2
SENS 2 1 Chercher 4, Percevoir 3, S'orienter 4
TREMPE 3 1Motiver " Résister 2, Surmonter 2



l1A5lLUK ~KKO

AGILITÉ 3 1 Camoufler 2
FORCE 3 1 Forcer 3, Porter 4
HARGNE 3 1Agresser 3
MOUVEMENT 3 1Grimper 2. Sprinter 1
PRESTANCE 3 1 Impressionner 2. Influencer 2.
Séduire 2
RÉSISTANCE 3 1 Endurer 3
SENS 3 1 Chercher,4. Percevoir 3. S'orienter 2
TREMPE 4 1Motiver 3. Résister 3. Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Esponton 4. Canardier 3
COMMUNICATION 3 1 Baratin 3. Marchandage 3
ÉRUDIT/ON 3 1Avant 2. Code des sémaphores 2.
Coutumes (Bâtisseurs) 3, Lettres 3. Intendance 2
SURVIE 3 1 Milieux: Montagnes 3
TECHNIQUES 3 1Métal 4. Pierre 2.Verre 2, Vapeur
4. Électricité 2. Huiles 2,Vents 2.Antech 1. Explo
sifs 2, Pi/otage: Char à voile 3, Traîneau 3. Véhi
cule Aérien /, Véhicule terrestre à vapeur 3

Armes:
Esponton : Dommages +3. Défense + 1
Canardier : Dommages +5

Armure:
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources:
Vie:14
Énergie: 10
Renommée: Rang 3 (120 points)

~muu u~y

30 ans, 1. 80 m, 85 kg, longs cheveux bruns, bar

biche et moustache, nez aQuilin, pommettes saillantes.

Emue! est le directeur régional d'lstan et Nople. tl

n'est pas initié et sïnléresse assez peu aux chemins de
fer. En revanche, il a l'âme d'un politicien. TIrer les

bonnes ficelles, identifier les interlocuteurs importants,

leur faire des. suggestions. irrésistibies... Il n'est pas

loin de convaincre les autorités des stallites jumeaux

de la nécessité de les relier par une voie ferrée.

OBJtCTlF5
••••••••••••••••

• • Apprivoiser. la technologie pour l'Alliance.

Autrement dit. lui fournir des ingénieurs. des inven

tions et des hommes capables de les utiliser pour la

iutte contre le Shankr.

~mU~L n~Y

AGILITÉ 2
FORCE 3 1 Forcer 3. Lancer 2
HARGNE 2 1 Surprendre 2
MOUVEMENT 3 1 Sprinter 3
PRESTANCE 3 1 Impressionner 2. Influencer 5,
Séduire 4
RÉSISTANCE 3
SENS 3 1 Chercher 4. Percevoir " S'orienter 2
TREMPE 3 1 Motiver 5. Résister 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Pistai à rue!; 5
COMMUNICATION 4 1 Baratin 3. Eloquence 4, Mar
chandage 5. Représentation 3
•

ERUDIT/ON 3 1 Avant 2. Légendes 2, Lettres 3,
Intendance 5, Histoire 3
SURVIE 2 1 Végétaux: Essences rares 4
TECHNIQUES 2 1 Vapeur 3. Électricité l, Pilotage:
Véhicule terrestre à vapeur 1

Armes:
PistaI à rueg : Dommages +6

Armure:
Chitine fuselée compléte (Protection 3)

Ressources:
Vie: 13
Énergie: 7
Renommée: Rang 4 (165 points)

• Lutter contre le Shankr. l:itinéraire du Convoi

emeure en deux endroits les franges les plus loin

taines de la mortezone d'Aral. De petits groupes

Quittent parfois les locomotives pour glaner des infor

mations, établir des itinéraires et préparer l'installa

tion de dépôts 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 supérieurs
à tous les autres moyens de transport terrestres. Et

ils sont bel et bien plus faciles à contrôler. Le pre

mier point sera bénéfiQue pour l'humanité, le second

pour l'Alliance.

• Réaliser la voie transcontinentale. Là encore. il
s'agit de servir les plans géopolitiQues de l'Alliance

en priorité, et l'humanité en second. ElIletrios s'est

donné Quinze ans pour y arriver. L'avancée des deux



chantiers à travers la banQuise sera une épopée Qui

fera passer la croisade la vi Ile mouvement pour une

simple promenade ... si elle n'avorle pas faule

d'hommes et de moyens.

R'ElATlOH5
•

'EHT'ER1'EUR'E5
••••••••••••••••••••

Les aulorités des slallites connaissent toutes l'exis

tence de la compagnie. Ensuile, elles se laissent plus

ou moins innuencer. L'an passé, le Sunrex a fait empa

ler un directeur régional Qu'il trouvait « insolent.

(mais un remplaçant est arrivé il y a peu, el est déjà

à pied d·œuvre). En revanche, son collègue de Nople

estlrailé avec le respecl et la considération réservés

aux ambassadeurs des grandes puissances.

Les autres compagnies admirent le lravail accom

pli sans en connaÎlre les buts. idéologiQues >.

Ceux Qui en ont conscience prennent nettement
leurs distances ...

Les contacts avec les monastères gaïens sont inexis
lanls pour lïnslant.

JusQu'Ici. l'Alliance a financé et soutenu la com

pagnie.

Le Konkal aime bien l'Idée des chemins de fer. Ils

sonl si faciles à saboler! L'organisation se garde donc

bien de faire obslacle aux projets d'Emelrios.

Enfin, reste le Shankr. Un de ces jours. il pren

dra conscience de l'exislence du Convoi. Ce jour

là. cette nuisance mineure cessera d"exister. purement
et simplement.

2.1.1 - LA COmPA-
•

GH1'E n'ES mA1TR'ES-
U"EHD'EURS
••••••••••••••••••••••••

OUlU' Officielle. Progrès el Abondance »

Officieuse. Exploration el Exploilation »

DRA"AU' Azur el Or avec Quatre lux se chevauchanl

'EFHCTtFS : En expansion constante. la Compagnie
(c'esl ainsi Qu'on l'appelle) comple au dernier recen-

sement 10000 hommes directement affiliés el 5000

de plus en sous-traitance.

H15TOR1QU'E
••••••••••••••••••

Q!Jand Armen Tweg fil appeler ses enfanls aulour

de son lil de mort. il leur confia une vision. Le lux

était l'avenir de l'homme, le moleur du progrès. Le

bâtisseur avail passé de longues années à déchiffrer

des livres de l'Avanltrailanl d'économie, de finance

el des grandes corporations de l'ancien monde. Pris

par la maladie, il n'eut jamais le lemps d'appliQuer

ses lhéories au monde de Sombre-Terre mais recon

nut dans l'ère de contacl les signes Que le lemps

d'une nouvelle économie élail venu. 11 donna à cha

cun de ses trois fils un livret mais refusa de donner
le Quatrième à sa fille tanl Qu'elle ne lui aurail pas

promis de se faire passer pour un homme. En effet.

Armen Tweg considérail Qu'une femme avail moins

de chance de contrôler une enlreprise, non pas à cause

de ses compélences, mais à cause de l'Image parfois

inférieure Qu'elle pouvait avoir dans cerlains stalliles

particulièrement misogynes. Amélia Tweg devint ce

jour-là Assénard Tweg. Elle se fit couper les cheveux,

porta des vêtements serrés à la poitrine el se cassa
la voix à l'alcool de rueg. OffiCiellement. Amélia est

morte el un fils caché à élé découvert.

Le premier livrel d'Armen Tweg concernait les

Runkas et la façon d'exploiler les stallites, les croyances

locales et les modifications des slructures mentales

suile aux découvertes récentes. De plus dans beau

coup de stallites, le lux est frappé par les prôneurs.

L'aîné, Abélard Tweg, en fit son livre de chevet.

Le second livret traitait de la Réaction Gaïa el de

la meilleure méthode d'en tirer un substantiel pro

fit. Dans l'optiQue où tout peut se vendre, le vieil

homme avail fail la lisle des ressources Qu'apporlait

celle nouvelle voie (du n~sticisme au refuge des

monastères en passant par la Sève). Killian Tweg sy
plongea corps et âme.

Le troisième livret. moins complet. trailait de

I·Obscur. Armen Tweg n'avail pas vraiment eu le

lemps de pousser ses recherches dans ce domaine

Qui, de son propre aveu, l'effrayait. 11 s'était contenté

de donner des pisles loul en soulignanl Que celle par

tie de marché offrail sans doule les ressources les plus

exlraordinaires en terme de découverte, de lrésors



mais aussi de pouvoir. Tito Tweg, le plus jeune des

frères, en hérita et tenta de l'exploiter.

Le dernier livret concernait l'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'où sa

demande), Lhomme était la ressource ultime pour le

bâtisseur. Manipulable, peu coûteux, abondant et explOi

table Quasiment à l'infini, il était à ses yeux la valeur

montante de Sombre-Terre. Assénard Tweg en prit

conscience, mais se garda bien d'en faire part à ses frères.
En moins d'une année, les Qualre ambitieux jeunes

gens se spécialisèrent dans leur domaine. sans jamais

le considérer autrement Que cornille une source de
profit. Killian Tweg connaît la réaction Gaïa et ses

ficelles sur le bout des doigts mais conserve un pro

fond mépris pour ces mystiQues d'un autre temps. par

exemple. La compagnie des Maîtres-Vendeurs était

née. Deux ans après sa création, elle est sans doute

parmi les plus fiorissante, car elle joue sur l'image

dynamiQue du progrès et de la richesse pour tous.

ORGAH1SATlOH
••• e ••••••••••••••••••

« Nous ne (aisons appel qu'à des gens qui désirent
se donner à fond dans noUe petite entreprise familiale.
Il y a beaucoup de lux à la clef pour ceux qui le méri
tent Les impatients et les fainéants n'ont rien à (aire parmi
nous. Si vous êtes le battant que vous prétendez, bien·
venu. j'attends que vous fassiez vos preuves. »

Tito Tweg à un nouveau caravanier

RECRUTEmENT
Travailler pour les Maîtres-Vendeurs est souvent

considéré COlllllle une chance. D'ailleurs. il n'est pas
rare Qu'une nouvelle recrue ait droit à un petit laïus

de bienvenu d'un des frères Tweg. De l'extérieur. les

Tweg et leurs proches collaborateurs tentent de don

ner une image familiale à leur entreprise, Les échecs

en sont d'autant plus fortement réprimandés (avec un

brin de paternalisme, pour mieux faire passer la

pilulel. On trouve des Comptoirs (terme dédié) appar

tenant aux Tweg un peu partout dans les plus grands

stallites, Killian Tweg tente d'implanter des Comp

toirs dans l'enceinte des monastères mais sans suc
cès pour le moment Iii doit se contenter de construire

dans le stallite tout proche pour le moment).

Dans les faits, toute personne pouvant apporter

une source QuelconQue de profit à la Compagnie est

le bienvenu. Les perdants et les râleurs sont repous

sés ou chassés (voire éliminés discrètement),

Hl'ÉRARCHl'E
••••••••••••••••••

« Nous travaillons toujours main dans la main. Ici,
l'individualisme n'a de place que s'il est justifié par un
Profit pour la Compagnie.))

Assénard Tweg à un chef de mission

STRUCTURE
À part les Quatre dirigeants Qui prennent les déci

sions (théoriQuement) de façon collégiale. l'organi

sation est pyramidale et la progression se fait au

mérite et non à l'ancienneté, Un marcheur bien inté
gré dans la Compagnie aura un titre précis et des attri

buts. Les frères Tweg se sont aperçus Que les hommes

préfèrent les titres et les médailles Que les augmen

lations de prime.
De bas en haut. voici l'organisation de la Com

pagnie,

US SOUS-TRAlTAHTS
Ils n'appartiennent pas aux Maîtres-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 intérêts de retard à payer

Quand un travail n'est pas exécuté dans les temps,

us S~COHnS n~ RA HG
tls 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'être engagés

Qu'à titre de consultant ou d'expert (comme les guides

locaux), Mal payés, ils subissent la pression Que

subissent eux-mêmes leur chef. On les compare sou
venl à des esclaves modernes.

l~S CHUS n~ mlSSlOH
Ils dirigent les convois et les caravanes, En géné

raI. ils sont déjà des marcheurs confirmés QUi trou

vent leur compte dans la Compagnie, Ils sont bien

payés mais au moindre faux pas, ils peuvent sauter.



De plus ils sont matériellement responsables de la

marchandise ou des lux Qu'ils convoient. Assénard

Tweg a réussi à Phénice à obtenir une peine de ban

nissement pour un chef de mission Qui rfa 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 contremaître dur et sans
pitié. Il sait Qu'il tombera si un maladroit fait échouer

ou ralentit son travail. Certains abusent même de

leur position.

Lt5 DlRtCT'EUR5
Ils 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 à l'autre, Alors Que les

chefs de missions donnent une image dure à la Com

pagnie, les directeurs (Qui sont à l'origine des consignes

draconiennes) jouent les conciliateurs et sermonnent

les chefs de mission devant les hommes pour leur mon

trer Q!l'ils comprennent leurs dilTicultés,

L'E5 QUATR'E
•

mAlTR'E5 - U''EHD'EUR5
•••••••••••••••••••••••••••••••

• Abélard Tweg se trouve à Phénice (le siège de

la société),

• Killian Tweg se trouve à Drbn,

• Tito Tweg vicnt d'arriver à Sunrex.

• Assénard Tweg est à Magna et va se déplacer

vers Okhaen.

•
PROBL'Em'E5
••••••••••••••••••

Pour le moment. les Maîtres-Vendeurs n'ont aucun

problème, Ils ont fait échouer les tentatives de

construction de mine de lux et la Compagnie est en

plein essor. Bien sûr, les relations entre frères (et sœur)

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 Maîtres-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.

•
mAT'ER\'EL
• ••••••••••••••

Les convois comptent généralement une vingtaine

de chariots blindés et protégés par des combattants

aguerris. S'ils croisent des marcheurs en dilTiculté,

les chefs de missions ont ordre de ne pas s'arrêter

(ou contre un paiement en lux), La discipline règne

dans les convois et les châtiments 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 dficace.
ils peuvent faire concurrence à la compagnie de la

Nuit Horizon.

U'EUX
•••••••••

L'E GRAND COmPT01R
Elle se trouve à Phénice (le stallite d'origine des

Tweg) et est dirigée par Abélard, l'aîné, Sa structure

étant imitée par les autres Comptoirs sur tout Sombre
Terre, il est intéressant de la visiter. Il s'agit d'un siège

administratif Qui s'étend de façon organiQue en

concentrant tous ses locaux et entrepôts autour de

lui. Le Maître Vendeur choisira toujours l'emplace

ment de son Comptoir dans un endroit où il sera cer

tain de pouvoir racheter les bâtiments voisins. Du
coup, Quand la Compagnie prend de l'importance,

les rues entre les bâtisses sont murées ou interdites

et on ~e retrouve avec un bloc compact mais hété
roclite rempli de ruelles abandonnées, de passages

dérobés et de gardes incapables de surveiller toutes

les entrées, Les seuls locaux constamment protégés

sont les appartements des Tweg (là où ils entassent

l'argentl. Il est dit Qu'une année ne pourrait y péné

trer. Le feu, en revanche .. ,



L'E CO'F'FR'E FORT
Personne n'est véritablement certain Que ce lieu

existe vraiment. On le dit à Phénice, sous le Grand

Comptoir, mais d'autres amrment l'avoir vu dans

l'Obscur. le coffre fort serait l'endroit où les Tweg

cacheraient leur lux, En fait. il est effectivement dans

l'Obscur, dans un lieu connu d'eux seuls et des

QuelQues gardes assermentés Qu'ils laissent six kilo

mètres avant de l'alleindre, Et le plus étonnant c'est

Qu'il s'agit vraiment d'un titanesQue coffre fort (d'une

banQue de l'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 coffre fort où bon vous semble, sui

vant volre campagne en cours.

•
m~THOn~S
• • • • • • • • • • • • • • • •

Les méthodes des Maîtres-Vendeurs ont fait leur

réputation. Paternalistes d'un côté, ils n'hésitent pas

à faire massacrer des marcheurs trop entreprenants

et toute leur famille avec. Ruiner leurs concurrents

est devenu un art consommé et un Tweg ne lâche

jamais prise avant Que sa proie ne soit complètement

détruite, Leur père leur a laissé une procédure expli

Quant la marche à suivre pour se débarrasser d'un

adversaire.

1) le racheter. En général après l'avoir ruiné, pour

payer moins cher.

2) le discréditer auprès des autorités locales par

Quelewes scandales (s'adapter aux coutumes du stal

lite et plutôt jouer sur les mœurs).

31 L'absorber par les liens du mariage, la plus

grosse (ou la pius riche) famille phagocyte la plus

pelite,

4) L'éliminer physiQuement. lui, sa famille et ses

moyens de production (en faisant appel, par exemple

au Konkal dont Abélard est un mécène).

Bien sûr, il ne s'agit Que de modèles et il faut

savoir panacher les méthodes (ruiner et épouser, par

exemple ou épouser et tuer), La règle principale res

tant Que la fin justifie les moyens et Que l'économie

des moyens peut étre une fin, De plus, jamais un Tweg

ne devra être nommément impliQué dans ce type de

procédé, Au plus, un directeur (dont la tête sautera

si cela ne fonctionne pas) mais jamais un dirigeant.

le sacrifice de pion est assez courant chez les Maîtres

Vendeurs. Il n'est pas rare de voir un accord annulé

pour cause du décès de celui Qui l'a signé,

Enfin, en interne, la Compagnie fonctionne sur

tout selon le principe du bâton et de la carolle (ou

en tout cas, la promesse de la carolle),

PHJ tmpORTAHTS
••••••••••••••••••••••••••

Ils sont Quatre

AB'ELARn TWIG
4S ans, 90 kg, Im90, brun, cheveux courts et por

tant le bouc, sourire de SQuale Quelle Que soit la

situation .

•
ABUARD TWEG

AGILITÉ 2 / Camaufler 4
FORCE 2 / Farcer 3
HARGNE 3 /Agresser 2, Supporter 3, Surprendre 4
MOUVEMENT 3
PRESTANCE 4 / Impressianner 3, Influencer 5,
Séduire 4
RÉSISTANCE 4 / Cantrôler 2, Endurer 3
Sens 3 / Chercher 3, Percevair 3
TREMPE 4 / Mativer 4, Résister 3, Surmanter 3

ARTS MARTIAUX 2 / Pistai à rueg 4
COMMUN/CAnON 4 / Baratin 4, Éloquence 5, Empa
thie 4, Marchandage 6, Représentatian 4
ÉRUDITION 4 / Avant 3, Cautumes (tautes 'es
castes) 2, Légendes 3, Lettres 4,Intendance 5, His
toire 3
SURVIE 2

•
TECHNIQUES 3 / Métal " Bais " Vapeur 2, Elec
tricité l, Huiles l, Vents l, Antech 3, ExplasifS l,
Pi/otage :Véhicufe terrestre à vapeur 3

Armes:
Pistai à rueg : Dammages +6

Armure :
Vêtements de grande qualité (Protectian 1)

Ressources:
Vie: 16
Énergie: 9
Renammée : Rang 5 (255 paints)



Cet homme d'une intelligence rare n a lamais

accepté le partage en Quatre de la fortune paternelle,

Mais il reconnaît l'efficacité de Killian et d'Assénard,

En revanche, le comportement déviant et lâche de TIto

l'énerve, Cest 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,

K\ll\AH TWl:G
37 ans. 80 kg. 10180. brun. cheveux nattés. œil

malin. toujours aimable et dynamiQue.

Killian n'a pas besoin d'être truand pour être 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 pièges de Sombre-Terre.

Des frères Tweg, Killian est sans doute le plus fré

Quentable, Bien entendu. il ne faut pas lui faire

confiance et la Réaction Gaïa Qu'il exploite l'intéresse

comme son premier pot de rueg avarié.

KlLl\AH TWEG

AGILITÉ 3 1 Camoufler 3, Esquiver 2, Souter 2
FORCE 3 1 Forcer 2, Lancer 3
HARGNE 2
MOUVEMENT 3 1Grimper 3, Nager l, Sprinter 4
PRESTANCE 3 1 Impressionner 2, Influencer 4,
Séduire 4
RÉSISTANCE 3
SENS 3 1 Chercher 3, Percevoir 4, S'orienter 4
TREMPE 3 1 Motiver 1

ARTS MARTIAUX 3 1 Pistai à vapeur 5
COMMUNICATION 3 1 Baratin 4, Éloquence 4, Mar
chandage 5, Représentation 2
•

ERUOITION 2 1Avant 2, Lettres 3, Intendance 4
Survie 2
TECHNIQJES 2 1 Vapeur 3, ExplosifS 2, Crochetage 2

Armes:
Pistol à vapeur: Dommages +3

Armure:
Chitine fuselée (Protection 3)

Ressources:
Vie: 13
Énergie: 7
Renommée: Rang 4 (240 points)

TlTO TWl:G
35 ans. 65 kg. 10170. chauve. toujours de noir

vêtu. peu souriant.

Comme son père n'avait pas tellement étudié l'Obs

cur et le Shankr, Tito décida Qu'il devait commencer

par là, Cest ainsi Que son esprit déjà faible fut conta

miné et Que sous le marchand se cache le monstre,

Ses frères en ont la preuve. Tito est un tueur en

série. Il a assassiné sauvagement une amie d"enfance
d'Assénard Tweg, Plusieurs fois déjà. ils ont couvert

ses agissements. mais ils songent de plus en plus à

le remplacer.

A55l:HARD TWl:G
32 ans, 55 kg, 10160. cheveux courts et roux. vêtu(e)

strictement. parle peu et ne sourit jamais.

Assénard a une femme (une servante complice) et

même un enfant (de ramant autorisé de ladite ser-

mo TWEG

AGILITÉ 3 1 Camoufler 4, Esquiver 4
FORCE 3 1 Forcer 2, Lancer 3, Porter 3
HARGNE 4 1Agresser 5, Supporter 3, Surprendre 5
MOUVEMENT 3 1 Grimper 4, Sprinter 4
PRESTANCE 2 1 Impressionner 3
RESISTANCE 3 1 Contrôler 3
SENS 3 1 Chercher l, Percevoir 4, S'orienter 2
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 3 1 Falchion 5, Arbalète 3
COMMUNICATION 1 1Empathie 3, Marchandage 2
ÉRUDITION 2 1 Avant 2, Légendes 2, Lettres 2,
Shankréatures 3
SURVIE 3 1Animaux :Voulpes 2, Milieux: Souterrains
3, Ruines 2, Chaos 3, Morais 2, Pistage 5
TECHNIQUES 2 1Corps 3,Vapeur 2, ExplosifS 2, Cro
chetage 4, Pilotage :TraÎneau 3,Véhicule terrestre
à vapeur 2

Armes:
Folchion : Dommages +4; Défense + 1
Arbaléte : Dommages +4

Armure :
Vêtements renforcés (Protection 1)

Ressources:
Vie: 15,
Energie: 3
Renommée: Rang 3 (130 points)
Contaminé au niveau 1 (5 points ténébreux)



•

A55EHARn TWEG

AGILITÉ 4 1 Camoufler 5, Esquiver 3
FORCE 2
HARGNE 3 1Agresser 3, Supporter 3, Surprendre 4
MOUVEMENT 3 1Grimper 3
PRESTANCE 3 1 Impressionner 2
RÉSISTANCE 2 1 Contrôler 2, Endurer 3
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 2, S'orienter 2
TREMPE 3 1 Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Laniard 3, Poignard 5, Pis
tai à vapeur 4
COMMUNICATION 2 1Baratin l, Marchandage
2, Représentation 5
ÉRUDITION 3 1Avant 2, Cade des sémaphores
2, Légendes 2, Lettres 3, Histoire 2
SURVIE 2 1 Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 2 1 Métal 1, Vapeur 2, Pilotage:
Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Laniard : Dommages + 1
Poignard : Dommages + 1
Pistai à vapeur: Dommages +3

Armure:
Chitine (uselée complète (Protection 3)

Ressources:
Vie: 12
•

Energie: 8
Renommée: Rang 4 (170 points)

vante), Elle vit très bien sa condition d'homme, étant

la plus dure des, frères» en affaire comme dans ie

privé, Elle anticipe les erreurs des subordonnés et

les punit avant même Qu'ils commettent la faute.
Q!Jand 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.

l~S OBJtCTlfS
•••••••••••••••••••••

• Permettre lïnstallation d'un comptoir dans

chaQue stallite de Sombre-Terre (et si possible un

comptoir de chaQue voie),

• Infiltrer les autres compagnies pour en prendre

le contrôle à moyen terme (Quand elles auront bravé

tous les dangers et Qu'elles commenceront à être

rentables),

• Instaurer l'utilisation obligatoire du lux dans

tous les stallites (ce Qui est loin d'être le cas),

• Corrélative de l'objectif précédent, mettre sur

le marché un lux frappé au nom de la compagnie (Qui

deviendrait une monnaie uniQue dans tout Sombre
Terre),

• DémaSQuer et éliminer le petit malin Qui est au
courant des fautes de Tito Tweg!

• infiltrer la Compagnie pour enQuêter sur une

rumeur concernant la formation d'un syndicat.

Recherche et él imination,

R~lATlOHS
•

~XT~RlEUR~S
••••••••••••••••••••

Mauvaise avec toutes les autres compagnies, Les

Maîtres-Vendeurs sont des opportunistes, arrivistes.

Qui profitent du lux pour instaurer un esclavagisme

moderne, Ils vont. de par leurs méthodes, à l'en

contre de tout ce Qu'aime un marcheur (liberté,
confiance, indépendance),

Et pourtant, les autorités les apprécient en géné

rai grâce à des pots de vin ou des promesses de

prospérité fulure, En dépit de leurs défauts, les Tweg

font circuler les marchandises plus vite et mieux Que

personne.
Avec le temps, la population va véritablement se

diviser Quant à l'attitude à adopter vis-à-vis de la

Compagnie, Les Tweg s'en rendent compte et ont déjà

un grand plan Qui consiste, tout simplement. avec l'aV'dl

des autorités corrompues. à s'imposer comme l'uniQue
compagnie autorisée dans un stallite, ils en sont loin

mais ils y travaillent chaQue jour un peu plus,



2.5 . LA COmPA·
GH\'E GDAHi!
••••••••••••••••••••••••

D•••,.u: Le Soleil des Syrthes. or sur champ noir.

D'EUtSE : ~ Pour Letho! »

tmcTlfs: 104 Purs plus une cinQuantaine de spé

cialistes. Il convient dY ajouter environ 300 non

combattants.

H\5TO\R'E
••••••••••••••

Extraits du journal de Letho Gdanz

(( Le retour à Phénice me laisse un goût de cendres. Nous
avons été fètés, acc/amés... et tout cela sonne affreusement
faux. Lâches et ingrats, tous autant qu'ils sont! Les Révérés ont
peur de moi. Ma popularité les (ait trembler. Cest dire à quel
point ils sont coupés du stallite! Dans la Ferraille, les fouineurs
m'appellent le "boucher des Syrthes". Partau~je suis maudit
et méprisé, comme si j'avais perdu la guerre. »

« Aujourd'hui, on a tenté de m'assassiner. Une gamine
famélique et un petit fouineur crasseux, armés de poi
gnards bricolés. Mes gardes du corps les ont neutralisés en

quelques secondes, mais même sans leur intervention, je
ne pense pas qu'ifs auraient pu me faire grand-chose. »

{{ Mes agresseurs manquent de vocabulaire. Sorti de ({ bête
malfaisante )), il reste courtj'ai quand même ~ni par apprendre
que j'ai fait crucifier leur sœur aînée, là·bas, dans les marais.
Elle s'appelaft Geni.}e me souviens bien d'elle. Forte téte, rebelle
à la discipline, elfe démoralisa;r. son un;r.é.je n'ai même pas essayé
de leur faire comprendre que je n'avais pas agi par plaisir. Il
fallait faire des exemples. Sinon,je n'aurais ramené personne.
Ils seront bannis. je doute qu'ils survivent plus de quelques
heures dans l'Obscur, mais on ne sa;r. jamais, après tout»

{{ Les Révérés m'ont conffé la direction de toutes les forces
armées du plateau de Silice. Une plaisanterie! Gérer une po~

gnée de fortins, mettre une ou deux maraudes à la raison,
assurer la sécurité des caravanes. je leur ai dit qu'Hoël, l'un
de mes anciens Commandores, serait tout à fait à la hau
teur de la tâche, et je suis sorti en claquant la porte. »

« jour de l'an 31 7. Cesl (ait Nous sommes partis. Les
Révérés vont sans doute prononcer une sentence de ban
nissement, mais en réalité, je pars de mon plein gré. Un
déff à leur autorité. Et je ne suis pas seul. Mes meilleurs
hommes, le noyau de la Garde des Purs, m'accompagnent.
Leurs famifles aussi, ce qui risque de poser des problèmes
dans l'avenir.»

{{ Depuis trois mois, nous marchons dans l'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 à mon autorité! »

{{Nous avons passé les deux derniers jours à camper
avec des nomades. Leur chef, une vieille fripouille nommée
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 derrière nous, une mer d'encre en faCE. Et devant
nous, la légende. Un navire de l'Avant, à demi ensablé. Il
est magniffque. »

{{ Huit jours de travail. Le vaisseau est dégagé. La coque
est intacte. D'après jan, la plupart des machines marchent
ou sont réparables. La prochaine tâche sera de le remettre
à ~ot. Les hommes ont déjà commencé à creuser une tran
chée qui le ramènera à la mer. »

{{ Ce vaisseau est un rêve. If vole tittéralement au·des·
sus des ~ots. Nous allons nous risquer au large. »

{{ Après huit jours de mer, nous avons trouvé des terres.
Quatre nes vokaniques. La plus gronde est couverte d'une végé
tation blanche. En dépft de sa couleur, ce bois semble solide.
De retour sur le continent, nous pourrons le revendre.»

({ Nous avons installé un village sur l'île d'Abri. Les
femmes et les enfants y attendront notre retour. Demain,
nous quittons l'archipel de Ciel Ardent. Destination: l'autre
côté de l'océan. »

({ Dixième 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 moms.»

{{ Nous sommes arrivés à la côte. Une côte basse, maré
cageuse, coupée par l'estuaire d'un grand peu,e. Le pays



semble désert. Nous ollons reprendre des forces et essoyer
de trouver des indigènes. »

« Sur les instances de jon, nous avons lancé le bal/on.
De là-haut, la vigie a distingué un trait de lumière dans le
lointain. Peut-être un stal/ite? Nous remonterons le fleuve
pour en avoir le cœur net. »

« Nous sommes arrivés après huit jours de navigation le
long du fleuve, plus six jours de marche dans un enfer maré
cageux où se décomposent des tonnes de végétaux. La région
est riche en tourbe et en gaz. Le puits de lumière est désert
Aucun bâtiment, 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. »

O'RGAH\5ATlOH
••••••••••••••••••••••

R'ECRUT'Em'EHT
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, el même d'un aéroslier.
La plupart de ces spécialistes se sont joints après le
retour de Letho de son grand voyage outre-océan. Les
vétérans de la croisadey sont les bienvenus. En dépit
des rigueurs des tests de recrutement. les person
nages pourront sans doute sy intégrer sans trop de mal.

Enfin, reste 300 hommes. femmes et enfants non
combattants. (pour être plus précis: non-combat
tants ... selon les normes de Letho.1 Tous les adultes
sont parfaitement capables de survivre dans l'Obs
cur. Ils se sont ajoutés au groupe au ni des mois. au
gré des mariages et des naissances.

•
Hl'ERARCHl'E

La chaîne 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.

LES GRADES DE LA CROISADE
DE LA VillE mOUVEmENT

Soldat,

puis Flambeau (équivalent sergent),

puis Ardent (équivalent capitaine),

puis Commandore (équivalent calanel),

puis Bel/atore (équivalent général).

Les cinQuante Il spécialisles Il ont leurs Flambeaux,
mais ces petits groupes. largement autonomes. sont
censés fonctionner de manière autonome, En revanche,
ils sont sous l'autorité directe de Letho. ce Qui peut
parfois être très 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.

•
mAT'E'RUL
•••••••••••••••

LA FLAmm'E n'ARG'EHT
Dans une vie antérieure, le joyau de la couronne

de Letho s'appelait La Calypso IV. Vaisseau océano

graphi<we. éQuipé pour des campagnes au long cours.
la fin du monde le drossa sur la côte, QuelQue part
au sud du Maroc. C'est un grand catamaran blanc.
construit dans une matière inconnue, plus légère 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 à trois siècles
d·ensablement. Les lumières et le chauffage élec

triQue fonctionnent encore. Vingt marins suffisent à
la manœuvre, mais l'intérieur a été réaménagé pour
loger une cinQuantaine d'hommes. Letho s'est réservé
une salle au plancher transparent. au fond de la cale
bâbord.

La vraie merveille du vaisseau est la Table de Verre.
le centre de contrôle de l'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.



L'ISTAN 'ET L'E NOPL'E
Les deux autres navires de la flolle de Letho sont

de grands chalutiers reconvertis en transport de

troupes. Ils utilisent un mélange d'énergie éolienne

et de vapeur pour se traîner à cinQ nœuds à l'heure

(le Quart de la vitesse de la Flamme d'argent), Ils souf

frent fréQuemment d'avaries, et seraient bien inca

pables d'affronter la traversée de l'océan, En revanche,

ils sont parfaits pour faire la navette entre la côte sola

rienne et l'archipel de Ciel Ardent.

LA BOUSSOL'E
Peu avant de Quiller Phénice, l'un des hommes

de Letho a acheté un • drôle de bijou " Il a fini

entre les mains de Ion l'antéQuaire, Qui a compris

ce Que c'était.

Le pôle magnétiQue s'est décalé de plusieurs mil

liers de kilomètres. Il est maintenant QuelQue part au

nord du Canada, mais sa position reste plus ou moins

constante depuis une trentaine d'années, En l'ab

sence de soleil ou d'étoiles pour faire le point. la bous

sole reste le seul moyen de se repérer en mer .. , à

BOUSSOL'E

Catégorie: Outils de marche et de navigation.

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

Rareté: Très rarel-

Prix: De presque rien à plusieurs milliers de lux, selon
que le vendeur comprend ou non ce qu'il a en mo;n.

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 aiguifle en métal et un jet de Techniques + Métal
SRJ. Se procurer un aimant reste le point délicat

D'E LA RAR'ET'É D'ES BOUSSOL'ES

Les boussoles traditionnelles ne fonctionnent plus sur
Sombre-Terre, les champs magnétiques ayant été gra
vement perturbés par la présence du Shankr et du no;r
nuage. Seules les boussoles possédant des éléments
fabriqués dans la roche noire de Magna peuvent encore
montrer le nord, d'où l'extrême rareté de des artefacts.

condition d'intégrer la correction due au change

ment de place du pôle. Parti du Maroc et croyant navi

guer plein ouest. Letho a touché la côte eldénienne

non loin de l'Amazon.

lttllX
•••••••••

L'ARCHIP'EL D'E Cl'EL ARD'ENT
La première découverte de Letho fut un groupe

de Quatre îles volcaniQues Qui. Avant. étaient connues
sous le nom d'Açores. Deux d'entre elles, Fournaise

et Brasier, sont le théâtre d'éruptions de faible inten

sité, Qui se succèdent presQue constamment. La troi

sième, Cauchemar, est un enfer d'où des flots de lave

s'écoulent dans l'océan, projetant des panaches de

vapeur colossaux, Reste la Quatrième, Abri. où le vol

can se tient tranQuille, Avant l'arrivée de Letho et

de ses hommes, elle n'abritait Que des chèvres sau

vages, Les pentes de son volcan sont couvertes

d'arbres nains et dépigmentés, Leur couleur blan

châtre et leurs formes tourmenlées les onl fait sur
nommer « arbres-fantômes Il par les hommes de
Letho, Stallites mis à part. Abri est l'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 très supportable, Enfin,

les éruptions des autres Îles éclairent le ciel d'une

lueur rouge diffuse, mais suffisante pour s'orienter.

L'ES NOUl1'ELL'ES T'ERRES
Le petit bout de jungle amazonienne exploré par

Letho n'a rien de bien engageant. Cest un marécage

où des tonnes de matière végétales se décomposent

lentement, entrecoupé de vastes plaines de cendres

toxiQUes. La région semble vide de présence humaine,

et même la vÎe animale se fait discrète. À une cen
taine de kilomètres de la côte, un puits de lumière

désert attend des colons ...

•
mtTHODt5
••••••••••••••••

La compagnie Gdanz reste une unité militaire, Elle

se comporte comme telle, La Garde des Purs est une



troupe de choc. Letho ne l'engage Que lorsQu'il n'a pas

d'autre solution. Les six ou sept unités de spécialistes

œuvrent chacune dans leur domaine (reconnaissance.
soutien techniQue. chasse. espionnage). Une rois la mis

sion définie. elles sont largement autonomes. Letho esti

mant Que seuls les résultats comptent.

PHJ lmpORTAHTS
••••••••••••••••••••••••••

lETKO GUAHi!
Voir p. 2SS de la 2' édition de Dark Earth.

, COmmAHD01U mUtAH

•
AGILITE 2 1 Esquiver 3, Sauter 2
FORCE 3 1 Forcer 3, Lancer 4, Porter 2
HARGNE 3 1Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 3
MOUVEMENT 4 1 Nager 2, Sprinter 4
PRESTANCE 3 1 Impressionner 4, Séduire 2

•RESISTANCE 3 1 Contrôler 2, Endurer 2
SENS 2 1 Chercher 3, Percevoir 4, S'orienter 4
TREMPE 3 1 Motiver 2, Résister 3, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 4 1Articule 5, Esponton 5, Forté
pée 4
COMMUNICATION 2 1 Baratin 2, Éloquence 2
ÉRUDITION 31Avant 2, Coutumes :Gardiens du Feu
3, Légendes 2, Lettres " Intendance 2, Région :
Syrthes 3, Runkas 2, Shankréatures 4
SURVIE. 3 1Milieux: Souterrains 3, Ruines 3, Glaces
2, Déserts 2, Montagnes 2, Chaos " Marais 3, Mor
tezones l, Mers 4, Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 2 1 Explosifs 2, Pilotage :Vaisseau 4,
Véhicule terrestre à vapeur 3

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

Armure:
Métal Compléte (Protection 4)

Ressources:
Vie: 14
Énergie: 9
Renommée: Rang 4 (240 points)

commAHUORl: mUlAH
Trente-cinQ ans. brun. pas très grand mais se

tient très droit. vilaine cicatrice du côté gauche

du visage.

Melian est l'un des Purs Qui ont suivi Letho

sur tout son parcours. Il est totalement dévoué

à son maître. et essaye de l'imiter en tout. ..

sans avoir son génie. En revanche. c'est un

excellent exécutant. et un cher plus compré-

hensir Que le Bellalore. À son retour à Phénice.

il s'est marié à une ancienne Flambeau de son

unité. Ils ont eu deux enrants. Le premier est mort

dans le Chaudron des enrers lorSQue la compa

gnie s'est exilée. Le second. un robuste pelit gar

çon. âgé de deux ans. vit sur Abri avec sa mère.



\5TA GOmCtH
Vingt-deux ans, nne et musclée, peau mate, che

veux longs, vêtements mi-militaires, mi-civils,
lsta s'est jointe à la compagnie dans les ruines de

l'ancienne Alger. Venue d'un stallite saharien, elle est
tombée amoureuse de l'océan. Douée d'un extraordi

naire esprit de synthèse et d'un certain talent littéraire,
elle occupe le poste de chroniQueuse de l'expédition,
Elle partage sa cabine à bord de la Flamme d'argent
avec un jeune nourrisseur nommé Trig. Qui est des
tiné à devenir le chroniQueur du village d'Abri,

HAmBtAU JOH JOH5tH
Vingt-cinQans, blond, corpulence moyenne, dents

gâtées, nez pointu, une oreille déchirée.

Jon est un antéQuaire et un inventeur. Son titre de
... Flambeau. est une concession à l'esprit militaire

Qui prévaut dans le reste de la compagnie, mais ce

15TA GOmCiH
,

AGILITE 4 1 Camaufler 4, Esquiver 3
FORCE 3 1 Farcer 2, Parter 4
HARGNE 2
MOUVEMENT 4 1Grimper 2, Nager 3, Sprinter 4
PRESTANCE 3 1 Séduire 4

•
RESISTANCE 2
SENS 3 1 Chercher 3, Percevoir, S'orienter x
TREMPE 3 1 Motiver 4, Résister 3, Surmonter 5

ARTS MARTIAUX 2 1 Poi~nard courbé 4
COMMUNICATION 3 1 Eloquence 2, Empathie 3,
Représentation 5
•

ERUDITION 3 1 Avant 4, Coutumes (toutes les
castes) 2, Légendes 5, Lettres 5, Runkas 2, Shan
kréatures 2, Gaia /, Histoire 5
SURVIE 3 1Animaux: Chacra/s 3, Scorpios 4, Végé
taux.' Rueg 3, Essences rares 2, Milieux.' Ruines
4, Déserts 4, Mers 4
TECHNIQUES 2 1 Pilotage: Vaisseau 2

Armes:
Poignard courbé .' Dommages +2

Armure :
Pièce de Cuir (Protection 2)

Ressources:
Vie: Il
•

Energie: 8
Renommée: Rang 3 (/ /0 points)

n'est pas un • vrai. combattant. Disciple d'Othéro.
il a accompagné la croisade par devoir. À mi-parcours,

le charisme de Letho a opéré, Depuis les Syrthes, Jon
lui appartient corps et âme. JI s'est exilé avec son chef.
Cest lui Qui a le plus contribué à 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 à air chaud (attaché au pont de la
Flamme d'argent. il sert aux reconnaissances),

lt5 OBJtCTl'F5
•••••••••••••••••••••

Les rêves de Letho sont multiples. Le plus réali
sable à court terme est la colonisation d'Abri. Les
familles de ses soldatsy ont déjà établi un village tro
glodyte, à mi-pente du volcan, mais il reste de la place

pour plusieurs centaines de personnes,

FlAmB~AU JOH JOHS~H

•
AG/LITE 4 1 Camoufler 3, Esquiver 2
FORCE 2 1 Forcer 3, Porter 3
HARGNE 2 1Agresser 2
MOUVEMENT 3 1 Grimper 3
PRESTANCE 2
RÉSISTANCE 2
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 2, S'orienter 4
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 2 1 Falchion 3
COMMUNICATION 2
ÉRUDITION 3 1 COOe des sémaphores 3, Coutumes :
Bâtisseurs 3, Légendes 2, Lettres 3, Région: Syrthes
2, Runkas 2, Shankréatures 2
SURVIE 2 1Milieux: Souterroins 2, Ruines 2, Mers 4
TECHNIQUES 4 1Métal 4, Bois 5, Pierre 3, Verre 3,
Vapeur 5, É/earicité 2, Huiles 4, Vents 4, Antech
5, Explosifs 2, Pilotage: Vaisseau 4, Sous-marin
2, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
FGlchion : Dommages +3, Défense + 1

Armure :
Cuir. complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: Il
•

Energie: 6
Renommée: Rang 3 (/40 points)



Letho envisage d'établir une seconde base dans le
puils de lumière amazonien d'ici deux ou trois ans. Par
tant de là, de petits groupes de marcheurs exploreront
la jungle dans l'espoir de trouver un autre stallite.

Enfin et surtout. Sombre-Terre reste à explorer ...
L'année 320 verra Lelho longer Salaria à bord de la
Flamme d'argent. Descendant jusQu'à l'ancien Congo,
il prendra contact avec trois stallites côtiers. En 321,
il prévoit de retourner en Eldénia, où la construction
du nouveau stallite l'occupera plusieurs mois. Ensuite.
il remontera la côte JUSQu'à 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 succès de ses différentes entre~

prises. Cela se traduit par:

• Achat de matériel. Deux moteurs à pétrole ont été
commandés aux ingénieurs de Portail. Ils sont destinés
à éQuiper l'Istan et le Nople. Ceux-ci passeront plusieurs
mois en cale sèche en 320. Reconstruits de fond en
comble, ils affronteront l'océan lors du voyage de 321.

• Renseignements. Si vous avez une carte marine
ou un carnet de voyage àvendre, la compagnie l'achète.

• Recrutement. Abri a besoin de colons. Letho a
proposé à Omar de le débarrasser des bannis, à com
mencer par les familles des Terreux les plus excités.
Omar hésite, de peur de déclencher un exode incon
trôlable. Quant à la base du puits de lumière, elle
aura besoin de marcheurs. Peu après le retour de
Letho, un messager est parti pour Phénice. Letho et
Che Manego ne s'aiment guère. mais ils se connais
sent ... Le Che a refusé tout net de s'engager dans
une autre 1( putain de tentative de suicide de masse
organisée par ce cinglé ». En revanche, il en a parlé
à Rusk Qui, à son tour, en parle autour de lui. D'ici
deux ans, Letho aura son éQuipe de marcheurs.

R'ELATlOHS
•

'EXT'ERl'EUR'ES
••••••••••••••••••••

Letho n'incarne la voie de l'homme Que par défaut.
La Croisade a relâché ses liens avec les Initiés. Gaïa
est trop nébuleuse pour un esprit aussi épris de concret.
Il ne reste donc plus Que lui et ses hommes, seuls face
à Sombre-Terre. Cela lui convient à merveille.

'ÉPRIUUIS D'IHTR'Él DAHS
LA COmPAGHlI GDAH~

Contrairement à la plupart des autres compagnies,
beaucoup plus ouvertes, on n'intègre pas facilement la
compagnie Gdanz. L'ex Bel/atore fait en effet subir un
certain nombre d'épreuves d'entrée aux candidats. Le
Mj ne devra pas se contenter de (aire procéder à des
jets de dés, mois devra décrire ces épreuves aux éven
tuels PJ désireux de rejoindre la célèbre compagnie,

Les épreuves sont au nombre de cinq. Paur être
accepté au sein de la Compagnie Gdanz, le candida!
doit en réussir ou moins trois:

Hargne + Agresser (3R)

Arts Martiaux + 1 Arme (3R)

Survie + 1 Milieu au chaix (4R)

Survie + Mer (2 R)

Technique + Vapeur (2R)

Il apprécie les innovations et les inventeurs, mais
ne recherche pas le changement pour le changement.
Dans les mois Qui viennent. l'lstan et le Nople vien
dront relâcher à Okhaen, essentiellement pour se
ravitailler en combustible, Qu'ils troQueront contre le
bois-fantôme de l'archipel. D'ici @elQues années, une
bonne partie des stallites des côtes eldéniennes et
solariennes l'aura vu passer.

i!.& - LA COmPA
GH1'E D'ES
S'Em'EURS
••••••••••••••••••••••••

Dm" : Officiellement' ËduQuer, diffuser» : on
entend plus souvent, des faits. vérole de voulpe, des
faits, pas des enjolivures! »

DRA'PtAU : Néant. Ceux Qui se préoccupent de ce
genre de choses arborent une semence d'espoir (un
épineux Qui pousse dans l'Obscur) sur fond vert.
Effectifs: Environ cinQ cents fraternités, compagnies



et marcheurs isolés, pour un total approximatir de sept

mille personnes.

H1STOR1QU'E
••••••••••••••••••

(c D'où vient la compagnie que j'ai l'honneur de servir?
De rencontres de hasard, comme toutes ses pareilles. Rusk
sauvant Sedraa l'Imprimeur près des chutes de Gibrahar. Rusk
rencontrant mon beau-père, Didier Vatot Oldier Jui présen
tant le prôneur Qalam...

Sedraa. Rusk. Oldier. Qalam.
Sedrao le Martyr. Je ne sais de lui que ce que nous en

a dit Rusk. /1 y a peu, un marcheur venu de Gronde nous
a apporté un portrait de lui. Un portrait imprimé, juste retour
de l'histoire. 1/ est au-dessus de mon bureau au moment
où j'écris. Lecteur, pense à lui. S'il n'avait pas consacré sa
vie à son rêve, le monde serait encore peuplé de scribes
et de copistes.

Rusk. Je l'ai rencontrè cinq (ois, bien plus que la plupart
des gens qui propagent sa lègende, 1/ est. .. différent. Urie
énergie sauvage, un esprit aux rouages subtils ... et un amour
sans bornes pour ses frères humains, en dépit des apparences.
1/ fait l'impossible pour le dissimuler, y compris à lui-même,
mais ce/a transparait dans ses moindres gestes. Il nous a donné
le secret de l'imprimerie, il est resté à nos côtés le temps
de compiler Les carnets de l'Obscur, puis il nous a quittés.
Nous le revoyons de loin en loin. D'autres projets l'appellent,
j'imagine. Mais il ne cesse pas de nous envoyer de nouveaux
marcheurs.Tant qu'il continue, c'est qu'il est satisfait de notre
œuvre. Du moins,je l'espère.

Oldier. Mon beou-père est l'homme sédentaire par exce/
lence.1f ne tiendrait pas trente secondes dans J'Obscur. Cela
ne l'empêche d'être consumé par la curiositê. 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'apostot. L'idéaliste. Le pri}
neur qui a rejeté Solaar pour embrasser la voie de "homme.
Je l'ai vu bien plus souvent que Rusk, mais je le comprends
moins bien. If est de ceux qui voilent leurs pensées pro
fondes derrière un écran de mots. Mais quels mots! L'Avant
connaissait les écrivains, des conteurs qui mettaient leurs his
[aires dans des livres. Qa/am est le premier des nouveaux
écrivains, le premier à mettre des mots sur nos douleurs.

Et moi?Je suis Argan. Un rouage, rien de plus.Je (ais mar
cher les presses. Je compile les manuscrits, je persécute les
typographes jusqu'à ce que leur travail soit parfait. Je ren

contre les marcheurs. J'écoute leurs histoires. Je leur fais

partager notre vision... Parfois,je rêve au monde que canna;:'
tront les enfants de nos enfants. Il sera meilleur. Grôce à nous.
Grôce aux livres. C'est un travail de fourmi, ingrat, épuisant,
mais si nous ne le (oisons pas, qui le (era? "

ORGAH1SATlOH
••••••••••••••••••••••

R'ECRUT'Em'EHT
Les premiers marcheurs de la compagnie étaient

tous de vieux amis de Rusk, des vétérans, des durs
à cuire. Directement ou non. ils exercent encore une
grande innuence sur ses choix. Ils ont une tendance
prononcée à embaucher en priorité de j( vieux ~

marcheurs, ceux Qui traînent leurs bottes dehors
depuis cinQ ans ou plus. ou des marcheurs j( ren
rorcés " autrement dit nés de parents marcheurs.
lugés plus Iiables, ces, vrais, marcheurs ont un
peu tendance à regarder de haut la nouvelle géné
ration de voyageurs dans l'Obscur, même lorSQu'ils

partagenl leurs idéaux.
Quant aux littérateurs et aux imprimeurs. ils vien

nenl d'un peu partout. Le talent est normalement le
seul critère de sélection, mais les ex-prôneurs sont
majoritaires (manger à sa faim et dormir au chaud
ront des merveilles lorSQu'il s'agit de révéler un don
pour l'écriture et apprendre à lire pendant son enrance

aide aussi beaucoup).
Dans les deux cas, il sumt d'avoir une petite répu

tation. Tôt ou tard, QuelQu'un vous approchera, après
avoir vérilié Que vos idéaux et ceux de la compagnie
coïncident (par le biais d'une enQuête discrète... ou
d'une conversation de taverne). Le recrutement se rait
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 à rester. personne ne vous
punira si vous partez.

•
Hl'ERARCH1'E

Les Semeurs sont encore plus anarchiQues Que la
Nuit-Horizon. Oldier, Qaiam et Argan sont les trois

, têtes' de l'organisation. Tout le monde connaît peu
ou prou leur nom et leur réputation. Des ordres
venant d'eux auraient du poids, sans Qu'il soit impé

ratir dy obéir.



Sur le terrain, tout se joue au mérite et à la gueule,

ChaQue groupe affilié a ses propres routines et ses

propres chefs. Les plus anciens' suggèrent, des

choses aux plus jeunes, mais là encore, l'obéissance

n'est pas obligatoire. Les connits se règlent à la

taverne, En cas d'incompatibilité d'humeur avérée, cha

cun part sillonner un autre bout d'Obscur. Il y a de

la place pour tout le monde!

STRUCTURE

• Le noyau, L'ermitage hurlant. le Quartier géné

rai de la compagnie, abrite une cinQuantaine de per

sonnes, Ce sont des imprimeurs et leurs familles, plus

une poignée de marcheurs trop âgés pour continuer

à vagabonder. Oldier règne débonnairement sur tout

ce monde, secondé par Argan, Qalam passe son

temps dans l'Obscur, ne revenant à l'ermitage Qu'une

ou deux fois par an,

• Tout le reste, La compagnie a le mérite de l'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 méfiance solidement ancrée vis-à-vis
des autorités,

Le seul lien entre tout ce petit monde est le ser

ment Que prête chaQue nouveau membre, Issu de très

longues heures de discussion entre Rusk et Qalam, il

est bref: , le jure de ne jamais interpréter ou défor

mer la vérité dans l'exercice de mon devoir. le jure de

faire progresser la connaissance de l'Obscur par tous

les moyens, le jure de ne jamais abandonner des mar

cheurs en détresse, le jure de juger chacun selon ses

mérites. Quelles Que soient ses croyances et ses ori
gines, ,D'autres articles, officieux, y sont parfois 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 lt.

•
mAT'E'Rl'El
•••••••••••••••

Lermitage hurlant dispose des meilleures presses

à imprimer du monde. De nouveaux perfectionnements

voient sans cesse le jour. Pour le reste, chacun se

débrouille comme il peut. Certains membres ont

accès à une ou deux merveilles de l'Avant. d'autres

sont assez bricoleurs pour inventer des machines

surprenantes, mais l'Antech est peu répandue, En

revanche, si vous voulez des livres, vous êtes au bon

endroit. Les dizaines de carnets de voyage imprimés

en trois ans représentent une somme de connais

sances giganteSQue sur l'Obscur, les créatures Qui y
rôdent. les lieux où se réfugier ...

UEUX : L'ERmiTAGE HURLANT
Si vous vous enfoncez suffisamment dans le Chau

dron des Enfers, vous trouverez une piste Qui ser

pente à travers les marais. En la suivant. vous vous
,

rapprocherez dangereusement des chutes, A une

trentaine de kilomètres de Gibraltar, là où le sol vibre

sans cesse et où le grondement des cataractes

menace de vous rendre fou. vous verrez un piton

rocheux. À son sommet se dresse une construction

biscornue surmontée d'un phare, Bienvenue à l'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 à ce Que ron pourrait croire au pre

mier coup d'ceil, l'endroit est hospitalier. Les marais

grouillent de gibier, le rueg pousse en abondance

sur les nancs du piton, il y a une riche veine de

houille à une heure de marche .. , Bref, selon les

normes de l'Obscur, c'est un petit paradis (mais au

rythme où monte l'eau, le piton sera submergé dans

une dizaine d'années),

L'ermitage est un mélange d'usine, d'imprimerie

et de cité idéale, bâti sur un plan circulaire, Le

cercle extérieur, où se trouvent des champignon

nières, la forge, l'enclos et l'atelier de fabrication

du papier, ne diffère guère de ce Que l'on peut trou

ver dans un grand relais, Le deuxième 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, où

les marcheurs de passage racontent leurs aventures

à des scribes, Ce matériau, recoupé et compilé,

formera la base de futurs ouvrages, Les Salles du

SOlllmeil sont un caravansérail somptueusemenL
aménagé où logent les visiteurs. Enfin, le troisième



cercle est une petite forteresse, où les visiteurs ne
sont pas admis. Le personnel permanent y vit dans

un confort spartiate. mais suffisant.

•
m'ETHOn'E5
••••••••••••••••

La compagnie est là pour stocker el diffuser de lïn

formation. Les recelles pour le faire n'ont pas changé

depuis des siècles.

La première tâche est de faire parler les gens.

Pour cela. il est préférable d'être sympathiQue. Tous

les marcheurs sont heureux d'avoir un auditoire, les
savants d'exposer leurs dernières découvertes. les

prôneurs de confier leurs angoisses à un étranger sym

pathiQue. el ainsi de suite. À défaut, il est possible

d'acheter les informations, ou de les troQuer ...

Ensuite, il faut trier ce Que l'on a appris. Chacun

sy emploie dans son coin. Argan passe un temps

considérable à faire renlrer la notion d'objectivité

dans le crâne des marcheurs Qui lui rendent visite,
Ceux-ci diffusent ensuite le message dans les rangs.

Les résultats sont inégaux et ne manQuent pas de pit

toresQue, mais cela suffit pour le moment.

Enfin, il faut restiluer les informations de manière

intelligible à tout le monde. Cesl le travail des

conteurs. des compilateurs, des écrivains ... Tous ne

vivent pas à l'ermitage, même si c'est là Que s'éla

borent les plus grands projets. Les dirigeables aidant.

chaQue stallite important des Quatre continenls compte

un ou deux membres de la compagnie. Ils se char

gent des affaires locales, faisant remonter les don

nées importantes JUSQu'à l'ermitage,

PHJ lmpORTAHTS
••••••••••••••••••••••••••

RU5X
Voir p. 259 de la 2' édition de Dark Earth.

Même si la compagnie se revendiQue de lui. Rusk

ne la dirige pas. Dans bien des cas, il agit exacte

ment comme si elle n'existait pas, En plusieurs occa

sions, il a même nié avec véhémence y appartenir.

ARGAH
32 ans. 1.76 m. 65 kg. moustache, cheveux châ-

ARGAH

AGILITÉ 2
FORCE 2
HARGNE 3 1Agresser l, Surprendre 2
MOUVEMENT 3
PRESTANCE 3 1 Impressionner 3, Influencer 2,
Séduire 2
RÉSISTANCE 2 1 Contrôler 2, Endurer 2
SENS 2 1 S'orienter 3
TREMPE 3 1 Motiver l, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Kotor 3
COMMUNICATION 3 1Baratin 3, Eloquence l, Empa
thie l, Morchondage 2, Représentatian 2
ÉRUDITION 3 1Avant 3, Code des sémaphores l,
Coutumes: Marcheurs 3, Légendes 3, Lettres 3,
Intendance 2, Histoire 3
SURVIE 3 1Animaux: Cerbères 3, Urs 2, Rapazz
l, Milieux : Souterrains 2, Ruines 2, Glaces 3,
Déserts 2, Mantagnes 1
TECHNIQUES 2 1Pilotage: Char à voile 2,Traîneau 1

Armes:
Katar : Dommages +2, Défense + 1

Armure:
Cuir, complète (Protection 2)

Ressources:
Vie:12
Énergie: 9
Renommée: Rang 4 (155 paints)

tains Qui commencent à s·éclaircir. lorgnons, doigts

chroniQuement tachés d'encre,
Argan est un organisateur. Peu original par lui

même, il met en forme les idées des autres, les déve

loppe, et finit par les magnifier. Le fonctionnement

Quotidien de l'ermitage - et. par conséQuent de la

compagnie - repose sur ses épaules. Il projelle avec

laient une image dure et autoritaire. En privé, c'est

un homme chaleureux. adoré par son épouse Raïssa
et par ses deux fils.

OLnl'ER l1ALAT
64 ans. 1.58 m, 75 kg. chauve. édenté, se déplace

avec une canne, iii à l'aide d'une loupe épaisse.

Didier a été nourrisseur. Il lui en reste ®elQue

chose: il traite ses presses à imprimer comme de
grosses bêtes, et son atelier comme une vaste ferme.



OLDlER I1ALAT

AGILITÉ 2
FORCE 2
HARGNE 2 1Agresser 2, Supporter 3
MOUVEMENT 1
PRESTANCE 1
RÉS/STANCE 2 1 Contrôler 3, Endurer 1
SENS 1
TREMPE 3 1 Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX / 1 Dogue 3
COMMUNICATION 2 1 Empothie 2
ÉRuDmoN 3 / Coutumes: Nourrisseurs 4, Légendes
4, Lettres 5, Runkas 2, Shankréatures 2, Goïa 2,
Histoire 5
SURVIE 2
TECHNIQUES 2 1 Corps 2, Vapeur 2, Antech 2

Armes:
Dague: Dommages + /

Armure:
Vêtements (Néant)

Ressources:
Vie: 1/,
Energie: 7
Renommée: Rang 2 (80 points)

Depuis trois ans, il s'éloigne de plus en plus du

monde réel. lisant et relisant Les carnets de l'Obs

cur et d'autres témoignages de marcheurs. rêvant sur
le monde Qu'il n'a jamais visité .. ,

FAR'EHi!A
19 ans, 1. 64 m,50 kg, brune, peau très pâle, yeux

verts. pistaI à rueg au côté.
Farenza a grandi dans l'univers très protégé des

prôneurs phéniciens. Une rencontre mouvementée

avec Rusk a fait basculer sa vie, Elle a choisi de se

vouer à la compagnie, Depuis deux ans, elle va de

relais en relais, apprenant la lecture et l'écriture à Qui

le veut en échange du gîte et du couvert. Ce n'est

pas une vie facile. mais cela lui convient.

GR'ET l'URS
45 ans, 1.95 m,lOS kg, barbe et cheveux blancs,

voix profonde,

Incapable de supporter la moindre discipline, Gret

'FAREH2A

AG/LITÉ 3 1 Esquiver 3, Sauter 3
FORCE 2 1 Lancer 2
HARGNE 2
MOUVEMENT 3
PRESTANCE 4 1 Inruencer 4, Séduire 4
RES/STANCE 2
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 3
TREMPE 4 1 Motiver 4, Résister 4, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 2 1 Pistol à rueg 4
COMMUNICATION 4 1Baratin 2, Éloquence 4, Empa
thie 4, Représentation 3
ÉRUDITION 3 1 Avant 3, Coutumes : Prôneurs 3,
Marcheurs 2, Légendes 3, Lettres 4, Intendance
2, Religion Solaar 2, Histoire 3
SURVIE 2 1 Milieux: Déserts 2, Marais 2
Techniques 2

Armes:
PistaI à rueg : Dommages +6

Armure:
Vêtements épais (Protection /)

Ressources:
Vie: 1/
Énergie: 8
Renommée: Rang 4 (200 points)

n'a jamais aCQuis autre chose Qu'une petite renommée

due à son gigantesQue répertoire de chansons paillardes,

Voici bientôt deux ans, ce vieux marcheur a rencon

tré Qalam dans un bouge du stallile du Sunrex, L'an

cien prôneur l'a converti à 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),

l'ES OBJ'ECTlFS
•••••••••••••••••••••

Ils sont nombreux, variés et parfois contradic

toires, Les divers groupes Qui composent la compa

gnie les poursuivent avec un acharnement variable,
mettant l'accent sur l'un ou l'autre en fonction des

ci rconstances.



GlU! l'URS

AGILITÉ 2
FORCE 3 1 Forcer 4, Porter 3
HARGNE 3 1Agresser 3, Supporter 4, Surprendre 4
MOUVEMENT 2
PRESTANCE 3 1 Impressionner 2
RESISTANCE 4
SENS 2
TREMPE 4 1 Motiver 4, Résister 5, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Balonce 3
COMMUNICATION 4 1 Baratin 4, Empathie 3, Mar
chandage 2, Représentation 4
ÉRUDITION 2 1Avant 2, Coutumes: Marcheurs 4,
Légendes 5, Lettres l, Région: Sunrex 3, Histoire
3
SURVIE 3 1Animaux: Urs 3, Milieux: Tous 2
Techniques 2 1Vapeur 2, Pilotage: Char à voile
2, Traîneau 2. Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Balance: Dommages +4, Défense + 1

Armure:
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources:
Vie: 16
Énergie: 10
Renommée: Rang 3 (145 points)

• Diffuser l'information. Si vous savez Que telle

ruine est radioactive. vous pouvez sauver des dizaines
de vies. Si vous connaissez une roule. un remède,

le point faible de telle ou telle shankréature, bref

n'importe QUoi. vous pouvez être sûr Qu'il y a,

QuelQue part. QuelQu'un Que cela intéressera, Les

marcheurs de la compagnie diffusenl le savoir. Ils

ne le vendent pas,

• Ëparpiller les moyens de diffusion. Il faul
apprendre à lire à un maximum de gens, et dissémi

ner le secret de l'imprimerie dans tant d'endroits

Qu'il ne se perdra plus jamais.

• Sécuriser la marche. Cet objectif à lui seul
recouvre une foule de nolions, Qui vont de l'impres

sion de carnets de route toujours plus exacts à la for

mation de nouveaux marcheurs.

• Préserver ranci en « esprit marcheur •. Cel
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 tôt ou tard mena

cée par l'ère du Contact. Des mots et des gestes

anciens disparaissent. ces marcheurs cherchent à les
,

preserver.

• Créer des œuvres d'art. À l'ermitage, le débat

fait rage entre les prolo-romanciers de Qalam et

les proto-journalistes d'Argan, Les uns soutien

nent Que l'humanité a besoin de héros, les autres

rétorQuent Qu'elle devrait se contenter de la

vérité .. .

• Ëtudier l'archessence sombre, Beaucoup de
vieux marcheurs ont perdu un parenl ou un ami,
l'âme dévorée par les ténèbres, Ils rêvent de guérir

la contamination. À défaut. des informations pré

cises et exactes sur son ronctionnement aideraient à
, . .

5 en premunir ...

R'ElATlOH5
•

'EXT'ER1'EUR'E5
••••••••••••••••••••

La compagnie n'entretient pas de relations for
melles avec les gouvernements des stallites, Elle

est trop divisée pour traiter de puissance à puis

sance avec les autres compagnies. même si ses
membres sont parmi les plus farouches détracteurs

des maîtres-vendeurs,

Les relations individuelles peuvent être bonnes

entre les membres de la compagnie et les Initiés,
mais à terme. des frictions sonl inévilables. La com

pagnie nomme, mensonges' et 'propagande,

ce Que l'Alliance appelle Missionaria. Un bel affron·
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 extrêmes pour faire taire

ces gêneurs,
Enfin, beaucoup de membres de la compagnie

considèrent Gaïa avec intérêt. Ceux Quiy ont réné
chi voient en elle l'avenir de Sombre-Terre, et peut

être le seul moyen acceptable de triompher de la

contamination.



2.6 - LA COmPA
GH1'E D'ES
PAC1F1CAT'EURS
••••••••••••••••••••••••

DElf15'E : l( Le feu par le feu »)

O'RAP'EAU: Deux fusils croisés sur fond Azur

'EHICTlF5 : 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.

H1STOR1QU~
••••••••••••••••••

« On élOit bloqué depuis six jours dans ce trou. Max
venait de rendre l'âme dons 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 retrouvé les restes de la caravane du père
Godefroi, on avait tous eu la haine. Si ça n'avait été que ce
vieux chacrol. Mais toute sa famille avait été torturée et mas·
sacrée. On avait pris les armes (à l'époque on appelait ça
des armes), et on était sorti pour le venger. En une heure, on
les avait retrouvés. Dix minutes plus tard, on avait perdu vingt
hommes et on s'était replié dans cette cave, une ruine de
l'Avant Un cul de sac boueux. Une tombe. On a crevé là pen
dant des jours et des jours.

,
Et puis josh a trouvé le passage. Une cachette. A l'inté-

rieur, il y avait des armes. Des cracheuses de feu en pagaille.
Tu peux pas imaginer. je suis tombé à genoux en voyant
toutes ces caisses, ces râteliers, ces machines de mort

On s'est armé et on est sorti. Ils ont attaqué et là, 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 trauvé refuge
dans les grottes ont été enterrés vivants. Ensuite,josh et moi,
on est retourné à la cachette et on a déplacé le stock vers
le stallite.Avec l'argent, on a payé des marcheurs pour qu'ils
sillonnent Sombre-Terre à la recherche d'autres cachettes. Eh
bien, accroche-toi bien. Accroche-toi mieux. Ils en ont trouvé
d'autres. Cette putain de terre est remplie d'armes! L'idée
est simple. Pacifier la planète ou donner le moyen de le (aire
à des marcheurs ouvrant de nouvelles voies. L'homme va

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 l'Avant A force, on en trouvera bien
une. Et là, boum! Plus de Shankr! Bien sûr, on ne sera pas
ceux qui lanceront l'arme. Nous, on se contentera de la four
nir pour un bon prix au futur héros de Sombre-Terre.

Et ensuite? Bah, ça me paraît évident non? Les Runkas,
mon garçon, les Runkas! Ils 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. Exad?
Bon. Alors moi je dis qu'ils sont responsables pareils.

Sers-moi encore un verre.
Tu pars demain. 11 paraît qu'il y a une réserve qu'aurait

été découverte y'a six ans par des marcheurs. J'ai l'info de
première main. Tu y vas. Tu estimes la situation. Tu nettoies le
terrain totalement et tu ramènes la came vers le stallite le
plus proche. Si (0 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 ça comme tu veux sur le marché.
Facile non?

Tu verras, dans le futur, nous serons connus comme ceux
qui ont libéré notre Terre Patrie du joug de l'envahisseur! »

ORGAH1SATlOH
••••••••••••••••••••••

« Sam. Tu parles toujours trop»
Josh Nosdoq à Som Piotre

RECRUT'Em'ENT
Seuls les humains « purs )) sont autorisés à entrer

dans la compagnie des pacificateurs. Les sombres

nls et les radieux y sont violemment interdits. De

même, il est interdit de s'accoupler (même hors des

liens du mariage) avec ce ~pe d'individu. Il y a une

sorte de fanatisme ouvertement afriché (teinté de

racisme) mais Qui est souvenl caché par les exploits

des pacificateurs. Le peuple aime ces marcheurs Qui

symbolisent. avec leurs armes et leur forte voix, l'es

pair d'un renouveau. Seuls QuelQues historiens de

l'Avant tiQuent, ressortent des livres et commencent

à parler de la Bête Immonde.

Les seuls autres à regarder avec circonspection

cette compagnie sont les adeptes de la Réaction

Gaïa. Ils refusent d'intégrer leurs rangs et parfois

refusent même leur aide.



•
H1IRARCH1I
••••••••••••••••••

« Et ou;, je suis le bras armé de l'humanité. je suis là
pour aider au crand nettoyage et aider les pauvres gens
comme vous. A présent, si vous ne voulez pas de notre
aide, c'est votre problème. Moi je n'envoie pas des émis
saires, je me dép/ace /0 où i/ ya que/que chose a (aire.))

Sam Piarre devon! les outo,it~s d'un stollite

STRUCTUR'E
les pacificateurs n'ont pas une structure appa

remment très cohérente. Il s'agit de petits groupes
de marcheurs pratiQuant la vente d'armes et l'explo
ration pour dénicher des machines de guerre de
l'Avant. En prenant un peu de recul. il s'avère Que la
compagnie est relativement bien encadrée et Que
finalement. elle ressemble plus à une milice Qu'à un
regroupement marchand. Ses membres se rendent
sur les zones de combat pour y livrer des armes
Quïls font payer le prix fort mals passent pour des
héros parce Qliils participent souvent aux affronte
ments (après avoir fait rapatrier les lux vers un QG.).

l'E SymPATH1SAHT
Il est souvent client. Proche des idées xénophobes

des Pacincateurs. il peut aussi être mécène ou appor
ter un peu d·aide. Il peut aussi avoir été sauvé par
ces marcheurs et s'être mis à leur service QuelQue
temps pour payer sa delle.

l'E 'FRAHG1H
Cest ainsi Que les pacincateurs s'appellent entre eux

(Quel Que soit le grade). Cela dénote une grande soli
darité (souvent véritable) et Que selon eux. il existe une
égalité de fait entre les membres de cette compagnie.
On retrouve là les marcheurs de base. les AntéQuaires
et les ingénieurs de l'Avant. Il y a peu de Prôneurs. Qui
sont souvent méprisés et surnommés les te Vendus ~.

l'E CHU D'E GROUP'E
Il dirige une dizaine de Frangins et partage leurs

joies et leurs peines. Il a les contacts avec les diri
geants des QG. et fait souvent le lien entre les Fran
gins et les Pontes (même si par nature. les dirigeants
se mêlent souvent aux hommes). Il est aussi res
ponsable de ses hommes ce Qui l'oblige à prendre

certaines mesures. Mais comme une part de l'adhé
sion de sa troupe est affective. les hommes com
prennent les punitions.

L'E R'E5POH5A'BL'E ll'E Q.G. IL'E POHT'EI
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 chère). Ils sont sous les ordres directs de losh
NasdaQet non pas de Sam Piotre (voir plus bas). Ce
sont de véritables têtes pensantes avec des objectifs
précis. Ils n'hésitent pas à parler à leurs hommes et
à se déplacer un peu avec eux pour les soutenir.

SAm P10TR'E 'ET JOSH HASDAQ
les deux fondateurs des Pacificateurs: le pantin

et le manipulateur. Si Sam est connu dans tous les
stallites pour son franc parlé. ses éclats et sa manie
de mellre sauvagement les pieds dans le plat. Josh
est plus discret et mène les négociations loin des haus
sements de voix de son associé.

PROBL'ÈmIS
••••••••••••••••••

Cette compagnie n'a aucun problème pour le 111OO1ent.
Son côté populiste lui donne l'appui des fouineurs. sa
croisade contre l'Obscur plaît aux plus riches. Bref.
pour le moment. personne ne trouve rien à redire aux
activités de ces marchands d'arme. Bien sûr. on com

mence à parler de bastonnades à rencontre de sombre
fris ou de radieux (parfois pire même) et si la haine du
Shankr est acceptée de tous. celle des Runkas inQuiète
certains observateurs. Pour le moment. les Pacifrcateurs
sont considérés comme des héros. A eux de contrôler
leurs forces vives pour ne pas permettre de fâcheux déra
pages (en tout cas. pas en public).

•
mATIRUL
•••••••••••••••

Cest la grande force de celle compagnie. QUi.
pour le moment. continue de dénicher des caches
d·armes. Celle chance insolente fait sa fortune mais



n'est due à aucun secret en particulier. Cela prouve

Qu'il reste de nombreux trésors en Sombre-Terre, Le

matériel se compose donc de caravanes blindées et

surarmécs Qui s'enfoncent hors des chemins connus
pour couvrir des zones oubliées de tous depuis des

siècles, En général ces convois sont assez bruyants

car les pacificateurs n'ont pas peur de rencontrer
des créatures. En fait, ils n'attendent Que ça,

Quasiment tous les marcheurs ont une arme à feu,

et beaucoup sont éQuipés d'armes à feu de l'Avant.

telle la Kalachnikov (voir Dark Earth 2, p, 126),

lUUX
•••••••••

UN Q.G.
Ce bâtiment est composé de trois parties bien

distinctes,

L'administratif. englobant les entrepôts, le coffre

fort. les habitations des responsables de QG, Il n'est

pas très luxueux, Les chefs de QG.. s'ils veulent Ull

peu de luxe, doivent le cacher à la masse, Il est très

surveillé. Ensuite, vient la grande salle de réunion où

les dirigeants viennent faire des discours enllammés

pour motiver leurs troupes, Les propos tenus contre

le Shankr mais aussi les Runkas et leurs serviteurs

sont sans appel.

La dernière partie est réservée aux marcheurs (mais

pas seulement les pacificateurs). On y prodigue des

soins, on sj repose avant une nouvelle sortie et on

échange des informations, La nourriturey est gratuite

et le matériel de base l'est aussi pour ceux Qui enlrent

dans la compagnie,

UNE R'ÉSERl1E n'ARmES
Il arrive parfois Que les dépôts d'armes soient tel

lement grands Qu'il est impossible de lout déplacer

en un seul voyage, La décision est alors prise de bâtir

un QG, dans l'Obscur, une place fortifiée où seront

stockées les armes (plutôt Que dans un stallite où elles

peuvent être confiSQuées), Le Parabellum (c'est son

nom), est un camp fortifié à placer où vous le dési

rez, Construite en haut d'une vaste colline coupée

au Liers par une crevasse titanesQue (une ancienne
réserve de gaz ayant explosé en 2054), cette ancienne

caserne a été miraculeusement épargnée ainsi QUe ses

AliERnmmEHT AU ml

Attention! Vous n'êtes pas là pour massacrer gratui
tement les PJ radieux ou sombre-pls. Dans Ja mesure du
possible, essayez de faire comprendre aux membres du
groupe le rodsme qui teinte cette compagnie, de manière
à leur laisser une chance de comprendre ce qui risque
de leur arriver.

hangars el réserves. Des marcheurs connaissaient son
existence mais aucun n'avait jamais réussi à 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 pacificateurs y massacrent aussi tous les sombres

fils et les radieux dans des conditions dignes des plus

grandes œuvres du Seigneur Douleur.

m'ÉTHOD'E5
••••••••••••••••

Aller où personne n'ose aller, se rendre dans les

statlites menacés pas le Shankr, organiser des expé

ditions punitives à l'encontre des adaptés, exécuter

sommairement les corrompus (parfois en public) le

tout en aidant les miséreux. en secourant les mar
cheurs et en montrant l'erncacité d'une bonne force

de frappe, Cette compagnie tient à la fois de l'orga

nisation marchande et du parti politiQue, La procé

dure d'intervention (orncieuse) est la suivante,

1 - Repérer un endroit susceptible d'entrer en

conllit avec le Shankr. S'il nj en a pas, provoQuer

discrètemenl les incidents (en mettant en cause un

sombre-fils, par exemple),

2 - S'arranger pour distiller la peur el, si pos

sible, envoyer QuelQues malheureux crétins à l'abat

toir pour provOQuer la colère de l'adversaire et une

grosse offensive.

3 - Sauver la situation grâce à des armes mais
laisser fuir l'adversaire,

4 - Préparer son départ en expl iQuant Que si les

autochtones veulenl se défendre, il nj a pas de

secrel, ils doivent acheter des armes,



5 - Partir en laissant un moyen d'être joint

6 - Attendre un appel au secours et vendre cher
les armes (en arrÎvant tout de même en héros avec
le stock),

Ainsi. une rois le problème réglé, il ne reste plus
Qliil distiiler doucement le dogme des pacificateurs
et engager de nouveaux marcheurs très motivés pour
Qu'ils partent il la recherche d'armes il leur tour.

PHJ lmpORTAHTS
••••••••••••••••••••••••••

SAm P\OTRE
42 ans. massif. cheveux poivre et sel très courts

et bacantes, Forte tête et forte voix, il peut haran

guer les foules pendant des heures sans se ratiguer.

SAm PlOTRt

AGILITÉ 3 1 Camoufler 3, Esquiver 3
FORCE 3 1 Forcer 4, Lancer 3, Porter 3
HARGNE 3 1Agresser 5, Supporter 4, Surprendre 5
MOUVEMENT 2
PRESTANCE 4 1 Impressionner 4, Influencer 5,
Séduire 3
RÉSISTANCE 3 1 Contrôler 3, Endurer 3
SENS 3 1 Chercher 3, Percevoir 3
TREMPE 4 1MarlVER 3, RÉSISTER 3, SURMONTER 3

ARTS MARTIAUX 4 1 Fortépée 5, Lance-Flammes 5
COMMUNICATION 4 1Baratin 4, Éloquence 4, Empa
thie 3, Marchandage 4, Représentation 5
ÉRUDITION 3 1 Avant 3, Légendes 3, Lettres 3,
Intendance 3, Runkas 2, Shankréatures 2, Ga;a
2, Histoire 2
SURVIE 3 1 Milieux: Tous l, Pistage 4
TECHNIQUES 2 1 Métal 3, Bais 2, Pierre 2, Verre l,,
Corps 3,Vapeur 3, EJearicité l, Huiles 2,Antech 3,
Explosifs 5, Pilotage :Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Fortépée : Dommages +5, Défense +2
Lance-flammes: Dommages +8 (+Feu Niv,5)

Armure:
Métal, complète (Protection 4)

Ressources:
Vie: 14
Énergie: 10
Renommée: Rang 4 (245 points)

Il est ïimage 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. II dérend
des valeurs simples basées sur le combat pour l'homme,
la protection des faibles et l'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 il prendre place devant,
juste avant un discours) et même si les ficeiles sont

grosses, il a conscience Que les gens ont besoin de ce
type de mise en scène,

JOSH HASDAQ
35 ans, blond, 10178, 70 kg, athlétiQue et plutôt

discret. Il sait où il va et ce Qu'il veut.

J051{ KA5DAQ

AGILITÉ 4 1 Camoufler 4, Esquiver 4, Sauter 5
FORCE 3 1 Forcer 1, Loncer 3, Porter 1
HARGNE 3 1Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 4
MOUVEMENT 4 1Grimper 3, Nager 3, Sprinter 5
PRE5TANCE 3 1 Impressionner 3, Influencer 5,
Séduire 3
RÉSISTANCE 2 1 Contrôler 3, Endurer 3
SENS 2 1 CHERCHER 4
TREMPE 4 1 Motiver 4, Résister 4, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 3 1Pistol à rueg 5, Lance-flammes 3
COMMUNICATION 2 1Baratin 3, Éloquence 3, Empa
thie 2, Marchandage 2, Représentation 2,
ERUDITION 3 1 Avant 4, Coutumes (toutes les
castes) l, Légendes 3, Lettres 3, Intendance 4, Run
kas 3, Shankréatures 3, Goïa 2, Histoire 4
SURVIE 3 1Milieux: Souterrains 2, Ruines 2, Mon
tagnes l, Chaos 2, Pistage 5 ,
TECHNIQUES 2 1 Métal 2, Vapeur 2, Elearicité 1,
Huiles 2, Antech l, Explosifs 4, Crochetage 3,
Pilotage :Véhicule terrestre à vapeur 3

Armes:
Pistel à rueg : Dommages +6
Lance-flammes: Dommages +8 (+Feu Niv,5)

Armure:
Chitine fuselée complète (Protection 3)

Ressources:
Vie: 12
Énergie: 10
Renommée: Ràng 3 (140 points)
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Elles sont compliQuées, Le peuple aime les pacifi

cateurs Qui les aident à combattre le danger, Qui s'ar

rangent toujours pour arriver en sauveurs et Qui osent

défier les abominations de l'Obscur. Les dirigeants des

stallites, eux aussi les apprécient. mais pour la force de

frappe <l!fi ls représentent. Ils sont aussi un contre-pou

voir aux prôneurs accusés d'être à la bolle 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'à refuser de ser

rer la main de l'un d'entre eux ou de conclure un

contrat en leur présence, Ils affichent plus Que du

mépris, de la haine,

Seuls les serviteurs de la Réaction Gaïa sont appré

ciés et considérés. Mais chez ces derniers, c'est plu

tôt l'inverse, Les Adeptes de Gaïa méprisent

ouvertement le dogme des pacificateurs et leurs

méthodes,

••••••••••••••••••••

R'ElATlOHS
'EXT'ER1'EUR'ES

losh NasdaQ (c'est un surnom tiré de l'Avant)

est la tête des pacificateurs comme Sam est les

jambes, Il est aussi rusê et déterminé Que 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 considère Que tous

ceux Qui ont côtoyé ces forces devraient être
détruits, Il a déjà participé à des lYnchages secrets

et a mis le feu à des bûchers dans l'Obscur, A
lerme. il va pousser Sam Piolre à commettre un
massacre Quïl dénoncera pour mieux éliminer son
compagnon (une fois le travail fail). Il organise

actuellement. secrètement. une sorte de compa

gnie dans la compagnie avec les meilleurs élé

ments, losh NasdaQrêve de monter un empire Qui

durera mille ans .. ,

l'ES OBJ'ECTl'FS

La compagnie des pacificateurs n'a pour l'ins

tant Que deux objectifs officiels, Le premier est de

continuer à recruter des marcheurs pour trouver
de nouvelles armes, Le second est de s'installer dans

tous les stallites pour y prêcher le

dogme de la compagnie (le feu
,

par le feu). A terme, les diri-

geants voudraient bien trouver

une bombe TomiQue, un explo-

sif légendaire de l'Avant capable

de raser une ville, La première

cible, le Shankr, ne devrait pas

pouvoir résister bien longtemps

à une telle arme (d'après 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 à peu dans les

esprits l'idée de ghellos et

de ségrégation, A l'heure

actuelle, on sait Qu'ils sont

à l'origine d'une dizaine de

lYnchages dans les stallites

et on suppose Que dans

l'Obscur, il ne doit pas faire

bon les croiser si on est

radieux ou sombre-fils,

•••••••••••••••••••••



« Après avoir passé plusieurs l'lois
dans /'O/>scur, nous arrivâl'les enfin
en vue du sta((ite de /)ron. /)ron,
la cité dont rêVent les antéquaires,
celle qui draine les inventeurs de
tout SOl'l/>re-Terre.
/)ron était à la l'lesure de sa
réputation: />âtie sur la rive d'un
(ac d'eau douce, elle s'était
progreffivel'lent étendue jusqu'au
pied de (a Fa(aise toute proche.
Loin de Freiner ces Fous d'inventeurs,
cet o/>stac(e les avait pouffés à
créer un nOl'l/>re incrova/>(e de
l'lachines (eur perl'lettant de
s'aFFranchir des quelques corniches
acceffi/>(es pour coloniser (es parois
verticales du pic. /)epuis ('au/>erge

, . .ou nous nous trouvIonS, on pouvaIt
discerner (es Forl'les o/>longues des
/>arges d'accès aux plus hautes
del'leures du pic de So(aar, achetées
à grands Frais au sta((ite de Magna.
Le vacarl'le épouvanta/>(e du
fi(o-guide à vapeur participait à
('al'l/>iance survoltée de (a ville: des
dizaines d'échoppes, de cOl'lptoirs et
de />azars l'lulticolores se disputaient
(es a/>ords de (a Grand-Place, porte
principale du sta((ite. »

LinuS" Thordstro,,", in Chroniques
de So"'~re';erre



3.1 Hl5TOlR'E
DU 5TALLlT'E
••••••••••••••••••••••••

a création de Oron date officiellement

l'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 étape dans un long périple à

travers les alpes, Oron devint un véritable stallite

lorsQue Rusk, jeune marcheur plein d'avenir, décida

dj 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 réfugiés, Ces hommes et ces

femmes, pour la plupart simples fouineurs ou petits

artisans, firent de Oron leur univers, prenant à cœur

son expansion et sa défense, Pour cette raison, les

prôneurs envoyés par les Initiés pour maintenir le

culte de Solaar eurent bien du mal à se faire une

place, le stallite étant dirigé par Victor Silva, un ancien

marcheur et compagnon de route de Rusk,

JusQu'en l'an 313, le maintien d'un semblant

d'organisation tenait du miracle, la tendance natu

relle des marcheurs à n'en faire Qu'à leur tête ris

Quant à chaQue instant de plonger le staliite dans

le chaos, La situation changea radicalement lors

de la Grande Famine, due à une gestion exécrable

des stocks de nourriture, Cette famine tua plus

de deux cents personnes, manQuant de peu de

réduire le stallite à néant.

Les prôneurs reprirent les choses en main à cette

occasion, rétablissant les castes en vigueur à Phé

nice et faisant construire les premières défenses

de Oron: 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 fut juste écarté du pouvoir et remplacé

par un Triumvirat de prôneurs.

L'an 314 vit la découverte d'un immense réseau

souterrain extrêmement riche en objets datant

d'avant le Grand Cataclysme, Cette trouvaille sera

le principal moteur financier de Oron pour

QuelQues années: des dizaines d'antéQuaires de

toute provenance vinrent à Oron pour tâcher de

se procurer l'une ou l'autre des merveilles trou

vées dans le sous-sol du stallite, Pour éviter le

pillage, seuls les antéQuaires natifs de Oron et pos

sesseurs d'une licence d'exploitation furent auto

risés à mener des recherches dans ces galeries,

Le Quartier de la Grand-Place fut entièrement

dévolu au commerce, les échoppes fleurissant

tout autour de celle-ci pour répondre aux attentes

des voyageurs,

La voie de l'homme refit peu à peu surface avec
l'implantation massive d'inventeurs. d'antéQuaires

et d'ingénieurs, La population dépasse aujour

d'hui les 30000 habitants, ce Qui fait de Oron l'un

des gros stallites de Sombre-Terre.

En 31S le stallite connut sa première guerre:

une puissante maraude s'attaQua aux points faibles

des défenses Droniennes. Elle ne fut repoussée

Que de justesse par l'union des marcheurs et des

rares initiés présents dans le stallite, provoQuant

tout de même la mort de centaines de Droniens,

En 3i6, l'autorité des prôneurs fut remise en

Question suite à la mort de Victor Silva devant les

murs du stallite, Ce dernier aurait été faussement

accusé de porter le Shankr en lui et jeté à la porte

de Oron, L'inimitié du Prôneur responsable de la

décision et de Victor était bien connue, La grogne

générale, alimentée par les marcheurs, conduisit

le stallite aux prémices d'une guerre civile, En

piein cœur du Frige, la caste des nourrisseurs

tenta de redorer son blason en s'opposant ouver
tement aux prôneurs: Ce fut ia guerre de l'Onde,

Le Quartier de l'Onde constituait déjà le cœur de

la caste des nourrisseurs, là où se trouvaient les

entrepôts de nourriture, Les nourrisseurs établi

rent donc un blocus en refusant de distribuer la

nourriture dans le Quartier des Hauts Perchés,

siège du Triumvirat.

Le siège ne dura Qu'une semaine: Rusk lui

même organisa un coup d'état pour renverser le

pouvoir en place, Le Triumvirat fut remplacé par



un uniQue dirigeant. un prôneur 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 bâtisseurs et une forte proportion de
nourrisseurs et de marcheurs Qui constituèrent le

pouvoir législatif.

L'an 318 fut une année charnière, puisQU'elle mar

Qua l'apparition au grand jour des forces mys

tiQues Qui se disputent Sombre-Terre et la

généralisation de l'usage de la vapeur comme
moteur de la technologie.

Oron fut l'un des premiers stallites à accorder à
la compagnie de la Nuit Horizon le droit d'établir

un comptoir permellantle décollage des dirigeables.

AN 320, AUJOURn'HUl. ..
••••••••••••••••••••••••••••••••••••

La technologie progressant à grands pas, Oron
est au cœur du renouveau de Sombre Terre: Le

stallite s'est entièrement tourné vers l'homme,

comblant avec frénésie le retard dû à 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.

Oron appartient tout entière à ces créateurs de
génie, faisant d'elle la figure de proue d'une cer

taine idée de Sombre-Terre. Les natifs de Oron

s'enorgueillissent d'être à la pointe de l'avancée

technologiQue et construisent peu à peu l'alter

native aux forces cosmiQues: la Voie de l'Homme.

3.ï! L'ES ABORDS
D'E DROH
••••••••••••••••••••••••

Le stallite de Oron bénéficie, malgré son cli

mat plutôt rude, d'un environnement propice au

développement: À I·Est. creusées dans le massif

alpin. ce sont des mines de charbons Qui appor
tent la matière première nécessaire aux hauts four

neaux du Q!Jartier de la Poudrière. Au sud. le
grand lac de Oron fournit à la fois l'eau potable,

la vapeur et les produits de la pêche. La falaise,

au nord. protège une bonne partie de la ville
contre les assauts du vent et les créatures de

l'Obscur. L'Ouest représente la porte de Oron. la

route conduisant au sud de la Roke.

L'AQUARANTlN'E
• •••••••••••••••••••••••

L'aQuarantine est le nom de l'ancienne voie de

l'Avant Qui permet de progresser vers le sud en
toute Quiétude: bien protégée, en bon état. l'aQua

rantine est une aubaine pour les marcheurs. Cette

(( autoroute Il, comme la nommenlles antéQuaires.
est éclairée sur plus d'une vingtaine de kilomètres
et conduit droit au stallite. Si l'emprunter ne coûte

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 éQUipe chargée de l'entretien de

l'éclairage.

Les lampes sont situées au sommet d'anciens

pylônes électriQues et sont constituées d'une sorte
de bocal contenant l'une des curiosités de Oron:

l'écrevisse blanche, crustacé dégageant une lumière

blanche assez puissante (indice de protection 2
contre l'obscurité). Les écrevisses survivent géné

ralement entre dix et Quinze jours avanl de devoir

être remplacées (voir le paragraphe sur le Quar

tier de l'Onde pour plus de renseignements).

LA HALT'E n'E LA
PROUln'ENC'E
•••••••••••••••••••

Atteindre cette halte est ressenti comme un

soulagement pour les marcheurs Qui tentent de ral

lier Oron. Après plusieurs semaines dans l'Obs

cur, elle représente un premier pas vers la
civilisation. Dotée d'une vingtaine de chambres

confortables, d'un alcool de rueg réconfortant



Al~X~ï TORK~l1. AUURG1Sn mAL ~mBOuclft

Gras, mal (agoté, luisant de sueur et puant le vou/pe,
A/exeï n'a rien d'attirant. Il ne fait rien non plus dans ce
sens. Hargneux et soupe au lait, il n'hésitera pas à nan
quer dehors un marcheur sans le sou, se moquant des
conséquences d'un tel geste. Vulgaire, il proposera ses
(( services» à toutes les marcheuses de passage, sou
riant de toutes ses dents noires et pourrissantes.

Alexeï ne doit le maintien de son commerce qu'à son
emplacement stratégique et à la présence de quelques
brutes à son service.

Notons que si un groupe de marcheurs voulait s'en
prendre à lui, ceux-ci seraient fort surpris des consé
quences :cette halte étant primordiafe,AlexeJ' bénéficie
rait du soutien des gardiens du feu présents dans la
ho/te (bien que /0 p/uport d'entre eux /e détestent cor
dio/ement).

AGILITÉ 2 / Camaufler 3, Esquiver 3
FORCE 2 / Forcer 3, Lancer 3
HARGNE 3 / Agresser 4
MOUVEMENT 2

PRESTANCE 1 / Impressianner 2
,

RESISTANCE 3 / Endurer 2
SENS 2
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 2 / Hache 3, Arbalète de paing 3
COMMUNICATION 2 / Baratin 5, Marchandage 3
ÉRUDITION 2 / Cautumes (Nourrisseurs) 2
SURVIE 2 / Mi/ieux : Montagnes 3, Morais 2
TECHNIQUES 2 / Explosifs 2, Crochetage 2

Armes:
Hache: Dommages +3
Arbalète de poing: Dommages +4
Armure:
Cuir, complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 14
,
Energie: 7
Renommèe : Rang 2 (55 points)



,

LAm'È5. mlHtUR Dt DROH

(mais dangereux pour le système digestif) et de

nourriture en abondance, la Halte de la Providence

a tout pour plaire au marcheur extenué. Malheu

reusement, les tarifs pratiQués sont épouvantables

(compter entre deux et cinQ fois le prix normal du

service demandé) et le propriétaire, particulière

ment détestable. Malgré tout, la Halte est Quasiment

toujours prise d'assaut, et rares sont les chambres

Qui restent vides très longtemps.

l'ES mlN'ES D'E CHARBON
• ••••••• •• •• •• •• •• •• ••••••••• •• •• •••

Situées à moins de dix kilomètres du stallite, ces

veines de charbon sont une véritable aubaine pour

le Quartier de la Poudrière. Exploitées à outrance,

elles sont le théâtre de va-et-vient incessants de

caravelles lourdement chargées et aménagées en

Lamès est un homme d'une trentaine d'années, de taille
moyenne et aux cheveux noirs attachés en queue de che
val. Lamès est sans doute l'homme qui connaît le mieux la
mine: l'emplacement des veines expla~ables, les pu~ d'aé
rations, les crevasses traîtresses, les lieux à éviter. Rien de
cela ne fui est inconnu, sa condition de sombre-fils lui per
mettant de se déplacer dans l'obscurité totale avec une
aisance que beaucoup fui envient. Peu bavard, prudent,
Lomès est un compagnon idéal, et beaucoup proposent spon
tanément de se joindre à lui lorsqu'il s'attelle à la recherche
de nouvelles veines.
Pour un homme perdu dans la mine, Lamès symbolise la
providence. Sa soudaine présence est extraordinairement
rassurante, ses mats vous réconfortent et ou moment de
repartir, il semble reni~er l'air jusqu'à la sortie. Là, il vous
laisse et redescend dans son antre, sans un mot de plus.
Lamès se sent chez lui et Jo mine est son univers, sa rai
son d'être. Loin des lumières du stollite, il retrouve une
dignité et un al/ont qui lui font autrement défaut 1/ libére
ses instincts de bête fauve à grands coups de piochard, don
nant libre cours à sa violence innée. Lorsque ses compa
gnons entendent ses coups· de pioche fracasser la pierre
pendant des heures, ils savent qu'un combat se déroule.
Un combat que Lamès livre contre ses démons intérieurs.

AGILITÉ 2 1 Camoufler 3, Esquiver 4, Sauter 4
FORCE 5 1 Forcer 5, Lancer 2, Porter 3

conséQuence (l'espace habituellement réservé à

l'éQuipage a été divisé par deux). Le précieux mine

rai est convoyé du plus profond de la mine JUSQu'à

la surface par un système de chariots sur rails,

piloté par une minuscule locomotive permettant à

deux hommes de s'asseoir. Nombreux sont les

condamnés Qui viennent finir leurs jours dans ces

mines sur ordre du Tribunal: la main d'œuvre se

fait rare depuis Que plusieurs sources de Darkes

sence ont été découvertes. La peur de se voir trans

formé en monstre est forte, et seuls QuelQues

gardiens du feu éQuipés de lance-liammes per

mettent de réduire cette menace.

Néanmoins, plusieurs hommes ont été atteints

par le Shankr et furent arrosés de lIammes sous

les yeux horrifiés de leurs compagnons.

Cette menace omniprésente a soudé les mineurs

survivants en une fraternité. Chacun d'eux est res-

HARGNE 5 1Agresser 5, Supporter 4, Surprendre 3
MOUVEMENT 4 1Grimper 3, Sprinter 5
PRESTANCE 2 1 Impressionner 5
RÉSISTANCE 4 1Contrôler 3, Endurer 4, Régénérer 5
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 5, S'orienter 4
TREMPE 2 1 Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Piachard 5
COMMUNICATION 3 1 Baratin 2, Éloquence 4, Empa
thie 5
ÉRUDITION 2 1 Région: Oron 3, Shankréatures 2
SURVIE 3 1 Animaux : Chauve-souris 4, Végétaux :
Champignons 3, Milieux: Souterrains 6, Ruines 3,
Chaos 2, Mortezones 2, Pistage 3, Premiers soins 3
TECHNIQUES 2 1 Pierre 4

Armes:
Piachord : Dommages +6

Armure:
Lambeaux (Néant)

Ressources:
Vie: 20
Énergie: 10
Renommée: Rang 3 (120 points)
Contaminé au niveau 2 (4 points ténébreux)



ponsable des autres, et a le devoir de se protéger

et de protéger les siens.

Depuis ces funestes événements, une dizaine de

mineurs ont pris la fuite sans Que les gardiens du

feu puissent faire Quoi Que ce soit. les autorités

de Drbn craignent de plus en plus Que la main

d'oeuvre soit insuffisante pour procurer au Quar

tier de la Poudrière les tonnes de charbon dont il

a besoin et commencent à envisager de doubler les

salaires de mineurs pour augmenter les vocations,

3.3 LA GRAND·
PLAC'E
••••••••••••••••••••••••

« La Grand-Place ?Tu y trouveras tout ce dont tu n'as
pos besoin! Des lompes à olcool qui font réchoud, des
bouillottes à vapeur, des piochards à manche réglable,
du rueg en poudre! Mais pour trouver quelque chose
d'utile, tiens-toi prêt à fouiller le moindre recoin du quar
tier, à visfter 10 plus petite échoppe, Et si tu os de 10 chonce,
l'objet que tu convoites sera à peine trois fois plus cher
que ce que tu comptais y mettre ».

Un marcheur énervé parlont ci "un
de ses compagnons de route.

lors de la construction des premiers bâtiments,

un iarge espace fut dévoiu aux marcheurs de pas

sage, leur permettant de bivouaQuer à deux pas

des Drbniens, comme un témoignage de l'affec

tion de ces derniers pour ces conQuérants de

l'Obscur, Au fil du temps, de symboliQue, l'usage

de la Grand-Place devint purement pratiQue: on

y entreposait les carcasses métalliQues de l'Avant,

les pierres devant servir à la construction puis

plus tard les chariots des convois de célestes.

lors de la construction des murs de la ville, on

prit soin de préserver la Grand-Place comme lieu

d'accueil et d'échanges commerciaux: la décou

verte des souterrains de la ville attirait en effet de

plus en plus de visiteurs à Drbn. Flairant la bonne

affaire, des dizaines de célestes ouvrirent des

boutiQues spécialisées dans la vente et l'achat de

créations technologiQues, Bien vite, la place vint

à manQuer, et ce furent les premiers immeubles

Qui s'érigèrent, permettant ainsi d'étendre la sur

face des commerces,

Comme la concurrence se faisait plus rude, un

bâtisseur astucieux du nom de luvah Rizen eut

l'idée d'attirer les visiteurs en frappant leur ima

gination. Il construisit donc un troisième étage à

son immeuble déjà imposant et lui accola un esca

lier menant à une auberge à ciel ouvert. Mais ce

n'est pas tant l'auberge Qui attire l'attention Que

cet escalier construit en Roche Noire de Magna 

un matériau capable de léviter - dont les marches

sont maintenues en place par de minces câbles

d'aciers, Devant cette étonnante construction, les

bâtisseurs de la Grand-Place rivalisèrent d'imagi

nation, dotant leur bâtisse de nombre d'éléments

baroQues aux fonctions improbables: éoliennes,

roues à aubes alimentées par un aQueduc. téles

copes surdimensionnés permettant de contempler

les demeures des puissants (et ce pour une somme

modiQue), clepsydres à vapeur en guise d'enseigne,

monte-charge à vapeur etc. Ces étranges inventions

donnent au final un cachet inimitable au Quartier.

3.4 . L'E QUART1'ER
D'ES UOLANTS
••••••••••••••••••••••••

« Ce quartier est sans doute le plus représentatif
de Oron, mélange de science, de rêve d'enfant et de
créations baroques. Les Volants constituent une caste
à part. Taciturnes, constamment plongés dans leurs
rêves, ils ne s'enflamment que pour leurs créations et
pour les récits de voyages accomplis par les leurs. Ils
peuvent écouter inlassablement les descriptions des
heures passées à planer dans l'Obscur, avec pour seul
compagnon le chuintement du vent ou le hurlement
du moteur. Tu ne pourras gagner leur estime qu'en
volant toi aussi. »

Un marcheur, consei/lant un jeune inventeur
désireux de tenter sa chance ô Oron

les Volants se distinguent de bien des manières

du commun des mortels, leur langage tout d'abord,

fait d'archaïsmes trouvés dans les livres de l'Avant.





de vocabulaire techniQue et d'expressions ima

gées, Mais aussi leur tenue - paire de lunelles, cas

Quelle de cuir et vêtements prêts du corps - sans

laQuelle ils se sentent nus. Et enfin, leur solida

rité, Qui finit de les éloigner de la caste des bâtis

seurs. Cette situation, si elle fait hurler les

bâtisseurs, remplit d'aise les Volants, fiers de leur

Quasi -indépendance.

La façade Ouest de la falaise dominant Dron

est couverte sur plus de 70 % de sa surface par

des centaines de plaQues de tôles, formant un

giganteSQue échafaudage de métal. Ces minces

passerelles ont été peu à peu aménagées par les
Volants, ces derniers renforçant la solidité des

plaQues métalliQues à l'aide de madriers, puis de

chaînes fixées dans la roche. Comme l'espace

obtenu n'était toujours pas suffisant. ils entamè

rent la falaise, créant des galeries à l'intérieur de

celle-ci. Qui se transformèrent bientôt en entre

pôts puis en habitations.

Loin de s'arrêter là, les Volants passèrent ensuite

au gros œuvre. Il s'agissait de construire des pistes

permellant le décollage de leurs engins. Là aussi.

les Droniens firent preuve d'ingéniosité, utilisant

toutes les ruses imaginables pour agrandir la taille

de ces pistes: pistes télescopiQues, escamotables,

à étages ... Tous les moyens sont bons pour faire

décoller les frêles assemblages, Le moindre raté

et c'est la chute, synonyme d'une mort certaine,

Le Quartier des Volants a tout de la fourmilière,

Partout des hommes s'activent : les bâtisseurs

s'ingénient à renforcer la structure de l'échafau

dage, rajoutant un câble par ici. des poutrelles

métalliQues ailleurs, le tout suspendu à de minces

filins. Les mécanos font ronfler leurs machines,

attentifs au moindre bruit. le visage luisant de

graisse de moteur; les fouineurs courent le long

des passerelles, au mépris du danger, portant des

pièces mécaniQues ou poursuivis par des gardiens

du feu; un inventeur exhorte un petit groupe de

fouineurs pour tenter de trouver un pilote à son

planeur « Qui cumule les dernières techniQues en

matière de vol sans danger «.

Malgré le côté « joyeux bazar» de ce Quartier,

les Volants sont soumis à de fortes pressions,

ChaQue nouveau décollage réussi augmente le

prestige et la richesse de l'inventeur du véhicule,

et chaQue échec lui retire une part de sa crédibi-

lité. Autant dire Que le premier essai d'une inven

tion est toujours allentivement suivi par l'ensemble

des ingénieurs.

Cette ambiance de compétition favorise cepen

dant l'émergence de techniQues solides et éprou

vées. chaQue invention se trouvant immédiatement

copiée par les Volants concurrents, L'autre consé

Quence de cet état d'esprit est la constitution de

« familles « d'ingénieurs, chacun d'eux choisissant

de se ranger derrière l'une des têtes de file du

Quartier, créatrice des meilleures machines.

ChaQue grande famille du Quartier des Volants

est dirigée par l'ingénieur lui ayant donné nais

sance. On dénombre à ce jour Quatre grandes

familles, et donc Quatre ingénieurs fondateurs:

Esther Void, Alexandre,Désiré Lestrade, Ernesto

Salieri et Gonzague de Saint-Vincent. Ces hommes

et ces femmes ont en commun une volonté hors

norme, une forte poigne et beaucoup de talent.

des Qualités plus Que nécessaires pour réussir à

canaliser les efforts des Volants, tous plus luna

tiQues les uns Que les autres,

t5THtR lSom
Grande femme brune aux yeux clairs, Esther

est née et a grandi dans les rues de Dron, lesyeux

fixés sur les exploits des Volants. Grande et mus

culeuse (elle mesure plus d'I,SO m), Esther a su

se distinguer en franchissant toutes les étapes la

séparant du Quartier des Volants. Dans un domaine

où un certain machisme est de rigueur, elle s'est

imposée dans le cercle des ingénieurs, parfois

par la force, souvent par la diplomatie, Une fois

dans la place, elle construisit son planeur seule,

refusant l'aide pas tout à fait désintéressée des

autres inventeurs et réussit son pari: sa machine

se montra d'emblée particulièrement fiable et plu

sieurs exemplaires furent vendus aux autorités de

la ville, la plaçant en position de force,

Depuis, une dizaine d'ingénieurs suivent sa

trace et construisent des planeurs toujours plus

performants à partir des plans établis par Esther.

Dans un tout autre registre, Esther, d'un tem

pérament volcaniQue en affaire, est également

dotée d'un féroce appétit sexuel: des dizaines

d'hommes frissonnent en repensant à leurs rela

tions avec Esther et un PI un peu trop fougueux

pourrait bien s'en mordre les doigts.
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AGILITÉ 3 1 Esquiver 2, Sauter 4
FORCE 3 1 Forcer 5, Lancer 4, Porter 5
HARGNE 3 1Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 3
MOUVEMENT 3 1Grimper 5, Nager 3, Sprinter 4
PRESTANCE 3 1 Impressionner 5, Séduire 3
RÉSISTANCE 4 1 Contrôler 2, Endurer 3, Régé
nérer 2
SENS 3 1 Chercher 3, Percevoir 2, S'orienter 4
TREMPE 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Trident 4, Disque 4
COMMUNICATION 2 1 Baratin 4, Empathie 2, Mar
chandage 4
ÉRuomoN 3 1 Code des sémaphores 3, Coutumes:
bâtisseurs 3, Lettres 3
SURVIE 2 1Milieux: Montagnes 2, Noir-nuage 5
Techniques 4 1Métal 3, Bois 4, Verre 2, Vapeur 2,
Vents 5, Pilotage: Char à voile 2, Véhicule Aérien 5

Armes:
Trident: Dommages +4, Défense +2
Disque : Dommages +3

Armure:
Cuir, complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 16
Énergie: 8
Renommée: Rang 2 (75 points)

All:XAHURE U'ÉS\R'É ll:STRAUl:
Alexandre Désiré, ou plutôt le vieux Dédé, est

un homme d'une cinQuantaine d'années Qui en

paraît vingt de plus. Petit. recroQuevillé sur une

chaise roulante, les jambes coupées à hauteur du
genou et recouvertes d'un plaid hors d'âge, Dédé

ne paye pas de mine. Difficile de voir en lui le père
du Tourniscaphe, réalisé à l'aide de moteurs à

explosions de l'Avant. l'une des créations les plus

ambitieuses de Oron. Seul le regard du vieux

Dédé le trahit, un regard bleu, froid comme l'acier.

Qui dévoile une énorme volonté.

Originaire d'un stallite lointain, Alexandre

Désiré fut attaQué et laissé pour mort par une

maraude. Ii réussit à joindre Oron au prix d'une

énorme souffrance Qui aurait tué n'importe Quel
autre homme. En effet. ses jambes avaient été

AmlAHDR( DtSlRt mTRAD(

AGILITÉ 1
FORCE 3 1 Forcer 4, Lancer 3
HARGNE 4 1Agresser 5, Supporter 6, Surprendre 6
MOUVEMENT 1
PRESTANCE 2 1 Impressionner 5, Influencer 5

,
RESISTANCE 4 1 Contrôler 5, Endurer 5
SENS 4 1 Chercher 4, Percevoir 5, S'orienter 3
TREMPE 4 1 Résister 6, Surmonter 6

ARTS MARTIAUX 3
COMMUNICATION 3 1 Éloquence 4, Empathie 4,
Représentation 4,
ERUDITION 3 1Avant 3, Code des sémaphores 3,
Coutumes Bôtisseurs 3, Légendes 3, Lettres 5,
Région: Dron 3, Runkos 2, Shonkréatures 5
SURVIE 4 1 Milieux: Tous à 3, Pistoge 5
TECHNIQUES 4 1 Métal 5, Bois 4, Verre 5, Vapeur

,
5, Eleetricité 5, Huiles 5,Vents 6,Antech 4, Explo-
sifs 3, Pilotage: Char à voile 3, Véhicule Aérien 5,
Vaisseau 3, Sous-marin 2, Véhicule terrestre à
vapeur 2

Armes:
Griffes'"' : Dommages +4
Dents'" : Dommoges +2

ro) :Voir Dark Earth seconde édition, p. 171

Armure:
Peau épaisse (Protection 1)

Ressources:
Vie: 20
Énergie: 12
Renommée: Rang 3 (140 points)
Contaminé au niveau 3 (4 points ténébreux)

l( TOURHlSCAPH(

Très proche de l'hélicoptère. le tourniscaphe res
semble à un gros œuf équipé d'une paire d'hélices à
son sommet. Si les premiers modèles furent catastro
phiques (ils partaient en tournoyant pour se fracasser
quelque port dons le Stallite), le dernier en date s'est
vu adjoindre une hélice supplémentaire lui donnant la
stabilité qui lui faisait défaut.

Construit en acier, le tourniscaphe peut accueillir un
pi/ote et environ 100 kg de charge supplémentaire
dans un compartiment prévu à cet effet.

Comme le tourniscaphe utilise un moteur à explo
sion, if est relativement onéreux à l'usage.



Quasiment tranchées et il dut panser ses plaies seul
dans rObscur, vivant de QuelQues maigres provi

sions. Arrivé à Oron, ses Qualités d'ingénieur

furent bientôt mises à profit et il gagna sa place
chez les Volants, ainsi Que l'estime des siens,

ERNESTO SALIERI
Petit homme râblé et fort en gueule, Ernesto

s'est imposé naturellement comme meneur parmi

les Volants, Créateur du premier dirigeable de

Oron, il dirige le comptoir Oronien de la Nuit
Horizon. Membre de celle compagnie depuis les

origines (il fut le récipiendaire de l'un des 50

plans dessinés de la main même de Che Manego),

il bénéficie d'une grande notoriété et du soutien

inconditionnel d'une vingtaine d'ingénieurs et de

mécanos Qu'il considère comme ses amis.

Son charisme naturel et sa bon

homie en font QuelQu'un de très

apprécié, malgré ses coups de

gueule impressionnants, Ses

colères sont si célèbres Que ses

mécanos ont constitué une sorte
de pièce de théâtre dont Ernesto

est le personnage principal. Celle

pièce, Qui reprend les travers de

l'inventeur en les grossissant jus
Qu'à l'absurde, est devenue un

grand classiQue des soirées alcoo

lisées du Quartier. Ernesto connaît
bien sûr l'existence de celle pièce

mais, prudemment. s'est toujours

refusé à voir l'une des représen
tations.

AGILITÉ 2 1 Camauf/er 3
FORCE 3 1 Parter 4
HARGNE 3 1Agresser 3
MOUVEMENT 3 1 Grimper 3,
Sprinter 3
PRESTANCE 3 1 Influencer 4,
Séduire 1
RÉSISTANCE 3
SENS 4 1Percevoir 4, S'orienter 5
TREMPE 3 1Motiver 4, Résister 2,
Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Palache 4, Étoiles 3
COMMUNICATION 3 1 Baratin 3, Éloquence 3, Mar
c.handage 3
ERUDITION 3 1Avant 3, Code des sémaphores 3,
Coutumes: Bâtisseurs 3, Légendes 3, Lettres 2,
Région: Dron 4, Histoire 3
SURVIE 3 1 Milieux: Noir-nuage 4
TECHNIQUES 3 1 Métal 3, Bais 4, Verre 3,
Vapeur 4,vents 5, Antech 2,
Pilotage :Véhicule Aérien 5

Armes:
~/QChe : Dommages +3, Défènse +2
Etoiles: Dommages + 1

Armure:
Cuir, complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 14
Énergie: 9
Renommée: Rang 3 (120 points)



GOH~AGUf Uf 5AIHT 1I1HCfHT
Gonzague a vécu une jeunesse dorée au sein

d'une riche famille phénicienne, son avenir parais
sant tout tracé au sein de ia redoute des Bla

sonnés. Toute son existence était déjà planifiée

alors Qu'il entrait seulement dans l'adolescence,

Étouffé par le protocole, lassé d'un avenir sans

surprise, il Quitta la demeure familiale pour

prendre la première caravane en partance pour

l'Obscur. Il vécut ainsi plusieurs années d'er
rance el de privations. son ancienne existence lui

semblant finalement beaucoup plus confortable,
Arrivé à Oron, il se prit de passion pour les

inventions des Volants et finit par les rejoindre,

Gonzague a, dès lors, tout fait pour se retrou
ver à la tête de l'une des Familles, en créant

notamment le Médusea, un compromis entre le

parapente et le parachute, constitué d'une toile

ronde cerclée d'un boudin de toile gonflée aUQuel
est suspendu le pilote par huit filins,

Grand blond aux yeux clairs et aux manières

raffinées, Gonzague est la COQueluche des Dro

niennes.

L~S COUTum~s nu
QUARTl~R n~s VOLAHTS
••••••••••••••••••••••••••••••••••••

LA PARAn'E n''ÉQUlHOX'E
Une fois l'an, à l'éQuinoxe du Souffle, tous les

Volants se rassemblent pour fêter leur ville bien

aimée, Ils offrent alors aux Droniens un spectacle

magnifiQue, s'élançant depuis les falaises avec
leurs planeurs, dotés pour l'occasion de longues

traînes de tissus multicolores et survolant la

foule en liesse, Cest une journée où l'alcool
coule à flots et où chacun se doit de porter la

tenue la plus extravagante possible, Tissus cha

marrés, perruQues à étages et bijoux tape-à-l'œil
se mêlent pour offrir au visiteur effaré un car

naval joyeux et baroQue,

Si cette fête est simple du point de vue du

simple piéton, pour les Volants, il s'agit d'un

véritable défi : chaQue année le spectacle est

soigneusement orchestré, répété et minuté, Rien

n'est laissé au hasard pour laisser intact le pres

tige des Volants, Pour ce faire, l'inventeur de la

machine la plus fiable de l'année est désigné
pour organiser cette fête, Autant dire Que la

concurrence est féroce: organiser les festivités,

c'est démontrer aux autres Quartiers son savoir

faire et ses idées, c'est être le centre de toutes

les conversations et la proie de toutes les envies,

LA fOL COmPAGHl'E
Cette petite troupe d'artistes est la première

compagnie théâtrale de Sombre-Terre digne de
ce nom, Composée d'une douzaine de membres

de tous les horizons, elle s'amuse à stigmatiser

Sombre-Terre et ses habitants, tournant en déri

sion la dure réalité de la vie: les prôneurs y sont

toujours représentés obèses et se goinfrant de

nourriture, les bâtisseurs sont des fous aux pro

pos alambiQués, les fouineurs sont assimilés à
des voleurs et les nourrisseurs sont changés en

niais aimant leurs animaux de manière exces

sive . ..

Tous maSQués et grimés, les acteurs de la Fol

Compagnie ont à leur répertoire plus d'une dou

zaine de pièces, la plupart particulièrement
grasses et destinées à l'amusement, cumulant

tous les effets de manche des premières pièces

de Mol ière : bastonnades, grands cris, costumes
extravagants, propos relativement portés sur la

chose, etc.
les dernières pièces en date sont nettement

plus peaufinées, certaines Quittant le domaine de

la comédie pour tâter de la tragédie,

Bien Que cette compagnie n'ait pas d'exis

tence officielle, elle est reconnue et largement

appréciée, ce Qui lui vaut les faveurs de QuelQues

grands pontes, Qui ferment volontiers les yeux

sur certains passages particulièrement critiQues
des œuvres de la Fol Compagnie,

les annonces de représentations sont diffusées

par le bouche à oreille, chacune d'elles se dérou

lant en un lieu différent pour éviter l'interven

tion des gardiens du feu,

l'identité des membres de la compagnie n'est

pas connue du grand public, bien Que l'on mur
mure Qu'un prôneur pourrait bien en faire partie,
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3.5 L'ES HAUTS
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P'ERCH'ES
••••••••••••••••••••••••

« Tu vois ces grosses bouses de Yak accrochées à
la falaise? Eh bien, ce sont fes demeures de ceux qui
nous gouvernent Les riches, les bien nantis, tous ceux
là, Ils nous regardent travaifler, agitant feur pouvoir
comme un homme agace une termitière avec un bâton,
Ils font les (Jers, dropés dons leur dignité, mois ce sont
pourtant fes premiers aux portes des bordels ))

Un Orônien, dégoûté de n'avoir pas
été choisi pour Siéger a"assemblée OrÔnienne.

\'l)ln UIlC. :'\Je roU\'~mt llmficr \on \c..'lrd à Qui
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la f'inre J Délk )

Que va devenir l'archessence contenue dons le cœur

de la fa/aIse? Si la gangue est percee, nul doute que le

Seigneur Shankr prendra soudain consCIence de l'exIs

tence de cette partie de lUI-même et qu'" meHra tout
en œuvre pour que celle-CI s'attaque à Oron, transfor

mant ses habitants en s!JankreatlJres.

On peut également considérer un autre élément, qui

comblera d'OIse les adeptes de GOlO: l'archessence se

trouvant dans Jo zone d'innuence d'un Runka, elle risque

fort d'être entièrement consumée SI la gangue se brise,

transformant alrlsi cet "œuf de ténèbres" en un terreau
d'exception pour un Arbre de VIe. A tItre de comparai

son, le volume de terreau pouvant être généré serait
trois fois plus important que celUI oyant donné naissance

Ct l'arbre de Vie de Nâh, donnant ainsi nOlssance Ct un

arbre gigantesque.

Dons les deux cas, la vIe à Oron en serait totalement

bouJeversée.

•
LA POllTlQU'E DROH1'EHH'E
•••••••••••••••••••••••••••••••••••

Après la chute du Triumvirat de prôneurs, Rusk

établit un gouvernement selon son cœur: un prô

neur modéré, habitué à l'exercice du pouvoir, et

une assemblée composée de 23 personnes char

gées d'établir les règles nécessaires à la vie de la

société Céleste, Cette première assemblée comp

tait dans ses rangs bon nombre de simples arti

sans, ouvriers ou guérisseurs, peu au fait de leurs

prérogatives,

Après QuelQUes mois d'exercices, une bonne moi

tié de ceux-ci ne se présentait plus aux assemblées,

jugeant celles-ci inutiles et particulièrement

ennuyeuses, Pour enrayer la désertion massive de



PI'ET'ROII P'ROHI~W5KY. P'RÔH~U'R mont'Rt

l'amphithéâtre construit pour I·occasion. Pietrov

jugea nécessaire de faire élire une nouvelle assem

blée, les élus gagnant le droit de loger dans de

spacieuses et confortables demeures, à fianc de

falaises.

La construction de ces logements fit grand bruit

et beaucoup regardaient avec amusement et curio

sité les bâtisseurs à l'œuvre: pendues à de longues

cordes, ceux-ci tressèrent un maillage métalliQUe

complexe, donnant leur forme aux logements, puis

recouvrant ce maillage d'un mortier extrêmement

solide. La trentaine de blocs ainsi construits devint

alors la cible de toutes les envies, surtout lorSQue

le filo-guide fut mis en place.

Si QuelQues bâtiments avaient déjà été érigés

à flanc de falaise par QuelQues riches Draniens,

ceux construits par Pietrov rendaient le rêve

accessible.

Description: Âgé d'un peu plus de quarante ans, Pietrov
Proniewsky est un homme de grande taille, maigre, au
visage en lame de couteau. Fin lettré et habile politicien,
Pietrov n'eut pas trop à souffrir de la chute du mythe fon
dateur de sa religion. Humaniste plus que religieux, Pie·
trov s'installa à dessein dans un stal/ire où les castes étaient
moins marquées qu'ailleurs. Son ascension politique (ut
rapide, eut égard à la cadence des événements: tout
d'abord prêcheur dans le quartier de la poudrière, Pietrov
accéda rapidement au statut de Pather Superiore et diri
gea le procès des nourrisseurs coupables de la grande
(amine. Le Triumvirat, satisfait de l'issue du procès, lui
confiera la direaion du Tribunal, poste qu'il occupera jus·
qu'à la prise de pouvoir de Rusk.
Ce dernier, ne désirant pas gouverner fui - même le Sta/lite,
donnera ses instructions à Pietrov, à charge pour ce dernier
de di;iger la ville tout en respeaant la volonté du marcheur.
Pietrov semble fraid, distant, éternellement sérieux et

concentré. Depuis la tour surplombant /0 Grand Pface,
annexe du Tribunaf, il décide, planifie, conseille et observe.
If est l'un des rouages essentiel de fa ville.
Pas vraiment apprécié ni réellement détesté, on ne lui connOR
aucun ami. On dit d'ailleurs qu'il n'en a pas besoin: Oron
est sa mditresse et sa confidente.

,
AGILITE 2 1 Camoufler 6
FORCE 2

Pietrov, après avoir attisé l'envie des Draniens,

fit procéder aux premières élections de tout

Sombre-Terre: dans chaQue Quartier on réunit

les habitants, leur demandant de désigner plu

sieurs représentants, ceux-ci ayant droit à un bref

discours avant le vote à main levée.

Ainsi fut élue la seconde assemblée, réunissant

celte fois-ci des personnes volontaires et ambi

tieuses, leSQuelles s'empressèrent d'emménager

dans les nouveaux bâtiments: les hauts perchés

étaient nés.

À l'heure actuelle, environ un Quart des élus de

cette seconde assemblée sont encore en place,

réélus pour leur capacité à régler les problèmes

de leurs concitoyens.

Ce système politiQue est sans doute ce Qui se

rapproche le plus des démocraties en vigueur

HARGNE 2
MOUVEMENT 2
PRESTANCE 4 1 Influencer 5

,
RESISTANCE 2
SENS 3 1 Chercher 4, Percevoir 3
TREMPE 4 1 Motiver 4, Résister 2, Surmanter 3

ARTS MARTIAUX 2 1 Dague 4
COMMUNICATION 3 1Élaquence 5, Empathie 5, Mar
chandage 4, Représentation 5
,

ERUDITION 4 1 Avant 3, Coutumes: Prôneurs 3,
Nourrisseurs 2, Légendes 4, Lettres 5, Intendance
4, Religion Soloor 6, Région: Dron 4, Runkas 5,Shan
kréatures 2, Goïa l, Histoire 3
SURVIE 2
TECHNIQUES 2 1Vapeur l, Antech 2

Armes:
Dague : Dommages + 1

Armure:
Vêtements chics (Protection 1)

Ressources:
Vie:11
Énergie: 8
Renommée: Rang 4 (200 points)



avant le Cataclysme, chaQue habitant ayant l'op

portunité de jouer un rôle dans la destinée du stal

lite, Cependant. il ne remplace pas le système de
caste adopté par tous les staiiites : la voie de
l'homme est encore fragile, et une remise en cause

des fondements de ia société précipiterait celle

ci dans l'anarchie et serait une porte ouverte aux

forces du Shankr.

l~S DROnS ~T D~U'OlRS
•

D~S R~PR~S~HTAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••••

Les représentants sont soumis aux mêmes lois

Que n'importe Quei habitant de Drbn, ils peuvent

être déchus de ieur mandat s'ils sont reconnus cou

pables d'un crime de sang,

Les représentants doivent assister à la totalité
des séances de i'Assemblée, lesQuelles ont lieu

une fois par mois en moyenne, sauf situation de

crise.
Les décisions du prôneur, ainsi Que celles du

tribunal, ne peuvent être contrariées par les repré

sentants,
Les représentants sont logés gratuitement dans

le Quartier des Hauts perchés JUSQu'à la fin de
leur mandat. aUQuel cas ils réintègrent leur domi

cile précédent.
Les représentants ont toute liberté pour conti

nuer d'exercer leur métier pendant leur mandat tant

Que ledit métier n'est pas contraire aux lois,

•
l~S R~SlD~HC~S D~S

HAUTS P~RCH'ÉS
••••••••••••••••••••••••

Symbole de pouvoir et d'opulence, résider

dans le Quartier des Hauts Perchés est un pri

vilège rare, accordé aux élus et aux hommes suf
fisamment riches pour s'offrir la construction

d'un tel logement. En effet. la difficulté du mode

de construction, la création du plan du bâtiment
et ie petit nombre de bâtisseurs connaissant ces

techniQues font Que la construction de ces loge-

,
ments est totalement prohibitive, A titre

d'exempie, on considère Qu'un logement Haut

Perché coûte la modiQue somme de 30000 Lux,

Les résidences des Hauts Perchés ont. de l'ex

térieur, un aspect étrange: ressemblant gros

sièrement à des bunkers à flanc de falaise, reliées

entre elles par des passerelles métalliQues, sécu

risées par des mains courantes constituées de

câbles de gros diamètre et desservies par le filo

guide à vapeur.

Ces résidences sont sans doute ce Qui se fait
de mieux en terme de confort. D'une superficie

d'environ soixante mètres carrés, elles sont divi

sées en trois pièces: une cuisine, éQuipée de

meubies métalliQues et d'une chaudière à fumante,
une chambre, dotée d'un grand lit et décorée de

fourrures d'urs et de coussins de couleur et un

salon permettant d'accueillir une douzaine de

personnes à table.
Ces conditions particuiièrement avantageuses

attirent bien sûr de nombreux prétendants au
titre de représentant de Drbn, plus attirés par la

chaleur d'une maison douillette Que par la consti

tution des iois, Heureusement. les Drbniens sont
dotés d'un solide sens pratiQue, et les discours

enflammés des hommes politiQues les laissent plu

tôt froids, préférant de beaucoup ce Que peuvent
offrir ies inventeurs, c'est-à-dire des résultats

palpables et plus modérés.

Les résidences, vues leur emplacement. béné

ficient des dernières technologies découvertes à

Drbn, Ainsi, les premiers locataires des rési

dences devaient. pour regagner leur demeure,

emprunter un pont rudimentaire constitué de

câbles, assez semblable à un pont de singe, Pour
Que la pente soit raisonnable, le câble avait été

tendu depuis l'extrémité sud du stallite, Quasi

ment au bord du lac de Drbn, Ce système, en

plus d'être relativement peu pratiQue, avait pour

désavantage d'être extrêmement dangereux, à tel

point Que son usage était interdit les jours de

grand vent.

La construction du fila-guide vint à point

nommé pour pallier tous ces défauts,



Le second aménagement par ordre dïm

portance est la mise en place des barges

de navigation entre les résidences. Conçues

à partir de pierres importées du Stallite de

Magna, elles lévitent à hauteur constante,

permettant leur utilisation comme de simples

barQues. Pour éviter Que ces barges ne déri

vent lrop et finissent par se perdre dans

l'obscur, les bâtisseurs ont fixé un

câble sur celles-ci. relié à l'autre bout ,
~

par un mousQueton et à un second

câble courant le long de ia paroi.

Ainsi les barges peuvent longer la

totalité des résidences tout en res

tant à une distance Quasiment

constante de la paroi.

Pour manœuvrer ces barges.
les passeurs disposent d'un

petil moteur à vapeur actionnant une

grande hélice, permettant de changer

la vitesse et la direction de la barge.

Enfin, la dernière touche appor

lée à ce Quartier est la grande fon

laine Qui, alimentée par une pompe

depuis le Quartier des ondes, offre

aux habitants une source d'eau

potable à leur porte. Cette fon-

Grosse structure métallique en forme d'ogive d'un
peu plus de 5 métres de haut, le filo-guide permet de
transporter plus d'une dizaine de passagers. Le sommet
de l'ogive contient toute /0 partie mécanique, reliée à un
câble de fort diamètre par un ensemble de roues et un
système de crémaillère.

La base de l'ogive permet l'embarquement des pas
sagers, lesquels ont des sièges à feur disposition pOUf /0

durée du voyage. En cas de panne de l'appareil, les pas
sagers peuvent sortir sur une passerelle d'un mètre de
large ceignant le véhicule et utiliser de longues cordes
prévues pour cet usage et stockées dans un coffret

Le Filo-guide permet uniquement des al/ers et retours
entre le sol et l'embarcadère du quartier des Hauts Per
chés, bien que /0 construction d'un deuxième véhicule soit
envisagée, lequel permettrait la desserte de tous les quar
tiers de Oron.

Ce moyen de transport est l'un des biens les plus pré
cieux de Oron, aussi sa sécurité est-elfe assurée en per
manence par douze gardiens du feu qui se relaient toutes
les 3 heures.

--1
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taine se tient sur une petite place construite selon

le même procédé Que les habitations.

Vivre dans le Quartier des Hauts Perchés est

avantageux à tout point de vue, non seulement pour

ses infrastructures modernes mais également pour

les possibilités de rencontres Qu'elle offre. Les

puissants se sentent ici chez eux, loin de la plèbe

et des odeurs. Le Quartier des Hauts Perchés est

le théâtre de bien des complots et la source de

multiples conflits en demi-teinte.





\ 1

,
1

1

\
1

1/

Il 1

1 1
,

•
, •

" 1
.; (

j i,
, J

,

il /1
1
1

1
\

\



Un Dronien " un am; antéquaire

••••••••••••••••••••••••

« Tu veux t'aventurer dans le Dédale? Je ne te
savais pas fatigué de vivre! Bien sûr, tu pourras sans
doute fouiner dans les ruines de l'Avant, mais à quel
prix? As-tu seulement songé à ce qui t'attend? Les
mambas quadrillés y pullulent et les fâcheux pressés
de s'approprier ton équipement sont quasiment aussi
nombreux»

Description: Cette magnifique cathédrale, mira
culeusement préservée par le Cataclysme, sert aujour
d'hui de lieu d'étude aux Droniens passionnés par les
lettres. Le cœur de l'édifice, éclairé par une grande
rosace de verre, tient fieu de bibliothèque: ses murs
ont été garnis de rayonnages ppur pouvoir accueillir
les dizaines de livres découverts dans le sous-sol du
stallite. Tous ces ouvrages ont été étudiés des centaines
de fois, causant leur lente dégradation, aussi ce sec
teur est-il sous haute surveillance. Trois gardiens du
feu en exosquelettes se tiennent ainsi prêts à toute éven
tualité, redoutant une action du Konkal.

Plus intéressants, les livres techniques sont pris d'as
saut par les Volants et les bâtisseurs, friands de ces
images venues d'ailleurs. Ce sont quelques-uns de ces
livres qui ont inspiré le tourniscaphe et le fllo-guide.

Les allées ont, quant à elles, été réquisitionnées par
les copistes et les érudits qui s'échinent à recopier les
guides de voyage des marcheurs. Chaque ouvrage est
un pas de plus vers la connaissance de Sombre-Terre
et contribue à rendre les routes plus sûres. Les écrits
les plus célèbres et les plus recherchés d'entre eux sont
bien entendu Les Carnets de l'Obscur de Rusk. Ce sont
sur ces pages manuscrites que les Droniens appren
nent à /ire, découvrant Sombre-Terre au fur et à mesure
de leur apprentissage et leur donnant les bases néces
saires pour pouvoir un jour quitter le cocon céleste et
rejoindre à leur tour les rangs des marcheurs ou des
phalanges célestes,

Pour un Terrien du XX, siècle, cette collection paraî
trait étrangement mal rangée et hétéroclite: les livres
collectés avec soin sont de tous les genres, allant de
la bande dessinée jusqu'aux ouvrages scientifiques trai
tant des dernières innovations. Les rares personnes
autorisées à pénétrer dans le saint des saints se per
dent en conjectures et tentent sans grand succès de
reconstituer une histoire de l'Avant.

l''éCRITOIU

Contrairement à beaucoup d'autres stallites où

les différentes castes sont séparées physiQue

ment par des murailles, le Dédale, Quartier des

fouineurs par excellence, évolue peu à peu, d'une

part grâce au Oux continuel d'immigrants d'autres

du feu Qui ne laisseront passer Que les heureux

porteurs d'une licence d'exploitation (celle-ci est

disponible auprès du Tribunal pour la bagatelle

de 5000 Lux)

•
l'E D'EDAL'E

Lors de l'édification des principaux bâtiments

du stallite, on prit soin d'éviter les zones instables

et crevassées, laissant celles-ci à l'abandon,

LorsQue l'on s'intéressa de plus près au sous-sol

et à ses trésors précataclysmiQues, des dizaines

de fouineurs avaient déjà commencé de s'établir

dans celle zone, construisant des immeubles faits

de bric et de broc, penchés, décrépis et à la

limite de l'effondrement. En l'absence de sur

faces planes suffisamment grandes pour accueillir

leurs logis, les fouineurs se sont ingéniés à les

construire en prenant en compte les dénivellations

du terrain, Ainsi. ce Qui apparaît à trois ou Quatre

mètres du sol dans une ruelle sera au niveau de

la cave d'un immeuble dans l'une des rues paral

lèles. Ajoutant à cela un manQue total d'organi

sation, on aboutit rapidement à un immense

labyrinthe de ruelles étroites, au parcours alam

biQué et aux bâtiments dangereusement éloignés

de la position verticale: le Dédale.

Le Dédale est un cauchemar à tout point de

vue, Tout d'abord, circuler dans ses rues sans se

perdre, tient de l'exploit. Combien se sont enga

gés à dos de Yak sur ce Qu'ils pensaient être l'une

des rues principales pour se retrouver bêtement

perchés en haut d'un immeuble> Ensuite, le tra

verser sans faire de mauvaises rencontres est Qua
siment impossible (de nombreux fouineurs

profitent de celle situation et se louent comme

gardes du corps pour la durée du trajet), Et enfin,

accéder aux précieux passages menant aux ves

tiges de l'Avant demande une solide patience

doublée d'une bourse bien garnie: les passages

sont gardés par toute une escouade de gardiens

3.&



LA LOGt

La loge, appelée familièrement « la citerne », est le
lieu d'études où se réunissent les futurs bâtisseurs et
ingénieurs de Dron. Le bâtiment, construit dons un
ancien silo à grains, est séparé en trois étages de faible
hauteur. chacun ayant sa spécialité: au rez-de-chaus
sée, on enseigne la géométrie, au premier étage /a
mécanique théorique est à l'honneur. Quant au troi
sième étage. on y enseigne les arts.

Ces cours permettent aux étudiants d'aborder tous
les thèmes sur un plan théorique, avant de passer au
gros œuvre: le compagnonnage.

Le compagnonnage est un contrat moral, passé
entre plusieurs élèves et un maître bâtisseur. Les élèves
s'engagent à rester auprès du maître pendant une
durée variant entre 5 et 10 ans, pendant laquelle ils
apprendront toutes les (Icelles du métier. En échange
de cela, ifs devront foire tout ce que leur demande le
bâtisseur.

Si la plupart du temps, ce compagnonnage se passe
à merveille, il arrive que le bâtisseur prof/te allégrement
de cette main d'œuvre gratuite et enthousiaste pour
se remplir les poches sons dévoiler aucune de ses tech
niques de construaion. Bien qu'il n'existe aucun texte
officiel punissant ce genre de comportement, l'ingénieur
indélicat se heurte alors à un boycott franc et massif.

stallites Qui s'installent dans le Dédale par manQue

de place, et d'autre part. grâce aux structures

mises en place par Pietrov : l'Ëcritoire, ancienne

cathédrale de l'Avant reconvertie en bibliothèQue,

où chaQue Dronien peut apprendre à lire et à
écrire sous l'œil attentif des copistes; la loge,

Qui accueille les futurs artisans et bâtisseurs de

Oron et enfin la tour blanche, où se retrouvent

les Initiés et leurs élèves,

L~S Pl'ÈG~S nu n'ÈnAL~
••••••••••••••••••••••••••••••••••

Croire Que le Dédale n'est rien de plus Qu'un

Quartier mal fréQuenté est une erreur Qui peut
s'avérer mortelle. Une expédition dans ces lieux

doit se préparer avec presQue autant de soin Qu'un

voyage dans l'Obscur,

LA TOUR BLANCHt

Après la grande Révélation, de nombreux Droniens
rejoignirent l'alliance Runka pour lutter contre les forces
du Shankr. Ces hommes et ses femmes plein d'espoirs
mirent toute leur énergie dons la compréhension des
Runkas, apprenant peu à peu à se servir de leurs pou.
vairs fraîchement acquis. Mois cette énergie ne suffi
sait pas et nombreux furent ceux qui se ruèrent dans
l'Obscur pour affronter les forces du Shankr et qui ne
trouvèrent que la mort.

Las de cette situation, Elena d'Arvil, une initiée
Phryenti, créa alors la tour blanche, qui devait à la fois
servir de lieu de méditation et d'enseignement. L'en
seignement tout d'abord, qui consiste à apprendre ou
futur initié à connaître les dangers de Sombre-Terre et
du Shankr, savoir les repérer, les éviter ou les détruire.
Cet enseignement dispensé par d'anciens marcheurs
devenus initiés, les jeunes élus se rendent alors dans
l'Obscur pour pouvoir en appréhender les divers aspects,
en bénéficiant de la protection et des conseils de leur
mentor. Dans cette première phase, les candidats n'ont
pas encore reçu l'alliage céleste afin de les contraindre
à t'utilisation de leurs capacités propres: force, intel
ligence, vivacité, tout ce qui fera d'eux des éléments
d'exception. On compte à ce stade un certain nombre
d'abandons, les faibles et les pleutres se voyant pra
poser de rentrer au service des initiés en tant que
messager ou autre service subalterne.

Ces brèves expéditions sont activement soutenues
par le pouvoir en place, car elles permettent de paci
(1er les abords du stal/ite tout en formant ses futurs
défenseurs.

Une fois que les candidats ont fait leurs preuves,
ils rp.çoivent l'alliage qui fait d'eux des initiés, mais
sans pour autant que leur formation soit achevée. 1/
leur reste à découvrir qui ils sont réellement, leurs
orientations, leurs aspirations profondes, qui détermi·
neront leur stellaire dominant.

Pendant cette période, les futurs initiés consacrent
leur temps à la méditation et à la connaissance des
différentes maisons d'initiés. E.n(ln, c'est lorsque leurs
pouvoirs commencent à se développer que les candi·
dats sont réellement considérés comme des initiés et
se voient confier leurs premières missions.
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POUR l~ ml : l~ n~nAl~

L'un des principaux dangers vient d'une espèce

de serpent, le mamba Quadrillé, Qui pullule dans

les ruines et les bâtiments insalubres. On pense

Que ce reptile originaire des ruines Que l'on trouve

dans l'Obscur a dû être ramené par mégarde avec

un chargement de carcasses métalliQues de l'Avant.

Profitant d'une température plus clémente, il s'est

reproduit à grande vitesse et a littéralement envahi

le Stallite. S'il affectionne plus particulièrement

les murs lépreux du Dédale, il n'est malheureu

sement pas rare d'en trouver dans le sous-sol,

caché parmi les trésors de l'Avant.

Ensuite, il faut éviter de montrer de manière

ostensible son appartenance à un autre Quartier.

Les habitants du cœur du Dédale se font en effet

un plaisir de dépouiller les égarés. Bien souvent.

on ne retrouve jamais leurs corps.

SECRETS

l'HOTEl

LIl 2(H2. un gralld groupe hôtelier fit con,truire

U' Qui Jn'ait être à la fois le ncuron de \c\ da
bli........l'I1ll'l1t~ ct un site pilote pOUf l'utili ...ation dl'
la domOtiQue dan, le domaine hôtelier.

I\in ... i naQuit le Suprême. hôtel Quatre doilc ...
du dernier (hic poun:u dl'~ dernier.') ~t.tuipl'

lllcnt ... di\ponjble~. le tout enfoui ",ou", un lu\c
(.",trt'll1c.

,\u mOlllent du cat<J(~\'.')Illl'. u' 'lml plus de
deu\ lCllt ... per onnr\ Qui 'le rl'trou\'èrenl pri-

\Onllll'fC\ ... ou terre. toutl's l'tOI1lH.;C\ d'l'Ire

l'nt ure en \ïl'.

Le ... pilier'! <.lllli-')i"nllQuc\ ~I\'~lil'Ilt pJr!aitc

Illent rempli leur ... rôle ... et le ... circuits d'air ... dl'

la lhl1l~lti"'Jtion de lïmmcuble JITlcuraient é.IU

t!c......u... de b louche de terre comme par miracle.

Quant " I"élellfltité, elle était fournie par une

pile atomiQue ~ituée dans le~ fondation~ de l"im

meuble.

Peu à peu. k~ hahitants s·organi">i.:rent.

ess~v<.tnt de \lH\'inl' le mieux po..,..,iblc. Ce ~vs

tèrnc fondinnna ~an\ heurt"> pendant plu.'l de

troi\ moi.." jU\Qu·<.tu jour où une panne anodinc

Enfin, pénétrer dans les bouges infâmes et les bor

dels du Dédale se fait aux riSQues et périls du voya

geur. Selon rétablissement, il pourra se retrouver

empoisonné par l'urine de rat présente dans la nour

riture ou porteur d'une maladie vénérienne (ce Qui

est loin d'être le pire, la plupart des épidémies mor

telles prenant leurs sources dans ce Quartier).

LIS PORTIS DI L'AllANT
LorSQue la météorite se planta dans le sol après

avoir glissé le long de la montagne, elle dégagea

des milliers de tonne de terre Qui retombèrent

sur la ville, l'enterrant aux trois Quarts.

Au bout de trois siècles, la plupart des construc

tions ont fini par se désagréger, ne laissant Que

les plus solides d'entre elles,

fit te"er le fonctionnement de la tlim'ili,aUon,

condamnant du même coup les \ur\'ivants,

Troi, 'iècie, plus tard, les appareils élec

triQue"> ct inforrnaliQlH..·'l IlHlllionnent toujours.

Jlors Que l'absencc d'air a momifié les (orp'"

de"> prisonniers du Suprème.
Décounir cet hùtel peut rendre un ~lI1téQuairc

riche ~I million.., ... 'il t"pln'te "'C'l dùou\'ertc... :

dt· ... tt'Iéviseurs ~I ùr~1rl pb"'Il1~1 di"LJ"'~lIlt cn boude

de\ publicité">, dl'''' robot-. ~LJidl'''' pfll~r;ll11mé ...

pour guider le ... touriste ... jU"'Qu'~1 leur... th~1Il1brl'\.

des livre en parf<Jit l·t~lt. dt· ... p;t1rllbl'Ok ... t;I('<.-

troniQLJe ~I éner.sic \ol;tirc tontl'nant hlutes le ...
lt·une... de... éui\'Jin <.l~I ...... iQ.uc"' . ... ;111\ l.()mpter

tllll'" Il'''' éQuipemcnt éledrnrnl·n~I~l.'f\.

l'ES mAmBAlAS 'ET l'E TtTAK

Un ;Illtre danger inhérent au Oédalc e... t le
c

~rouru tulc konkalitc Qui ... ). cache t.kpui'l

QuelQue année .... Le\ Konkalitc,,> ~entent passcr

au-de...su\ d'cu, le \'t'Ilt du th<.tlll!,elllcnt : les
c

tcmp"> ct IJ mentalité é\'olul'nl. l'heure n'est

plu... à la peur ct J Jï.sllorallCl' pour les célestes.

L'ère du «llllatl bat ,on pil'in, cl tela ne faci

lite P'" le, allaires du Konkal. La '"lle 'e trou"e
aujourd'hui pri,e de vite,," devant l'aiflu, des





LorsQue l'on commença à s'intéresser à ces

mêmes constructions, beaucoup d'entre elles

avaient été utilisées comme fondations pour les
nouvelles habitations, les immeubles dont

QuelQues étages dépassaient du sol avaient été

réutilisés tels Quels, ies étages enfouis sous terre

servant de cave. Aussi, les autorités du Stallite

commencèrent à recenser les passages connus

permettant d'atteindre ces parties intactes de

constructions datant de l'Avant dans le but avoué
d'en exploiter les trésors.

Si les passages les plus visibles furent réQui

sitionnés, un grand nombre d'entre eux faisant
partie intégrante de bâtiments privés furent lais

sés de côté, autant par ignorance Que pour évi
ter ia confrontation avec les riches propriétaires.

Ces galeries permettaient en effet de rejoindre

des poches d'air, épargnées par la chute de la

météorite, et conduisant tout droit à des reliQues

de l'Avant: des habitations en parfait état de
conservation, des véhicules, des livres ... Un

véritable trésor.
LorsQue les antéQuaires commencèrent à affluer

à Oron, nombre de pillages eurent lieu, enri

chissant considérablement certains hommes sans

scrupule. Ces actes eurent pour conséQuence la
création d'une licence d'exploitation permettant

de ramener un poids défini d'objets de ces explo

rations souterraines, ce poids variant en fonction
du prix de la licence. Ce système a l'avantage de

réserver au seul Stallite l'usage des carcasses
trouvées, le poids de ces dernières étant consé

Quent.
Les portes de i'Avant. comme elles furent sur

nommées, furent presQue toutes scellées lais

sant seulement QuelQues entrées au-dessus

desQuelles furent construites des tours, gardées

jour et nuit par les gardiens du feu.
Explorer ces souterrains est loin d'être une

sinécure. Les tunnels permettant de joindre deux

bâtiments enfouis sont tortueux et construits

dans une terre meuble Qui ne demande Qu'à s'ef

fondrer maigré les piliers de soutien mis en

piace. Ensuite, découvrir QuelQue chose de réel

lement utile est rare: des centaines d'expéditions
ont totalement vidé les premières salles et les der

nières en date grouillent de serpents, ce Qui ne

facilite pas la recherche.

3.1 - L'E QUART\'ER
•

D'E LA POUDR\'ER'E
••••••••••••••••••••••••

«( Salut Gamin! Bienvenue à l'Arsenal! Allez, pose
tes affaires et viens faire un tour, Tu vois la grosse
baraque noircie? C'est là que crèchent les dingues, Enfin,
je veux dire les inventeurs. Là-bas, sur ta gauche, tu
as le terrain d'entraînement. Inutile de faire la gr;·
mace, tu y passeras de toute façon. Tu es un homme,
ou; ou non? Ha, j'ai eu peur. On n'aime pas trop les
gonzesses, ici. Derrière toi, c'est l'~rsenal, là où tu vas
passer le plus clair de ton temps. Adroite, c'est le bâti
ment des gradés, avec la tour qui surveille le ~anc Est
du stallite. Tu risques d'y user souvent tes semelles. Bon,
va te préparer, il y a rassemblement des troupes dans
dix minutes»

Un vieux gordien du feu ci une jeune recrue

Le Q!Jartier de la Poudrière, accoié à la muraille
est du Stallite, est le seul à être entièrement séparé

des autres Quartiers par une muraille d'environ

cinQmètres de haut. Ce Quartier est le fief des gar

diens du feu, le centre névralgiQue de la défense
Oronienne. En son sein se trouvent l'Arsenal, la

caserne des gardiens du feu, le terrain d'entraÎ

nement. le centre de recherches de Oron et son

haut fourneau.

Les gardiens du feu issus de ce Quartier pas

sent pour être particulièrement orgueilleux. Et
plus efficaces aussi. Bien armés, surentraînés, les

soldats de la Poudrière forment des troupes de

choc. Ces différences d'éQuipement et de menta
lité conduisent souvent à des frictions avec les gar

diens du feu en poste dans d'autres Quartiers.

L'AR5~HAL
••••••••••••••••

Mesurant plus de cent mètres de long pour dix

mètres de haut. l'Arsenal est l'un des bâtiments

les plus imposants de Oron. Étudié pour pouvoir

soutenir un siège, il dispose de défenses impres

sionnantes. Sur le toit. se trouvent des dizaines



•
L( CHAR Al1AP(UR

fi s'agit d'un londeur modifié pour l'occasion: au
véhicule traditionnel ont été ajoutés un canon de
80 mm et un grand nombre de plaques de blindages,
transformant le véhicule en coffre (ort. De plus, sa
chaudière a été remplacée par un moteur à explosion,
plus difficile à alimenter mais nettement plus efficace.

Caractéristiques:

Blindage: Lourd

Châssis: Moyen

Mode de déplacement: Roues

Chaudière: Moteur à explosion

Armement: Canon à vapeur

Autres éléments: Eclairage (niveau 2), sangles.
ressorts.

de lance-flammes alimentés par une grande cuve,

et des gardiens du feu en exosQuelettes parcou

rent inlassablement ses chemins de rondes, les

armes à la main, Le bâtiment en lui-même, fait de

pierres, est dépourvu de fenêtres, La lumière

pénètre en fait par des lucarnes aménagées dans

le toil. En face de l'Arsenal, une pompe reliée à

un puits et terminée par un long tuyau permet

d'éviter les incendies,

À l'intérieur de l'Arsenal. des dizaines de ran

gées d'armes attendent d'être utilisées, Pour la plu

part assez classiQues, on trouve tout de même

QuelQues inventions typiQuement Droniennes,

comme le lance-flammes, le lance-explosifs ou le

char à vapeur. À côté de ces armes, on trouve éga

Iement toutes sortes d'objets étranges venant des

Quatre coins de Sombre-Terre (presQue toutes les

armes, armures ou autres objets s'y rapportant du

supplément Artefacts peuvent être trouvées dans
l'Arsenal),

Au fond de l'Arsenal gisent les réserves de car

burant et d'explosifs: des dizaines de barils de

poudre et autant de fûts de pétroles sont rangés

et séparés du reste du bâtiment par un épais mur

de pierre,

L( LAHCHXPLOSlfS

Cette arme ressemble beaucoup à un lance·gre
nodes en beaucoup plus massif.

Le Lance-explosifs est un canon de J20 mm de dia
mètre permettant de projeter en "air une boule d'ex
plosif équipée d'une méche,

Tenu en position oblique par trois pieds, le lance·
explosifs est équipé d'un moteur à vapeur qui main
tient sous pression Je piston déclenchant le tir. Les
munitions sont disposées dans le canon par le biais d'une
trappe à la base du fu~ permettant d'allumer la mèche
juste avant le tir.

Très efficace lorsqu'il fonctionne, le fance·explosifs
souffre cependant d'un gros défaut: la mèche a sou·
vent tendance à s'éteindre au moment de refermer la
trappe,

Les caractéristiques techniques du fanee-explosifs
sont les suivantes:

Caractéristiques:

Dommages +7

Portée: 20/401/ 00
Aide d'effet: 10 métres

Remorque: si moins de trois succès ont été obte·
nus au jet d'Arts Martiaux + Lance·explosifs, la mèche
s'est malencontreusement éteinte.

Là encore, la porte de la Sainte Barbe est gar

dée par 5 gardiens du feu en eXOSQuelettes pneu

matiQues.

L'E T'ERRAlH
•

n''EHTRAlH'Em'EHT
•••••••••••••••••••••••••••

Ce terrain possède tous les éQuipements stan

dards permettant l'entraînement des soldats: par

cours du combattant. terrain de gymnastiQue,

place d'arme, En plus de tout cela, on trouve une

zone délimitée par des barbelés sur plusieurs

mètres de hauteur, servant à l'apprentissage des



nouvelles technologies. Derrière les barbelés, on

peut voir des gardiens s'initier au fonctionne

ment et à l'utilisation des exosQuelettes pneu
matiQues et à vapeur sous j'œil d'un Flambeau

instructeur. Un peu plus loin, de jeunes recrues

s'entraînent au lancer de grenades incendiaires.

Ennn, au fond, on peut observer les premiers
essais d'un mortier à charge inerte.

Toutes les escouades de gardiens du feu de

la Poudrière Qui sillonnent ies rues de Drbn
sont passées sur ce terrain et sont donc sus

ceptibles de recevoir n'importe Quei éQuipe
ment adéQuat.

L~ C~HTR~ n~ R~CH~RCH~S
••••••••••••••••••••••••••••••••••

C'est dans ce centre Que se déroulent toutes

les expériences dangereuses ou pouvant nuire à

la population. Les ingénieurs travaillant dans le

centre sont considérés comme faisant partie des
gardiens du feu, ce Qui les soumet à la hiérar

chie de cette caste. Si la plupart d'entre eux

peuvent aller où bon leur semble, certains savent

Qu'ils sont consignés dans le Quartier de ia Pou

drière JUSQu'à la nn de leur vie: s'ils venaient à
être capturés, leur savoir pourrait servir d'arme

contre le stallite, ce Que les gardiens du feu veu
lent éviter à tout prix.

Les inventions des ingénieurs de la Poudrière

sont pour la plupart des armes de guerre bien
Qu'aucun domaine d'application ne soit a priori

écarté.

l'E HAUT fOU,RH'EAU
• •• • • •• • • •• • ••• • • ••• • ••• • ••• •

Accolé au centre de recherche, une forge de

plusieurs mètres de haut fonctionne à plein
•

régime. A toute heure du jour ou de la nuit. la

température de cette zone approche facilement
les 50 oc. Des hommes noirs de suie charrient

les tonnes de charbon indispensable à son fonc

tionnement. fondre l'acier permettant la construc
tion des pièces mécaniQues des armes et des

véhicules.

3.8 - LE QUART1ER
nE L-ONnE
••••••••••••••••••••••••

Le Quartier de l'Onde est ie refuge de tous les

nourrisseurs et dresseurs de Drbn. Protégés par

de vastes serres, ils n'ont pas à subir les fumées

tOXiQues issues du Quartier de la Poudrière ni à

supporter ia vue du Dédale,

L'activité du Quartier de j'Onde se trouve sépa

rée entre trois domaines: l'élevage et la pêche,

l'agriculture sous serres et j'entretien des pompes

et autres mécanismes utilisant l'eau du lac pour

créer de la vapeur,

Ce Quartier voit également deux grands courants
de pensée se heurter: d'une part. les nourris

seurs Qui suivent la Voie de l'homme et ses pro

grès, chargés de l'entretien des pompes, et d'autre

part les adeptes de Gaïa, Qui se cantonnent à des
activités plus classiQues, comme éleveurs ou gué

risseurs.

LA 5'ERR'E
• •••••••••••••

Constituée de grandes plaQues verres soudées
entre elles, la serre accueille toutes les plantations

nécessaires à la survie du stallite, Des centaines

de plants de Rueg de toutes sortes se partagent la

Serre, depuis le rueg classiQue jusQu'au rueg grim

pant. en passant par ie rueg à pipe (un tabac de
Qualité assez faible mais très bon marché). On y
trouve également QuelQues plantes un peu plus
exotiQues, comme du papyrus, importé de Nâh .

La serre s'est peu à peu agrandie pour subve

nir aux besoins de ia population sans cesse crois
sante du stallite. Après avoir atteint les limites du

Dédale, il fallut trouver un moyen d'augmenter

encore j'espace de la Serre. En coopération avec

les bâtisseurs, les nourrisseurs de la Serre ont fait

construire des bâtiments sous la surface du lac de
Drbn,





l~S BUll~S D~ DROH
•••••••••••••••••••••••••••••••

Les bâtiments en Question sont constitués de
bulles d'un verre épais et constellé de petites bulles
d'air (les bâtisseurs ont en effet remarQué Que ces
bulles d'air prises dans le verre semblaient accroître
la solidité de l'ensemble), D'un diamètre approxi
matif de 3 mètres, les bulles sont implantées dans
le fond du lac et sont reliées entre elles par des
tubes de cuivre de 90 cm de diamètre, fermés par
des sas,

Le lac, assez peu profond (entre dix et Quinze
mètres de profondeur) ressemble à un ciel étai lé,
De loin en loin, on distingue des lueurs sous-marines
Qui se déplacenl, comme autant de feux follets,

JusQu'à présenl, huit bulles ont été construites et
sont utilisées à la fois comme champignonnières et
comme lieu d'élevage des harmonies (grands
papillons multicolores dont les ailes sont utilisées
comme parchemins, voir le supplément Artefacts),

LES "éCREU1SSES BLANCHES
•••••••••••••••••••••••••••••••••••

LorsQue les premiers habitants de Oron com
mencèrent à s'intéresser au lac, ils repérèrent vite
de petites créatures phosphorescentes Qui sem
blaient tapisser le fond du lac. Au bout de QuelQues
années, on construisit les premières bulles de Oron,
utilisant pour cela la célèbre bulle de Gerchwinder.
Au cours de la construction, QuelQues-unes de ces
petites écrevisses blanches furent capturées à des
fins d'étude, Les écrevisses font une dizaine de
centimètres de long pour trois centimètres de large,
Elles possèdent trois paires de longues pattes recou
vertes de longs filaments blancs et leurs pinces se
sont atrophiées pour devenir deux pattes à peine
plus courtes Que les autres,

Si leurs capacités lumineuses deviennent Quasi
nulles lorsQu'on les sort de leur élémenl, elles
peuvent en revanche survivre QlJelQlJe temps en cap
tivité en émettant une forte lumière blanche, Au
bout d'une QlJinzaine de jours, les écrevisses meu
rent et s'éteignent sans Que personne n'ait encore
réussi à comprendre de Quoi elles pouvaient bien
se nourrir. Toutes les tentatives visant à leur don
ner à manger divers insectes ou petits batraciens

ont échoué, De plus, les écrevisses n'ont pas
d'orifice apparent réservé à la prise de nourri
ture, ce QlJi laisse les nourrisseurs perplexes,

Les écrevisses sont donc prélevées avec parci
monie tant QlJ'i1 n'existe pas de possibilité d'élevage,
Leur utilisation se résume d'une part à l'éclairage public
(la Grand Place est éclairée par un pylône surmonté
d'un bocal d'un mètre de diamètre contenant une QlJa
rantaine de ces petits crustacés) et d'autre part, à l'ali
mentation, Lécrevisse blanche de Oron est un met
très recherché pour sa finesse et ses QlJalités nutri
tives, QuelQues auberges bourgeoises proposant des
menus à 200 Lux le. duo d'écrevisses de Oron dans
leur sauce •. À noter QlJe manger un jour une de ces
écrevisses est à la portée de tout le monde : les
écrevisses mortes dans leurs bocaux d'éclairage sont
ensuite bouillies et mélangées à la soupe populaire
(il faut juste espérer Que les écrevisses n'aient pas
mariné trop longtemps avant d'être bouillies),

•
l~S pomp~s A UAP~UR
•••••••••••••••••••••••••••••••••••

Rouage essentiel des infrastructures Droniennes,
les pompes à vapeur alimentent la plupart des bâti
ments publics et notamment les serres pour les
Quelles elles assurent une température constante,
Ces pompes sont de gros blocs de 4 mètres sur trois
deSQuels partent des dizaines de tubes d'acier Qui
se séparent dans toutes les directions, traversant
tous les Quartiers du Stallite, Comme toutes les
infrastructures importantes, ces pompes sont sur
veillées jour et nuil, Leurs inventeurs ont calculé
Qu'il suffirait QlJ'elies tombent en panne pendant trois
jours pour Que toutes les récoltes soient perdues,
Autant dire Que les nourrisseurs veillent au grain.

Le ronronnement sourd des pompes et les bancs
de brume Qui s'en échappent donnent au Quartier
un aspect feutré et mystérieux, Lair y est chaud et
la visibilité réduite par la vapeur. Le Quartier de
l'Onde n'échappe pas aux rendez-vous crapuleux,
et une promenade prolongée dans le périmètre des
pompes à vapeur attire immanQuablement l'atten
tion de vendeurs peu scrupuleux, Qui proposent
toutes sortes de produits exotiQues, profitant des
bancs de brume pour disparaître aussi rapidement
Qu'ils sont apparus,
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PROLOGU'E
••••••••••••••••••••••••

es toiles partout,je te d~! Tu so~, p'tit gars, des

oroignées ça court pas les rues dons l'Obscur,
alors quand tu découvres des amas de toiles au

détour d'une ruine, il vaut mieux se méfier et se pré
parer à devoir se débarrasser de sacrées bestioles,T'imagines à

quoi elles peuvent bien ressembler ces araignées qui v;vent dons

le domaine du Shankr et qui se nourrissent de trucs qui (eraient
vomir un terreux?

Enpo, comme j'te disais. des toiles. y en avait partout sur c'te
soleté d'engin, Mo~ le plus terrible, c'est qu'on a pas trouvé une

•
seule araignée. Acroire que ce truc, il avait poussé là tout seul...

Maintenant que j'r pense, on ouroft p'tét bien dû (aire plus
attention, mais bon, tu sais ce que c'est p'tit, on avait des tré
sors à portée de main et rien n'aurait pu nous permettre de

deviner ce qui allait advenir.
Oua;p, si j'avais su,j'aurais jamais mis les pieds dans ,'te fichu

endroit Tout droft dons la tanière de la bête, qu'on a (ouw les
pieds, Il (olloft bien s'attendre à ce que certains finissent par en

payer le prix",

L'ES ARP'EHT'EURS
GR1S
••••••••••••••••••••••••

Vos personnages résident depuis QuelQue temps
à Okhaen, Cité de tous les projets, de toutes les

opportunités, nul autre stallite ne semble plus à

même de permettre à un groupe de marcheurs
habiles et ambitieux d'entrer dans la légende,

Cest ici Que se concentrent actuellement les plus

grands chercheurs, les plus habiles fouineurs, les

marcheurs les plus renommés, Le cimetière

d'épaves est si vaste Qu'il semble possible de

trouver de la place pour chacun, et c'est ainsi

Que pas une journée ne se passe sans Que des nou
veaux objets de l'Avant ne soient découverts,

Cest donc au cœur de ce maelstrom. de cette

ville en pleine agitation, Que les personnages ont

temporairement trouvé refuge, Et c'est ainsi Que.

par une belle et chaude journée. ils vont être

contactés par maître tsmaïl Kunderos,

P'R~ml~'R CONTACT
••••••••••••••••••••••••••••

Que vos personnages soient en ville en Quête

d'un objet (carle. reliQue de l'Avant. .. ) ou d'une

personne bien précise. ils sont abordés par un

homme de petite taille, ventripotent et dégarni.
dénommé Ismaïl Kunderos,

Cest ainsi Qu'alors Qu'ils se trouvent réunis

autour d'une succulente soupe dont la recette est

soigneusement tenue secrète par l'aubergiste (et

mieux vaut Qu'il en soit ainsi pour les estomacs
délicats). un homme vient se présenter à eux,

, Nobles marcheurs je suis honoré Que la

lumière du stallite nous offre l'occasion de nous

rencontrer. le me nomme tsmaïl Kunderos et je
suis le créateur de la modeste compagnie des

Arpenteurs gris, Vous n'en avez d'ailleurs cer

tainement pas entendu parler car nous ne

sommes Que six et nul exploit grandiose n'est

venu marQuer l'histoire de notre petit groupe,

Cependant. j'ai bien envie Que les choses chan

gent et c'est pourQuoi je m'adresse à vous aujour
d'hui. Mais. puis-je m'asseoir pour continuer'

Voici QuelQue temps, déjà. je suis parvenu à
me procurer une vieille carte détaillant des

ruines de l'Avant située à QuelQues jours de

marche du stallite d'Okhaen, Ma petite troupe

a désormais l'expérience nécessaire pour affron

ter les dangers d'une telle expédition. mais je

ne serais pas un bon chef de compagnie si je

n'avais pas pris pour habitude de m'entourer
de précautions avant d'aller affronter l'Obscur.

le sais Que ce voyage sera dangereux. et certains
récits de marcheurs me laissent à penser Qu'une

terrible shankréature aurait élu domicile dans les

ruines, Cest pourQuoi. je souhaiterais Que vous

acceptiez de vous associer à mon expédition,

l'ai eu l'occasion de me renseigner et nombreux

sont les hommes Qui m'ont vanté votre loyauté et

votre honnêteté, Si vous désirez incorporer la com

pagnie. c'est avec le plus grand des plaisirs Que je
vous y accueillerais, D'un autre côté. si vous dési

rez conserver votre indépendance. je ne vois aucun

problème à ce Que cette expédition soit menée sous

la houlette de nos deux groupes, Après tout. si les

marcheurs sont incapables de prouver Que l'union

fail la force. Qui d'autre le pourra? "



Sur ce, il prend congé des personnages tout en

leur indiQuant l'auberge où il est descendu ainsi

Que ses compagnons. Libre désormais aux per

sonnages de discuter de sa proposition, sachant

Que. Quand l'aventure frappe à la porte des mar

cheurs, ils se doivent généralement de I·accueillir.

AlIAMT l'OBSCUR
••••••••••••••••••••••••••

Si les personnages décident de répondre à l'in

vitation de maître Isma'Il Kunderos, ils auront alors

l'occasion de lier connaissance avec les autres

membres de la compagnie des arpenteurs gris :

Giusa le borgne, un sombre-fils, Katia Zell, une

jeune femme belle et triste, Saphron Melmorne,

un puissant combattant. Dorian Eliak. un homme

séduisant et sympathiQue et Saphia Ulimia, Qui

est déjà une gloire parmi les autres marcheurs.

(Pour plus de précisions, reportez-vous à la fin du

scénario, au chapitre consacré aux différents pro

tagonistes de cette aventure).

L'accueil sera cordial et rapidement. les deux

groupes devraient parvenir à sympathiser autour de

nombreux verres d·alcool. au son d'autant de récits

de voyages. Cette première soirée sera l'occasion

de découvrir des compagnons agréables et expé

rimentés, bien plus intéressés par le plaisir de

découvrir des trésors de l'Avant Que par l'envie de

les monnayer. Il apparaîtra ainsi rapidement Que

la compagnie des Arpenteurs gris correspond par

faitement à l'idéal Qui mena à la création des pre

miers groupes de marcheurs. Ses membres sont des

esprits libres et aventureux et certainement pas de

vulgaires pilleurs de ruines.

Cest ensemble Que les personnages pourront

aller faire leurs emplettes en ville le lendemain

matin, afin de se préparer au mieux pour le voyage.

Libre à vous de décider Que maître Isma'Il leur

fournit QuelQues biens précieux ou QuelQues lux

afin de pouvoir s'éQuiper plus efficacement. Libre

à vous également de leur donner accès à l'éQui

pement Que vous désirez. Souvenez-vous Qu'Okhaen

est une ville particulièrement innuencée par les mar

cheurs et Que de ce fait. Quantité d'échoppes peu

vent y être trouvées, et Quantité d'objets actuels

ou de l'Avant peuvent y être présentés.

Les Arpenteurs gris sont des individus sérieux

et expérimentés, et ils pourront guider des per

sonnages débutants dans leurs achals. Au sein

d'une telle compagnie, l'essentiel ne peut être

oublié par des personnages inexpérimentés.

SOUS l~ SOmBR~ 1I011~
•••••••••••••••••••••••••••••••••••

Dès Que les personnages feront savoir Qu'ils sont

prêts à partir. le petit groupe Quittera donc la sécu

rité et la clarté du stallite pour s'enfoncer au coeur

de l'Obscur. Les ruines indiQuées sur la carte d'Isma'Il

se trouvent à une dizaine de jours de marche au Nord

Est du stail ite.

Giusa guide un petit char tiré par des cerfs-volants

de grande taille. Heureusement. aux alentours d'Okhaen,

les vents sont forts et réguliers et seules QuelQ!Jes

rares haltes seront imposées lorSQue les cerfs-volants

seront incapables de tirer leur chargement.

La première journée de marche se déroulera sans

le moindre problème. La progression esl plutôt aisée,

le sol restant ferme et plat. Ce sera l'occasion pour

les personnages de vraiment commencer à s'intégrer

au groupe des Arpenteurs gris. Les pisteurs pourront

ainsi accompagner Dorian afin de vérifier Que la route

est praticable pour le chariot de Giusa, les combat

tants pourront patrouiller en compagnie de Saphron,

les érudits pourront discuter avec Isma'Il ... À vous de

voir si vous mettez en scène un bourbier.
Au terme de cette première journée, le groupe finira

par monter le camp afin de se reposer. Encore une fois,

profitez de ces premiers instants pour permettre à vos

personnages de continuer à sympathiser avec les

membres de la compagnie. Profitez-en aussi pour faire

comprendre le niveau d'expérience de la compagnie

des Arpenteurs gris. Chacun de ses membres est le

survivant de dizaines d'expédition dans l'Obscur et ils

savenl tous agir avec elTicacité, précision et rapidité.

Cestla mise en oeuvre d'une machine bien huilée Qui

se fait sous lesyeux des personnages. De plus, si vos

personnages sont débutants, c'est le moment idéal

.pour leur dévoiler un certain nombre de techniQues

de survie dans l'Obscur sans avoir à leur asséner un

cours magistral derrière la tête avant le début de l'aven

ture. Voici QuelQues idées destinées à renforcer la

cohésion du groupe durant le début de la traversée:



• Giusa est proprement passionné par tout ce

Qui touche à la mécaniQue. De son chariot il

pourra sortir différents objets Quïl a fabriQués au

long de ses voyages. Il est notamment particuliè

rement doué 10rsQuïl s'agit de fabriQuer des sortes

de petites horloges mécaniQues. Un personnage

doté de QuelQues talents techniQues devrait rapi

dement pouvoir sympathiser avec lui.

• Autour du feu de camp. Isma'Il commencera

à raconter QUelQUes légendes de l'Obscur puis. cha

cun son tour. les autres membres de la compa

gnie narreront une histoire Qui leur est arrivée. Il

ne restera alors plus à vos personnages Qu'à en

faire de même.

• En fréQuentant Katia. il sera rapidement pos

sible de se rendre compte de l'étrange aura de tris
tesse Qui semble émaner d·elle. Cette aura est

d'ailleurs si palpable Que les personnages l'en

tourant ne pourront s'empêcher de devenir à leur

tour tristes et mélancoliQues. Cela ressemble

presQue à une maladie. Un personnage sera-t-il

assez endurant et dévoué pour supporter une telle

chose et tenter de devenir le premier à com

prendre réellement Qui est Katia J

Contre toute attente la première nuit se dérou

lera sans le moindre problème.

L'ES mARA1S D'E JAD'E
•••••••••••••••••••••••••••••••

Cest au début de la deuxième journée de marche

Que le petit groupe finira par arriver en vue des

marais de Jade. Il s'agit d'une étonnante étendue d'un

vert scintillant. Ces lieux semblent briller au milieu

de l'Obscur. ce Qui n'a rien de rassurant pour des

marcheurs expérimentés. Dorian et les pisteurs du

groupe devront ainsi travailler à trouver un chemin

praticable pour le chariot à travers les hautes herbes

de rueg, les étendues d'eau croupie, et les amas

d'arbres SQuelettiQues. Bien évidemment. ces marais

recèlent toutes les pires immondices Que l'on peut

s'attendre à trouver en de tels lieux.

La traversée durera sept jours et sept nuits.

Cest pour vous l'occasion de continuer à resser

rer les 1iens au sei n du groupe. La progression sera

difficile et dangereuse et. à nouveau, les Arpen-

teurs sauront faire preuve de leur grand profes

sionnalisme.

Voici donc QuelQues épreuves par leSQuelles le
, .

pellt groupe aura a passer:

• Au détour d'un passage empli d'eau puante,

les pisteurs peuvent assister à un violent com

bat opposant deux brouilles (livre de règles

p. 226). Ces deux amas brumeux et malsains

tournent l'un autour de l'autre et s'attaQuent en

accompagnant chaQue mouvement dïmmondes

bruits de succion. Rapidement. l'un des deux

faiblira et sera phagocyté par son adversaire Qui

sïntéressera alors à d'éventuels observateurs, Il

ne restera alors plus aux personnages Qu'à cou

rir ... Reste à savoir sïls ramèneront la chose

vers le reste du groupe où sïls tenteront de

l'éloigner et de la semer au cœur du marais ...

Au riSQue alors de sy perdre.

• La petite compagnie va devoir traverser la zone

de chasse d'une petite famille de crocodiles. Ces

créatures de couleur vert émeraude se dissimulent

parfaitement dans la végétation du marécage. Aux

personnages de prouver leurs talents de combat

tants. Une telle scène de combat est aussi par

faite pour souder des amitiés en offrant à un

membre des Arpenteurs gris l'occasion de sauver

la vie d'un personnage, ou inversement.

• rar endroit apparaissent dïmpressionnantes

explosions lumineuses. Elles sont la trace de l'exis

tence d'une plante rare et utile nommée le

Corandre. Il s'agit d'une plante Qui s'épanouit une

vingtaine de centimètres sous la surface d'une

terre meuble et humide, et s'étend en une rami

fication d'une dizaine de bulbes mesurant Quinze

à vingt centimètres de diamètre. Ce sont ces bulbes

QUi. 10rsQuïls mûrissent. explosent et projettent

au-dessus du sol de minuscules graines Qui per

mettront au corandre de continuer à pousser. Si

les bulbes sont prélevés et séchés avant explosion,

ils forment alors d'excellentes grenades incen

diaires (Dommages +3, aire d'erfet 2 mètres).

• Au détour d'une partie particulièrement impra

ticable, Saphron est happé par une partie semblable

à des sables mouvants, Malheureusement. au

moment où cela se déroule, il est un peu éloigné

du reste du groupe en compagnie de l'un des per

sonnages. Ce dernier devra savoir agir seul et



•

rapidement sïl veut sauver le combattant (voir la

description du bourbier des sables mouvants,

pp, 221-222 de Dark Earth seconde édition),

Pensez aussi à décrire l'ambiance particulièrement

désagréable du marais, Lhumidité et la chaleur

ambiantes, les vêtements Qui viennent coller à la peau

et Qui gênent les mouvements, la fine pellicule de

pollen vert brillant Qui vient se déposer sur les mar

cheurs et Qui donnent à l'endroit cette teinte uni

forme si peu naturelle, les odeurs fortes et

désagréables de la végétation en décomposition" ,

En bref, faites tout pour saturer leurs différents sens,

Bien évidemment. se reposer en un tel endroit

n'a absolument rien d'une partie de plaisir, et je

vous laisse le soin d'amuser vos personnages de

QuelQues péripéties nocturnes.

LA PLA1H'E D'ES
,

Pl'ERR'ES BR1S'E'ES
••••••••••••••••••••••••••

À la sortie du marais. une grande étendue plane

s'offre à la vue du groupe, Il s'agit d'une longue

plaine recouverte de roches aux arêtes aiguës et

tranchantes, La progression nj sera pas plus facile

Que dans le marais, car le moindre faux pas peut

J être fatal. Certaines pierres J sont aussi tran

chantes Que des lames de rasoirs, et le chariot de

Giusa doit avancer au pas pour éviter de se fra

casser contre les roches, D'un autre côté, les ani

maux de grande taille évitent cet endroit car il leur

est impossible dj courir sans sj casser - ou sj
trancher - les pattes. En revanche une multitude

dïnsectes plus ou moins venimeux, ainsi Que

QuelQues serpents et de nombreux lézards en ont

fait leur zone de chasse de prédilection.

Comme toujours, les problèmes liés à la pro

gression ne sont là Que pour renforcer la cohé

sion du groupe:

• Un violent coup de vent rabat les cerfs-volants

contre le sol. Il sera nécessaire de faire une longue

halte pour Que Giusa puisse réparer (à moins Que

des personnages n'aient aussi des talents de cou

turiers, jet de TechniQue + Bois, SR 3).

• Curieusement. ni les serpents ni les insectes

ne s'approchent de Katia. Du coup, dormir à côté

d'elle permet d'éviter de se réveiller en compagnie

de ces charmantes petites bêtes. Bien sûr, il faut être

prêt à faire des réves d'une tristesse à mourir",

• Dorian est obligé de s'éloigner de plus en

plus du reste de la compagnie pour pouvoir anti

ciper au plus tôt le meilleur chemin, De ce fait.

sïl devait. ainsi Que d'autres pisteurs, être atta

Qué par dïmmondes rapaces volants aux becs et

aux serres acérés. il ne pourrait compter Que sur

lui-même pour se défendre.

C'est finalement après trois jours de traversée

de cette mer de pierres Que la petite troupe de

marcheurs finira par arriver en vue d'un aman·

cellement de vieilles ruines recouvertes d'une

épaisse couche de terre et de cendres,

L'AHTR'E DU nSS'EUR
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Une fois le campement installé, Ismaïl commen

cera à chercher les ruines indiQuées par son plan.

Ce n'est Qu'après plusieurs heures de fouilles Quïl

finira par mettre à jour un sas métalliQlJe permet

tant d'accéder à un escalier s'enfonçant profondé

ment sous terre.

Libre au groupe de décider de laisser des gardes

protéger le campement. ou plutôt de dissimuler le

chariot et de tous descendre au cœur des ruines.

Après plus d'une trentaine de mètres de des

cente, les personnages finissent par arriver dans

une petite salle ouvrant sur Quatre couloirs, Lex

ploration de la vingtaine de salles s'organisant autour

de ce puits d'accès prendra QuelQues heures. Maître

Ismaïl Kunderos est le plus heureux des hommes:

il est en erfet possible de trouver de nombreux

ouvrages et revues de l'Avant. ainsi Que divers objets

étranges et au fonctionnement incompréhensible,

Finalement. il sera aussi possible de deviner

Qu'un autre groupe de marcheurs a dû parvenir en

ces lieux. C'est ainsi Que le groupe finira par décou

vrir le cadavre d'un marcheur devant un nouveau

sas métalliQue, L'examen du corps desséché per

mettra de deviner Que ce marcheur est probable

ment mort des suites d'un profond coup de couteau



dans l'abdomen (l'entaille est encore visible dans la

chair parcheminée), Dater le décès est impossible,

~ant au sas, il s'ouvrira avec QUelQUes difficultés ct

permettra d'accéder à une imposante bibliothèQUe, le

véritable trésor des lieux, De nombreuses toi les d'arai

gnées s'étendent dans toute la pièce, mais il sera

impossible de trouver la moindre trace d'araignée",

Probablement sont-elles mortes de faim lorsQue la

pièce a été hermétiQuement fermée par le sas) Il sera

aussi possible de découvrir Quatre cadavres desséchés

(d'anciens marcheurs) ainsi Que cinQsQuelettes encore

plus anciens, Tous ces cadavres sont amigés du même

stigmate: leur calotte crânienne a été découpée ou

fracassée afin, vraisemblablement. de permettre le

retrait du cerveau. En dehors de cette présence macabre,

rien ne menace les personnages en ce lieu,

C'est ici, au cœur de cet ancien abri anti-atomiQue.

Que réside le voleur d'esprit. Cette toile, Que les per

sonnages vont négligenllnent retirer des ouvrages Qu'ils

consultent. n'est autre Que la créature elle-même, Et
nombreux seront les fins vers transparents QUi par

viendront à s'attacher aux vêtements avant de pouvoir
entrer dans le corps de leurs victimes la nuit venue,

Un groupe de marcheurs a déjà été victime du voleur
d'esprit. Après avoir massacré ses compagnons, le

dernier de ces marcheurs est parvenu à reprendre le

contrôle de son esprit suffisamment longtemps pour

refermer le sas ct mettre fin à ses jours, Mais il n'a pu

sc forcer à détruire la créature, Il est bien dommage

Qu'il n'ait pas su écrire, peut-être aurait-il alors pu pré

venir les nouveaux arrivants du danger existant."

Isma'Il passera alors son temps à tenter de trier

rapidement les ouvrages les plus intéressants, Les per

sonnages pourront aussi y découvrir maints trésors

(selon votre bon vouloir) ainsi Que des indications

concernant l'emplacement d'autres ruines potentielle

ment intéressantes.

Cependant. les réserves du groupe ne sont pas

inépuisables ct il faudra finalement faire un choix

Quant aux livres ct objets à ramener, le chariot de

Giusa ne pouvant pas porter toute la bibliothèQue,

C'est ainsi QUe notre petite compagnie devra fran

chir en sens inverse les obstacles rencontrés à l'ai

lée, mais portés par le bonheur de transporter avec
eux un véritable trésor.

C'est lors de la première nuit Que les vers péné

treront dans le corps de tous ceux Qui sont entrés

dans la bibliothèQue",

L'E R'ETOUR
#
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C'est donc presQue un mois après leur départ

Que la petite troupe refait une entrée fracassante

à Okhaen, L'annonce des trésors ramenés par la

compagnie va vite faire le tour de tous les érudits

vivant dans la cité, Comme une traînée de poudre,

les personnages vont vite pouvoir comprendre ce

Que signifie devenir célèbre ct adulé.

l'ES PORT'EURS
D'E SA1101R
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Maître Isma'Il Kunderos organisera donc rapi

dement la vente d'une partie des précieux ouvrages
ramenés des ruines. L'homme est cependant un

aventurier, avant d'être un marchand, ct il est pro

bable Que des personnages QuelQue peu vénaux

soient déçus du faible montant contre leQuel il

accepte de s'en débarrasser. Il pourra alors expli

Quer Qu'il a un certain nombre d'amis Qui sont

inlluencés par la voie de l'homme ct Que, sc sen

tant redevable envers eux, il ne peut ct ne veut

profiter de leur soif de connaissance,

Attention, ce passage peut déterminer la future

réputation de vos personnages. En effel, ils

reviennent en ville après une expédition des plus

fructueuses, Rapidement le récit de leur exploit

sc répandra de taverne en taverne, de marcheurs

en marcheurs ct. Qui sail, de stallite en stallite,

Si les personnages expriment leur désir de s'oc

cuper eux-mêmes de la vente des ouvrages, Isma'Il

les laissera faire, Mais dans ce cas, ils pourront

soit sc faire d'excellents amis parmi les plus

ardents défenseurs de la voie de l'homme éta

blis à Okhaen, en leur vendant à des prix déri

soires, soit passer pour de vulgaires pillards de

ruines en pratiQuant des prix normaux. soit se

faire de violents ennemis des membres de la voie
de l'homme, si jamais ils décident de pratiQuer

des prix prohibitifs, C'est pour eux le moment

ou jamais de comprendre cc Que signifie réelle

ment être un marcheur. D'un autre côté peut-être



Que vos personnages désirent intégrer la com

pagnie de Maîtres-Vendeurs!

Ce succès étant rapidement connu, de nom

breuses propositions amueront. Ainsi des membres

d'autres compagnies proposeront aux personnages
de rejoindre leurs rangs (en échange de la locali

sation précise des ruines, bien entendu .. ,), de

riches mécènes proposeront de financer leur pro

chaine expédition dans l'Obscur, de nombreux

jeunes gens du stallite viendront proposer leurs ser

vices dans l'espoir de pouvoir accompagner les

personnages lors de leur prochain voyage .. ,
Ce moment doit être un instant de détente et

de repos après les épreuves de l'Obscur. N'hé

sitez pas à en rajouter lorsQue vous décrirez

certaines soirées aUXQuelles pourront être invi

tés les personnages, Ils sont riches et célèbres

et pourront facilement être invités par tout ce Que

ce stallite compte de notables et d'arrivistes,

•
UN R~U~ll

DOULOUR~UX
••••••••••••••••••••

Ce n'est Que QuelQues jours après leur arri
vée en vi Ile Que les choses vont commencer à

mal tourner. Cest ainsi Qu'un beau matin, les

personnages pourront surprendre des conver
sations angoissées naître entre les habitués de

leur auberge, Il semblerait Que deux hommes
aient été trouvés morts dans la nuit. En soit. la

chose n'a rien d'exceptionnel. si ce n'est l'ex

trême violence du crime: les deux hommes ont

eu le crâne fracassé et il semblerait Que le meur

trier leur ait dérobé le cerveau!

Il est probable Que celte scène rappelle

QuelQues souvenirs aux personnages, Et. de
fait. c'est Saphron Melmorne Qui a commis les

deux crimes celte nuit. sous l'influence du

voleur d'esprit. Après avoir dérobé les deux cer

velles, il est allé s'en repaître dans une sombre

allée souterraine du Se cercle, Il a pris
conscience de ce Qui s'est passé, Malheureu

sement. plus fragile Qu'il ne le montrait. le

pauvre homme a définitivement basculé dans
la folie et laissé prématurément la place au

parasite du voleur d'esprit.

Il ne reste plus aux personnages Qu'à tenter de

trouver les autres membres de l'expédition afin

de comprendre ce Qui se passe, Après QuelQues
heures passées à courir la ville, l'ensemble du

groupe pourra être enfin réuni, à l'exception de
Saphron Melmorne, Qui restera introuvable, Selon

les actions des personnages, différentes possibi

lités s'offrent à eux, S'ils ont été peu discrets sur

leur aventure et QU'ils ont parlé des cadavres

découverts dans les ruines, il est possible Que les

citoyens du stallites commencent rapidement à

les regarder comme des pestiférés (ce Que, d'un
autre côté, ils sont). S'ils ont eu la bonne idée

de taire cet événement. il paraîtra vital à tous les

Arpenteurs Gris de parvenir à retrouver Saphron

au plus tôt afin de comprendre ce Qui se passe

et. surtout. s'il n'est Qu'une autre victime ou le
coupable de ces crimes,

•
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Si l'un des personnages a sympathisé avec Saphron
durant l'expédition, il pourra alors se souvenir d'un

certain nombre d'auberges et de maisons closes
dont Saphron lui a parlé, Il sera rapidement évident

Qu'il est nécessaire de descendre dans les bas-fonds

du Se cercle pour retrouver sa trace, Cette explo

ration des lieux les plus sombres de la ville pour

rait cependant être plus mouvementée Que ce à Quoi
les personnages s'attendaient:

• Sous terre, dans les sombres ruelles de la ville,

de nombreux groupes de détrousseurs n'atten

dent Qu'un petit groupe de personnages pour clore
leur journée de dur labeur."

• Si les personnages sont suspectés d'être liés
aux meurtres, il est probable Que des espions
soient chargés de les suivre, et peut-être aussi

Que les habitants des baS-Quartiers seront peu

enthousiastes à l'idée de rencontrer les respon

sables possibles de cet affreux carnage,

• Les personnages pourront aussi découvrir

Que Saphron fréQuentait nombre d'individus fort
peu recommandables, Bien entendu, ces hommes

riSQuent de voir d'un fort mauvais œil des petites

fouines tourner autour de leurs affaires,



Quoi Qu'il en soit. la première journée de

recherche ne donnera rien.

Le soir même. une nouvelle victime périra entre
les mains de Saphron.

Désormais, les personnages seront pressés par

le temps, une véritable psychose s'emparant du
stallite. Ce n'est finalement Qu'après QuelQues

jours (à raison de un ou deux meurtres par nuit)

Que les personnages finiront par l'acculer dans une

sombre ruelle. L'homme est irrécupérable, il a le
regard fou et il délire totalement. Si les person

nages s'approchent. il se précipitera vers eux en

hurlant.

« La toile, nous ne sommes Que des mouches

dans la toile, et telles des mouches nous sommes

destinées à mourir. .. "
Le combat devra être rapide et mortel. Le para

site sait contrôler le corps de Saphron et il sait

utiliser ses grandes capacités de combattant. Le

lieu du combat ne permettra pas à plus d'un ou

deux individus de combattre Saphron en même

temps. Son cadavre ne dévoilera rien de particulier.

l'E CAUCH'EmAR
COHTlHU'E
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Alors Qu'ils peuvent raisonnablement penser
s'être débarrassés du tueur, les personnages auront

le déplaisir de découvrir Qu'un nouveau meurtre
a eu lieu la nuit suivant la mort de Saphron.

Peu à peu, tous les individus contaminés par

le voleur d'esprit vont commencer à partager de

terribles et sanglants rêves, à se réveiller cou
verts de sangs, d'esQuilles osseuses et de morceaux

de cervelle. La paniQue doit être totale. La nuit.

les personnages ne se contrôlent plus et vont
chasser, tels des prédateurs.

Rapidement. tous les membres de l'expédition

vont se rendre compte Qu'ils sont victimes du
même mal.

Le problème est d'autant plus grave Que la plus
terrible des paranoïas règne en ville, et Que la loi

martiale vient dj être instaurée. Il apparaîtra vite

Que si les pertes de contrôle continuent. le moment

de leur capture ne devrait pas tarder.

Les personnages peuvent alors tenter de se

renseigner sur ce Qui provoQue de telles actions.

Seuls les marcheurs paraissent susceptibles de

compter parmi leurs rangs des hommes sus
ceptibles de connaître suffisamment l'Obscur et

le Shankr pour pouvoir trouver une explication.
C'est ainsi Qu'après avoir été envoyé de charla

tan en charlatan, les personnages finissent par

tomber sur un vieux cul de jatte, Komdrus le

court. Le vieil homme tient une modeste échoppe

du 4e cercle et il est un puits de science en ce
Qui concerne les pires horreurs vivant au sein

de l'Obscur.

Après avoir supporté ses nombreuses digres

sions et ses innombrables récits d'aventures

(lorSQu'il avait encore ces jambes), Komdrus le
court finira par en venir au point intéressant les

personnages.
« l'ai effectivement entendu parler d'une créa

ture nommeé le voleur d'esprit. Cette chose
n'est rien d'autre Qu'une toile. Une longue toile

soyeuse semblable à une giganteSQue toile d'arai

gnée, une toile Qui est aussi une conscience
avide de mémoires et de connaissances. De

cette toile naissent des vers fins et transparents

Qu'il est bien impossible de distinguer de la

toile. Ce sont ces vers Qui entrent dans les vic

times du voleur d'esprit et Qui les transforment

peu à peu en lueur. lorSQue ces victimes se

nourrissent de cerveau, le voleur d'esprit peut
ainsi continuer à croître. Bien sûr, les vers ne

peuvent au début agir Que lorSQue l'esprit est
affaibli. durant le sommeil notamment. Mais au

bout d'un certain temps, les victimes finissent

par n'être plus Que des pantins sans conscience

propre.
Bien sûr, il existe des moyens de détruire

cette horreur. Le premier consiste à tuer les

porteurs des vers. Ces parasites ne peuvent sur
vivre Que dans un hôte ou dans la toile du voleur

d'esprit. Par conséQuent. si ce dernier est éloi

gné, la fin du porteur indiQue la fin des pro
blèmes. En revanche, pour se débarrasser des

parasites, il est nécessaire de détruire la toile

originelle, la conscience de la créature. Alors

seulement. incapables de vivre sans leur propre

conscience, les créatures disparaîtront de l'or

ganisme de leur hôte. «



Komdrus est loin d'être stupide et il com

prendra vite l'intérêt Que les personnages por

tent à cette histoire, Il pourra alors leur proposer
de leur rournir une drogue susceptible de blOQuer

temporairement les parasites,

Cette liQueur paralyse votre corps, il vous sur
rIra d'en boire avant de dormir, ce Qui empêchera

le parasite d'utiliser votre corps, En revanche, je

ne connais rien Qui agisse directement sur le ver.

Il vous raudra donc raire vite pour détruire la toile,

car une rois Que le ver aura pris dérInitivement le

contrôle de votre esprit. il ne restera plus Que la

mort pour lui échapper.

R~TOUR AUX RU1H~5
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C'est ainsi Que les personnages et les derniers

Arpenteurs gris vont devoir à nouveau entreprendre

le voyage jusQu'aux ruines. Cependant. cette rois,

le voyage va être agrémenté d'un problème nou
veau et délicat. ChaQue nuit. les membres du

groupe devront boire la potion paralysante ann
d'éviter de se repaître de la cervelle de ieurs com

pagnons J Inutile de dire les problèmes Qu'une

telle chose peut poser si le groupe devait être la
cible d'une bête de l'Obscur 1

Inutiie de penser aussi aux problèmes Qui pour
raient advenir si. par malheur, l'un des veilleurs

venait à s'endormir pendant son tour de garde,

Prenez soin de jouer sur la terreur Qui règne
au sein de ce groupe où chacun est potentielle

ment un tueur en puissance,

Il est aussi possible Que certains des arpenteurs

soient dénnitivement vaincus par leur parasite

durant le voyage, Il raudra alors Que les person

nages soient prêts à tuer des amis sincères,

Finalement. les PI attendront les ruines et il ne

leur restera plus QJJ'à détruire la toile (et la biblio
thèQue 7),

.. , Mais Qui sait si un petit morceau de toile

n'est pas parvenu à échapper aux flammes) Qui
sait si. de ce rait. un ver ne s'est pas mis en som

meiltandis Que les autres mouraient) Et Qui peut

bien être le porteur de ce dernier ver) ...

ltS PROTAGOH1STtS
••••••••••••••••••••••••

LI 110LIUR U'ISPRlT
Le voleur d'esprit est une shankréature parti

culièrement dangereuse, Elle se présente sous la

rorme d'un assemblage de toiles identiQues à une

nne toile d'araignée, Au cœur de cette toile vivent

d'innombrables vers rIns et soyeux, Ces vers ne

sont rien d'autre Que des extensions du voleur

d'esprit. Au moindre contact. ils se glissent dis

crètement dans les replis des vêtements de leur
proie ann de pouvoir ensuite s'introduire dans le

corps de la victime par le biais d'un orirIce natu

rel. LorsQJJ'ils l'ont rait. ces vers vont étendre leur

nlament arIn de, peu à peu, prendre le contrôle

de la victime, Dans un premier temps, le voleur

d'esprit ne pourra contrôler le corps de sa proie

Que lorSQue l'esprit de celle-ci est au repos, c'est
à-dire durant les périodes de sommeil. Par la suite

il lui sera possible de prendre le contrôle des vic

times de plus en plus rréQuemment. JUSQu'à ce Que
ces dernières n'aient rInalement plus aucun contrôle

sur leurs actes, Par le biais de ces sujets, le voleur

d'esprit désire s'approprier les souvenirs et les
pensées de nouvelles victimes, C'est ainsi Que les

vers vont contrôler les corps de leurs hôtes ann

de les pousser à commettre des crimes odieux,

C'est au cours de ces massacres, tandis Que l'hôte

se nourrit de la cervelle de sa victime, Que le

voleur d'esprit peut ennn s'approprier les pen
sées des morts.

Lt 110LtUR U'tSPR1T

1/ est inutile de donner les caractéristiques du voleur
d'esprit, sa puissance ne résidant pas dans ses caracté
ristiques, mais dans sa capacité à s'emparer de t'esprit de,
ses victimes. Apartir du moment où l'on (oona7t son exis
tence, il est aisé de détruire le valeur d'esprit (il sufjit de
mettre le feu aux ({ tailes !I),

De plus, il faut savair qu'il est impassible de résister,
durant son sommeil, à l'emprise du voleur d'esprit. Par la
suite, seul un jet deTrempe + Résister (SR) permet de cantrer
I1npuence grandissante de la créature, au mament où la
victime commence à sombrer dans la folie.

Enffn, il fout savoir que cette créature contamine une
victime (niveau 3, 1 paint ténébreux) sur un résuhat de 1
sur 1D6,



Le voleur d'esprit est à la fois une créature par

ticulièrement dangereuse mais aussi très vulnérable.

Il est ainsi particulièrement aisé de la détruire. Pour

cela. il suffira de brûler l'intégralité des toiles Qui

forment sa conscience se trouvant dans le souter
rain. Mais c'est aussi là @e réside sa plus grande

force, car il suffirait Qu'un seul tout pelit morceau

de toile continue à exister pour@e la shankréature

survive. De faible taille, elle ne pourrait plus alors

contrôler @'un seul ver et elle prendrait alors par

ticulièrement soin de sa victime, faisant tout pour

Que cette dern ière ne sache rien de la possession

afin de pouvoir crOÎtre à nouveau. créer de nouveaux

vers puis recommencer à chasser.

L'ES ARP'EHT'EURS GRIS

mAiTlu IsmAïl KUHutROS
38 ans, Im72, 84 kg, ventripotent. dégarni,

sourire aimable, voix profonde et grave,

Avant de monter sa propre compagnie, Ismaïl

Kunderos a voyagé avec de nombreux marcheurs.

Cest un homme sympathiQue et agréable, et bien

Qu'il soit ventripotent et journu, c'est aussi un

homme Qui sait tout de la survie dans l'Obscur.

Il ne s'intéresse guère aux affaires politiQues et il
se mOQue de la guerre contre le Shankr comme

de sa première carie, Il ne vit Que pour le plaisir

de découvrir les secrets de l'Avant. Que pour ces

petits moments de joie pure succédant à la décou

verte d'un ancien ouvrage, d'un bibelot à l'usage

maintenant oublié, Q;JelQue part. Ismaïl Kunde

ros est un rêveur. et il ne vit plus Que pour conti-. . -nuer a nourrir son reve.

GIUSA l'E BORG HE

21 ans, im84, 82 kg, puissant. ses longs che

veux noirs sont liés en de fines tresses perlées,

son oeil droit est livide et son visage est à cet

endroit marQué d'une longue et pâle cicatrice.

Giusa est un sombre-fils, un enfant de l'Obs

cur. Ses parents furent éliminés par des shan

kréatures alors Qu'il n'était Qu'un enfant. Recueilli

par des marcheurs, il fut abandonné dans un stal

lite dont il a rayé le nom de sa mémoire. Cest en

ce lieu Qu'il grandit, rejeté de tous, seul et sans

ami. Au cours de l'une des nombreuses baston-
•

nades Qu'il eut ày subir, il perdit un oeil. A force

lsmAÏl KUHDtROS

•
AGILITE 2 1 Camoufler 3, Esquiver 4, Sauter 3
FORCE 3 1 Forcer 3, Lancer 2, Porter 4
HARGNE 2 1Agresser 3, Supporter 3
MOUVEMENT 2 1 Nager 2
PRESTANCE 2 1 Impressionner 3, Influencer 4
RÉSISTANCE 3 1 Contrôler 4, Endurer 4
SENS 4 1 Chercher 4, Percevoir 4
TREMPE 3 1 Motiver 5, Résister 3, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 3 1 Balance 5, Lançat 4
COMMUNICATION 3 1Baratin 2, Éloquence 3, Empa
thie 4, Marchandage 3
•

ERUOITION 2 1Avant 2, Coutumes: Marcheurs 5,
Légendes 5, Lettres 2, Région: Okhaen 5, Sola
ria 2, Histoire 3
SURVIE 4 1 Animaux: Rats 3, Cerbères 3, Urs 4,
Voulpes 3, Razorbacks 2, Milieux: Souterrains 4,
Ruines 4, Désert 4, tous les autres à 2, Pistage
2, Premiers soins 3

•
TECHNIQUES 2 1 Métal 2, Vapeur 3, Electriôté 2,
Huiles 3, Antech 3, Explosifs l, Pilotage: Char à
voile 3, TraÎneau 3, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Balance : Dommages +4, Défense + 1
Lança! : Dommages +2

Armure:
Cuir, complète (Protection 2)

Ressources:
Vie: 13
Énergie: 9
Renommée: Rang 3 (105 points)

de persévérance il finit par se faire accepter dans

un groupe de marcheur, et il peut enfin Quitter le

lieu de toutes ses souffrances. Cela fait six ans Qu'il

accompagne Ismaïl Kunderos et un lien très sem

blable à celui existant entre un fils et son père a

fini par se nouer entre ces deux hommes,

Sur un plan plus personnel, Giusa est un indi

vidu étonnamment calme pour un sombre-fils.

Cest aussi une force de la nature et un combat

tant hors-pair.

KATIA 2Ell
26 ans, 1 m 72, S4 kg, gracile et agile, lriste

plus Que belle, ses cheveux sont coupés courts et

semblent scintiller tels de l'or,

Katia Zell est une nouvelle recrue de la com

pagnie, Cette jeune fille agile et rapide a rapide

ment su utiliser ses talents d'acrobate pour le



GIU5A LE BORGHE
,

AGILITE 3 1 Esquiver 3, Sauter 5
FORCE 4 1 Farcer 4, Porter 5
HARGNE 3 1Agresser 3, Supporter 3
MOUVEMENT 4 1 Sprinter 4
PRESTANCE 1 1 Impressionner 5
RÉSISTANCE 4 1 Contrôler 5, Endurer 5
SENS 2 1 Percevoir 5
TREMPE 3 1 Résister 4, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 4 1 Fauchard 5
ÇOMMUNICATION 2 1 Baratin 4, Empathie 4
ERUDITION 1 1 Coutumes: Marcheurs 3, Shan
kréatures 3
SURVIE 3 1Animaux: Rats 3,Voulpes 4, Milieux: Sou
terrains 4. Ruines 4, tous les autres à 3. Pistage 5
TECHNIQUES 2

Armes:
Fauchard : Dommages +7, Défense +2

Armure:
Cuir, complète (Proteaion 2)

Ressources:
Vie:17
Énergie: 9
Renommée: Rang 2 (55 points)
Contaminé au niveau 1 (3 points ténébreux)

plus grand bien des compagnons d'lsmaïl Kunderos,

Cest une jeune femme fort belle, mais une telle

tristesse semble peser sur ses épaules Que nul

homme n'a jamais osé réellement l'approcher. Nul

ne connaît la raison de cette immense détresse.

Même ses amis les pius proches (Giusa et Saphia)

évitent de rester à ses côtés trop longuement afin

de ne pas penser au suicide,

Katia est donc une jeune femme solitaire et

silencieuse, un joyau enfermé dans une gangue

impénétrable,

5Al'HRON mElmORNE
36 ans, 1 m 87, 92 kg, ventru, chauve et anti

pathiQue,

Saphron a tant combattu Qu'il a perdu ie compte

du nombre de ses victimes. Si désormais son bras

sert ia compagnie de Maître Ismaïl Kunderos, il

a aussi servi de bien plus terribles maîtres. Cest

ainsi Que, du temps de sa jeunesse, Saphron en

compagnie d'une douzaine d'autres pillards, s'at

taQuait aux marcheurs parvenant à proximité de

son stallite. Ces hommes étaient des proies faciles

KATIA mL

AGILITÉ 4 1 Camoufler 4, Esquiver 5, Sauter 5
FORCE 2 1 Lancer 4
HARGNE 2
MOUVEMENT 4 1Grimper 5, Nager 2, Sprinter 4
PRESTANCE 3 1Impressionner 4, Influencer 6 l'),

Séduire 5
RÉSISTANCE 2 1 Contrôler 3, Endurer 3
SENS 3 1 Chercher 3, Percevoir 5
TREMPE 1
rI Jet d'opposition entre Prestance + Influencer de Katia
contre Trempe + Résister de la victime. En cas d'échec, la
victime est envahie de sentiments de tristesse.

,
ARTS MARTIAUX 2 1 Dague 4, Etoiles 6
COMMUNICATION 1 1 Empathie 5
ÉRUDITION 2 1Avant /, Coutumes: Marcheurs 3,
Légendes 3, Région: Salaria 3, Histoire 4
SURVIE. 2 1 Milieux: tous à 2. Premiers soins 4
TECHNIQUES 2

Armes:
!?ague : Dommages + 1
Etoiles : Dommages +0

Armure:
Pièce de cuir (Proteaian 2)

Ressources:
Vie: Il,
Energie: 5
Renommée: Rang 2 (55 points)

pour les pillards. ÉpUisés, sûrs de pouvoir bien

tôt s'abriter des pièges de l'Obscur, ils ne pou

vaient s'attendre à ce Que ces accueillants habitants

du stallite soient le plus terrible des pièges. Cest

ainsi Que Saphron a mis fin à des dizaines de vies

avant de devoir à son tour fuir dans l'Obscur afin

d'échapper à la justice de son stallite.

Depuis plus de dix ans il accompagne différentes

compagnies. Saphron est un homme violent et

dangereux, voici une chose Que les personnages

feraient mieux de ne pas oublier.

DORIAN ElIAK
28 ans, 1 m 78, 76 kg, beau et élancé, une fine

cicatrice blanche descend de sa tempe droite jus

Qu'au bas de sa gorge.

Dorian est un homme Que l'on s'attendrait plus

à voir dans les soirées mondaines des plus hauts

dignitaires de stallites QU'affrontant les dangers de

l'Obscur. Et pourtant, rien ne saurait retenir ce

séduisant jeune homme lorSQue l'appel de l'inconnu



SAPH1A ULlmlA

nOR1AN nlAK

Ressources:
•

Vie: 14 Energie: 10
Renommée: Rang 4 (150 points)

,
Energie: 8

(35 points)

Ressources:
Vie: Il
Renommée: Rang 1

AGILITÉ 3 1 Esquiver 3, Sauter 4
FORCE 2 1 Lancer 4
HARGNE 2 1Agresser 4
MOUVEMENT 3 1Grimper 3, Nager l, Sprinter 3
PRESTANCE 3 1 Séduire 4
RÉSISTANCE 2
SENS 4 1 Chercher 5, Percevoir 5
TREMPE 3 1Motiver 3, Résister 4. Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 1 Kotor 3. Kalachnikov 5
COMMUNICATION 3 1Baratin 2. Éloquence 3, Empa
tflie 4, Marchandage 3
ERUOITION 2 1Avant 2, Coutumes: Marcheurs 5,
Légendes 5, Lettres 2, Région : Okhaen 5. Sala
ria 2, Histoire 3
SURVIE 3 1Animaux: Rats 3. Cerbères 3. Urs 4,
Voulpes 3. Razorbacks 2. Milieux: Souterrains 4,
Ruines 4, Désert 4, tous les autres à 2, Pistage
6, Premiers soins 3
TECHNIQUES 2 1 Métal 2, Vapeur 3. Élearicité 2,
Huiles 3, Antech 3. Explosifs l, Pilotage: Char à
voile 3, Traîneau 3, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Katar : Dommages +2, Défense + 1
Kalachnikov (voir pp. 126 - 127 de Dork Earth seconde édition)

Armure:
Cuir, complète (Proteaion 2)

•
AGILITE 2 1 Camoufler 4, Esquiver 6. Sauter 4
FORCE 3 1 Forcer 4, Lancer 4. Porter 3
HARGNE 3 1Agresser 4, Supporter 5
MOUVEMENT 3 1 Sprinter 3
PRESTANCE 3 1 ImpreSSionner 3. Séduire 3
RÉSISTANCE 3 1 Contrôler 3, Endurer 3
SENS 4 1 Chercher 6. Percevoir 6, S'orienter 6
TREMPE 3 1 Résister 4. Surmonter 5

ARTS MARTIAUX 3 1 Kotor 4
COMMUNICATION 2 1 Baratin 3. Empathie 5
ÉRUDITION 2 1Coutumes: Marcheurs 3, Légendes 3
SURVIE 4 1Animaux: Tous à 3. Milieux: Tous à 3.
Pistage 4
TECHNIQUES 2

Armes:
Katar : Dommages +3. Défense + 1

Armure:
Cuir, complète (Proteaion 2)

SAPHIA UlImlA
31 ans, 1 m 75, 72 kg, solidement bâtie, elle a

le crâne rasé et tatoué de nombreux motifs tribaux,

Saphia est une compagne de iongue date de

Isma'Il Kunderos, Elle est douée d'une sorte de

sixième sens Qui lui a de nombreuses fois permis

de pressentir les dangers de l'Obscur, Depuis

maintenant plus de Quinze ans Qu'elle fait partie

des marcheurs, ce don n'a fait Que s'affirmer et a

contribué à la rendre légendaire auprès de nom

breux autres marcheurs, Nombreuses sont les

compagnies Qui seraient prêtes à donner les plus

grands trésors pour pouvoir compter parmi leurs

rangs celle solide femme et son don si précieux,

Saphia est une femme plutôt séduisante en

dépit de sa calvitie et de sa stature de catcheuse,

Elle est la mère des membres de la compagnie,

celle vers Qui se tourner pour parler et sourire,

SAPHRON mnmORN'E

Ressources:
Vie:17
Énergie: 10
Renommée: Rang 3 (1 15 points)

résonne dans son cœur. Depuis maintenant dix ans,
il affronte ainsi les plus terribles dangers dans le but

d'assouvir sa soif de découverte et d'aventure,

Pisteur hors pair, Dorian est aussi plus Qu'ha

bile avec la Kalachnikov Qu'II a découverte au

cours de ses nombreuses marches.

Armes:
Flambergue : Dommages +4. Défense +2

Armure:
Cuir, complète (Proteaion 2)

AGILITÉ 2 1 Esquiver 6
FORCE 3 1 Forcer 5. Lancer 4. Porter 3
HARGNE 4 1Agresser 5. Supporter 4. Surprendre 5
MOUVEMENT 2
PR,ESTANCE 2 1 Impressionner 5
RESISTANCE 4 1 Contrôler 5. Endurer 5
SENS 2 1 Percevoir 3
TREMPE 3 1 Résister 2. Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 3 1Flombergue 5
COMMUNICATION 1 1 Baratin 5,
ERUDITION 2 / Coutumes: Marcheurs 2, Fouineurs
3. Région: Salaria 2. Rake 2
SURVIE 3 1 Milieux: Taus à 3, Pistage 5
TECHNIQUES 2



Cette aventure se déroule
après les événel>lents du
scénario" quinze kilol>lètres
pour l>Iourir », fourni dans le
(ivre de l>ase de l>ark Eartft
seconde édition, et peu de
tel>lps après" Col>ll>le des
l>Ioucftes », l'autre scénario
du présent supplél>lent. Il est
préféraf>le que les PJ se
connaissent au déf>ut de
('aventure, et qu'au l>Ioins
('un d'entre eux ait joué le
sCénario du (ivre de f>ase de la
seconde édition de l>ark Eartft.

Les protagonistes de cette
ftistoire sont pour la plupart
décrits dans le (ivre de f>ase :
- soit au niveau du staUite
d'Ok/laen
- soit au niveau des figures
de légendes.
Les autres seront détaillés
au fur et à l>Iesure de leur
apparition.
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SYHOPS1S

Si les joueurs examinent eux-mêmes les rap

ports, faites procéder à plusieurs tests afin de
leur livrer ces renseignements. Dans le cas d'une

réussite exceptionnelle, faites-leur remarQuer

Que les dégâts infligés à la structure de la conduite

vont en s'intensifiant. les attaQues sont, en fait,

le résultat des méfaits d'une maraude ayant sa •

base. dans les marais. Elle a vu dans le pipe

line un moyen facile de se procurer du pétrole.

Mais elle est maintenant contrôlée par le Kon
kal Qui intensifie petit à pelit les raids afin, dans

un avenir proche, de détruire complètement le

conduit en le faisant exploser.

.c Mes amis veuillez excuser ces précautions

mais j'ai besoin de vous pour une affaire déli

cate et dont le secret doit rester inviolé.

le sais Que vous connaissez bien le parcours

du pipeline allant du stallite au Portail. Et nous

subissons régulièrement depuis QuelQues
semaines des sabotages menés sur la partie située

au cœur des bourbiers.

le m'apprêtais à envoyer une éQUipe enQuêter
mais votre efficacité pour porter secours au Por

tail m'a convaincu à faire appel à vous.•

lubumba répond de bonne grâce aux Questions
des personnages. Malheureusement, il ne sait

pas grand-chose. Il peut cependant leur confier

des copies des rapports concernant tous les
sabotages. Au cas où les personnages ne sauraient

pas lire, Traoul effectuera un rapide résumé. le

pipeline a été attaQué huit fois en trois mois; les
dégâts ont toujours été superficiels; les dates ne

semblent correspondre à aucune logiQue parti
culière; les attaQues ont toujours eu lieu dans

le même secteur (une zone d'environ deux kilo

mètres de long).

les personnages sont tout à fait 1ibres de refu

ser cette affaire. Dans ce cas, lubumba tentera

cercle et la muraille. laissez prendre à vos joueurs

toutes sortes de précautions afin de s'assurer de

l'innocuité du site. Une fois dans l'auberge, c'est

au fond d'une alcôve Qu'ils rencontreront leur

commanditaire: Traoul lubumba.

Celui-ci leur parlera franchement:
tt
~'~

, .

-',
ne maraude de la région d'Okhaen a été

noyautée par le Konkal Qui en a pris le

contrôle. Il s'en sert afin de mener des

actions de sabotage au niveau du pipeline
reliant Okhaen au Portail.

les joueurs vont être contactés afin d'enQuê

ter discrètement sur le problème. Au terme de leurs

investigations, ils vont découvrir la retraite de la

maraude. le Konkal va y voir le moyen d'affaiblir

le stallite en permettant la capture de faux docu

ments compromettant un éminent membre de la

hiérarchie du stallite.

Sûrs de leur bon droit, les joueurs vont pou

voir le traîner en justice. Puis, grâce à un curieux

informateur, enQuêter sur son innocence. Ils pour

ront remonter la piste Konkalite et amener à la des
truction de la bastide se trouvant dans le cœur

même d'Okhaen, Il leur faudra ensuite aller libé

rer l'homme Qu'ils ont fait condamner.

ACT'E l : PROBL'Èm'ES
D'E SABOTAG'E

Ils seront remerciés et récompensés pour leurs

efforts, Cependant, leurs actions auront amené
beaucoup de bouleversement dans ce stallite pro

fondément conservateur. De plus, ils auront été

témoins de petits complots menés par les plus

grands. On leur expliQuera gentiment Que leur pré
sence est facteur de troubles et Qu'il serait judi

cieux Qu'ils aillent exercer leurs talents ailleurs __ .

OÙ L'ON 'R'ET'ROUl1'E UN'E
111'ElLL'E CONNA155ANC'E

Alors Que les joueurs reprennent leur soufne
dans leur lieu de prédilection, un homme enca

puchonné vient les voir. D'un aspect tout à fait
QuelconQue, il vient pour leur fixer un rendez

vous avec son maître. le rendez-vous a lieu dans

le fond d'une auberge située entre le huitième



de jouer sur leur humanisme (cf. la voie de

rhomme), insistera sur le fait Que ces actes doi

vent avoir été perpétrés par des créatures conta
minées (cf. l'alliance runka et réaction gaïa) et

en désespoir de cause, leur offrira le choix du

matériel provenant de sa réserve personnelle.

Une fois leur accord obtenu, Lubumba remer

ciera chaudement ies joueurs et ieur indiQuera
l'adresse d'un marchand dans le cinQuième cercie.

Lubumba y a ouvert un crédit ann de fournir,

de manière discrète, un minimum d'éQuipement

aux personnages. Le marchand, un dénommé
Karnd, est un ami dévoué de Traoui. Il va donc

les aider dans la mesure de ses moyens, c'est

à-dire en leur prêtant ce dont ils ont besoin. Si

vous désirez jouer cette scène, gardez à l'esprit

Que Karnd reste un marchand et il sait Que ce

Qu'il va fournir, a très peu de chance de lui reve

nir. Il proposera donc tout d'abord du matériel
de Qualité standard (indice 1). Et c'est seule

ment si les joueurs insistent Qu'il consentira à
prêter ses meilleurs articies (indice 2 pour la

majorité avec un ou deux objets d'indice 3).

Une fois les tractations erfectuées, les voilà

prêts à partir enQuêter sur place.

•

UH R'EPAS Bl'EH AGlT'E
Le trajet les menant aux lieux où ont été com

mises les exactions n'est pas de tout repos. Tout

d'abord il faut suivre la muraille sur sept kilo

mètres. Puis en descendre et être confronter à

la misère des Terreux. Ennn, s'enfoncer dans la

Jungle Noire sur trois kilomètres.

Les kilomètres sur la muraille sont aisés. Mais
c'est au moment de descendre de la muraille

Que les complications commencent. En erfet. les

joueurs sont témoin de la distribution journalière

de nourriture. Les gardiens ont tous reculés pen

dant Que les Terreux s'agglutinent sur les caisses
en formant un amas de corps d'où s'échappent

régulièrement des cris de douleurs. Si les per

sonnages décident de ne pas prêter attention à
cette scène dramatiQue, passez directement au

trajet jusQu'à la Jungle Noire.

Si les joueurs font preuve d'humanité (voir de

perversité) en contemplant ce spectacie. L'at

troupement se disperse au bout de QuelQues
minutes laissant Quatre silhouettes sur le sol. visi

blement inertes.

Les gardiens du feu ne semblent absolument

pas disposés à aller voir l'état des corps. Seul

un personnage d'une grande élOQuence, voir

d'une grande beauté, pourra émouvoir ies gardes
et décider l'un d'entre eux à aller jeter un coup

d'œil. Dans le cas contraire, un des gardes

enjoint les joueurs à aller voir par eux-mêmes
ou à s'occuper de leurs affaires.

La première personne à approcher des sil
houettes peut voir Qu'une a l'air de baigner dans

un liQuide épais (son sang). Une fois arrivé à

moins trois mètres des corps, le joueur peut

tenter de scruter la zone. En cas de réussite, il

note des légers mouvements provenant des trois
,

corps en retrait. A ce moment. ceux-ci se relè-
vent et lancent chacun deux longs cious aigui

sés (à traiter comme des dards). Si la personne

est totalement surprise, elle ne peut agir durant

la première passe et subit les assauts.

L'objectif des terreux est simple: tuer le stel

laire dans la première passe et lui voler son
éQuipement avant de se cacher dans l'obscur. Si

la cible survie aux attaQues, les agresseurs s'en

fuient et s'égayent au milieu des autres Terreux.

Les gardes se précipitent vers les terreux dès le
début de l'agression mais y arrivent en cinQ

passes. Si la cible est tuée ou blessée, les gardes

demandent alors aux terreux de leur livrer les

coupables. Au bout de dix minutes les gardiens

prennent trois personnes au hasard et les exé

cutent. Les joueurs peuvent intervenir et obte
nir la grâce pour les condamnés. On les enjoint

alors à Quitter au plus vile l'endroit. ils ont fait

assez de vagues.

Cette attaQue a été organisée par Malfar ann

de tester la vigilance des gardiens et la déter

mination de ses premières recrues. Nul doute
Qu'un succès l'amènera à échafauder des plans

de révolte d'une tout autre envergure.



• •
PR'Eml'ER'E 'DlfF1CULT'E

le parcours jUSQlià la jungle se fait dans une

vaste étendue rocheuse et vallonnée, balayée par

des vents très violents. Cette partie ne recèle pas

de véritable danger, néanmoins faites faire de nom

breux jets à vos joueurs afin de les maintenir sous
pression. N'oubliez pas Qu'une armée de shan

kréatures se trouvait là il ny a pas si longtemps.

le seul véritable problème est une énorme cre

vasse large d'une dizaine de mètres passant sous

le pipeline. Elle semble être due à un glissement

de terrain provoQué par le dernier orage. Deux

solutions se présentent soit contourner la cre
vasse, soit la traverser en passant sur le tuyau.

Grimper sur le pipeline semble être une manière
ingénieuse de franchir cet obstacle; c'est sans

compter les rafales de vent et la tôle glissante Qui
vont venir compliQuer tout cela. Si les joueurs

choisissent le contournement. ils vont devoir lon

ger la faille sur environ trois cents mètres. S'ils

sont particulièrement attentifs ou Qu'ils sondent

le terrain avec une perche, ils peuvent se rendre

compte Que le sol est instable sur encore six

mètres après la fin de la crevasse.
S'ils ne se sont aperçus de rien, un glissement

de terrain se produit entraînant le ou les joueurs

dans une chute d'environ cinQ mètres. la remon

tée sera difficile, le sol et les parois sont parti

culièrement friables et menacent de s'écrouler en

enterrant tout le monde.

le reste du trajet ne présente pas de problèmes

particuliers.

LA JUNGL'E N01R'E
Dès leur entrée dans la jungle, les joueurs ont

l'impression Qu'une chape de plomb s'est refer

mée sur eux, un peu comme si des milliers dyeux
observaient continuellement leurs moindres faits

et gestes. la progression jusQu'aux différents lieux

de sabotages est facilitée par les remblais longeant
le pipeline. Néanmoins, l'humidité et l'odeur de

pourriture se dégageant du lieu handicapent tous

ceux Qui ne sont pas munis de filtres de Qualité

supérieure. le remblais lui-même semble entiè

rement recouvert d'une fine pellicule verdâtre et

très glissante Qui oblige les joueurs à être très

habiles dans leur déplacement sous peine de tom

bés dans la vase (des sables mouvants Qui englou

tissent une personne en trois passes si elle reste

immobile, en deux si elle paniQue).

Si un des personnages tombe dans la vase, le

bruit va attirer un groupe d'une dizaine de cra

chots. Dès lors des coassements incessants vont
se faire entendre. Et au bout d'une dizaine de

minutes d'attente, les bruits vont se taire. Certains

joueurs particulièrement vigilants pourront remar

Quer l'arrivée de Quatre formes de la taille d'un

petit cerbère. Dans le même temps le reste de la

troupe arrive par l'autre côté du pipeline et donc

hors de vue.
A deux ou trois mètres, les crachots vont se

remettre à coasser de plus belle, et ceux de der

rière vont passer à l'attaQue en se concentrant sur

un seul joueur. les Quatre crachots coassant ne

pendront part au combat Que si vos joueurs s'en

sortent trop facilement. les autres fuiront dès QUe
trois d'entre eux auront encaissé de graves blessures.

L'ES Ll'EUX nu CRlm'E
Une fois sur les lieux, les joueurs vont pouvoir

observer eux-mêmes le pipeline. Même si leur

investigation est rendue difficile à cause des répa

rations, ils peuvent. suivant leurs capacités, en

tirer différents renseignements. Tout d'abord, il y
a deux sortes d'impacts faits sur la conduite. Cer

tains sont petits et circulaires (une vingtaine de

centimètres de diamètre) et pourront rappeler à
un nourrisseur (ou QuelQu'un ayant de bonnes

bases en médecine) le résultat d'une piQûre faite

dans une veine.

D'autres, les plus récents, sont des atteintes

beaucoup plus vastes et beaucoup moins précises.

On peut voir les traces de nombreux martèlements,

la conduite ayant été frappée JUSQu'à provoQuer
une rupture. À part cela, il ny à rien d'autre, les

indices ayant été engloutis par le marais.

UN'E R'ENCONTR'E
Bl'ENH'EUR'EUS'E

Pendant Que le groupe est en train de faire ses

investigations, des petits bruits se font entendre. D'un

seul coup, la zone est illuminée par plusieurs tor-



chères, et les joueurs sont encerclés par six hommes

en armes, Au premier plan se détache un homme

grand mais pas particulièrement imposant. Il semble

inspecter les PI. la lumière se renétant dans sa

longue chevelure rousse. Il s'agit de la Flamme,

venu enQuêter pour Lucéphore sur les problèmes du

pipeline. Au cas où personne ne l'aurait encore

reconnu, il demande le calme, et ordonne à ses

hommes de ranger leurs armes. Il se présente alors

et rappelle aux joueurs son aide survenue il ny a

pas si longtemps.

Il aimerait savoir ce Qui les amène ici. Ayant été

observés depuis QuelQUes minutes, les personnages

ont tout intérêt à jouer rranc jeu. La Flamme expliQue

Qu'il vient pour inspecter le pipeline et aimerait

savoir ce Qu'ils ont découvert.

Si les joueurs lui expliQuent. celui-ci propose de

se joindre à leurs crrorts. Lui n'a rien trouvé, mais

l'Espoir est amarré juste derrière et si ceux Qui ont

commis ces actes viennent du marais, il y a peut

être une chance de trouver une piste. En rait, il a

déjà essayé mais sans lumière au et sol. il a été

obligé de raser le marais et n'a donc pronté d'au

cune vue d'ensemble. Il voudrait Que les joueurs par

tent en barQue (il en a une) et. à l'aide de plusieurs

torchères, illuminent le marais ann de pouvoir repé

rer QuelQue chose.

Les personnages vont donc s'enroncer sur envi

ron deux cents mètres dans le marais en plaçant une

torchère tous les vingt mètres, Cela se passera sans

difficultés, mis à part une attaQue de congres (cinQ)

Qui vont tenter de raire chavirer la barQue (voir les

caractéristiQues des congres dans le livre de base).

Du ciel. la Flamme va remarQuer des sortes de

sentes convergeant dans la même direction. Il va donc

proposer aux joueurs de l'accompagner lors d'une

petite reconnaissance aérienne. Après une heure

d'attente, le temps d'aller reposer son éQuipage, la

Flamme revient prendre les joueurs à son bord. Ils

peuvent maintenant partir dans la direction de ces

sentiers.

•
A BORD D'E l''E5P01R

Les joueurs vont donc raire plus ample connais

sance avec le dirigeable. L'intérieur est assez

grand, mais encombré par des tuyaux, des

machines aux rormes étranges, juste au-dessus

d'eux, s'étend l'inrrastructure métalliQue du véhi

cule. QuelQu'un d'attentir pourra s'interroger sur

l'existence de petites taches blanches sur les

poutrelles du vaisseau,

Si on prévient la Flamme, il pestera contre le

sort et expliQuera Qu'il s'agit d'un champignon

rongeant le métal Qu'il convient de gratter régu

lièrement. Son éQuipage habituel n'étant pas à

bord, ce sont les joueurs Qui vont devoir se har

nacher et grimper aux solives ann de le déloger.

Utilisez le nettoyage de l'appareil et de l'éQUi

pement des joueurs pour meubler le voyage Qui

se déroule sans autre problème. Les personnages

doivent donc grimper puis gratter le champi

gnon, tout cela en évitant de perdre pied. La

structure est glissante, le vent sourne par petites

bourraSQues. JI y a rort à parier Qu'un person

nage ou deux se balançant dans le vide au bout

d'une corde brisera la monotonie du voyage ...

•
R'ECOHHA155AHC'E A'ER1'EHH'E

Lespoir va nnalement arriver en vue d'un petit pro

montoire rocheux où brillent de nombreuses lumières,

La Flamme propose de rester en altitude et d'effec

tuer une reconnaissance ann de savoir de Quoi il

retourne. Le camp est constitué d'une dizaine de

baraQues en terre s'organisant autour de deux

énormes containers verts, Une population en armes

évolue continuellement en ces lieux, Les joueurs

peuvent voir des hommes avec des sortes de gourdes

venir chercher au niveau des containers un liQuide

noirâtre et épais (le pétrole), Sur le bord de l'îlot.

de nombreuses barQues sont amarrées. Lune d'entre

elles, particulièrement grande, semble contenir une

sorte d'éperon surélevé.

Pour la Flamme, aucun doute possible, il s'agit

de la maraude Qui vient piller le pipeline, Il pro

pose donc aux joueurs de les ramener le plus vite

possible à Okhaen. De là, ils pourront tenter d'ob

tenir l'appui de QuelQues gardiens du reu, tandis

Que lui organisera conjointement une attaQue

aérienne du site. L'Espoir repart donc en direction

du stallite et dépose les joueurs au niveau de la

Muraille,



LA mARAUDt

Elle se compose d'une vingtaine d'adoptés aux
marois.lls sont en tout point comparable à des célestes,
si ce n'est leur capacité innée à s'orienter dans la
jungle noire et leur intelligence peu élevée. Ils vivent
de la pêche aux congres, de la cueillette de rueg sau
vage, mais aussi du pillage des marcheurs égarés dans
les marais. Ces hommes ne sont pas de grands guer
riers.lls possèdent relativement peu d'armes et il s'agit
surtout de harpons et de haches.

Leur chef, Guam, est le premier à s'être rendu sur
le chantier du pipeline. Là, i/ s'est aperçu de l'utilité du
pétrole. Il a a/ors organisé l'enlèvement d'un bâtisseur
et l'a obligé à confectionner une (oreuse devant per
mettre l'extraction de pétrole, oinsi que deux cuves
pour contenir le liquide.

C'est après leurs premières qttaques que le Kon
kal s'est décidé à enquêter sur eux. Une fois décou
vert, un agent fut envoyé: Bugor (un agent inftltré de
la maison Harkon). Celui-ci a réussi à ce faire passer
pour un grand sorcier en utilisant ses pouvoirs shan
crs. Dès lors, il s'est mis peu à peu à supplanter Guam,
et est maintenant le véritable chef de ces hommes.

Les hommes lui vouent désormais un culte quas;
religieux, qu'il entretient à grands coups de sermons
sur le diable de lumière et le serpent au sang noir qui
veulent détruire par le feu la vie des marais. II essaie
de les amener à détruire le pipeline afin de priver le
Portail de son précieux pétrole.

Pour les caractéristiques des maraudeurs, reprenez
celles fournies p. 210 de Dork Eorth seconde édition.

ACT'E D'EUX: UN'E
•

AFFAlR'E A DOUBL'E FOND
••••••••• •••••••• ••••• •• ••••••••••••

RETOUR AU 5TALL1T'E
Dés leur arrivée, les gardes conduisent les PI

jusQu'aux appartements de Lubumba. Il les accueille

chaleureusement et écoute attentivement leur rap

port. Très content de leur travail, il leur propose

une entrevue avec le conseil afin de négocier les
termes de cette action conjointe. La date est fixée

pour dans deux jours.

Pour une première fois dans l'histoire

d'Okhaen, des étrangers vont participer au conseil.

La nouvelle s'est répandue dans le stallite et de

nombreux dignitaires manifestent clairement leur

opposition à cet état de fait. Les deux jours pré

cédant le conseil seront pour ie moins éprouvants

pour les joueurs. En effet. chacune de leur sor
tie en vilie donne lieu à des attroupements, cha

cun voulant exprimer son admiration ou plus
souvent son mépris à leur égard. Il se pourrait

même Que cela dégénère en tentative de lyn

chage avec course poursuite sur les passerelles

en perspective. Les personnages seront alors
invités à limiter ieurs déplacements au maximum

et seront dès lors escortés en permanence par

deux gardiens du feu.

R'EHCOHTR'E All'EC L'E COH5'ElL
Les joueurs sont introduits dans une grande

pièce. Là, une grande table en arc de cercle leur

fait face. Les membres du concile sont tous pré

sents et les fixent d'un regard inQuisiteur. On leur

apporte des sièges puis chaQue membre du conseil

décline son identité. Il y a là Omar, Anesteya.

Bissa Ka Natanabé, Traoul Lubumba et Napoléon
Sédar Bissa. Omar demande ensuite aux person

nages de bien vouloir se présenter et de raconter
en détail leur découverte.

S'ensuit un débat houleux où Omar et Lubumba

insistent pour Que tout soit fait pour Qu'on détruise

cette maraude. De plus, cela rachètera" l'Inac
tion impardonnable» iors de l'attaQue des shan

kréatures. Les autres sont d'avis de laisser le portail

se débrouiller seul: celui Qui a besoin du pétrole
devra le défendre seul. D'énormes sacrifices sont

déjà faits pour la construction de la muraille.

Ce débat est à voir comme un débat politiQue

où chacun essaie d'écraser les arguments de l'autre

et fait preuve d'une mauvaise foi à toute épreuve.

Les joueurs peuvent intervenir à tout moment et
ainsi désamorcer ou bien envenimer la situation.

Dès Que l'un d'eux se met à parler. un silence

sépulcral se répand dans la pièce.

Certains arguments peuvent néanmoins frap

per juste. S'II est fait. par exemple. allusion aux

riSQues d'explosion du pipeline. aux riSQues d'at

taQue des terreux et donc de leur remplacement

par des stellaires, ies visages se décrispent. Le



BUGOR

débat repart sous un autre jour: cette fois-ci, il

y a de la bonne volonté de chaQue côté.

Au final. les joueurs peuvent obtenir une Quin

zaine d'hommes puissamment armés ainsi Que

des embarcations renforcées elles aussi et armées

(Iance-nammes). S'ils se sont montrés particuliè

rement incompétents, les PI n'auront Qu'une barQue

renforcée et l'aide de deux gardiens du feu, grâce

au soutien de Lubumba. Malheureusement. les

préparatifs ne sont pas passés inaperçus. Le Kon

kal averti a donc déménagé tous les documents

importants et seuls restent ceux dont le rôle étaient

de déstabiliser les Okaenites.

L'ATTAQU'E
Si les joueurs sont seuls avec l'Espoir, leur

voyage dans les marais sera semé d'embûches :

Il s'agit d'un agent de la maison Harkan, infiltré dans le
Konkol pour une mission simple: trouver, rassembler et dres
ser les shankréatures des marais. Le hasard a voulu qu'il
croise le chemin de la maraude. If a vu en eux une (orce
facile à diriger et à corrompre. En accord avec ses martres,
il s'est installé sur l71e et organise la vie religieuse de ces
hommes.

1/ a commencé à contaminer les maraudeurs. Quatre d'entre
eux sont maintenant contaminés et ont ffni leur transfor
matian.Après l'échec de l'attaque sur le Portail, ses supé
rieurs lu; ont demandé de tenter de détruire le pipeline a~n

d'obliger le stallite à réagir. Il espère ainsi mettre en drcu
lation de faux documents pour déstabiliser le conseil

Ses quatre apprentis ont été désignés par l'ensemble du
village comme étant les seuls méritant réellement le titre
d'élus (c'est ainsi que Bugar explique la transformation).
Leur corps s'est épaissi, un rictus bestial orne leur visage,
et une épaisse couche de poils semblable à du crin couvre
leur corps. Cette métamorphose a choqué plus d'un marau
deur et a refroidi les ardeurs des futurs élus. Mentalement,
les « élus )) ne sont plus préoccupés que par deux choses:
obéir à leur maÎtre Bugor, et se nourrir.

Pour Bugor utilisez les caractéristiques du dresseur de shan
kréatures (Oark Earth seconde édition, p. 186).

attaQue de crocodiles, pluies, perte de vue de

l'Espoir et donc errance dans les marais ...

Si les joueurs ont au contraire réussi à organi

ser une expédition digne de ce nom, le voyage se

passera sans problème notable.

L'attaQue en elle-même ne sera pas trop diffi

cile à orchestrer. Le dirigeable, tous feux éteints,

va aller bombarder le camp, ce Qui va semer la

paniQue chez tous les maraudeurs. Une troupe bien

armée et organisée détruira cette maraude en peu

de temps et à peu de perte. Laissez les person

nages faire preuve d'héroïsme en montant au front.

Tempérez ensuite leurs ardeurs en décrivant la

réalité du combat. une boucherie où des guerriers

entraînés taillent en pièces des hommes réveillés

par le fracas des bombes.

AGILITÉ 2 1 Camoufler 2, Esquiver 3, Sauter 4
FORCE 4 1 Forcer 3, Lancer 3, Porter 5
HARGNE 4 1Agresser 4, Supporter 3, Surprendre 3
MOUVEMENT 3 1Grimper 4, Nager 3, Sprinter 4
PRESTANCE 1 1 IMPRESSIONNER 5

•
RESISTANCE 3 1Contrôler 3, Endurer 4, Régénérer 4
SENS 4 1 Observer 4, S'orienter 2, Surveiller 3
TREMPE 2 1 Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 2 1 Hache 4
COMMUNICATION 1 1 Baratin 3, Empathie 4
•

ERUDITION 2 1Avant l, Légendes 2, Lettres " Re/~

gion 2
SURVIE 3 1 Milieux: Tous à 3, Pistage 3
TECHNIQUES 1 1 Corps 2, Darkessence 1

Armes:
Hoche Dommages +5
Armure:
Peau naturellement épaisse (Pr. 1)

Ressources:
Vie: 15 Cœur Sambre: 2
Entropie Shankr : 6

Pouvoirs Shonkr :
Repousser la Lumière, Peur, Régénération



Après Que chacun d'entre eux a pu faire preuve
de ses prouesses guerrières. faites intervenir
Bugor et ses apprentis. Ces derniers mesurent
près de deux mètres. leurs ongles et leurs dents
ressemblent plus à des griffes et des crocs.
Bugor. lui. a un gros dossier à la main. Il crie
à ses apprentis de le couvrir pendant Qu'il détruit
les documents (évidemment les joueurs enten
dent parfaitement ce Qui est dit). Reste Que les
Quatre acolytes forment un redoutable mur à
passer.

Ainsi. durant les deux premières passes de
combat. Bugor tente de mettre le feu à ces pré
cieux documents (les faux). Il utilise ensuite son
pouvoir de mimétisme obscur afin de fuir. Mal

gré leurs efforts les personnages ne parvien
dront pas à le rattraper.

UHECORRESPOHnAHCE
comPRomUTAHTE

•
Le butin est relativement maigre. A part près

de deux cents litres de pétrole. une vingtaine
de harpons et de haches. et QuelQues vête
ments renforcés par du rueg tressé (protection
indice 1). il nj a rien. les documents ayant été
jetés au feu. Ils ont tous complètement brûlé
sauf une lettre Qui à curieusement résisté: elle
est en partie ignifugée.

Si les joueurs l'examinent sur place. lisez
la leur. Il s'agit de la pseudo correspondance
entre Napoléon Sédar Bissa et Bugor. Dans
cette lettre. B représente Bugor. NSB Napoléon
Sédar Bissa. P le Portail. L Lucéphore puis
Lubumba. et 0 Omar.

Forts de leur succès et de leurs informa
tions. les PI vont pouvoir retourner au stallite.
Iisy sont convoQués par le conseil afin de faire
leur rapport.

• •
REl/UATlOHS

Celle nouvelle entrevue démarre de manière

beaucoup plus détendue. Des boissons sont
offertes aux joueurs et on leur demande de bien
vouloir attendre l'arrivée d'un invité. S'ils ten
tent de parler tout de suite. Omar leur coupe la

parole et leur redemande de bien vouloir attendre.

UNE CORRESPONDANCE
COmPROmETTANTE III

De NSB

•
A maître B

Très cher maître,
Les préparatifs se déroulent comme prévu. Je joue

de mon influence pour que le P soit laissé seul face à
son destin. Si vos légions attaquen~ il y a fort à parier
que L se retrouve seul pour défendre son précieux
chantier.

En ce qui concerne te renversement de l'usurpateur
0, il ne pourra se faire que si L ne peut intervenir. Je
vous suggère donc d'jntens;~er les attaques sur le pipe
line. Ains; Lne pourra s'occuper de la muraille et de
la défense de ce tuyau.

Quant à moi, je suis prêt et j'attends mon heure.
Mais les Cont creusé des galeries cachées oftn de pou
voir accéder directement au point de contrôfe du stal
/ite.

j'attends vos ordres conformément à vos souhaits.

Votre dévoué serviteur NSB
Le K vaincra.

Au bout d'une dizaine de minutes entre un homme
trapu mais néanmoins élégant: Lucéphore. Après
un rapide tour de présentation. Omar enjoint les
personnages à faire leur rapport.

Dès les premières accusations. Napoléon jure
de son innocence el nie avoir jamais écrit cette

lettre. À partir de ce moment. chacun va tour à
tour procéder à I·accusation. Les arguments sont
nombreux: la famille de Napoléon Sédar Bissa
a été dépossédée de la direction du stallite. il
a toujours été contre le fait d'envoyer de l'aide

au portail. il était contre la proposition d'atta
Quer la maraude. il dirige les creuseurs et il
existe des rumeurs sur un réseau de galeries
secrètes ...

Napoléon Sédar Bissa aura beau dénoncer un

complot. personne ne voudra y croire. Omar le
fera arrêter séance tenante. Et Lubumba dépê
chera des hommes afin de capturer les princi
pales têtes du complot. à savoir les différents

chefs des creuseurs.



Une rois le calme revenu, c'est le moment des
éloges, ChaQue membre du conseil va venir et
exprimer sa gratitude et son admiration pour les
personnages. Omar lui-même les nomme t< amis

d'Okhaen _, ce Qui leur permet de circuler à leur
guise dans le stallite et d'être à jamais considé
rés comme des citoyens à part entière, Une pro
clamation publiQue est raite dans i'heure, on y
annonce aussi le procès de Napoléon Sédar Bissa
pour haute trahison dans deux jours,

~ ~; .
ACCESSION A LA CELEBRITE

la rumeur s'est répandue Que les PI ont per
mis de détruire une maraude Qui voulait raire
exploser le pipeline, les psychoses dues aux
incendies et au pétrole sont telles Que de nom
breux stellaires sont persuadés Que les joueurs
viennent de leur sauver la vie, Une gigantesQue
rête s'organise donc avec les joueurs en invités
vedettes, les gens ront la Queue pour pouvoir
orrrir un verre à leurs sauveurs,

Pendant ce temps, l'enQuête révèle l'existence
de tunnels secrets permettant d'aller presQue

n'importe où, le procès se déroule en publiQue,
les personnages y assistant depuis une tribune
d'honneur. la dérense repose sur la comparai
son entre l'écriture de Napoléon et celle de la
lettre. l"accusation insiste sur le reste: les tun

nels secrets, le rdus d'aider le portail. les réti
cences à attaQuer la maraude, le verdict. sans
appel. est applaudi par la roule: l'exil. Il pren
dra dret dès demain,

ACT~ 3 : UN lNNOC~NT
• •
A LlB~R~R
••••••••••••••••

UNE RENCONTRE
PROVlnENTlELLE

le soir même, un homme accoste les joueurs.
Il se présente comme étant Didier N'kambo et
dit pouvoir prouver l'innocence de Napoléon
Sédar Bissa,

DIDIER H'KAmBO

Mesurant moins d'un mètre soixante, N'Kombo
est un fouineur accompli, Svelte, rapide il est de plus
doté d'un visage étonnamment passe partout Il vit de
vols et de ropines dans le cinquième cercle depuis son
plus jeune âge. Ce petit fouineur est un homme de
principe, 1/ ne vole jamais ses omis, Et si on lui fait du,
tort, il se venge fui-même. Aport cela, c'est un homme
« honnête )J, doté d'un certo;n sens de la justice. Il vit
hors la loi car if n'a jamais eu d'outre choix. Si les
joueurs se montrent généreux avec lui, il feur don
nera gratuitement un petit coup de pouce (en créant
une diversion chez le marchand.. .).

UNE CORRESPONDANCE
comPRomTTANH 1II1

Den,
A maître B

Très cher maître,
Les préparatifs se déroulent comme prévu. Même

si j'exhorte le conseil cl aider le P, je joue en fait de
mon inffuence pour que le Psoit laissé seul face cl son
destin, Si vos légions attaquent, il y a fort à parier que
L se retrouve seu' pour défendre son précieux chan
tier.

En ce qui concerne le renversement de "usurpateur
0, il ne pourra se foire que si NSB ne peut intervenir,
Je vous suggère donc d'intensifier les attaques sur le
pipeline. Ainsi N5B ne pourra s'occuper du stallite et
de la défense de ce tuyau,

Quant cl moi, je suis prêt et j'attends mon heure.
Mois les GDF ont creusé des galeries cochées afin de
pouvoir accéder directement au point de contrôle du
stollite,

j'attends vos ordres conformément cl vos souhaits.

Votre dévouer serviteur TL
Le K vaincra.

l'homme détient pour preuve une lettre Quasi
identiQue à celle Qui inculpa te cher des creu
seurs, l'ayant obtenue de manière peu scrupu
leuse, il ne pouvait en raire état au procès, Il l'a
en erret volée à un riche marchand vivant dans le
cinQuième cercle, En échange de leur silence et
d'une récompense, Didier est prêt à les conduire
chez ledit marchand, QuelQues centaines de lux
ou un peu de matériel surnsent à lui rendre la



..
RAlSmAR

mémoire. Il guide alors les joueurs à travers le stal

lite jusQu'au cinQuième cercle. Et là, il les conduit

JUSQu'à une grande échoppe remplie de draperie.

Un marchand bedonnant se trouve à l'extérieur, en

train de haranguer les passants, Sur ce. N'Kambo

disparaît. Les personnages ont alors deux options:

soit commencer les investigations immédiatement.
soit aller prendre conseil auprès d'Omar ou de

Lubumba.

Si les joueurs vont en parler à Omar ou à

Lubumba, ce dernier, visiblement déçu, leur déclare

Que sans preuve de l'innocence de Napoléon. il ne
~

peut rien faire. Il leur conseille donc d'aller enQuê-

ter sur le marchand et d'aboutir rapidement. Une

fois la condamnation prononcée, on ne peut reve

nir en arrière sans provoQuer de graves troubles.

Les Plant donc une journée pour prouver l'in

nocence de celui Qu'ils ont fait accuser.

UME JOUE COUVERTURE
La boutiQUe se compose d'une grande salle où

sont entreposées les marchandises. Au fond, on

jovial, un peu bedonnant Raismar, est l'archétype du
brave type. Sympathique, il ne refuse jamais un crédit et
pratique des prix tout à (ait raisonnables. Malheureuse
ment, Raismar est mort if y a plus de deux mois. If a été
remplacé par un « miJIe visage » du Konkol. Ce dernier
officie a~n de se (oire nommer représentant des mar
chands et brigue une place ou conseil. Le Konkalite joue
son rôle à la perfection et est en tout point semblable
ou vrai Raismar. Chefde fa bastide sur Okhaen, il est tou
jours en alerte. Il n'a heureusement pas remarqué le vol
de la lettre et considère les joueurs comme de dange
reux empêcheurs de tourner en rond. Contrairement au

vrai Raismar, c'est un combattant hors pair, qui manie
un poignard courbé imprégné d'archessence sombre.

AGILITÉ 3 1 Camoufler 3, Esquiver 4, Sauter 4
FORCE 3 1 Farcer 4, Lancer 3, Porter 5
HARGNE 3 1Agresser 5, Supporter 4
MOUVEMENT 3 1 Grimper 3, Sprinter 4
PRESTANCE 4 1Impressionner 3, Influencer 6
RÉSISTANCE 3 1Contrôler 4, Endurer 3
SENS 2 1Observer 2, S'orienter 2

aperçoit une lourde porte. Elle donne sur un petit

couloir Qui est terminé par une tenture servant visi

blement de porte. Derrière celle-ci se trouvent les

appartements privés du marchand. Ils sont riche

ment décorés et les murs sont recouverts de dra

peries. Ils contiennent QuelQues objets de valeur,

mais rien concernant cette affaire. Derrière une
tenture de la chambre se trouve le bureau. Il est

plutôt strict, deux étagères adossées aux murs, deux

chaises et une table centrale où repose un livre

de compte, Le seul élément décoratif est une peau

d'urs servant de tapis. Sous celle-ci se trouve une

trappe cadenassée Qui ouvre sur un tunnel. Dans

le magasin officient Raïsmar, le marchand, et son

assistant. un jeune homme affable n'ayant aucune

idée du double jeu de son patron,

•
DEBUT DES lMVESTlGATlOMS

Arrivés devant l'échoppe, les joueurs vont se faire

accoster par un passant Qui les a reconnus et Qui

tient à leur témoigner personnellement son admi

ration. Si après cela, ils entrent tout de go dans

TREMPE 3 1Motiver 2, Surmonter 2

ARTS MARTIAUX 3 1 Poignard Courbé 5
COMMUNICATION 3 1 Baratin 4, &npathie 2, Mar
chandage 2, Représentation 6
ÉRUDITION 1 1 Coutumes Fouineurs 5, Coutumes
Kankalites 5, Légendes l, Religion 1
SURVIE 3 1 Pistage 5
TECHNIQUES 2 1 Métal 2

Armes:
Poignard Courbé Dommages +2
Armure: Vêtements renforcés (Pr. 1)

Ressources:
Vie: 14 Énergie : 9
Renommée: Rang 1 (40 points)

•
Sombre Contamination: A la fin du com-

bat, chaque Pl ayant été blessé par Raïsmar doit
lancer 1 dé, Sur un résultat de l, le Pl est conta
miné (niveau 2, 2 points ténébreux)



le magasin, ils seront immédiatement reconnus

par Raïsmar. Celui-ci ira à leur rencontre et leur

fera visiter sa boutiQue, puis les raccompagnera
à l'extérieur. Il déclenchera alors l'évacuation et

la fermeture de la bastide en place, Il sera tout

simplement impossible pour les joueurs de prou
ver l'innocence de Napoléon.

S'ils agissent avec un minimum de finesse, il
leur est tout à fait possible de créer une diver

sion ou de se déguiser afin de passer inaperçus,

S'ils ont été aimables avec N'Kambo, ce dernier

revient au magasin et occupe le vendeur pendant
au moins vingt minutes, Il ne leur reste plus Qu'à

déjouer la vigilance de l'apprenti, ce Qui ne pré-
,

sente guère de difficulté, A partir du moment où

ils ont réussi à passer la porte, ils disposent de

deux heures avant Que Raïsmar vienne travailler

dans son bureau, Mettez vos joueurs sous pres
sion en leur faisant remarQuer Que le moindre bruit

pourrait attirer du monde, Ainsi, chaQue action

doit être accompagnée d'un test de discrétion
(Agilité, SR 2),

Les appartements privés forment la partie la

plus longue de la recherche, Pour fouiller chaQue
pièce minutieusement et dans la plus grande dis

crétion, il faut compter environ vingt minutes. Il

ya une chambre, une pièce servant visiblement de

salon. une pièce d'eau. el une cuisine. Les inves
tigations conduisent à la découverte du bureau, mais

ne donnent rien de plus (pas même QuelQues lux !),

Cependant. un étrange sentiment de vide se dégage
de cette habitation,

En effet. tout y est parfaitement rangé, sans la

moindre trace de désordre. Cette bizarrerie peut
éveiller la euriosité de QuelQu'un doté d'un bon

esprit d'observation, En effet. jamais on a vu mai
son aussi anonyme. Il nj a pas le moindre indice

sur le mode de vie du marchand, Tout est propre,

rangé et aucun espace ne témoigne d'une vie en

ces lieux, La conclusion est sans appel: soit l'oc

cupant est un maniaQue bon à enfermer, soit il y
a une pièce dérobée,

Une fouille orientée dans ce sens permet de

découvrir la trappe du bureau, Cette découverte
coïncide à peu près avec le retour de Raïsmar dans

ses appartements. Les plus perceptifs l'entendent

refermer lourdement la porte du couloir. À ce

moment. il leur reste Quatre passes d'arme pour

crocheter la serrure (TechniQue + Crochetage, SR
3) et avancer dans le tunnel. La serrure est de très

bonne Qualité mais ferme une porte en bois peu

épaisse, S'ils échouent dans leurs tentatives pour

la crocheter, ils n'ont plus comme solulion Que frac
turer la trappe et ceci si possible en silence (jet

d'Agilité pure, SR 4, pour étouffer le bruit),

. ,

ARRll1'E'E A LA BASTlDE
La trappe s'ouvre sur un tunnel Qui s'enfonce

dans l'obscurité. Le conduit fait un peu plus d'un

mètre vingt de diamètre et avance en pente douce

pendant environ Quarante mètres.

Au niveau de l'entrée se trouve un pelit levier

en bois visiblement relié à un système de poulies,

S'il est actionné, il va libérer une dizaine de rats

à environ cinQuante mètres de là. Ceux-ci vont aller

vers la trappe en attaQuant tout ce Qui se trouve

dans le tunnel. En temps ordinaire, ce ne serail

pas un gros problème, Mais accroupis ou à genoux
dans l'obscurité, combaUre les rongeurs peut deve

nir un vrai casse tête (voir les caractéristiQues des

rats p, 201 du livre de base).

Après les Quarante mètres, la pente s'accen

tue légèrement et le sol devient boueux, La boue
recouvre une plate-forme pouvant supporter jus

Qu'à cent cinQuante kilos, Il s'agit là, en fait. du
camouflage de l'ouverture vers la bastide, En

effet. si le poids n'est pas dépassé, le boyau se
termine en cul de sac au bout de cinQ mètres.

En revanche, si ce poids est dépassé, par plu
sieurs hommes dans le tunnel ou un seul s'arc

boutant au fond, la plate-forme s'abaisse et les

fait glisser jusQu'à l'entrée de la bastide, Il y a

fort à parier Que vos joueurs vont penser avoir
déclenché un piège, Maintenez-les dans cet état

d'esprit en leur décrivant une chute très rapide

dans un environnement totalement opaQue, De

plus, toutes leurs tentatives pour se ralentir sont

vouées à l'échec. Leur contact avec le sol est

assez rude (un point de dommage, les armures

ne protège pas mais ils peuvent faire un jet de

Résistance), mais bien moins douloureux Que ce
à Quoi ils s'attendaient.



LA BA5Tlnt

Elle a été constituée dans les galeries secrètes des
creuseurs. Les agents du Konkol ont bloqué certains tun
nels et dévié quelques outres. L'ensemble forme un
réseau d'une dizoine de pièces. disposées sur trois
étages.

Cette bastide ne possède que deux entrées exté
rieures qui se rejoignent en sous-sol et quatre sorties.
Les deux entrées fonctionnent sur le même principe, à
savoir un tunnel sons issue dont 10 partie terminale est
un plancher pNotant, qui s'ouvre vers une galerie condui
sant à l'entrée souterraine. Il y en a une sur le qua
trième (dans la maison d'un creuseur Konkalite) et le
cinquième cercfe (le mogasin de Raïsmar).

Les sorties comme les entrées sont à sens unique:
il s'ogit de tunnels menant à de longs toboggans qui
permettent la sortie soit à l'intérieur du staflite (qua
trième et cinquième cercles) soit à l'extérieur.

L'arrivée souterraine amène au niveau un. 1/ y a trois
pièces à ce niveau: une salle de réunion, une chambre
de torture. et un garde manger. Elles communiquent
toutes entre elles par des ouvertures de la taille d'un
homme.

On peut accéder au niveau deux par deux échelles
de cordes, une dans la salle de réunion et une dans te
garde manger. Cet étage comprend une chambre, un
bureau et un atelier. C'est par l'atelier et le bureau que
l'en accède au niveau trois.

II y a là une armurerie, un dortoir, deux petites
pièces menant chacune vers deux sorties et un petit
laboratoire.

La bastide est en permanence défendue par six per
sonnes, deux à chaque étage. Les gardes sont relevés
tous les matins. De plus, la bastide est entièrement pié
gée par des charges explosives (huile de rueg et pétrole).
En cas d'alerte. les gardes ont ordre de détruire la bas
tide afin que rien ne puisse être récupéré. Les forces
du Konkal sur Okhoen se composent ainsi d'une cen
taine de membres, dont seule une trentaine a connais
sance de l'existence de la bastide.

Un rapide examen de la zone où ils ont atterri

leur donne différents renseignements. selon leurs

capacités d'observation : le plan incliné n'est plus

visible: une ouverture leur fait face: des bruits de

voix semblent en provenir de I"ouverture: ily a au
sol des traces d'une autre zone d·arrivée.

L'ouverture Qui se découpe devant eux mesure

environ deux mètres de haut. Elle donne sur une

salle obscure où I"on devine dans la pénombre de

nombreux petits meubles. Dès leur entrée dans

la pièce. les joueurs entendent des bruits de voix

assourdis et incompréhensibles. Il s'agit en fait des

six hommes de garde Qui se font une petite fête

entre eux à la gloire' des amis d'Okhaen • (leur

plan a marché grâce aux joueurs). Ils ont déjà

bien bu et ne prêtent aucune attention aux bruits
pouvant provenir d'en dessous.

PREml'ER H\l1EAU
Le moindre éclairage pénétrant dans la pièce

permet de se rendre compte Qu'il s'agit d'une salle
de torture. Un chevalet. une vierge de fer et une

table, d'opération • avec ses instruments font face

à QuelQues chaises. Dans le mur de gauche et
celui de droite. on peut remarQuer une ouverture

conduisant vers une autre pièce.

La pièce de droite est éclairée par un mince trait
de lumière provenant du plafond. Il y a. en effet.

une ouverture vers l'étage supérieur par laQuelle

passe une échelle de corde. Les murs sont recou

verts de cartes du stallite avec certains endroits

marQués en rouge. Au centre trône une grande table

entourée par de nombreuses chaises. Elle est

recouverte de nombreux documents. parmi leSQuels
se trouvent les précieuses preuves de l'innocence

de Napoléon Sédar Bissa, le récit des événements

de la découverte de l'île JUSQu'à la condamnation

de Napoléon.

La pièce de gauche est dans l'obscurité. Une

fois la lumière amenée, on distingue de nombreux

placards, ainsi Que plusieurs pièces de viande

accrochées au plafond. Il ny a pas grand-chose

d'intéressant dans les placards, mis à part de
grandes Quantités de nourriture et de boisson.

Au milieu de la pièce descend une échelle de

corde Qui semble conduire vers I"étage supérieur.

•
DEUXUmE H\lIEAU

Les bruits de voix se font un peu plus impor

tants mais restent incompréhensibles. La curiosité

des gardiens ne sera attirée Que dans le cas de

bruit très important.
Par le garde manger, on accède à un petit bureau

bien rangé. Une fouille en règle permet de trou

ver un coffre fermé el scellé au mur. Il contient

une liste complète des membres de la bastide, une

lisle des opérations prévues pour les prochaines

semaines et environ huit cents lux. Dans le bureau



se trouve une description précise de Raïsmar (le

vrai), de ses amis, ses habitudes, de tout ce Qui

peut le concerner de près ou de loin, Au fond du
bureau apparaissent un petit couloir et une échelle

de corde menant vers le troisième niveau,

Le petit couloir mène à une chambre en tout

point semblable à celle de Raïsmar, Une petite

commode est placée en tête de lit. Un petit jour

nal y est rangé, dans leQuel le pseudo-Raïsmar

évoQue son expérience dans la peau de marchand
et finit en conjecturant sur ce Qu'il fera iorsQu'il

aura obtenu une place au conseil.
Léchelle de la salle de réunion conduit à un petit

atelier, Au milieu du plafond se trouve l'ouverture

communiQuant avec le niveau trois, Une personne

douée en techniQue peut remarQuer Que l'en
semble des outils et des machines présentes dans

cette pièce a pour but la fabrication d'engins

explosifs à base d'huile de rueg et de pétrole, Si

les joueurs ont dans l'idée de fabriQuer une machine

infernale, iis se rendent tout de suite compte Que

l'opération va générer énormément de bruit. Cepen
dant. un simpie dispositif d'incendie peut être

facilement improvisé,

NllI'EAU TROlS
À partir de l'arrivée à cet étage, les joueurs

commencent à comprendre les bruits de discus
sion, Ils semblent provenir d'une pièce centrale

donll'accès est blOQué par une lourde porte d'où

filtre un rayon de lumière, Les konkalites sont en

train de porter des toasts à la santé de joueurs,
Ils boivent. à la santé des Amis d'Okhaen, grâce

à Qui tout a marché comme prévu », « à leur

brillant esprit de déduction Qui leur a permis de

faire condamner un innocent " etc.
Par l'atelier, on arrive dan~ un petit laboratoire

où se fait visiblement la distillation de l'huile de rueg
et du pétrole, Une longue paillasse s'élale le long

des murs, et est recouverte de cornues et de dis

tillateurs, Dans les tiroirs QlJi l'accompagnent se trou

vent toutes sortes de petits ustensiles scientifiQues

(ballons, éprouvettes, béchers, réchaud à huile,

pinces de différentes tailles .. ,), Il ny a rien de

véritablement intéressant ici. si ce n'est un volume
de l'Avant écrit en français. Ce livre est en fait un

ancien guide de réparation automobile pour parti-

culiers (mille et un trucs pour réparer sa voiture soi

même). Plusieurs semaines d'études peuvent per

mettre d'en tirer des renseignemenLs intéressants
sur la confection d'un moteur et sur les méthodes

d'entretien de toul appareil mécaniQue.

Sur la droite de cette pièce se trouve une des

deux portes menant au dortoir, où les gardes font

la fête, Sur la gauche, un passage mène à une des

deux pièces de sorties.

Elle se présente sous la forme d'une grande
alcôve (trois mètres de profondeur environ) d'où

partent deux tunnels, Un examen attentif permet
de découvrir un symbole gravé au sol à l'entrée
de chacun des tunnels, Il y a un f et un e, indi

Quant respectivement la sortie vers le cinQuième

et le Quatrième cercle,
Du bureau, on arrive directement dans la

seconde pièce de sortie. Elle se présente sous la

même forme Que la première. Là aussi. il y a un
symbole à chaQue entrée de tunnel. EP pour exté

rieur portail, et $P pour extérieur à l'opposé du

portail.

UN P'EU n'AenON
Au moment où les joueurs viennent de finir

leurs investigations dans une des deux pièces de

sortie, les événements se précipitent. Un des

gardes sort du dortoir en criant. si un de vous
louche à mes cartes. il n'aura fien à boire » et

tombe nez à nez avec un des personnages. Après

deux secondes sans réaction, il donne l'alarme,

Durant les trois premières passes, le garde est
seul face aux joueurs, Pendant ce temps, un de

ses compagnons descend pour faire exploser la bas

tide, Les Quatre autres s'arment et se ruent pour
aider les camarades.

Celui Qui est parti détruire le bâtimentmel une
passe à armer le dispositif de destruction et deux

pour remonter prévenir ses amis. À partir du
moment où l'explosion est armée, il reste huit

passes pour fuir. Les gardes combattent encore

deux passes et s'enfuient dans les tunnels.

Il reste Quatre passes avantl'exp/osion, Les tun

nels d'entrée commencent alors à être détruits et

les joueurs peuvent entendre les explosions. La des

truction va ensuite se faire étage par étage, au

rythme d'une par passe,



Il faut ci nQ passes de course pour sortir par les

tunnels menant à l'intérieur du stallite. les joueurs

sont donc talonnés par les explosions et ies ébou

lements. Après QuelQues dommages et QuelQues
chutes, la fréQuence des expiosions va diminuer

et ils vont arriver au bout du tunnei pour s'aper
cevoir Qliil s'agit d'un cul-de-sac. les tremblements

ont bloQué le mécanisme et il va falloir Que cha

cun pèse de toutes ses forces pour ouvrir le pas

sage. Ils ont QuelQues passes pour ce faire, sinon

l'explosion se chargera de débloQuer le méca
nisme en inlligeant neuf points de dommage à

chacun (armure et jet d'encaissement sont permis).

Il faut plus d'une heure et demie pour arriver

au bout des tunnels conduisant à l'extérieur
d'Okhaen. les expiosions ies auront rattrapés

bien avant Qu'ils soient arrivés. Faites ieur bien

comprendre Qu'ils sont en train de vivre les der

niers moment de leur vie. les explosions se rap

prochent. la température augmente et une

poussière opaQue commence à les empêcher de
respirer. Et soudain. au moment où tout semble

perdu, le sol se dérobe sous leur pied et ils glis
sent sur une trentaine de mètres avant de percu

ter un mur QUi cède sous leur poids (huit points

de dommages dus à la chute). la bastide ayant

été construite autour et avec le réseau de gale

ries clandestines, l'explosion a provoQué un ébou

lement du tunnei Qui a fait s'écrouler d'autres
galeries jusQu'à les amener dans une habitation

du cinQuième cercle.
là, ils sont accueiliis par un céleste effrayé et

ridiculement armé d'un couteau de cuisine. Il est
au bord de la crise de nerf, et il faudra tout le calme

dont peuvent faire preuve les joueurs pour par
venir à le calmer.

COURS'E COHTR'E LA mORT
Une fois dans ies rues du stallite, les per

sonnages se rendent compte Qu'iis sont au niveau
du troisième cercle, non loin du siège du conseil.

Ils peuvent sy rendre directement. mais là, on

les informe Que l'heure de l'exécution de la

condamnation de Napoiéon a été avancée sur sa

demande. Il ne leur reste Que peu de temps pour

arriver à temps.

Pour compliQuer la situation, le Konkal est

maintenant en alerte et cherche les joueurs afin

de les faire taire à tout jamais. Pour ce faire, des

patrouilles de deux ou trois hommes circulent un

peu partout dans le stallite et des groupes de

Quatre konkalites sont placés à chaQue point de
passage entre les différents cercles. Un seul point
n'est pas surveillé, c'est le pipe-line. Une esca

lade difficile mais pas impossible (Mouvement +

Grimper, SR 3) résoudrait tous leurs probièmes.

Dès Que les joueurs ont été repérés, la pour

suite commence. les konkalites essayent de rabattre

les joueurs sur d'autres groupes afin de pouvoir

les capturer. les poursuivants voient donc leurs

rangs s'épaissir de plus en plus. Il faut près d'une
heure aux joueurs pour gagner la muraille. Durant

cette heure, chaQue échec dans les tentatives faites

pour semer les poursuivants (jets d'opposition en

Mouvement + Sprinter) donnera lieu à un com
bat. Cet affrontement se fait contre trois assaillants,

puis au bout de deux passes, un autre arrive, puis

deux, puis trois .... jusQu'à une Quinzaine.
Si les joueurs ont été trop affaibl is par les évé

nements passés, une troupe de gardien du feu

viendra à leur secours et les escortera jusQu'à la
muraille.

SUR LA mURAlLL'E
Une foule nombreuse et compacte est instal

lée pour assister au « spectacle ». Une haute tri

bune a été installée et Omar siège en son sommet.

Il harangue la foule, en citant les uns après les
autres les chefs d'accusations ayant amené la

condamnation à l'exil.

Napoléon, lui. est debout dans une nacelle

prête à descendre vers l'Obscur. Il est vêtu d'une

grande tuniQue blanche et semble résigoé.

les joueurs doivent jouer des coudes pour arri
ver à portée de vue d'Omar et attirer son atten

tion. le regard d'Omar croise celui des personnages

pour se détourner très rapidement vers la foule.

Il reprend alors son discours d'une voix un peu

moins ferme et surtout en parlant beaucoup plus
rapidement. Pas de doute possible, il s'apprête à

condamner un homme en le sachant innocent.



Au tout dernier moment. Lubumba va se rendre

compte de la présence des joueurs et arrêter Omar

au milieu de sa phrase. Celui-ci va alors regarder
les personnages comme sïlles voyait pour la pre

mière fois. puis les inviter à venir lui parler. Les

explications données, Omar charge Lubumba de
partir arrêter les konkalites immédiatement. Puis

il remonte à la tribune et reprend son discours:

" Chers amis, habitants d'Okhaen,
L'heure est venue de mettre fin à cette masca

rade. Napoléon Sédar Bissa est totalement inno

cent. Grâce à lui Qui a accepté de prêter le flanc

à ses accusations, et grâce à nos bien nommés

ii amis d'Okhaen ». je peux vous annoncer le

démantèlement de l'organisation konkalite de ce

stallite. Tous les membres de ce groupe de cri

minels sont en passe d'être arrêtés, Je tiens donc

à remercier tous ceux Qui nous ont apporté leur

aide, en particulier Napoléon Sédar Bissa, Qui a

su se montrer digne de ses pairs. Nous allons

maintenant partir régler QuelQues détails. Longue

vie à Okhaen et Que l'avenir vous soit prospère "
Sur ces mots, il saute de la tribune et délivre

un Napoléon totalement abasourdi sous les vivats

de la foule, Aussitôt entouré par la garde person

nelle d·Omar. Lubumba se dirige vers le troisième
cercle, laissant les joueurs au milieu de la foule,

C'est l'explosion de joie, les personnages sont por

tés en triomphe, et tout le monde commence à redes
cendre vers le cinQuième cercle où des aubergistes

sont déjà en train de préparer la fête, Les joueurs sont
des héros et chacun veut leur offrir à boire, à man

ger, entendre le récit de leurs exploits. Ce serait une

très mauvaise idée de révéler Que Napoléon n'a pas

toujours été considéré comme innocent et Qu'Omar
a tenté de se débarrasser de lui en le sachant non

coupable. Cela diviserait la foule en deux clans, Qui

ne manQueraient pas d'en venir aux mains.

COHCLUSlOH : UH'E
R'EHOmm'É'E UH P'EU
'EHCOmBRAHT'E
•••••••••••••••••••••••

Les joueurs sont conVOQués devant le conseil

dès le lendemain. Là, très cérémonieusement. on

les remercie pour avoir sauvé Okhaen.

Après les congratulations d'usage, Omar

prend la parole. Visiblement très gêné, il les
remercie encore une fois et leur expliQue Que.

malheureusement. ils doivent partir, En effet.

ce sont des héros en ville et beaucoup vont

vouloir suivre leur exemple, Okhaen ne se relè

verait pas du départ de sa jeune génération. De

plus, leur aide apportée au portail il y a QuelQues
temps (cf. QuelQues kilomètres pour mourir)
s'est faite contre l'avis du conseil. Ils sont la

démonstration vivante des erreurs du conseil,

ce Qui n'est pas pour arranger la situation.

Enfin et surtout. Okhaen a été trop longtemps

coupée des autres stallites. Il faut donc des

personnes de bonne volonté prêtes à rouvrir les
routes et e sont eux les plus Qualifiés, ils l'ont

maintes fois démontré,

Les joueurs vont donc Quitter Okhaen, et

ce, le plus tôt possible, Une cérémonie est

improvisée pour célébrer leur départ (seul le
conseil et QuelQues hommes y assistent), En

attendant de choisir leur destination, le Por

tail et la compagnie de la Nuit-Horizon leur

ouvrent les bras, Leur aide et leur travail en

coordination avec la Flamme leur assurent dj
être les bienvenus.
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5.1 - DANS L-OmBR'E
D'E m'ENSONG'E
••••••••••••••••••••••••

« On dit la vérité aveuglante, mais quoi de plus aveu
glant : la lumière ou les ténèbres? »

Gen'ran le Borgne, vénérable Phéniôen.

Il est des vérités Que la morale réprouve. Il est

des mythes. des ailes brûlées. des Quêtes, des

sacrifices, des lulles irraisonnées contre l'im

mensité du vide, le néant. l'Inconnu ou la peur du

Mensonge ... Guidé par les chapitres d'une his

toire fuyante, l'homme s'oppose à l'Obscur comme

on refuse d'admettre, reniant les évidences Que ses

yeux affaiblis s'acharnent à distinguer dans ies

ombres mouvantes. la lumière est parole - les

ténèbres, traîtrises. Dans ce chaos d'ombres et de

mensonges, l'homme voit en la lumière la source

d'un salut. la voix d'une vérité Qu'il s'impose, obs

tinément. aveuglément. comme l'enfant Qui s'en

dort à la namme d'une chandelle. Mais Que devient

cette flamme, au coeur de la tourmente 7

L'ULUS10H n~ PH'ÉH1C~
••••••••••••••••••••••••••••••••••

Si le stallite immortel reste pour beaucoup le sym

bole de tous les espoirs, véritable torchère défiant

les mouvances de l'Obscur et de ses ambitions, les

fondations du colosse phénicien sont à l'image de

celle chandelle, rassurante et protectrice, Qu'un

simple soume suffirait à balayer. Car si l'existence

du Shankr fut une révélation pour tous, il est une

autre vérité, plus dévastatrice encore, dont les Phé

niciens mangent chaQue jour les fruits corrompus.

Qu'adviendrait-il de l'espoir si l'on apprenait Que

Phénice, cristal de foi, berceau de convictions, était

la plus belle réussite ... de Seigneur Mensonge?

L'E 'FL'ÉAU PRlmORnlAL
Il paraît impossible d'accepter le véritable visage

de Phénice sans éVOQuer les talents de celui Qui

en sculpta le masQue: Mensonge, premier des six

Seigneurs du Fléau. Incarnation du Voile. Maître

des rats et des corbeaux, Mensonge est la première

des Singularités issues de Seigneur Shankr sur

Sombre-Terre. Celle primauté sur ses pairs conlère

au Fléau une puissance Que peu lui reconnaissent

aujourd'hui - mais la plus grande force de l'ombre

n'est-elle pas celle de la discrétion 7

Dès son éveil, Mensonge s'employa à honorer

les ordres silencieux de son maître pour. dans un

premier temps, voiler aux consciences et aux

hommes l'existence même du Shankr. Un premier

survol de Sombre-Terre lui permit de mesurer l'in

nuence des Runkas et d'apprécier à sa juste valeur

le potentiel humain, avant de s'alleler à masQuer

d'une ombre protectrice le repaire de son sei

gneur et maître - une nécessité Qui s'imposa natu
rellement au Seigneur du Fléau. Préférant

l'obscurantisme à l'aveuglement. Mensonge foca

lisa les regards au lieu de les détourner et usa de

son terrifiant pouvoir pour en filtrer la vision. En

offrant aux Runkas d'inculQuer à leurs Élus la peur

du Seigneur Shankr, il contribua à l'émergence

des premiers dogmes, des premières mises en

garde de la lumière contre l'Ombre, et de la foi

naissante dont il avait besoin. En se faisant l'ar

tisan de la révélation, il grava les consciences de

la menace du Shankr et laissa ses ennemis de

lumière semer les graines du culte de Solaar.

Il ne fallut guère de temps à l'humanité pour croire

aveuglément en la parole des Runkas et de leurs

hérauts - et guère plus à Mensonge pour créer de

toutes pièces le dogme fondateur de Phénice. Il est

dit Que Solaar donna au monde un enfant. porteur

de sa puissance et de son pouvoir, mais Quel témoin

reste-t-i1 aujourd'hui de sa venue 7 Mieux encore Que

les Runkas, le Seigneur Mensonge avait perçu en

l'homme ce besoin vital de croire, de se fédérer, de

cristalliser leurs peurs et leurs espoirs. A cette attente,

il répondit d'un sourire et tendit la main à celui QlJe

l'on nomme encore « Fils de Solaar ", à la fois mes

sie et martyr de la plus sombre des religions ...

L'E m'E55AG'ER D'E L'OmBR'E
l'ironie voulut Que les Runkas offrent à Men

songe la clef de voûte de sa nef de perfidie. Porté

par l'Archessence, le Seigneur du Fléau suivit les éma

nations rayonnantes de ses ennemis et découvrit



bientôt un Ëlu, encore inconscient de sa nature,

dont il scella l'avenir doré aux ambitions de

l'Ombre, Usant de toute sa perfidie pour guider

l'innocent. il lui transmit les signes et provoQua

les manifestations Qui achevèrent de le convaincre

de sa destinée: guider ies hommes au nom de la

lumière, Pour l'assister dans celte tâche, Men

songe lui offrit un conseiller digne de confiance,

et alors Que le monde découvrait la peur, l'élu de

Mensonge fit la rencontre de Myrkaln, Maître des

Oiseaux, serviteur du Voile", et premier des Mille

Visages du Konkal.

Guidé par la Singularité, Myrkaln inculQua à son

jeune protégé tout ce dont l'humanité avait besoin

pour croire en lui, et c'est ensemble Qu'ils s'ins

tallèrent là où des milliers d'hommes les rejoi

gnirent bientôt. Exhortée par les miracles accomplis

par l'Ëlu, la population se mit à croître, à espé

rer, puis à croire, mais Mensonge n'était pas encore

satisfait. Usant de Myrkaln comme d'un messager,

il poussa le Fils de Solaar vers ies ténèbres et ie

guida jusQu'à Nux, son pendant d'ombre et de

noirceur. Puis, à l'heure de la confrontation, il

prit l'apparence d'une femme et provoQua l'union

dont naQuirent sept enfants, sept abominations for

gées par l'aliiance de l'ombre et de la lumière, Un

seul de ces fils ressemblait à l'Ëiu : il périt. aux

côtés de son père, dans les tourments infernaux

de Vule. Comme le voulait Mensonge, ce sacri

fice suffit à faire naître la foi et à nimber la Phé

nice naissante d'une aura de légende, De la venue

du Fils de Solaar à son ultime sacrifice, toul, de

son œuvre, de ses exploits, de son triomphe sur

les ténèbres et de son refus du Shankr, participa

à l'émergence du dogme et du mythe fondateur de

Phénice,

Et bien Que l'histoire n'ait pas retenu les noms

des six enfants de Nux, il est sûr Qu'ils sont tou

jours en vie, intimement liés au devenir des

hommes, et Que Mensonge continue de veiller sur

eux comme un véritable père,

L'EHP'ÉUlTlOH 5ARKE5H
Alors Que les hommes amuaient de toutes parts,

pressés par la menace du Shankr et la clarté de

Phénice, le Premier des Fléaux retrouva le chemin

de son maître, Informé par les nux de la Radiance,

l'~mISSAIU SHAHKR

À /0 lumière de cette histoire voilée, on ne peut
qu'être frappé par l'alchimie parfaite qui mêle les dif
férents acteurs et éléments de ce complot. Outre le
machiavélisme de Seigneur Mensonge, cristallisation de
toutes les perfidies, sa facilité à assimiler et à manipuler
l'essence même de l'humanité confère au Shankr une
dimension nouvelle, terrifiante. Le jeu des in~uences

entre la Maison Harckon et le Konkal. factions pour~

tant présentes avant l'arrivée de l'émissaire Shankr,
est la parfaite illustration de cette « humanité ») dont
semble disposer Mensonge - et, par extension,/'entité
ténébreuse dont if est issu. Mais le Shankr envoyé sur
Sombre-Terre n'a-t-il pas été choisi et désigné pour
cela? N'a-t-il pas été appelé, à l'aube du Grand Cata
clysme, par les Ë/us de la Septiéme Maison? Riche des
informations transmises par les adeptes de l'Obscure
Vérité, consciente des enjeux et des forces en présence,
forte d'une connaissance désormais intuitive du com
portement humain, l'entité Shankr se devait d'envoyer
vers Sombre-Terre un émissaire capable d'appréhender,
et surtout d'utiliser cette donnée fondamentale qu'est
l'homme ... Avant même d'exister, Seigneur Mensonge
était déjà l'incarnation de cette aptitude - et ses frères
de noirceur, Ténèbres, Douleur ou Chaos, allaient bien
tôt faire preuve de la même légitimité ...

Mensonge comprit bien avant Seigneur Shankr

les projets des Ëlus et Initiés runkas, mais il y vit

moins une menace Qu'une occasion d'ancrer ses
serres dans la plus profonde des roches, Tout en

freinant la progression des membres de l'expédi

tion, le Seigneur du Fléau usa des rats, des oiseaux

et des shankréatures pour octroyer au Shankr un

millier djeux et d'oreilles. Lors du combat final.

c'est lui Qui intervint, bravant la volonté destruc

trice de son maître, pour offrir un survivant à

l'histoire et permettre au Vicaire Morkor de jouer

son rôle sur les planches du théâtre de Phénice,

devenue joyau de mensonge et de perfidie,
,
A l'intérieur du stallite, la vie s'organisait autour

du dogme fondateur, de la crainte du Seigneur

Shankr et d'une foi aveugie en la parole des Run

kas, Les préceptes de Myrkaln, héraut du testa

ment de Solaar et de son fils, façonnèrent bientôt

les règles, les lois et les coutumes Qui firent de

la cité ce Qu'elle est encore aujourd'hui: un impro

bable compromis de croyances et de doutes,

LorSQue le Mille-Visages s'effaça derrière ses dis

ciples, privant les habitants de leur dernier lien



avec le passé, le Konkal s'empara du mythe et

s'opposa contre la vérité des prôneurs, Comme le

voulait Mensonge. la vague de contestation eut pour

principaux effets de renforcer les croyances, de
fédérer les Phéniciens et de nouer la destinée du

Konkal à son seigneur et maître. Plus les konka

lites s'opposaient au dogme, plus la prospérité de

Phénice gravait dans le marbre la vérité de Solaar,

et plus le Konkal se rapprochait de Mensonge et

de la Septième Maison,
Ensuite, une simple relecture de l'histoire suf

firait à décrire le triomphe de Mensonge, Qui pos
sède désormais le pouvoir de briser le masQue de

l'histoire et de révéler auxyeux du monde la toute

puissance du Shankr. Si l'humanité apprenait la
vérité, Qu'adviendrait-il de la foi, de la ferveur, de

la confiance? Combien d'hommes et de femmes,

combien d'Élus, d'Initiés, continueraient de suivre

les préceptes des Runkas, une fois persuadés de
leur mensonge? Qui reconnaîtra leur grandeur,

une fois le Shankr reconnu comme le fondateur de

Phénice, et le véritable sauveur de l'humanité?

n'Hommt5 tl
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Principaux instigateurs de la venue du Shankr

sur Sombre-Terre. les Élus de la Maison Harckon

font aujourd'hui partie des rouages de la subtile

mécaniQue orchestrée par Mensonge - jeu d'au
torité, de manipulation, de secrets et d'innuence

- pour lier les œuvres de la Septième Maison au
destin Qu'il réserve au Konkal. Le trait d'union

entre les konkalites et les Prêtres de l'Obscure

Vérité a désormais un nom ...

L(S Gnm(S D( LA CORRUPTlOH
Après avoir répondu à l'appel des Élus Harc

kon. le Shankr livra au monde l'incarnation de ses

projets pour l'humanité et laissa Mensonge semer

les graines du plus vaste des champs d'innuence.

Outre l'édification de Phénice, le Seigneur du
Fléau entra naturellement en contact avec les plus

fervents adorateurs du Shankr, alors réduits par

les purges et les conséQuences du Grand Oubli,

LorSQu'il se manifesta auprès des Fils des

Ténèbres, sous des formes tantôt physiQues, tan
tôt symboliQues, Mensonge prit soin d'assurer

les dirigeants de la Maison Harckon de la grati

tude et de la reconnaissance du Seigneur Shankr.
Souffrant de ce même besoin de reconnaissance,

car désireux de prouver à son maître la justesse

et le dévouement de ses actes, le Maître des Cor

beaux est sûrement le seul à pouvoir jouer effi
cacement de ce rapport fondé sur l'autorité. le

respect. le fanatisme et la partage de certains

secrets. Pour fidéliser à jamais les membres de
la Septième Maison, il leur offrit donc une place

de choix dans les desseins du Shankr el. tout en

orientant leurs actions. leur permit de s'investir

dans la trame des complots menés contre les

fidèles des Runkas,

Au fil des siècles, Mensonge livra aux Prêtres

et aux Fils des Ténèbres de nombreux fragments
de savoir obscur, dont la maîtrise des shankréa

tures, la connaissance des rituels et certains arcanes

de la Magie du Shankr. Par ce geste, il renforça

continuellement la fidélité des adeptes el. en
récompensant leurs mérites de nouvelles révéla

tions, s'assura leur dévouement à la voie de son
maître. Mais la plus belle réussite de Mensonge

est sans conteste le double jeu d'innuence Qu'il

est parvenu à instaurer entre la Septième Maison
et le Konkal. dont les membres se sont greffés dès
l'arrivée du Shankr sur l'écheveau de Mensonge.

LA COHfR'ÉRl( ms
APOSTATS

Opposants de la première heure aux vérités des

Runkas, les konkalites constituaient un atout évi

dent dans la stratégie de la Singularité, De l'ar
rivée du Shankr au retour de Morkor à Phénice.

Mensonge s'est donc servi de la mouvance contes

tataire pour faire jouer au Konkal un rôle pré

pondérant dans ses manœuvres d'information 

et de désinformation. La facilité avec laQuelle l'ex
pédition Sarkesh s'est dirigée vers Asia n'est pas

due Qu'aux informations livrées par Mensonge aux
membres de la Septième Maison, mais aussi à la

vague d'enthousiasme konkalite proVOQuée, grâce

aux efforts de Mensonge. par l'annonce de la



venue du Shankr. Rien ne pouvait fédérer les

rebelles avec autant de force Que l'arrivée de leur

messie - el la promesse de son soutien.

De même, lors des révélations phéniciennes, le

Konkal a grandement contribué à la propagation

de la ferveur solaarienne, car en s'élevant contre

celle nouvelle tromperie des Runkas, les konka

lites n'ont fait Qu'ancrer davantage la foi de leurs

pairs, Cependant. bien Que la majorité des acti

vistes du Konkal continuent de se dresser aveu

glément contre le culte de Solaar, les hautes

instances du mouvement se transmettent en secret

l'héritage de Myrkaln, premier d'entre eux à rece

voir les enseignements de Mensonge - premier

d'entre eux à connaître l'entière vérité.

Si Mensonge a révélé autanl de secrets au Kon

kal Qu'aux membres de la Maison Harckon, il a tou

jours veillé à ne dévoiler Que des informations

susceptibles de provoQuer les réactions escomp

tées chez ses pions, Ainsi, les Élus Harckon parta

gent un peu de sa connaissance du Shankr et de ses

pouvoirs, mais les konkalites détiennent de lui les

secrets de Phénice et du culte de Solaar. En héri

tant de ce savoir. transmis rituellement par les émi

nences grises du Konkal. les rebelles héritèrent

également d'un atout de poids face aux Initiés de

la Septième Maison, Qui croient user des konkalites

comme de précieuses marionnelles, Forts du geste

de Mensonge, Qu'ils considèrent une preuve de

confiance émanant du Shankr lui-même, les konka

lites ont légèrement modifié leur comportement

depuis l'avènement de Phénice, Bien Que beaucoup

d'entre eux soient réellement manipulés, car laissés

dans l'ignorance par leurs supérieurs invisibles, les

konkalites se sentent investis d'une mission et d'une

certitude Qui les poussent à redoubler d'ardeur,

Dans ces conditions, on comprend mieux Que les

konkalites ne soient pas simplement les jouets de

la Septième Maison et Q!J'ils se considèrent comme

ayant des projets, des ambitions et des motivations

communes avec les Élus de l'Obscure Vérité,

L''EmPR1S'E D'E m'ENSONG'E
Désormais, le Seigneur Mensonge dispose donc

d'une solide emprise sur les deux principales rac

tions fidèles au Shankr. En s'immisçant habile

ment dans les rapports Qu'entretiennent le Konkal

et la Maison Harckon, il peut compter sur la fidé

lité indéfectible de deux organisations puissantes,

bien Que faibles par le nombre, et totalement

dévouées à la cause de son maître, Dès lors, la

plupart des manœuvres politiQues, des mouve

ments de révolte et des entreprises de désinfor

mation peuvent être mises sur le compte de l'une

de ces deux factions - Quand elles n'agissent pas

de concert, sur l'impulsion de la Maison Harckon

ou de Mensonge lui-même,

Si le Seigneur du Fléau n'est pas l'instigateur

des moindres actes du Konkal, Il en est toujours

conscient et reste à même de les suivre, de les

orienter ou de sy impliQuer avec plus ou moins

de force, De même, les avancées de la Septième

Maison ne sont pas toutes soumises à l'aval de

Mensonge, mais il est souvent pour beaucoup

dans les découvertes d'importance, les revire

ments de situation, les nouveaux axes de recherches

ou les promotions internes. C'est souvent lui, en

effet. Qui précipite l'ascension des membres méri

tants, en facilitant les épreuves de passage ou en

conférant à ses élus les pouvoirs et les connais

sances nécessaires, Le plus souvent. il use de

LA SIHGULARIT~ mtHSOHGt

Si le Shankr lui-même est plus un principe qu'une
véritable conscience, le premier de ses Fléaux semble
doté d'un véritable caractère, d'une volonté propre et
d'une conception presque humaine de son rapport au
Seigneur Sombre, Mensonge passêde bel et bien une
conscience individuelle, une personnalité propre qui lui
confère autant d'avantages et de libertés que de
contraintes, car il souffre d'un profond besoin de recon
naissance. Depuis l'arrivée du Shankr sur Sombre-Terre,
Mensonge est animé par une fidélité indéfectible qui,
contrairement à celle des outres Seigneurs du Fléau, s'ac
compagne de sentiments aussi humains que la jalou
sie, la loyauté, le doute", Alors que Seigneur Chaos se
contente d'incarner le chaos et de le provoquer, Men
songe a véritablement conscience de sa nature, qu'il uti
lise, à la façon d'un outil, tout comme il manipule les
mortels.

À ce jour, la jalousie de Mensonge est le seul frein
à la révélation des véritables fondations de Phénice, cor
s'il faisait éclater la vérité, l'humanité plongerait dans
le chaos et Mensonge devrait s'effacer devant son frère
d'ombre - et perdre aux yeux de Shankr la ~erté de
sa réussite ...



cette influence pour désigner les nouveaux Mille

Visages, véritables relais entre les deux organisa

tions, et asseoir la puissance des gardiens des
secrets, Qu'il entoure de ses voiles pour éviter

toute transmission accidentelle - ou provoQuée,

Sans disposer de véritables lieutenants atti

trés, Mensonge jouit d'une telle influence sur le

Konkal et la Septième Maison Quï 1peut. avec la

même facilité, provoQuer ou interdire toute action
de son choix au sein de ces deux factions, Les

rapports ambigus Qui unissent les deux organi
sations constituent à ses yeux un gage de sécu
rité, car aucune des deux ne prendra le risQue de

se dresser contre l'autre, préférant jouer de son

influence ou de ses secrets pour tirer le meilleur

pront de chaQue situation, Cependant. le jour

venu, Mensonge est à même de provoQuer une

fusion dénnitive, une séparation plus ou moins

violente ou une guerre impitoyable entre les deux
factions, Pour le moment. il ne voit aucun inté

rêt à perdre l'une ou l'autre, mais les sombres

volontés du Shankr restent susceptibles d'ame

ner à une telle extrémité .. ,

•
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Face à la complexité d'une telle situation poli

tiQue, plusieurs Questions se posent. d'ordre pure

ment pratiQue ou inspirées par l'envie d'en exploiter
les secrets, Ces révélations sur le culte de Solaar

n'ont d'autre but Que de fournir aux meneurs de

jeu un écheveau d'intrigues, de rebondissements,

1

de Quêtes et de découvertes, Ainsi. l'implication

de Mensonge dans les agissements du Konkal et

de la Septième Maison pourra légitimer toutes
sortes de manœuvres politiQues et de phéno

mènes inexplicables aux yeux des joueurs et de
leurs personnages - aliiances improbables, utili

sation de nouveaux pouvoirs, détention de secrets

liés au Shankr, actions coordonnées à l'échelle

du continent, etc.

De même. les personnages ayant séjourné à
Phénice pourront contempler d'un œil nouveau les

n~stères du stallite immortel. bourbier de men

songes et de secrets fugaces, El Que dire des nou
veaux venus. fraîchement créés ou incarnés par des
joueurs moins coutumiers de l'univers de Dark

Earth, Q!Ji découvriront progressivement l'incr~ble

vérité) Sans remodeler l'histoire et le contexte

du jeu, ces secrets offrent aux meneurs et à leurs

scénarios une dimension supplémentaire à exploi

ter. une source d'interprétations et de justifications
capable. au ni des aventures et des découvertes

des joueurs, d'insurrler une soudaine envie de

relecture de l'histoire,

Le Konkal et la Septième Maison sont désormais

aux mains jumelées de Mensonge et des meneurs
de jeu. En les déplaçant habilement sur l'échi

Quier. toutes les trahisons sont possibles: de la

propagande à l'assaut. en passant par la trahison,
l'émergence d'un culte. la vague d'assassinats mys
térieux .. , La seule réserve concerne la révélation

nnale. Que Mensonge se refuse à autoriser en rai

son de son rapport à l'entité Shankr - jamais il ne

laissera Seigneur Chaos récolter à sa place les

fruits d'une telle machination, Mais même s'ill'ac

ceptait. en aurait-il la force? L'incarnation du men

songe trouverait-elle la volonté de briser une telle

mascarade pour faire éclater .. , la vérité)
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• Les derniers hommes, de Pierre Bordage (Librio)

• Les découvreurs, de Daniel Boorslin (BouQuins)

• De peur Que les ténèbres, de Sprague de Camp, (Les Belles Lettres/Cabinet noir)

• CinQ semaines en ballon, de Iules Verne (Livre de poche et beaucoup d'autres éditeurs)

• Robur-le-ConQuérant. (Jules Verne)

• L'île sur le loit du monde (mm de Walt Disney)
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