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Les personnages peuvent étre nnﬁt, %G
cuntrée de Gillian et fait donc référen

= S s
Mj Telahvement eﬂpén'l ne

INTRODUCTION

Un matin d’automne, a Port MacKaer.
Les PJ ont été convoqués dans le bureau
de maitre Jaern, ['un des principaux res-
ponsables de leur guilde (comme dha-
bitude, s'ils ont fondé leur propre guilde,
celle de Jaemn leur propose un confrat. A
vous de décider de son type et de sa durée).

Jaern, un grand Felsin élégamment
vetu, se montre clair et concis.

“ll semble que nous ayons un probléme
4 fort Hellian, un important avant-poste
commercial, surla route du désert Bleu.
Nous avons recu hier un message etran-
ge d'Ans Jarssen, le commandant de la
garnison du fort. If n"est pas tres clair
mais, & mon avis, il y a largement
matiére a s'inquiéter. Vous éfes donc
chargés de vous rendre sur place, d'éva-
luer la gravité de la situation, et de reve-
nir nous faire un rapport. Si vous pou-
vez résoudre la crise sans faire appel 4
nous, tant mieux ! Des questions "

o || leur remet le message de Jarssen.
C'est une minuscule feuille de papier,
couverte de caractéres si fins qu'ils en
sont presque imperceptibles. "Il est armi-
vé par pigeon voyageur, précise Jaern.
Pour |'essentiel, c'est un rapport d'ac-
tivités parfaitement ordinaire... a part
les derniers mots, qui sont en clair,
comme vous pouvez le voir. En eux-
mémes, je vous accorde qu'ils n'ont pas
grand-chose d'ingquiétant :

‘L e désert hante nos dmes”. Simplement,
en temps normal, Jarssen a autant de
poésie gu'une brigue, et je ne le vois pas
ajoutant des post-scriptum farfelus a la

fin d un rapport...”

o Sur fort Hellian, Jaern ne peut pas dire
grand-chose. C'est un avant-poste, au
bord d'une Route, a une quinzaine de
jours de route de Port MacKaer. Chaque
guilde importante entretient des dou-
zaines d'édifices de ce genre. Celui-ci a
une seule particularité remarquable : i

se situe a I'orée du désert Bleu, dans la
plaine aride qui sépare ce dernier de la
forét des Prismes. A part Jarssen et sa
famille, les seuls autres natifs des Rivages
a résider au fort sont Lorwann, le for-
geron, et Pietro, le contremaitre. Tous
sont membres de la méme guilde.
Quant au reste du personnel, ce sont des
citoyens de Mirol passés au service de
la guilde. "Y compris les soldals, bien
sirr. Nous les payons neftement mieux
que leurs seigneurs, vous savez , pour
citer Jaern.

LES FAITS

En effet, le désert hante les dmes des
habitants du fort... ou, pour étre plus
précis, des natifs des Rivages qui vy
vivent. Mais n anticipons pas.

Ans Jarssen est un Gehemdal. Un bon
administrateur, un négociant ruse, un
explorateur chanceux... mais aussi un
homme dur, qui se montre volontiers
brutal. Il y a quelques semaines, il a céde
une fois de trop a la colére. Il a battu
comme platre un vagabond qui avait osé
lui manguer de respect. Le vieil homme-
succomba a ses blessures le lendemain.
Malheureusement, ce n'était pas un
simple coureur de désert... Son ame est
restée la, en compagnie de toutes les

autres, les innombrables victimes de la

colére du Kzudarth. Il a commencé a les
oroaniser, et a mener sa petite vengeance
contre Jarssen, sa famille et les autres
natifs des Rivages. Il ne s'agit pas d'une
hantise au sens conventionnel du terme,
avec des fantomes qui sortent des murs
pour agiter leurs chaines sous le nez de
leurs victimes. Au lieu de cela, petit a
petit, la stérilité et 'infinie tristesse du
désert déteignent sur les infortunés
vivants. Peu a peu, leur personnalité se
dissout, et ils finissent par en mourir, Le
personnel indigéne a observe leur ago-
nie sans intervenir. Au cours de ses trois
ans de service au fort, Jarssen a réussi a
se faire cordialement détester par tout le
monde, et les autres représentants de la
guilde ne sont pas plus aimés.

Dans un instant de lucidité, Ans a note
un appel au secours, aussi clair que pos-
sible, dans son demier rapport. Quelques
jours plus tard, un peu avant l'arrivé des
PJ, il s'est pendu. Flavia, sa femme et
|uido, leur fils sont partis dans le désert.
Pietro et Lorwann ont résisté un peu plus
longtemps, mais ont tous les deux fini
par succomber... Bref, nos aventuriers

vont arriver juste un peu trop tard.

EN ROUTE!

|e voyage dure une quinzaine de jours.
Jusqu'aux abords de la forét de Mirol,
¢'est un trajet parfaitement paisible, et
il le restera a condition de contourner
les bois, dont la mauvaise réputation
n'est plus a faire (et est entierement
meéritée). De loin en loin, les P) dépas-
sent les installations d'une guilde ou
d'une autre. Les hommes et les femmes




qui y vivent sont toujours heureux

d‘avoir des nouvelles de la civilisation,
et se font un plaisir de les heberger.

Encore quelques jours, et le paysage
change. Les vallons et les bosquets lais-
sent place a une plaine brune, parsemeée
de rochers. La température augmente
brutalement, le ciel se dégage, et ['ar-
deur des Feux-du-ciel décuple. Soudain,
c'est I'été, mais un été stérile, dans un
paysage mort.

Les deux derniers jours de voyage se
deroulent dans ces peu réjouissantes
conditions. La route est pratiquement
invisible. Toutes les heures, ou a peu
pres, ils apercoivent, gravés sur un roc,
l'embléme caractéristique de la guilde
qui les emploie. Leurs provisions dimi-
nuent, et il n'y a rien a chasser aux alen-
tours, Les rares plans d'eau sont sau-
matres, imbuvables, et généralement
marqués par un crane de cheval. Les
personnages devraient arriver épuisés
et assoiffés...

A\

L ARRIVEE

Les PJ traversent les champs, puis le vil-
lage. Les paysans ne quittent méme pas
les champs : ils se contentent de les
observer avec une vague curiosité, avant
de se remettre au travail. La porte du
fort est ouverte, et les sentinelles brillent
par leur absence (elles font la sieste a
I'intérieur). La cour est déserte. Si les
personnages appellent, un soldat fini-
ra par sortir du baraguement. Il n'a pas
I'air ravi de les voir, et joue les imbé-
ciles de maniére fort convaincante. Il
ressort de ses réponses que Jarssen est
dans son bureau, et gqu'il a insisté pour
qu’on ne le dérange pas.

Evidemment, il est possible que les per-
sonnages filent droit vers le bureau, au
premier étage. Arrivés a mi-hauteur,
dans ['escalier, I'odeur de pourriture les
prend a la gorge. Jarssen est bien dans

son bureau, pendu a une poutre, en
compagnie d'un bon millier de mouches
et de plusieurs petits nécrophages, cou-
sins des rats. Cela dit, a part son guil-

der, rien ne |'identifie. Il est mort depuis
dix jours et, sous ce climat, cela signifie
que la décomposition bat son plein.

Deux chambres plus loin se trouve le
cadavre de Pietro, le confremaitre venn'-
dys. Il est mort depuis moins longtemps.
A\ premiére vue, les causes de la mort
ne sont pas apparentes. Enfin, Lorwann
est dans la forge, au milieu d'une flaque
de sang séché. Il s'est jeté sur son épée...

Flavia et son fils Luido brillent par leur
absence.

Il v a gros a parier que les personnages
vont se précipiter dans les baraque-
ments, hurler aprés tout ce qui bouge,
rassembler tout le monde dans la cour
et exiger des explications. Apres de
longues hésitations, ['un des soldats, un
jeune homme, s avance. |l se nomme
Qovayo, et est manifestement terrifié
par les PJ. Il ressort de ses explications,
plutdt hésitantes, que les guildiens ont
succombeé au “vent du désert”. "Il a souf-
flé longtemps, et il rend fous ceux qui
|"écoutent. Nous, nous ne sommes pas
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affectés, mais les étrangers... Oh non,
nous ne sommes pas intervenus. Cela
n‘aurait rien changé.” Si on lui deman-
de ot sont Flavia et Luido, il prend un
air géné, et finit par expliquer qu'ils ont
quitté |'oasis, a pied, la veille, "Le désert
les a appelés, vous comprenez. Parfois,
il prend des gens. Et il ne faut pas le pri-
ver de sa proie.”

En entendant ¢a, il y a de fortes chances
pour que les PJ requisitionnent le meil-
leur pisteur de |'oasis, et se précipitent
dans le désert a la recherche des deux dis-
parus. Il faudra plusieurs heures pour les
retrouver. De loin, ils apercoivent une
nuée de strankars qui tournoient dans le
ciel, plongent puis remontent en pous-
sant des cris rauques... Lorsque les P) arri-
vent, Ludio est déja mort. Quant a
Flavia, elle agonise, brilée par les Feux-
du-ciel et déshydratée au dernier degré.
Elle mourra dans la nuit, sans avoir repris
connaissance. A\ plusieurs reprises, elle
murmure quelque chose ou il est ques-
tion d'un "vieil homme”...

PREMIERES CONSTATATIONS

De retour au fort, les PJ peuvent se mettre
au meénage. Il faut enterrer les cadavres,
aérer |'étage, nettoyer la forge... et com-
mencer a comprendre ce qui s'est passé.

® [ n'y a rien a glaner dans le bureau de
larssen, ni dans ses appartements. |dem
a la forge, Les papiers administratifs sont
en ordre jusqu’au mois dernier. Depuis
quelques semaines, ils semblent avoir
ete néaligés.

* Un examen, méme superficiel, montre
que Pietro s'est empoisonné. La fiole,
encore a moitié pleine, a roulé sous le lit.

* Pietro tenait un journal, qu’il conser-
vait dans un tiroir secret de sa table de
travail. C’est une lecture redoutable-
ment ennuyeuse (comme la vie au fort,
du reste). Jusqu'aux derniéres pages,
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¢'est le récit d’ une vie passée a supervi-
ser les travaux des champs et @ macher
de I'anjun avec Moyoni, le propriétai-
re du magasin. Les seuls moments
vaguement excitants restent la gestion
des caravanes, qui s'arrétent ici environ
une fois par mois, et les nuits passées
avec Salaani, ['une des paysannes. Le
texte bascule dans |'étrange il y a envi-
ron un meis. C'est un processus tres
insidieux, mais il y est de plus en plus
question du désert. Dans son état nor-
mal, Pietro n'y prétait pas la moindre
attention, sinon pour se plaindre de la
chaleur. Petit a petit, il s'attarde sur la
beauté des roches, sur la majesté de la
plaine, sur la maniére dont les hommes,
méme les plus solides, ne sont que d'in-
signifiants grains de poussiére face a un
tel spectacle, et ainsi de suite. A un
moment donné, il mentionne briéve-
ment la mort de larssen, mais visible-

ment, cela ne l'intéresse guére : il est
beaucoup trop occupé a détailler les
reflets des Feux-du-ciel sur un gros bloc
de sel gemme, juste a I'extérieur du vil-
lage. Les deux derniéres pages ne sont
qu'une suite de gribouillages et de
ratures, ol surnagent les molts "appel’,
"oubli bienfaisant” et “les rejoindre,
tous”. lls sont suivis d'un dernier para-
graphe, beaucoup plus lucide (voir enca-
dré). Etrangement, son journal ne fait
aucun moment mention du “vent qui
rend fou” qui, selon les soldats, est la
cause de leur mort.

LA VIE CONTINUE

C'est trés simple : les PJ viennent d’hé-
riter du fort... et de ses paysans peu
coopératifs, et de ses fantomes meur-
triers. A eux de vivre avec.

Que faire !

Pour l'instant, les options des person-
nages sont plutot limitées. Ils peuvent :

e Demander du renfort. [l reste quelques
pigeons voyageurs dans le pigeonnier. Le
temps que la demande soit transmise
a Port MacKaer et que la réponse leur
parvienne, de toute facon, le scénario
sera résolu. Et en plus, ce regrettable
manque d'initiative leur vaudra sans
doute un blime...

* Prendre des sanctions. Contre qui,
au juste ! Bien sUr, les paysans ef les sol-
dats ont tout vu et n'ont rien fait. Et
alors 1 Ils ont l'air sincérement navrés
de ce qui s'est produit, mais explique-
ront abondamment que c’est la faute du
désert et du vent... Si les Pl ne sont pas
convaincus, ils peuvent parfaitement
pendre deux ou treis personnes pour
“non-assistance a personnes en danger’
ou "conspiration ayant conduit a la mort
d’un officier supérieur”. Aprés ¢a, de
réticents et peu coopératifs, les paysans
deviennent totalement muets. lls pren-
nent les jambes a leur cou d’aussi loin
qu'ils apergoivent les personnages. Les
soldats et les rares paysans qui tra-
vaillent au fort tremblent visiblement
de peur lorsqu'ils les approchent. Bref,
I'ambiance va dewvenir parfaitement
insupportable.

e Attendre. /A vous de mettre en scéne
les interminables journées qui vont
s'écouler, sous un soleil brilant. A part
discuter avec les indigénes, si ceux-ci
acceptent encore de leur parler, et se dis-
puter sur ce qui a bien pu se passer, au
juste, les personnages n'ont rien a faire.
Evitez de trop vous étendre. Réussir a
faire transparaitre |'ennui qui accable les
personnages sans endormir les joueurs
est un défi délicat, mais toute ['am-
biance de ce scénario en dépend...




ROUTINE

En temps normal, il n'y a pas grand-chose
A faire au fort, a part entrainer les soldats.
Ceci dit, quelques petites urgences pour-
raient se présenter pendant le séjour des
PJ.

e L'irrigation. Le réseau de canaux est
alimenté par une noria, une pompe pri-
mitive actionnée par un vieux cheval
aveugle. L'un de ses éléments pourrait
rendre |'dme, obligeant les personnages
a bricoler quelque chose...

» Maladie. L'un des paysans tombe
malade, et | herboriste du village s'avoue
impuissant... Les PJ pourront peut-étre
faire quelque chose.

* La panique. Les tritkhass sont ner-
veuses depuis quelgues jours. Un matin,
'une d'elles défonce la palissade.
Rapidement suivie par toutes ses sceurs,
elles se lance a l'aventure dans le villa-
ge. Si elles atteignent les champs, ce sera
une catastrophe majeure (ces bestioles
sont voraces). Cet incident est un bon
movyen de faire rencontrer Deriarrane, le
patre, aux personnages.

e | “arrivée d'une caravane. \Un jour ou
deux apres l'arrivée des PJ, au moment
ou ils commencent a se sentir a |l aise dans
leur nouvel envi-
ronnement, une

caravane mar-

chande arrive. Elle se compose d'une
dizaine d’hommes, et d'une trentaine de
chevaux épuisés. Le chef du groupe,
Artenjur, est un Ashragor tres suscep-
tible, qui s'étonne de ne pas voir Jarssen.
Il ne va pas jusqu’a accuser ouvertement
les personnages de |"avoir fait disparaitre,
mais visiblement, cela lui trotte dans la
téte. Ses hommes sont épuisés, et dési-
reux de prendre un peu de bon temps
avant de retourner dans le désert. Leur
idée du "bon temps” consiste, en gros, a
vider les réserves d'alcool du magasin,
a conter fleurette de trés prés au paysannes
el, d'une maniére générale, a se rendre
insupportables pendant vingt-quatre
heures. Pour les personnages, ¢'est un bon
moyen de montrer aux paysans que les
choses ont changé, et qu'ils sont désor-
maisprotégés contre ce genre d'individus.
Apres ¢a, Artenjur les trouvera encore
moins sympathiques, mais il ne peut pas
faire grand-chose...

QUELQUES RESIDENTS

* Moyoni,
le patron du magasin.

Un homme brun, entre deux dges, plu-
tot bedonnant. Il est trés intelligent,
mais fait une grosse consommation
d’anjun, une herbe épineuse qui pous-
se dans le désert, et qui donne des
visions agréables.

Autrement dit, a premieére vue, Moyoni
donne 'impression d’étre un abruti
complet, qui passe sa vie a somnoler.
Il étudie les personnages d'assez pres,
pendant quelques jours, et finit par leur
proposer de gotter ['anjun... Il n’en sait
pas plus qu'eux sur l'affaire (il est dans
le brouillard la plupart du temps, et ses
affaires |'appellent rarement au fort),
mais s'ils lui donnent ['impression d'étre
sympathiques, il les aidera volontiers.

* Qovayo, soldat.

Un jeune homme blond, visiblement
terrifié par les P). Il se cramponne avec
I"énergie du désespoir a son histoire de
vent maudit, mais méme lui n'y croit
guere. Si les personnages le “fravaillent”
un peu, il reconnaitra qu'il n'a pas la
moindre idée de ce qui s'est passé. “lls
sont tous devenus fous du jour au len-
demain, comme ¢a, sans raison”. Ses
contacts avec la guilde 'ont convain-
cu gue les personnages venaient, non
pas éclaircir le mystére, mais chercher
des coupables, et il a fait ce qu'il a pu
pour se disculper...

e Salaani, paysanne.

\Une jolie jeune fille aux cheveux cha-
tains. C était la maitresse de Pietro, et
les autres femmes la
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maintiennent un peu a l'écart. C'est la
seule personne du village a regretter la
mort des membres de la guilde, et ce
sera la seule a témoigner un peu de
sympathie aux PJ si tout le monde les
ostracise. Elle ne sait rien, mais mettra
une touche de chaleur humaine dans le
décor...

e Krestern, cuisiniére.

Un petit bout de femme tout en nerfs,
qui n'aime pas que ['on vienne trainer
dans "sa” cuisine. Elle a la langue bien
pendue, et n'a pas spécialement peur
des Pl ("et si vous me foutez au cachot,
qu'est-ce gue vous mangerez { La semel-
le de vos bottes I”). Si on la traite avec
un minimum de correction, elle parle-
ra longuement de Jlarssen, “une sombre
brute qui nous traitait comme des sous-
hommes, voila ce que c'étaif I” C'est un
vrai trésor d'anecdotes sur l'arrogance
ef la cruauté de ['ancien commandant
du fort... Et Flavia était aussi dure que
lui. Elle avait, en revanche, une certai-
ne affection pour Pietro, et pour le petit
Luido. Elle ne s'explique pas ce qui s'est
passé, mais ¢ est un bon intermédiaire
pour raconter aux personnages | histoi-
re du deésert bleu, s'ils ne la connaissent
pas encore (un ancien duché fertile rava-

gé par le Kzudarth, aprés qu'un prince
ait refusé son tribut au monstre).

* Deriarrane, patre.

Un vieillard noueux, qui passe |'essen-
tiel de son temps dans ['enclos, a sur-
veiller les bétes. Les PJ le rendent trés,
trés nerveux, mais si on prend le temps
de I'approcher avec patience, il finit par
se détendre. Il a autour du cou, un
magnifique médaillon en métal gravé
d'un blason compliqué et orné de petites
pierres vertes. Il le cache, mais faites en
sorte que ['un des personnages |'aper-
coive. Pressé de questions, il finit par
avouer qu'il I'a trouvé sur un cadavre.
Lequel ! "Celui d'un vieux type, que
le commandant a tué, v a ben deux
mois. On a jelé son corps dans le désert,
comme d habitude. Iy ai pris ce truc-la,
ef le gars, je I'ai enterré moi-méme’”,

Le médaillon

Il porte le blason de I'ancien duché des
Plaines, englouti par le désert voici deux
siecles. [l y a peu de chances pour que I'un
des personnages puisse ['identifier (jet Trés
difficile d'Histoire et [égendes). Il est en
ecume, et est [égérement chargé de loom

noir. Le personnage qui le porte sera le
premier affecté par la hantise...

HANTISES

Apres quelques jours, les personnages
vont commencer a développer un inté-
rét malsain pour le désert. Procédez avec
subtilité. Le trajet jusqu’au fort vous
donne une occasion de noter les réac-
tions des PJ au paysage. Commencez
par ceux qui délestent |'endroit, de toute
évidence. Apreés ce qui est arrivé a
Jarssen et aux autres, ils seront sur leurs
gardes, bien entendu... Mais cela ne les
Immunise pas.

Voici un pelit échantillonnage de symp-
tomes. /A vous de les graduer en fonc-
tion des joueurs et de leurs réactions.

* |_eurs perceptions changent. Petit exer-
cice de narration : dans toute la premié-
re partie de ce scénario, décrivez le désert
comme un endroit de cauchemar, infi-
niment stérile et meurtrier. Et puis, petit
a petit, glissez des touches positives dans
vos descriptions. Parlez des plantes qui
y vivent. Mentionnez la beauté des cou-
chers de soleil, celle des rochers. Attardez
-vous longuement sur les mille nuances
de la roche, sur les ondes de chaleur qui
dansent dans le lointain, etc. Si les
joueurs ont un peu plus de sensibilité
gu'une biche, ils devraient se rendre
compte d'eux-mémes que quelque chose
cloche... Avec un peu de chance, vous
allez méme en avoir un ou deux qui vont
embrayer, et commencer a se balader
dans le désert pour en savourer la beau-
té... avant de rentrer, terrorisés, au fort,

® Apres quelques nuits, ils se sentent
a |"étroit dans leurs chambres. L'idée
de dormir dans un lit, avec un toit au-
dessus de la téte, leur parait de plus en
plus risible.

* Pour sortir au soleil dans le désert, il
faut prendre des précautions : se couvrir
la tete, prévoir des réserves d'eau... A
bout de quelques jours, s'ils oublient de
vous le dire... eh bien, leurs personnages




ont oublié aussi. A la premiére insola-
tion, ils protesteront tous que "oh non,
bien siir que non, ils n’ont pas oublié”...
Ce qui vous donne ['occasion de leur
faire un grand sourire et de leur répondre
que si, justement, et que d'ailleurs, main-
tenant, cela leur parait bizarre.

e Réservez les acces vraiment graves,
autrement dit I'envie irrésistible de quit-
ter I oasis, aux joueurs obtus ou au point
culminant de |'aventure. Si vous en arri-
vez la, arrangez-vous pour qu'ils ne
soient pas tous affectés en méme temps,
de maniére a ce qu'ils puissent assom-
mer les personnages atteints et les atta-
cher a un arbre...

LA TOMBE

Juste & l'extérieur de |'oasis se trouve un
cairn grossier. C'est la que Deriarrane a
inhume le vieil homme, et c'est la que
son esprit revient
réguliére-
ment. Si

r amﬂllam arien de nurm:-:le*_ et 11 est puss:blei;ue‘,”gf 35 perso
de macher I'anjun en compagnie de Moyoni, ils aienf‘ n

’ &Wiﬂ*’iﬁenez cette option, ils verront une version olus o' iste et

| plus ou moins compléfe de la mort du vieillard, et de sa vengmncf pnsthume e

Soit dit en passant, I'anjun Engendrt: une forte dépendance. Si les Pl cedent a la
Wﬂn d’en reprendre, fﬁliE‘S*IﬁlT faire un jet Facile de Résistant x 2. La fois sui-
vante, ce jet sera Normal, puis Difﬁnle, ef ainsi de suite, Une fois accro, le sevra-
ge est une épreuve longue, duulﬂﬁreuse et qui prend des jours et des jours. De
plus, I'anjun est extrait d'une plante qui ne pousse gue dans la région... région que

les PJ ne devraient pas. larder & qu:tter pour d’ alﬂrﬁ‘gnhﬂﬁ
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les PJ s'y rendent et observent, ils fini-
ront par apercevoir quelgue chose, qui
pourrait peut-étre étre la silhouette d'un
homme... ou un simple nuage de
brume. Lorsque les personnages s'en
approchent, il se retourne et les salue,

dans un guildien impeccable.

Maintenant, c'est a eux de jouer. Il n'y
a pas de "bonne” facon de finir ce scé-
nario. Pas de rituel précis a respecter, ou
rien d’aussi formel. Il suffit de se mon-
trer poli avec le spectre, et de se montrer
sincére au cours de la conversation. Bien
entendu, vous avez intérét a attendre que
les personnages soienf, a leur tour
atteints par la nostalgie du

désert pour faire appa-

raitre le spectre.
La discussion
nen sera que
plus tendue.



Le spectre refuse de décliner son iden-
tité, admet bien volontiers &tre respon-
sable de mort de Jarssen et des siens, et
demande aux PJ de lui expliguer pour-
quoi il devrait cesser. Il les a observeé
depuis le début, et il a déja une idée assez
précise sur les gens qui se trouvent en
face de lui. Si les personnages se sont
montrés cruels envers les paysans, il sera
trés froid, et finira par disparaitre en leur
disant @ bientdt... dans le désert”. Sinon,
il se lancera avec joie dans le débat.
Visiblement, de son vivant, ¢’était un
homme éduqué, avec une vision d'en-
semble de la situation. Les pauvres per-
sonnages vont bientot devoir défendre,
non seulement la maniére dont Jarssen
gérait le fort, mais I'existence méme des
guildes, qui n'existent, apres tout, que
pour piller le Continent. S aventurer sur
un terrain idéologique est sans doute la
plus mauvaise idée que peuvent avoir
les PJ. En effet, le spectre ne démordra
pas de ses opinions. En revanche, en res-
tant sur un terrain purement personnel,
ils ont une chance. Il considére la mort

de Jarssen comme une action juste, mais
éprouve un vague remords pour Flavia
et Luido... Et il est tout prét a reconnaitre
que Pietro et Lorwann étaient relative-
ment inoffensifs.

Cette discussion peut se conclure de
deux fagons :

* Le spectre reconnait que sa mort est
vengée et qu'il serail absurde de persé-
cuter tous les natifs des Rivages qui
s'aventurent dans |'oasis. Il reconnait
[ui-méme que d’autres affaires 'appel-
lent dans d'autres coins du désert Bleu.

* | ¢ spectre ne change pas d'avis. Dans
ce cas, les Pl ont intérét a sauter sur leurs
chevaux, et & filer a bride abattue vers la
forét des Prismes, puis vers Port MacKaer,
Son influence ne s'étend pas jusque la.
Apres une longue conversation avec
maitre Jaern, ce dernier accepte de modi-
fier le tracé de la route de maniére a ce
qu'elle contourne le désert...

ET APRES !

Il reste quand méme plusieurs petits
mystéres qui devraient intriguer les per-
sonnages, ef vous donner matiere a une
ou plusieurs suites.

e Qui était le vieil homme ! Pourgquoi
portait-il un médaillon orné du blason
de |'ancienne maison ducale des Plaines !
Que venait-il faire dans le désert ! Await-
il des rapports avec les chevaliers-sorciers
qui cherchent a le faire reverdir !

® Et, plus intéressant, que va-t-il faire
maintenant ! |l a réussi a obtenir une
collaboration limitée des autres fantomes
qui hantent le désert. A terme, que pour-
ra-t-il faire d’'une armée de spectres !
Tenteront-ils de quitter ce monde ! Qu
de se venger du Kzudarth ! Et dans ce
cas, comment ! Le monstre vit dans la
forét des Prismes, et est réputé invin-
cible... en tout cas, invincible dans le
monde matériel. Sur le plan des esprits,
c'est (peut-étre) une autre affaire.
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L‘a:,ﬂ'luie-ﬁ'fténdes peut prer Ire 1
e :&dans un petit écrin Arkhé; situé 2
PROLOGVUE libellules, une connivence spirituelle

Il v a bien longtemps...

..\Un peuple Arkhé nommeé les Icarides
vivait un peu isolé aux frontiéres de ['em-
pire du Noir-couchant. lls menaient une
vie rude, atténuée par un développement
technique assez évolué, particulierement
dans l'ingénierie du bdtiment.

Il v a deux cent ans, les Icarides virent
se former dans leurs cieux une créatu-
re immense dont la chair se composait
des cing looms. De multiples couleurs
vives semblaient se déplacer sur son
corps, comme change-ant sa texture, pas-
sant par endroit du minéral au végétal
ou du liquide au cristallin.

La Créature était accompagnée d’en-
fants libellules, de cing sortes, une pour
chaque couleur loomique. Ils s'enten-
daient bien entre eux, ainsi qu'avec les
Icarides, et s'intégrérent harmonieuse-
ment au nouvel environnement : ils
devinrent complices, lors de longues
balades aériennes, avec d’énormes
mammiféres volants appelés valeines.

Awupres de la créature, les enfants libel-
lules jouaient le double réle de poisson
pilote et d'oiseau pique-boeufs. C'est en
frottant la Créature qu'ils se chargeaient
d'un loom qu'ils aimaient manipuler, et
qu’ils restituaient sous forme de dons,
d’objets ou nourriture, aux lcarides.
Ceux-ci connurent alors une vie pros-
pere faite d'abondance et de facilité.

Mais, toujours, la folie s'empare des
hommes...

Les lcarides jalousérent les enfants libel-
lules et leur osmose avec la Créature. lls
en demandaient toujours plus, et récla-
maient surtout, au spectacle des enfants

plus forte avec la Créature.

La situation se dégrada quand, peut-étre
un soir de beuverie décadente, ['un des
Icarides s'en prit & un enfant-libellule
Voulant cacher son forfait, il le jeta dans
le feu. En brilant, les ailes émirent une
fumée aux vertus psychotropes : les
Icarides y virent un accés au divin.

Enivrés, désireux de refrouver cet état
second, les lcarides traguérent cruelle-
ment les enfants libellules pour leur
arracher leurs ailes. lls les jetaient alors
dans des brasiers grisants pour ces
adultes exaltés.

Un seul enfant-libellule survécut, de
loom neir. La Créature se mit a dépé-
rir sans ses partenaires symbiotigues :
son dernier désir conscient fut de vou-
loir s'enfouir sous terre. L Enfant-libel-
lule aida la Créature en manipulant son
dernier souffle au sein d’un sort musi-
cal, qui lui permit de creuser la terre.

La béte se terra, sa chair devint cendres.
Chargées de loom noir, les cendres
s'épandirent en fossilisant la cité des
Icarides. Avant que la Créature ne
sombre dans la souffrance, ['Enfant-
libellule s'arracha symboliquement les
ailes pour les déposer sur son ceil,
comme pour fermer le regard d'un mort.

Le sort musical
de 'Enfant-libellule

Le crane de la béte ressemble désormais
a un dome posé a la surface de la terre

brilée. En quatre points, son souffle
s'expulse pour constituer des tourbillons
complexes, a I'image de la partition du
sort de |'Enfant-libellule. Les vents des-
sinent, sans gque ce ne soit visible, la

forme de la Créature telle qu'elle était
avant de se décharner. Ces vents per-
mettraient, si 'enfant retrouvait ses
ailes, de faire ressurgir la Créature dont
ses souffles ont l'image en mémoire...

LES TROIS DESTINS
DES ICARIDES

Tous les lcarides qui avaient inhalé la
fumée des ailes furent alors atteints du
mal-étre. Les tout premiers a s'étre adon-
nés au rite de la fumée se chargérent de
loom noir, et se fransformérent avec ['ul-
time stade de la maladie en Malétres.

Ceux que le mal-étre n'avait pas tota-
lement atteints périrent gquand les
cendres tombeérent sur la cité : ils furent
figés avec elle, comme en statues de sel
érigées en souvenir de leur forfait. Ceux
déja devenus Malétres furent comme
vaccinés par la maladie contre cette
petrification. [ls survécurent comme des
zombies dans les terres mortes.

Vint alors celui qu'on appelle le Tarke
(voir P.42 du livret Le Continent), atti-
ré par les formidables quantités de loom
noir produites par l'agonie de la
Créature. [l prit sans mal en main la des-
tinée des Malétres : il les manipula par
télépathie et utilisa leurs réminiscences
concernant la fabrication de rouages
pour sculpter, & méme le squelette, la
machinerie qui allait permettre de main-
tenir opérationnels les organes vitaux de
la Créature. Le frottement des rouages
osseux et la survie de la Creéature accé-
lérérent la production de loom noir : il
continua a se répandre sous terre, éten-
dant la fossilisation au-dela du territoi-
re des lcarides. Les Malétres, eux, se
multiplierent au contact des étrangers.




Mais les enfants des lcarides n'avaient
pas eu le droit de participer aux rites.
N'ayant jamais fumé d'ailes d'enfants
libellules, ils furent épargnés par toutes
ces maleédictions. L'un d'entre eux sculp-
ta dans les faubourgs de la cité une
fresque résumant le destin de son
peuple. Le dernier Enfant-libellule les
prit en pitié et les sauva en les emme-
nant dans les airs avec l'aide des
valeines. Ills construisirent une cité
dérienne posée en équilibre sur les tour-
billons provoqués par le souffle de la
Créature... L'Enfant-libellule les quitta
alors pour vivre avec les valeines.

SYNOPSIS DE AVENTURE

La menace de la fossilisation va ame-
ner les Awventuriers au coeur de cel
imbroglio. lls vont traverser les Plaines
Cendrées, découvrir la cité suspendue,
rencontrer ['Enfant-libellule qui les
enverra a la recherche de ses ailes. lls
réveilleront la Créature et plongeront
dans sa conscience pour revivre le des-
tin des Icarides...

En fait, la venue des Aventuriers fail
prendre conscience a I'Enfant-libellule
de |'existence d'un vaste monde exté-
rieur. Il est resté profondément attaché
a la Créature : l'idée qu’elle puisse étre
soumise, utilisée, malmenée par d'autres
que le Tarke lui laisse penser que les
Aventuriers sont peut-étre les cham-
pions attendus...

Qluand au Tarke, il connait ['existence
des ailes et sait qu'elles maintiennent la
Créature endormie, et donc en son pou-
voir, A l'aide des Malétres, ennemis des
Icarides survivants, il essayera d empé-
cher les Aventuriers de s’'en emparer...

E{]T?SEI'.] uences.

Le Mal—étre esi une maladle magique qui étend son o1
- sur les Plaines Cendrees. Un simple contact avec |
vecteur suffit a la contracter sans qu’on connaisse de

POT de Virulence 20
Chaque jour, le malade doit consulter la table suivante et en appilquer"les

1-2 : -1 point de vie / 3-4 : perte d'un point de caractéristique 1 Rusé, 2-3
Talentueux, 4-6 Agile / 5-6 : perte d'un point en Observateur

Au fil des jours, la peau du malade devient gris cendre et se regidifie comme
un cuir mengant de craquer. Parfois, la peau se fissure et suppure des humeurs
nauséabondes.Lorsque la victime a perdu tous ses points en Observateur, son
sort est pire que la mort : elle devient un mal-étre.
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Premiére partie
LA ROUTE
DES PLAINES CENDREES

Le cortege des villageois Arkhe serpente
sur plusieurs centaines de metres de
misére. Le malheur se lit dans leurs
yeux et dans leurs maigres richesses, ici
trainées sur des brancards d'infortune,
ld posées comme le poids du destin sur
le haut des crines des femmes épuisées.

A remonter a contre-courant celle qu’on
appelle désormais la Route des Plaines
Cendrées, a la croisée des regards vides
des adultes et de ceux implorant des
enfants, les Aventuriers trouvent, pour
une fois, les rumeurs bien en deca de
la vérité.

A Port MacKaer, cet exode a fait grand
bruit, des tavernes aux ambassades. Ei
plus encore que le destin de quelgues peu-
plades exilées, c’est la cause de cette émi-
gration forcée qui inquiéte. On parle de
la terre et des arbres devenus fossiles,
morts et plus durs encore qu'un marbre
funéraire. On s'effraye des hommes
atteints d'un mal qui peu a peu les fai-
saient s'apparenter a des logues insensées,
On frémit a l'idée qu'il s"agit d'une lepre
qui sans cesse s'étend. Pire, les marchands
font leurs comptes en chuchotant que la
Grand’ Route rebaptisée «Des Plaines

Cendrées», risque d'étre atteinte et peut-

étre coupée. Enfin, les plus doctes parlent
de loom noir en tendant le menton vers
quelques Ashragors affairés.

Cette fois, ['aventure a le visage grima-
cant d'une agonie virale, et la route ne
rameéne pas les hauts faits des premiers
explorateurs partis : elle est muette de
leurs nouvelles, C'est ainsi qu'on a fait
appel aux Aventuriers : cela peut étre un
ordre de leur guilde, la mission d'un
marchand aux intéréts menacés, ou
méme un mandat de la Constellation.
Le tout est paye a la hauteur de la peur
engendrée et de I'enjeu financier. Voila
ce qui les a menés sur cette route,

Séquence 1
Les exilés

Weildref, le guide Arkhe qui les a
conduits jusqu'a la route maudite, est
de plus en plus fébrile au contact des vil-
lageois. Il leur parle et blémit parfois a
entendre leurs récits, Le temps du voya-
ge, grace a l'application de Weildref
(fort bien payé, d'ailleurs), les Aven-
turiers ont appris 4 comprendre les rudi-
ments de la langue Arkhé : ils saisissent
en quelques mots que tout est vrai, et
pire encore.

Les plantes et la terre se pétrifient au
point qu'on ne peut plus y faire la plus




petite éraflure, leur raconte une vieille
femme. Avec la lépre, des hommes
osseux aux corps décharnés, aux yeux
vitreux sont apparus. Quiconque les
touche est condamné a devenir leur
semblable. «Nadarif | Nadarif 1» el
sMakaritus sont les mots toujours répe-
tés le long de la colonne de familles
endeuillées. «Ne les touchez pas» et
- eMals

venez, I"homme fort la-bas, celui au

sdemi-tours, traduit Weildref.

traineau, il veul vous montrer quelque

choses,

Grand, robuste et musclé, ['Thomme
salue les Aventuriers, défait le harnais
qui le relie au traineau couvert d'un
épais tissu. Dessous, sa femme meurt
du mal-étre. La réaction des joueurs
face aux repoussants stigmales peul
avoir des conséquences : si elle manque
de discrétion, les villageois vont décou-
vrir que cet homme ne s'est pas sepa-
ré de sa compagne. Des cris fusent, et
bientdt des pierres. Il n'est pas dit que
les Aventuriers arriveront a lui épar-
gner la lapidation...

Mais bientot la longue file s'achéwve pour
n'étre plus qu'une trace loin derriére eux.

WEILFRED LE GUIDE ET L’AFPRENTISGA(}E DE L’ARKHE

* Originaire du Continent, Weildref le parcoure depu:s Sa ;eunesﬂ Il dit

faire partie d'un peuple Arkhé maudit car il avait w:hﬁl connaitre le nom du

Continent. Ce peuple, depuis, erre sans fin d’écrin enf&m souvent
méprisé et en but & un racisme violent. En revanche, celte Eh’ﬂ!!'I{.‘E aa;endtriﬁ-s-
membres de ce peuple polyslottes et trés érudits. Ils font d’excellents guides.

e Ce guide peut se révéler d'une aide précieuse pour les Pj. En effet, durant la
progression vers la source du mal, le guide les initiera aux pratiques des langues
Arkhé, Les Pj sont invités a effectuer un jet de Savant x2 a Difficile. S'ils réus-
sissent, ils obtiennent une nouvelle compétence dans le groupe Explorateur, la
langue Arkhé au niveau par défaut. Par degré de réussite au dessus de Normale,
ils acquierent +1 dans Langue Arkheé. Cette competence est la possibilité de
pouvoir saisir le sens général des différentes langues Arkhe, qui appartiennen
toutes a la méme famille linguistique. Ce n’est pas un «sésame» permettant de
parler toutes les langues Arkhé. Ainsi, on pourrait rapprocher cette langue du
latin permettant de saisir I'ensemble des langues latines parlées en Europe.

Les prairies vallonnées ressemblent
maintenant aux dunes d'un désert gris.
Plus la terre semble charbonneuse, plus
la couche de cendres étranges s'épaissit,
plus il devient évident que Weildref ne
va pas tarder a les quitter. C'est a 'orée
de ce qui fut une forét qu'il les laisse, en
leur disant bonne chance dans la langue
qu'il leur a apprise,

Séquence 2
Certains les avaient précédés.

Dans un dédale sylvestre, ou dans ce
qui pourrait étre la sculpture forestiére
d'un géant pointilleux, l'avancée des
Aventuriers n'est pas aisée. La moindre
fougere d"habitude prompte a s'écraser
devient ici un obstacle. Aprés quelques
heures de marche pénible, ponctuée par
les apparitions sporadiques d animaux
inconnus, apeurés et désorientés, les
joueurs découvrent ['une des expeditions
qui les ont précédées.

Cing ou six natifs devenus Malétres
rampent par terre ef se trainent jusqu’a
eux. Peut-etre ont-ils bu quelques verres
avec 'un d'entre eux a la Taverne de la

|

Beule de Gois... Celui-1a, a la voix forte
il y a peu, semble vouloir crier sans
gqu'aucun son ne sorte de sa bouche
figée. Si les joueurs désirent abréger
leurs souffrances, ce ne sera pas sans
mal : leurs lames arriveront avec peine

a s'enfoncer dans ces corps déja solides.

Plus tard, plus loin, au-dela la forét, les
Aventuriers arrivent avec peine pres
d'un bourg. Sans cesse leurs pas s'en-
foncent dans la matiére cendreuse jus-
qu’'a mi-cuisse. Elle a investi chaque par-
celle de leurs vétements, et ils pleurent,
rendclent et crachent pour s'en défaire.

Séquence 3
Dans les faubourgs
de la Cité Fossile

Environ deux cents personnes devaient
vivre dans les ruines de la Cité Fossile
qu'abordent les Pj fatigues par leur
périple. Bizarrement, les Pj peuvent obser-
ver des silhouettes encore en pleine action
mais complétement pétrifiées. Ces habi-
tants statues semblent encore vaguer a
leurs occupations quotidiennes; si ce n'est
qu'a part une légere brise, rien ne bouge,
rien ne se fait entendre. Chaque corps fos-
silisé semble prét a finir le geste qu'il avail
entamé. Les statues miment ce qui
semble avoir été une féte joyeuse. Autour
d'un grand feu, hommes et femmes
¢'é¢taient réunis. Les longues fables éfaient
mieux garnies que |'apparence rustre des
batisses ne le laissail présager. Partout,
dans les recoins des quelques ruelles, on
discutait, on s'empoignait en riant, jus-
qu’'a ce que tout s arrete.

Les Awenturiers n'arriveront pas a entrer
dans les maisons aux portes closes
figées, elles sont impossibles a ouvrir.
|es demeures dont les portes ou fenétres
etaient alors entrouvertes ne révéleront
rien de plus qu'un habitat modeste, bien
que parfois curieusement rehausse d'ob-



jets d'arts, ou de jouets mécaniques a
la finition précise. Autre sujet d'éton-
nement : s'il v a bien de quoi amuser
et coucher des enfants, il n'y a aucune
trace d'eux nulle part. Si, la, une femme
donne le sein a un lange vide.

Au détour d'une ruelle, si les Aventuriers
poussent leurs recherches suffisamment
longtemps, les voila nez d nez avec trois
hommes sculptés par la maladie en train
de torturer une petite créature (Note au
M : il s'agit d'un enfant-libellule aux
ailes deéja arrachées). Derriére eux, une
main enfantine a dessiné a méme la pier-
re une fresque : [histoire d'un peuple, de
leur rencontre avec d'étranges créatures
ailées (voir fresque).

L'un des Aventuriers capte alors du coin
de I'ceil un mouvement : celui, fugace
d'un linge noir, peut-étre la cape d'un
homme (il s'agit du Tarke). La question
restera en suspens : du petit metre de
cendres accumulé sur le sol surgissent
des Malétres. lls sont vite innombrables.

Ils ont l'avantage du nombre et celui
d'étre intouchables. Le bourg prend vite
["allure d'un piége qui interdit la fuite
des Pj. Le destin des Aventuriers semble
scellé, méme si certains trouvent refu-

ge sur les toits vite assiégés. ..

Mais alors que des dizaines de mains
orisditres s'avancent vers eux, ils sont
comme happés vers le ciel, et s'envo-
lent dans les airs en voyant la bourga-
de rétrécir au sol !

Note au M/ :

un ou plusieurs des Aventuriers peuvent
éfre touchés ef afteints du mal-étre { v
compris in extremis : alors qu'il s'envo-
le, un Malétre s’accroche et de son poids
ramene ["aile volante a terre ). Mais les
Aventuriers ne devront pas étre trop
pénalisés par la maladie : au M/ de len-
tement faire évoluer la rigidification de la
partie touchée, et de diminuer les sens du
personnage, Petit a petit, toucher, odorat,
vue, ouie ef godt s amenuisent,

Séquence 4
Le Dome aux Tourbillons

Des ailes volantes | Faites d'os étirés et
d’un cuir presque élastique, il y en a
autant que d'Aventuriers. De jeunes
hommes et femmes, aux cranes tondus,
recouverts de combinaisons faites de
boyaux translucides y sont harmachés. lls
sont deux par ailes : un pilote, et ce qui
se revélera plus tard étre le Harponneur.
Quelques mots sont criés, des sourires
sont adressés aux Awventuriers. La conver-
sation est freinée par le vent, le froid, et
la peur que peuvent éprouver les
Awenturiers. A vive allure, ils glissent sur
des courants qui les aménent au centre

des Plaines Cendrées.

De loin, on dirait un orage : au cceur de
I"étendue sinistre, les Aventuriers dis-
tinguent un énorme nuage brumeux,
statigue et immobile dans un ciel pour-
tant limpide.




comme le haut
d'une bulle préte a exploser, une gran-

Dessous, un dome

de surface convexe s'étale sous le nuage.
Le peu de temps que les Aventuriers
survoleront la forme bombée, ils pour-
ront deviner sous la poussiere, des stries
qui semblent enluminer la surface rayée
de mouvements complexes.

[Pes amarres montent au ciel et se per-
dent dans la brume : quatre cordages
énormes (constitués en fait avec des nerfs
de valeines) se divisent en trois avant de
s'ancrer au sol en douze points. Aux trois
noeuds s'accrochent des échafaudages
rustiques, des postes de gardes rudimen-
taires ol se tiennent quelques Icarides qui
saluent les embarcations aériennes. Les
amarres, prés du sol, sont fossilisées, ce
qui en assure la solidité : plus haut, la
matiere reprend son allure nerveuse.

Qluatre vents sortent d’abimes dissémi-
nés sur le dome : chaque vent est trés
légérement teinté de couleurs loomiques,
de rouge, vert, violet ou de jaune. Ces
couleurs volages permettent a I'ceil expert
de saisir la danse labyrinthique des vents.
Les ailes volantes des lcarides en les
pénétrant font mille détours pour, petit a

"
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' la eonstruction d'un village.

léve les‘hras.

puis ils tombent.

rampe par terre.

LA FIxEqQUE

Prmmer !ahleau - il mantre un peup[e en tranf"' .~

| mgd,fhb'leau un soleil apparait dans le ciel. Des pet
les moissons dans [es airs, posent le toit d'un grand batiment. .

fIrﬂqsiE_tme tableau : on voit le soleil au lever, au zénith et au coucher, avec
au dessus et un peu autour, les étres ailés. En dessous, dans le méme mouve-
ment, les gens du peuple avancent comme alignés pour une marche vers le ciel,

'ﬂuatﬁérhe tableau : on voit le peuple en train
etres ailes. Le peuple est reuni autour d'un feu qﬁﬁ'&ssam’ble au soleil. On
voil en arriére plan le grand batiment laissé a l‘abandon.

Cinquiéme tableau : le soleil est tout petit et n'irradie presque plus. Le peuple

petit grimper ou redescendre dans une
chorégraphie tortueuse, monter en fléche,
partir en vrille ou s'élever en spirale. A
I"approche de la brume, qui en fait se
forme au contact des courants d'air aux
températures diverses, les Icarides se met-
tent a crier en roulant des sons stridents.

Deuxiéme partie
DANS LE FILET DES VENTS

Séquence 5

Découverte : Les Icarides
& les valeines

Au dessus du nuage, la cité des |carides
est tendue comme un filet. Sur les quatre
colonnes d'air sont posées les plus grandes
huttes, d'ou partent les amarres, qui au
final, tiennent la cité en équilibre. \Un
réseau de cordes tisse la structure du wvil-
lage qui compte environ six cents lcarides,

A chaque neeud, se trouvent des huttes
faites d'os et de cuir. Des linges immenses
sont tendus en dessous des noeuds, dans
lesquels la brume vient déposer son eau,
que les enfants récupeérent.

asser et d'enchainer les

La survie des lcarides dépend entiére-
ment des valeines (Ce sont tout simple-
ment des baleines volantes). Ces ani-
maux sont ['unique source de nourriture
et de matériau des lcarides. Awvec leurs
os, ils construisent maisons, armes, usten-
siles, jouets et ornements. Leur peau
devient le cuir qui recouvre les maisons.
Les nerfs servent a fabriquer les cordes,
les fanons deviennent des poudres com-
bustibles ou des fils finement tissés. La
graisse sert a fabriquer des baumes, de la
colle, ou a conserver la viande qui n'a
pas encore ete fumee.

Leurs boyaux deviennent des vétements
a la triple fonction : ils protégent du
froid, du mal-étre et sont aérodyna-
migues. C'est pour cette derniére rai-
son, et pour faciliter I'entrée dans ces
juste-au-corps, que les |carides se rasent.
Des capes de cuir complétent la tenue,
faisant ressembler les lcarides d des écu-
reuils volants : en étendant les bras, ils
planent sur quelques metres pour aller
d'une corde a l'autre.

Les valeines sont ainsi considérées avec
un immense respect, et elles ne sont
chassees que lorsque le peuple en a réel-
lement besoin. Les statuts sociaux des
Icarides se déclinent autour de ces tra-
vaux, auxquels il faut ajouter chasse et
vol. Mais la plupart des Icarides sont un
temps Harponneur, et I'autre cordelier...

Les lcarides ménent ainsi une vie simple
et rude. Tout v est rituel. Chaque lcaride
connaissant le travail a effectuer iln'y a
pas réellement de hiérarchie, si ce n'es
celle de ['dge et de I'expérience. C'est un
peuple de ['équilibre : ils savent leur situa-
tion précaire, fragile, et ils semblent fata-
listes, méme si les liens sont fraternels,
les relations et les joies simples. Les
Awenturiers seront surpris par la franchi-
se des éclats de rires, et par le voile de tris-
tesse qui recouvre rapidement les visages.

Du passé de leur peuple, les Icarides ont




retenu un interdit, un tabou qu'aucun

ne peut franchir : il leur est interdit de
toucher terre, quoi qu’il arrive. Le sol est
associé a la mort, au mal-&tre, presque a
un autre monde : celui de leur enfer.

De génération en génération, la mémoi-
re des événements s'est ainsi perdue.
Quelques légendes évoquent de fagon
diffuse un passé extrémement prospére.
Aucun n’oserait transformer cette vision
en avenir. Tous se refusent a cet espoir :
le traumatisme causé par le geste des
ancétres se transmet deés le plus jeune dge.

l’accueil des Aventuriers

Les Aventuriers sont recus avec fasci-
nation de la part des lcarides.

Ils touchent leurs vétermnents faits d'étoffes
inconnues, leurs cheveux si étranges, leurs
armes, leurs guilders et tous ces autres ins-
truments faits de matiéres incroyables,

Le dialecte des Icarides est semblable, a
quelques nuances et déformations pres,
a la langue Arkhe, dont les rudiments
leur ont été enseignés par Weildref.
C’est une langue simple (a I'image de
leur vie), mais qui a développé un voca-
bulaire particulierement étendu pour
désigner "air et les vents et pour décli-
ner les usages faits des corps de valeines.

| ‘accueil ne sera pas trop altéré par la
peur de la maladie qu'ont contractée cer-
tains personnages : les lcarides éviteront
bien sUr de toucher le Malétre en deve-
nir, mais ce sera surtout ['occasion de
voir a |'ceuvre le fatalisme du peuple.
Tout au plus, ils proposeront, instru-
ments en main, une amputation... Ou
une tenue isolante en boyaux.

| 'arrivée des Aventuriers vient rompre
I'isolement des lcarides. Sceptiques au
début, ils doivent se rendre a I'éviden-
ce : le monde est plus vaste et divers

qu'ils ne I'imaginaient. Les Aventuriers

vont se voir harcelés de questions, et
leurs récits seront attentivement €cou-
tés, bien que nombre de choses soient
pratiguement impossible a appréhender
pour les |carides.

Mais le syndrome de ['autre monde va
cristalliser une tension entre jeunes et
anciens. Faut-il braver les interdits, tout
remettre en question ! Messagers d'un
nouvel espoir et oiseaux de mauvais
augure a la fois, les Aventuriers se retrou-
vent dans une position délicate face aux
Icarides. L'accueil restera des plus hospi-
taliers, mais nul ne sait si leur présence
est vraiment une bonne chose. En aucun
cas, de toute facon, les Aventuriers ne
passeront pour des semi-divinités ou des
étres supérieurs : sans les lcarides, ils
seraient déja morts.

Quelques figures
*|a jeune garde :

Ce sont eux, jeunes adultes du village qui
ont pris la décision d'aller au secours des
Aventuriers. A leur arrivée, les Harpon-
neurs plus dgés les ont dprement critiqués
pour ce geste et sanctionnés. Tous iront
réfléchir a leur acte sous la brume dans
les postes de gardes amarrés,

e Shrakt -

Le doyen du village n'incarne pas la
sagesse résignée du peuple. Au contrai-
re, il semble étre ['un des rares enthou-
siastes. Il sera toujours prompt a parler :
il pourra évoquer I'existence d'un petit
étre qui vivrait avec les valeines (sous
les quolibets des Harponneurs), ou
raconter |'histoire de cet Icaride, qui lors
d'une chute rentra dans un trou d'air et
v resta suspendu jusqu’a ce qu’on vien-
ne le sauver.

o Mamirik :

Un méme particulierement habile dans
les cordes, prét a faire découvrir les

astuces du vol plané aux Aventuriers.
En gage d'amitié, il peut offrir a I'un des
Awventuriers son jeu des perles de vent
(voir La Carte des Vents).

e Fashtriya :

Une jeune femme, intriguée par les
Awenturiers, et sensible a leurs récits qui
remellent en cause ses croyances.

Note au M/ :

Peut-étre que les Aventuriers auront,
lors de la scéne finale, a sauver ces per-
sonnages fou l'inverse). Fashtriya pour-
rait par exemple refuser de braver I'in-
ferdiction de toucher terre...

* | e Maitre de Chasse :

Les [carides n'ont pas besoin de chef pour
gérer leur quotidien immuable, Par
contre, la complexité de la chasse aux
valeines nécessite une autorité incontes-
table. Le Maitre de Chasse est respecté
par tous, et protégé : il ne vole que rare-
ment, et est dégagé de toutes astreintes
collectives. Awvant tout stratege, il étu-
die sans cesse la Carte des Vents. ..

La Carte des Vents

(Grand rectangle finement sculpté en os,
la Carte des Vents est une mécanique
complexe a l'intérieur de laquelle s'en-
trelacent des filins et des os en ara-
besques figurants les multiples courants.
Des trous, des stries indiguent les tem-
pératures ou la vélocité des vents. Un
jeu de perles coulissantes simule le dépla-
cement des ailes volantes et celui enco-
re plus ample des valeines. Il v a quelque
chose de loomique & voir ces billes
remonter soudainement en tournoyant
le long d'un colimagon. Des aiguilles
indiquent l'emplacement des cerfs
volants (voir La Chasse aux Valeines).
lLa carte est aussi une partition : elle




signale le déplacement des sons qui vont
permettre aux lcarides de communiquer
durant la chasse et de perturber le chant

des valeines.

Une sorte de cristal (vraisemblablement
un caillot de sang trouve dans une valei-
ne) est centré aux trois quarts de la hau-
teur de la carte ; c'est le trou d’air dont
parle le vieux Shrakti. Veéritable jeu de
stratégie, la carte des Vents est repro-
duite en des versions plus simples des-
tinées a 'apprentissage des enfants : c'est
le jeu des Harponneurs et des Valeines.

Note au M/ ;

La Carte des VVents est ['un des élé-
ments essentiels du scénario. On a vu
gu'elle est aussi une partition, elle
deviendra dans la scéne finale une
sculpture : le corps de la créature s'y des-
sinera. Mais surtout, lorsque les foueurs
se retrouveront sous le déme, elle leur
permettra de trouver ['aeil de la créatu-
re ef les ailes de [I'Enfant-libellule.
L emplacement de I'ceil correspond au
cristal qui indigue le «trou d"airs.

Séquence 6
L'attaque des Amarres

A tout moment, durant les quelques
jours que vont passer les Aventuriers
d découvrir le Filet des Vents, le M)
peut déclencher une attaque des amarres
par des colonnes de Malétres. L'un des
postes de garde céde rapidement, et
malgré les voltiges des Harponneurs
autour de 'épais filin, certains Malétres
accedent jusqu'au filet, C'est 'occasion
d'une belle bagarre dans les cordes. Aux
Aventuriers de rendre la monnaie de la
piéce a leurs sauveurs...

Aprés le combat, les Aventuriers décou-
vriront un autre rituel. Pour chaque
lcaride mort, hommes et femmes tissent
une nouvelle corde qui honore sa mémoi-

re, et symbolise sa participation a ['ex-
tension et au maintien du filet.

Séquence 7
La chasse aux Valeines
Rituel du Vertige

Conscient de la valeur des armes des
Aventuriers, le Maitre de Chasse déci-
de de provoquer la venue des valeines.
Des postes de gardes sur les amarres, les
Icarides positionnent dans les vents des
cerfs-volants qui recélent dans chaque
armature un os creux, appeau et sifflet
a la fois, qui dans un premier temps va
attirer les valeines et dans un second,
grace a d'habiles modifications d'em-
placement, vont les désorienter. Une
trentaine de cerfs-volants prend ainsi
place dans les tourbillons et sur la carte.
[ls seront autant d’amarres, de reperes
lors de la chasse pour les pilotes,

Sur le filet, hommes et femmes se preé-
parent : on jette dans des feux, situés a
certains noeuds (au dessus les cerfs-
volants), de la poudre de fanons de

valeines qui dégagent une épaisse fumée.
Commence alors une danse funambule
vertigineuse..,

Bien str, les Aventuriers sont invités
a prendre la place des Harponneurs
dans les valeiniéres, La synchronisation
avec le pilote est essentielle pour virer
de bord, mais un conseil revient sans
cesse : meéfiez vous du souffle de la valei-
ne. Le mode de propulsion des valeines
- elles aspirent 1'air avant de 1'éjecter
depuis des «<branchiess situées sous la
queue - leur font expulser un souffle
puissant qui déséquilibre les esquifs...
Mais déja, de sous la brume, les bol-
lements des valeines se font entendre
en écho aux sons des cerfs-volants. Le
chant magnifique des mammifeéres
volants déclenche enfin la traque.

Un air d'opéra

|es périls et les surprises sont nombreux
lors de ce ballet chantant. Les Avenluriers
devront sans cesse étre sur le gui-vive. A

fout moment, alors qu’on se croit bien
loin des valeines, ['une d’entre elles peut




fondre sur |'équipage en empruntant un
courant puissant. A l'inverse, les chas-
seurs peuvent en quelques secondes s'af-
franchir des distances pour harponner une
béte... Ou se retrouver a subir son souffle.

lLa chasse est plus compliquée que ne le
laissait envisager la carte ou les jeux des
[carides : il faut bien harponner a plu-
sieurs la valeine, mais il faut la tuer en
vol en sautant prés de ses yeux et ensui-
te I'empécher de s'effondrer au sol pour
la ramener dans le Filet. Il faut ainsi la
porter, la retenir sans se laisser entrai-
ner dans son sillage vers le sol ou une
bourrasque...

Des chutes dans le vide, alors que la
valeiniére tombe en torche, sont aussi
gérables : I'Aventurier peut se retrou-
ver dans le «trou d'air» (le cristal sur la
carte), se raccrocher a un cerf-volant ou
une aile, méme rebondir sur le souffle
d’'une valeine. Deux autres événements
vont venir troubler la chasse.

L’apparition

L'un des Aventuriers va fugitivement
apercevoir un pelit bonhomme accroché
i ['une des valeines. C'est I'Enfant-libel-
lule, défait de ses ailes. Le temps que
la proie soit désignée, un Aventurier le
croise 4 nouveau. Le petit étre lui fait
alors signe en quatre temps : il le salue
en se joignant les mains; puis il dessi-
ne une spirale de bas en haut et de
gauche a droite (une fagcon de dire «au
loin=); il fait ensuite signe a ['Aventurier
de le rejoindre avant de disparaitre.

Les valeineaux

\/ne valeine est enfin harponnée dans

les regles de ['art. Seulement, il s'agil
d'une mére dont les petits sont presque
a terme. Sa mort va déclencher la mise
d bas de deux valeineaux, totalement

perdus par les cris et les vents qui les
entourent. Ils disparaissent au-dessus
des Harponneurs dans la brume...

Retour de Chasse

L'arrivée du corps gigantesque de la
valeine s'accompagne toujours d'une
grande effervescence. Chaque lcaride
s'appréte a participer au dépecage apreés
la traction et la suspension de la béte
sous la cité, en partie dans la brume qui
prolonge sa conservation. On s'appré-
te a fumer la viande, a tanner les cuirs,
en espéranl que le poids de la béte ne
déséquilibrera pas la Citeé...

Mais, en rejoignant le village, les
Aventuriers découvrent une scéne de
panique : les deux valeineaux se sont pris
dans les mailles du filet sur lequel repo-
sent les lcarides ef leurs maigres richesses.
lls se débattent en bollant, désespérés de
n'entendre aucune réponse de leur mere.
Le Maitre de Chasse réussit a en libé-
rer un qui file dans le ciel, dans la direc-
tion du banc de valeines.

L'autre s'est profondément blessé et
s'agite en creusant sa plaie. Toutes les
initiatives des Awventuriers sont evi-
demment bienvenues. Les lcarides
rechigneront a tuer le valeineau, par res-
pect pour le banc qui les nourrit et parce
que potentiellement, dans quelques
années, il leur permettra peut-étre de

vivre plusieurs mois.

e valeineau peut surtout étre le fil
d’ Arane qui va conduire les Awventuriers
auprés de |'Enfant-libellule déchu. La
vision de |'enfant, couplée au drame qui
se noue devant leurs yeux, peut délier les
langues. «Oui, il existe bien, lui pourrait
peut-gtre soigner le valeineaus. On lui
préte des dons de guérisseur : 'informa-
tion intéressera siirement les Aventuriers
atteints du mal-gtre...

Bref, selon le déroulement des événe-
ments, il est temps pour les Aventuriers
de quitter la ville suspendue, accrochés
au dos du valeineau si les événements
se précipitent, ou en utilisant un har-
nais. Sice guide devait mourir, au M|
de faire réapparaitre | Enfant-libellule...

Ce départ en soulagera peut-étre cer-
tains au sein de la communauté : les
plus vieux croient y voir la disparition
des tensions provoquées par |'arrivée
des Aventuriers...

Troisiéme partie
LE VOYAGE MNEMONIQUE

Séquence 8
L'Enfant-libellule

Les Awventuriers vont rencontrer |'Enfant-
libellule dans les airs, bien au-dessus de
la cité des Icarides, en volant au coeur du
banc de valeines. S'ils arrivent a la suite
du valeineau blessé, ils pourront voir l'en-
semble des animaux effectuer une danse
de bienvenue... lls assisteront aussi au
repas des mammiféres : les valeines man-
gent de la lumiére ondulante, en fait des
petits insectes luminescents et des bes-
tioles miroirs.

| Enfant-libellule sans aile est accroché
a la plus grande des valeines : aux
Awventuriers de le rejoindre en sautant
de valeine en valeine, avec courage ou
grace aux capes-membranes des lcarides.
La personnalité de ['Enfant est complexe,
et il peut tout au long de la rencontre leur
sembler a la fois aigri et naif, enfantin
ef desabusé, triste de son sort et heureux
d’@tre parmi les valeines. Noirdtre, les
yeux sombres, son affiliation au loom
noir ne fait pas grand doute,

L' Enfant-libellule ne leur parle pas : il
chante ses phrases, évoque dans les espril
des Aventuriers des images et des idées,
Il leur raconte son arrivée avec la Chose
aux cing looms, la mort de ses amis




enfants-libellules, et le destin des lcarides.
Il leur parle de ses ailes, déposées dans
un sanctuaire, sous le dome, la ou le
loom palpite encore. (Note au M] : 1'en-
fant n'évoque pas forcément une créa-
ture, et s'il parle de sanctuaire ¢’est pour
cacher qu'il s'agit en fait de |'ceil de la
béte). Si I'Enfant retrouvait ses ailes, la
fossilisation des terres s'interromprait, el
peut-étre méme les Aventuriers atteints
du mal-étre bénéficieraient d une rémis-
sion de la maladie.

Mais, jJamais, en aucun cas, ils ne devront
se servir des ailes, sinon |'Enfant s'éner-
verait. L'avidité des anciens lcarides pour
ces membranes |'a profondément trau-
matise...

En poussant un long bollement plaintif,
les valeines luisantes d'avoir dansé pour
la venue du nouveau né, filent de toute
leur puissance vers les tourbillons. Les
Aventuriers, agrippés, doivent résister
tant bien que mal au souffle piquant du
froid rendu douloureux par la vitesse.

A l'approche de ['un des quatre piliers
aeriens, les énormes mammiferes devien-
nent étrangement silencieux. lls ne lais-
sent filtrer de leurs corps que le son
rauque du vent dans leurs branchies, Les
valeines a dos desquelles les Aventuriers
se tiennent se séparent alors du groupe
pour rentrer dans ['une des colonnes d'air.
Apres y étre resté en suspens quelques
secondes, étirées par la peur pour les
CGuildiens, elles y plongent en vrille,
abandonnant les Awventuriers a leur
chute cyclopéenne.

Séquence 9
La machinerie des Malétres

Les Aventuriers tombent dans le dome,
mais la chute est freinée par le vent qui
fait alors office de coussin d'air. Des écha-
faudages finissent de les amortir : mais
les plus lourds d'entre eux en traverse-

ront quelques uns avec pertes et fracas.

Tout autour de la Créature, le long
d'échafaudages qui s'enfoncent dans les
entrailles de la terre, on trouve un jeu
complexe d'engrenages, de rouages, de
poulies, de poutrelles et de roulements
a billes. Chaque engin semble lié a
I"autre et surtout a la Créature : c'est a
partir de ses os que tout a été fabrigqug,
et il est parfois impossible de deviner ou
commence la mécanique et ot finit le
vivant. Autant de dangers pour les
joueurs s'ils sont pris dans ces méca-
nismes. A eux d'éviter d'étre écrasés,
enchdssés, ou entrainés dans I'abime.

Les Malétres sont harnachés et achar-
nés dans un bruit combiné de rales et
de crissements. Ils actionnent les
machines avec des gestes de galériens.
Ils tournent, poussent, tirent les mor-
ceaux d'os au rythme de la palpitation
sourde de la Chose. Certains Mal&étres
peuvent se dégager de leur tiche pour
partir & la poursuite des Aventuriers,
avec pour avantage une bonne connais-
sance du terrain et des rouages. Mais la
lenteur de leurs gestes - et le danger qu'il
v a a les toucher - peut transformer la
confrontation en partie de cache-cache
incertaine,

On ne voit que des fragments de |'Etre
immense. Jamais il n'est possible de le
voir dans sa tofalité. La texture, presque
momifiée, de son corps aux consistances
diverses, laisse planer le doute quand
au fait qu’il s'agisse vraiment d'un étre
vivant.

Les Awenturiers sont vite désorientés,
La lumiére ne provient que des quatre
orifices dans le dome et se raréfie a
mesure qu'on descend les échafaudages.
L'atmosphére est chargée de loom noir,
qui perturbe encore la perception des
Awventuriers, et peut méme, a certains
endroits, provoquer un scoup de grisous

loomigque.

Aux joueurs de faire le lien avec la Carte
des Vents, et le petit jeu que leur a remis
Mamarik. Le mouvement menagant des
billes devrait hater |'association d'idées.
Dans le cas ou ils n'y pensent pas, ou

que le groupe s'est divisé, la source
d'énergie placée dans le sanctuaire dif-
fuse une faible lumiére multicolore qu'ils
pourront essayer de rejoindre.

Autre événement éventuel : ['appari-
tion lointaine du Tarke, qui les observe,
et disparait s'ils essayent de le rejoindre.

Séquence 10
L'écluse de Sang

Quand enfin ils arrivent prés du Sanc-
tuaire, une derniere épreuve les attend :
I"écluse de sang. Elle se présente sous la
forme d'un tunnel ovale, en fait une
artere de la béte aménagée et fortifiée,
Une porte d'os - calfeutrés entre eux -
est ouverte, dissimulant, derriére chaque
battant tourné vers l'intérieur, deux
vannes. Des os sont placés sur le sol,
sans etre joints entre eux ou a la matie-
re murale. En dessous, un ruisseau san-
guin s'écoule assez lentement, déga-
geant une odeur inconnue. Les os se
coincent juste au dessus, dans le bas de
la forme ovoide.

Au bout du tunnel, se trouve une secon-
de porte semblable a la premiére, mais
cette fois-ci fermée. Du haut de cette
porte a double battants, les Aventuriers
entendent, voient ou sentent le liqui-
de sanguin qui ruisselle jusque sous
leurs pieds, avant de disparaitre. Il n'y
a bien sir pas de guoi laisser passer un
Aventurier sous la porte. La pression,
puisqu'il s’agit bien d'une écluse,
empéche |'ouverture de la porte sans ser-
rure. S'ils décident de la défoncer, les
tonnes de liquide qui se déverseront sur
eux les entraineront seul Dieu sait o0...




Les Aventuriers vont devoir, pour pas-
ser, refermer sur eux-mémes le piége
grace aux vannes. Il faut d’abord fermer
la porte d'entrée, puis lentement ouvrir
les vannes de la porte de sortie el laisser
tout aussi lentement se déverser le liqui-
de. Contrairement a une écluse a ciel
ouvert, ici, dans ce lieu clos, le liquide a
vite fait d'entiérement remplir le boyau
avant que la porte s'ouvre suffisamment
pour laisser passer les joueurs... La sen-
sation d’étouffement sera a la hauteur
de leur résistance, et 'impression d'en-
fermement pourra étre accentuée par un
détail : les os qui constituaient le gué flot-
tent maintenant autour d'eux. On dirait
bien qu'il s'agit cette fois d'os de
Malétre, ou d’hommes, et pas de ceux
de la Créature.

En forcant un peu le mouvement de la
porte, apreés avoir nage quelgues metres,
les Aventuriers accédent enfin au sanc-
tuaire par un trou. A ce détail prés que

le trou est situé en bas et non en haut.
Une faible lumiére multicolore permet
de ['apercevoir si on cherche sous soi.
Les Aventuriers tombent alors, mais de
trois petits métres seulement dans la
Galle des Ailes Offrandes.

Séquence 11
Devant l'CEil

La salle du sanctuaire est totalement arti-
ficielle, faite de l'assemblage osseux
habituel, si ce n'est sa volte composée
par |'artére béante. Au dessus d'eux, le
liquide coule sans tomber dans la salle
close (elle ne 'est pas vraiment : I'en-
chevétrement d'os permet d'y passer la
main et de deviner un extérieur). Un
joyaux iridescent au diamétre de deux
meétre irradie faiblement les couleurs loo-
miques. Posé sur ce qui est ['ceil de la
Créature, les deux ailes de I'Enfant-libel-
lule font office de paupiéres translucides.

Les Aventuriers peuvent s'en saisir sans
encombre. L'aeil, alors, s’ ouvre a nou-
veau au monde, les couleurs engageant
une danse hypnotigue.

Séquence 12
Le chemin de proie

|es joueurs se retrouvent dans un har-
monieux jardin rempli de ce qui semble
étre des fleurs-papillons aux senteurs
fraiches et exquises, parfois plus dpres aux
premiers abords, mais d'autant plus déli-
cieuses au golt qu'elles semblent lais-
ser dans les gosiers des lors rassasiés. Le
jardin est gracieusement dessiné, comme
si le plus talentueux des pépiniéristes
venn'dys y avait consacre dix vies. Une
petite passerelle enjambe un cours d'eau
fraiche miroitant de mille feux.

Si les joueurs s’y aventurent (ils peuvent
sinon gouter éternellement aux fruits du
jardins...), la passerelle semble se dis-




tendre pour devenir un pont de plus en
plus long et haut. Comme soulevés, ils
voient le jardin s'éloigner, puis dispa-
raitre en dessous d'eux. S'ils se retour-
nent, ils n'apercoivent déja plus le
debut du pont. Tout semble devenir
ténebres, et le pont, large comme un
bateau il y a un instant, se met a rétré-
cir. Et plus les Awventuriers avancent sur
le pont, plus il rétrécit alors qu’a chagque
pas fait, le pont s’annihile dans leur dos.

Bientdt, les Aventuriers, méme s'ils sont
proches les uns des autres, ont du mal
d s apercevoir, s entendre ou se sentir.
Si deux Aventuriers se serrent ou s'at-
tachent ['un a 'autre, ils pourront se
rendre compte que méme leur toucher
a disparu.

Ils vont étre petit a petit emmurés dans
leurs sens, comme si apres un accident,
ils se réveillaient paralysés, sourds,
muets et aveugles, conscients mais pri-
veés de leur acces au monde.

Cela va se produire, quelques secondes
aprés que le pont se soit dissout sous leurs
pieds. Peut-étre que 1'un des joueurs - ou
tous - va étre tenté d'utiliser les ailes de
|'Enfant-libellule qu'il tient toujours en
main, bravant ainsi l'interdiction for-
mulée. Sil le fait, I’ Aventurier qui tient
les ailes a alors le droit, avant sa perte de
conscience sensorielle, a un feu d'artifi-
ce de la douleur jusqu’a la plus infime
parcelle de son corps. Sa peau et son visa-
ge seront a tout jamais ravages, comme
si un buisson d'épines vivant avait voulu
se metire au tatouage...

Et puis, petit a petit, de nouvelles sen-
sations apparaissent. Ce sont celles d'en-
fants libellules. [ls percoivent autant
["dme des choses et des étres, le l[oom
aussi, qu'une réalité concrete et tangible.
Les Aventuriers se réincament ainsi en
enfants libellules, ailés, mais traqués.
Tout autour d'eux, dans l'ancienne cité
au sol des Icarides, se joue la terrible

A

scéne du massacre des enfants-libellules.
Les lcarides, qui alors ressemblent plutot
a un peuple Arkhe commun, semblent
fous et saouls. Détruire, torturer, crucifier
les enfants-libellules, tout cela les amuse,
comme un chat joue avec la souris.

|es Aventuriers vont donc devoir, sans
arme et avec ces sens qu'ils maitrisent
mal et qui leur renvoient les reflets de
pensees sordides, mener cet ultime com-
bat pour chacun défendre sa paire d'ailes.

Au M de mener ce combat en utilisant
les points de vie réels des joueurs, les
conduisant au fil des coups, prés d'un
zéro mortel. Alors que la fin est proche,
chaque joueur va woir apparaitre,
comme dans un autre songe, le Tarke
qui leur propose un choix :

- Donnez-moi vos ailes et vous aurez [a
vie sauve. Croyez moi, vous refrouve-
reZ Vos corps.

- Qu bien gardez-les, mais n'espérez
pas ressusciter. Vous allez reellement

Mourir.

En fait, ¢'est I'inverse qui se passera.
Si les joueurs refusent de lui donner les
ailes, leur enveloppe d’enfant-libellule
meurt effectivement. Mais ils retrou-
vent alors leurs corps - et les points de
vie - face a 'Enfant-libellule qui leur
prend les ailes. Les Aventuriers atteints
du mal-étre en sont guéris. Agité,
I'Enfant-libellule disparait immediate-
ment en leur souhaitant un mystérieux
tbonne chances.

Si les Aventuriers cedent au Tarke, ils
mourront dans d'atroces souffrances sous
forme d'enfants libellules terrorisés...




Quatrieme Partie
LA CHUTE

Séquence 13
Le final

Les Awventuriers se retrouvent «telépor-
tés» dans le Filet des Vents, aupreés du
peuple des lcarides. Il va falloir qu'ils
sauvent leurs vies et peul-étre aussi
celles d'amis Icarides réticents a vouloir
toucher le sol.

Voici les différents elements de la
débacle et de la résurrection finales que
les Aventuriers vivront de l'intérieur :

Les colonnes d'air sur lesquelles repo-
se la cité suspendue semblent étre dewve-
nues folles et déséquilibrent la ville dont
I'effondrement semble inexorable.

|es Icarides, apeurés, cherchent tous les
moyens pour fuir, mais valeiniéres ef
ailes volantes ne sont pas assez nom-
breuses... Aux Aventuriers d'inventer
le parachute, au M) de se servir enco-
re une fois du souffle des valeines...

LLa brume créée par les quatre vents se
meétamorphose en un puissant orage.
Tonnerre et foudre viennent rythmer la
scene, enflammant la cité el les embar-
cations...

Au sol, |'épais tapis de cendres se sou-
léve el laisse apparaitre 'antique et
magnifique cité fossilisée des lcarides ...

L Enfant-libellule chante dans les tour-
billons insensés, accompagné dans sa
mélopée par la lente et profonde litanie
des valeines.

Les cendres remplissent [ espace aupa-
ravant représenté sur la carte. Au contact
des courants, elles se chargent de cou-
leurs, et forment ce qui pourrait passer
pour le corps merveilleux de la Creéature,

Et alors, lentement, dans un bruit de
tonnerre qui semble faire vibrer autant
I'air que la terre, dans les tourbillons de

cendres virevoltantes, les joueurs voient
s'élever le dome. La créature s'extrait de
terre en perforant ['air dans une rotation
ascendante, son squelette torsadé pre-
nant place dans la chair cendrée désor-
mais multicolore qui flotte sur les vents.

A mesure que l'immense ossature s'¢le-
ve dans cette enveloppe mouvante, les
cendres, comme sous |'effet combine des
éléments déranges, semblent se com-
pacter, se coller les unes aux autres, pour
prendre, selon les courants, |'aspect par-
fois vert émeraude d'une plante, ici la
couleur pourpre d’un sable, la le rouge
d'une terre septentrionale, ou encore se
revétir des reflets cuivrés d'un bois rare.

Et la, peut-étre |'espace d'un instant les
joueurs croiront voir la Créature dans
toute sa splendeur. Mais peut-etre seront
ils juste effarés d'avoir vu quelques
Icarides se fondre en elle.

A terre, les deux peuples sont hébétés,
les lcarides d'avoir tout perdu et touche
terre, les Malétres de retrouver tous ces
sens si longtemps endormis. lls sont
comme touchés par une méme grdce, et
entonnent alors une longue psalmodie
gutturale pour accompagner les valeines

bollantes qui disparaissent dans les
Feux-du-ciel.

En général un Arkhé

Agile 4
Fort 2
Observateur 3

Résistant 2

Art Guerrier 3

Compétences

PERSONNE TYPE FRAPPEE DU MAL-ETRE

Peut-étre que la cité fossile appelée a
renailre, portera désormais le nom de la
Guilde des Aventuriers. En tout cas, les
activités commerciales de la future ville
se feront sans mal sous leur égide.
Toujours, ils seront considéres ici avec
respect...

CONSEILS DE JEUX

* Pour pimenter le scénario, le M peut
toujours rendre réelle la menace - evo-
quée au tout début du scénario - d'un
groupe ashragor interesse par cette sour-
ce, pourquoi pas mythique a leurs yeux,
de loom noir.

» La localisation : toute |'action peut
se situer aux frontieres de ['empire du
MNoir-Couchant,

 Réaction des guilders : Les guilders
constellés peuvent chauffer au point de
ne plus étre supportable au contact de
la peau. De plus ils s’assombrissent par
oxydation extréemement rapidement.

* Le gros du travail pour le Maitre de
Jeu wva @tre d'orchestrer les combats
dans le village fossile, les cordes ou les
engrenages, ainsi que la chasse aux
valeines et le final.

Charmeur 1

Rusé 2

Savant 1 o]
Talentueux 1

Vie 12

Ragarre 3, Esquive 2, Scruter 5, Courir 2, Vigilance 3, Discrétion 2

Un simple contact, une étreinte ou un coup de poing sur une partie non pro-
tegée transmet la maladie du mal-étre. Les contaminateurs ne cherchent qu'a
stouchers leurs victimes, de quelque fagon que ce soit.




VALEINE TYPE

= Agile 5
Agile 4 Charmeur 3 Fort 30

Fort 3 Rusé 4 d Observateur 4
Observateur 4 Savant 2 : Résistant 25

Résistant 3 Talentueux 3
Art Guerrier 4 Art Etrange 3 Vie 13

Vie 75

Compétences

Souflle 5 (agile) / portée 30m /
repousse de 1Dom et inflige
autant de dommages.

Compétences

Tannerie 3, Bricolage 4, Acrobaties 1, Orientation 2, Survie 2, Bagarre 2, Fsquive 3,
Scruter 4, Vol 5, Premiers soins 2, Histoire et Iégende 1, Ingénierie 2, Equilibre
3, Météo 4, Harpon lance ou au contact 4, Filet 3

Creatures volantes de la taille
d'une I::afe_ine matine, elles sont la
principale ressource des Icarides.

Equipement Peu combatives, elles ne cherchent
Harpon 1d6+3, combinaison de vol qu’a repousser leurs agresseurs.

Protection
Combinaison de vol en cuir 1D6-2
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[) LA FOLIE DE PANTRAK

¢ |.a sombre histoire
du maitre des Tahars

Fté 176, une caravane entiére de la guil-
de du Soleil Etoilé, disparait corps et
ame dans les profondeurs continentales.
Pantrak, le chef de cette expédition étant
connu pour ses coups de téte absurdes
et son obstination, aucune recherche
n'est effectuée, la guilde classe cette
affaire dans les pertes et profits.

La réalité est toute autre. Apres un treés
long voyage, cette caravane est bien arri-
vée sur une cote déchirée, hostile et plei-
ne de volcans, ou le fer, 'eau et le feu se
meélent pour décourager toute vie. Apres
plusieurs jours de cabotage dans des
conditions atmosphériques atroces, ['ex-
pédition découvre une anse a peine plus
calme que le reste du paysage, au milieu
de laquelle coule une riviére. Avec une
de ses intuitions qui lui ont causé tant
de tort durant toute sa vie, Pantrak, avec
toute sa fougue gehemdale, se lance
dans l'exploration de la riviére pour en
trouver la source et pénétrer dans 'inté-
rieur des terres. Il traverse alors une plai-
ne désolée, dévorée par des Feux-du-ciel
de plomb et ot seuls des cactus hauts
comme des tuyaux d'orgues de cathé-
drale ashragore poussent et survivent.
Awucune béte ne semble v vivre jusqu’a
ce qu'un matin, aprés une semaine de
lente navigation, la vigie apercoit un
nuage de poussiére rougedtre a I’hori-
zon. Saisissant sa lunette, il distingue
deux énormes quadrupédes, entierement
recouverts de métal, s'affrontant au
milieu de la plaine en une lutte mortel-
le. A la fois effrayé et impressionne par
la puissance de ces mastodontes, il leur
donne le nom,de Tahar selon le nom
d'un des animaux sacrés de sa religion.
Devant ce spectacle de désolation, il
pense avoir trouveé ['une des parties des
terres divines gehemdales.

LA LEL;ENI}E GEHEMDALE DES TAHARW

des forges de Gist.

Gust, le dieu I’ﬂrgemn des Gehemdals, I'un des dieux [esaylus lnip-ﬂfﬁl‘fs du

- panthéon gehemdal, trouva sur la ferre des dieux mﬁmu frés ancien et
abandonné. Ce lieu se réveéla étre une réserve quasi :ne%miﬂ:blaeﬁ& minerai®
en tout genre, de toute sorte. Le dieu allait enfin pouvoir gﬂéﬁiﬂtﬁé‘u’hﬂ-
vail et recommencer a forger le monde quand il fut surpris par un terrible
monstre, mi dragon, mi reptile. Cette montagne de crocs et de pointes se
révéla un adversaire a la hauteur du dieu. Ses yeux roulaient tels des char-
bons ardents dans la forge, ses cris, semblables au tonnerre divin fracas-
saient les oreilles du dieu forgeron. Aprés plusieurs années de lutte, le dieu
comprit que la créature était dévorée par une faim et une soif inextinguible,
origine et cause de l'incroyable férocité de la béte. Il décida alors de lui don-
ner une partie de lui-méme. Durant un combat partieuliérement dpre, il
engouffra son avant-bras dans la méchoire d‘acier de la créature qui se refer-
ma. Le dieu subit alors une atroce douleur mais la créature s apaisa, sa faim
et sa soif enfin calmées. Le morceau du dieu transforma la créature en un
gardien des terres de Giist et le dieu se fabriqua son avant-bras magique qui
le rendit célébre par la suite. Tahar le gardien métallique devint le protecteur

A la nuit tombée, il s élance avec ses
plus braves marins sur la plaine jusqu’au
lieu du combat ou gisent les restes des-
sechés du vaincu. lls découvrent alors
une créature de plusieurs tonnes dont la
peau est entierement faite du métal le
plus dur qu'ils aient vu, Ramassant des
morceaux éparpillés par le carnage, ils
regagnent en hate le bateau. En chemin,
ils sont repérés par le vainqueur qui s'est
assoupi au loin. Fuyant comme si
Ashragor lui-méme les poursuivait, ils
se ruent tous vers le navire mais, alour-
dis par les plaques de métal, les plus lents
ne tardent pas a étre rattrapés et déchi-
quetés. A quelgues centaines de metres
du navire, constatant que la fuite n'est
pas une solution, Pantrak réagit en
Gehemdal et ordonne a ses hommes de
mourir au combalt. La lutte est totale-
ment inégale car la peau du monstre le
rend presque invulnérable. Les hommes
meurent les uns apres les autres jusqu'a
ce que ne subsistent plus que Pantrak et
son fidele serviteur, Ashrak le porteur
de nourriture et d'eau. En un effort déses-
peré et wvoulant sauver son maitre,

Ashrak lance a la téte du monstre tout
ce qu'il a sur lui. Or alors que 'outre
d'eau qu'il portait se fracasse sur le crane
du guadrupéde, une intense chaleur se
dégage, accompagneée d’un hurlement
titanesque. La téte du monstre semble
fondre comme du beurre sur une plaque
de fonte chauffée au rouge. Le monstre
est rapidement terrasse¢ par cette
Pantrak de
l'examiner de plus prés. [l constate que
son corps est vide de toute eau et que sa
peau est entierement métallique, faite
d'un matériau plus dur que tout ce qu’il

sattaque», ce qui permet 4

d pu voir jusqu’a ce jour,

Comprenant l'intérét financier que peul
représenter un telle mine de métal aussi
précieux, il ordonne 4 ses hommes sur-
vivants restés dans les embarcations de
construire un camp sur le bord de la
riviére, prés de ['eau salvatrice.

[l constate avec plaisir que, comme il le
pensait, les Tahars ne s'approchent
jamais de la riviére. De grandes chasses
aux monstres sont rapidement organi-
sées, utilisant I'arme ultime qu’est |'eau.




Les Tahars sont rapidement dépecés et
leur speaus raffinée et fondue pour créer
les plus résistantes des armures ef les

plus solides des armes.

Durant les premiers travaux de forge,
Pantrak se rend compte que la plaine est
saturée de loom rouge présent dans la
poussiére ocre et rouge éternellement en
suspension dans l'air. Le travail des
métaux en est alors grandement facili-
¢ méme si les marins de Pantrak ont
quelques difficultés a se mettre aux tra-
vaux de ferronnerie.

Les mois passent et les colons forgerons
prosperent, créant de superbes artefacts.
Pantrak décide de rester quelques
années, le temps de se constituer une for-
tune en artefacts loomigues et métal-
liques. Les forges se multiplient, ainsi
gue les chasses aux Tahars et les récoltes
de cactus. Tous les membres de la colo-
nie sont pris de la fievre du combat et de
la mort, poussés par le loom rouge pré-
sent dans la poussiére rouge de la plai-
ne. Cette fureur meurtriére se conjugue
avec une grande frénésie pour la métal-
lurgie et la création d’armes et d'ar-
mures. Les hommes de Pantrak se trans-
forment a petit a petit.

Agile 2

Fort 7
Observateur 6
Résistant 7

Art Guerrier 6

Compétences

Arts Etranges
Maitrise 1, Pouvoir 1, Sens 5

Protection

Equipement

Art Etrange 5

Forgeage 5, Joaillerie 5, Bricolage 4, Le guildien 3, Survie 4, Bagarre 3, Esquive 2,
Scruter 5, Epée longue 5, Epée a 2M 4, Hache & 2M 4, hache 5, marteau 5

armure en métal vivant complétement intégrée 1d6+15 points de protection

Guilder : Loom Rouge 10, Armement (spécial métal vivant) : Espadon 4D6+0,
Epée longue 2D6+4, Grande hache 3D6+4

Charmeur 1
Rusé 6
Savant 1
Talentueux 1

Vie 20

Cette folie leur fait oublier les anneées.
Emmenés par les paroles religieuses de
Pantrak qui se prend de plus en plus pour
le maitre des Tahars divins, les hommes
de I'étrange colonie s'apercoivent que du
fait de la longue exposition de leur
organisme a la poussiére rouge, ['eau
ne leur est non seulement plus
indispensable pour vivre, mais
nocive. Ne pouvant plus utiliser
|'eau pour combattre les mon-
stres de métal, et devant s'¢loi-
gner de la riviére pour ne pas

étre empoisonneés, leur situa-
tion devient wvite
intenable.

|es combats sont de plus en plus meur-
triers car, méme recouverts de leurs
meilleures armures, équipés de leurs
armes les plus efficaces et surchargés de
magie loomique, les forgerons éprouvent
de nombreuses difficultés a tuer les
Tahars. Le nombre des membres
de la colonie décroit rapidement.
Pantrak et ses compagnons,
emportés par leur folie, |'esprit
saturé de loom rouge, ne réali-
sent pas qu'ils courent a leur
perte.



En l'an 189, une caravane de la guil-
de du Carnaval, arrive dans la Plaine
de Feu. Surprise par un Tahar la cara-
vane doit fuir; ne trouvant son salut que
dans le fort des forgerons. Surpris de voir
pour la premiére fois depuis des décen-
nies des étres humains, les forgerons
rouges (tel qu'ils se nomment mainte-
nant) les accueillent avec antipathie. Le
loom rouge aidant, une querelle éclate
vite et Pantrak gifle violemment le chef
des réfugiés. Ses mains devenues métal-
liques font exploser la téte de son adver-
saire comme un fruit trop mir. Le sang
et la cervelle de son adversaire giclent
sur lui, le brdlant atrocement.

Les forgerons rouges comprennent alors,
a leur grande stupéfaction, que le sang
des etres humains normaux est un poi-
son pour tous les étres exposeés frop long-
temps aux méfaits du loom rouge de
cette plaine, dont eux-mémes et les
Tahars. Voyant un bon moyen de pour-
suivre efficacement la guerre contre les
monstres de la plaine, ils font prisonniers
tous les réfugiés de la guilde dans un ter-
rifiant combat au cours duquel ils per-
dent une dizaine d ' hommes, srouillés»
par le sang ennemi.

lls utilisent alors les prisonniers un a un
comme arme contre les Tahars, les lan-
cant contre les monstres constitués de
ce metal vivant. Pour optimiser et amé-
liorer leur technique de combat, ils
construisent une catapulte de métal ser-
vant a projeter avec plus de précision et
de force leurs smunitions». Les chasses
aux lahars reprennent, encore plus effi-
caces qu'a I'époque de I'eau.

Cela dure des mois, jusqu’a ce que les
munitions viennent a manquer. \Un
Venn'dys survivant de ['expédition,
Horacio Adam de I'Oberatio, qui a
réussi a s attirer les faveurs toutes rela-
tives de Pantrak, passe un accord avec
ce dernier :

Pantrak le laisse partir en échange de
quoi, il s'engage a ramener des prison-
niers qui seront utilisés comme «muni-
tions» pour les chasses aux Tahars.
Pantrak, voulant par-dessus tout conti-
nuer a etendre son emprise sur les
monstres, accepte et reldche Horacio.

* Une affaire prospére

Horacio regagne la civilisation au terme
d'un voyage épique et entreprend de fon-
der sa guilde. Il est grandement aidé par
les artefacts en métal vivant loomique
qu’il a ramenés et qu'il revend une for-
fune. Sous le nom de Horacio de Castel
Hemgésys, il crée — avec ses propres
fonds — la guilde du Rouge-Espoir,
acheéte des bateaux, engage des marins
et ouvre la route vers la Plaine de Feu.
Il prend soin de n"emmener avec lui que
des hommes sans scrupules, et une
bonne cargaison de marins débutants,
fraichement recrutés dans les bas fonds
des ports et qui se sont laissés bernés par
son bagout légendaire et sa fortune.

Le premier voyage comme tous les sui-
vants se passent parfaitement bien et la
route devient vite outrageusement ren-
table. Il fonde un port, Port Machine
situé a I"'embouchure de la riviere tra-
versant la Plaine de Feu, et un fort, Fort
de Fer, ol il entrepose sa fortune et les
artefacts qu'il achéte aux forgerons
rouges en échange de «munitionss pour
leurs catapultes. Afin de faire taire
toutes les rumeurs quant a son com-
merce, Horacio décide de couler son
ancienne guilde par des moyens illé-
gaux. Ses manceuvres auprés du Sénat
Constellé fonctionne & merveille (prace
en grande partie a son argent en pro-
venance du trafic des artefacts de la plai-
ne rouge). La guilde du Carnaval dis-
parait des annales guildiennes.

Il prend bien soin de ne pas étaler sa for-
tune et garde secrete la provenance de

ses artefacts, De plus il passe des accords
avec la Scabare pour obtenir des esclaves
et des prisonniers.

Tout va pour le mieux dans le meilleur
des mondes, si ce n'est que des espions
a la solde des guildes viennent enqué-
ter sur cet étrange comptoir désert perdu
au milieu de nulle part et qui est la sour-
ce de nombreux artefacts rendant jaloux
les forgerons gehemdals.

Horacio organise les caravanes avec une
régularité toute relative et a bien du mal
a étouffer tous les problémes. Lisolement
de Port Machine et la mort systématique
de tous les espions le met, temporaire-
ment, a I'abri de tous les problémes.

Le trafic ignoble s'installe dans la durée,
chair a canon contre richesse et puissan-
ce. Folie des hommes contre douleur et
peine, Il est temps que des Aventuriers
animés de 'énergie des premiers décou-
vreurs entrent en scene...

I1) LE MYSTERE
DU METAL VIVANT

Contrairement aux autres aventures, cette
aventure débute sur les Rivages. Vous
pouvez la placer entre deux exploits de
vos aventuriers, Ceux-ci reviennent pour
des raisons diverses comme se ressour-
cer en loom invisible, rencontrer les auto-
rités de leur guilde, rapporter des richesses
du Continent.

5i cette situation géographique vous pose
un probléme, vous pouvez trés bien pla-
cer le début de I"aventure dans un grand
havre du Continent. Il est nécessaire que
ce havre soit de trés grande importance.
En effet, les Pj devront y chercher des
informations qui leur seront trés utiles
pour le reste de ['aventure.




e Sur les Rivages

Les Gehemdals, de méme que de nom-
breuses guildes s'intéressent de trés pres
a 'origine de ce métal mystérieux appe-
l¢ métal vivant. Les joueurs sont char-
gés par leur guilde de découvrir eux
aussi, l'origine de cet artisanat. Afin de
leur faire comprendre la spécificité du
métal vivant, on présente aux Pj une

carapace en alliage de métal vivant. I
s'agit d'un demi plastron semblant étre
fait en acier damasquinée et étonnam-
ment naturel. Si l'un des joueurs a l'idée
de mettre le plastron en contact avec de
l'eau, il constatera que la carapace
rouille instantanément et que, plongée
dans suffisamment de liquide, elle se
désagrége en fine poussiére rouge.

LE METAL VIVANT
- e e - SR
Ce métal possede des propriétés fres spéciales. Tres solide, une fois correcte-
* ment forgé (c'est-a-dire avec les méthodes de forge loamique inventées par

S

Pantrak), il se transforme en une seconde peau servantds

5 [

fettion. I
- Y _ 4 ,--'-:Ilj}“"'*j::m _—
Sd premiere propriété est de répondre favorablement au loom mug}fﬁgque :

- concentration de loom trés importante (supérieure a 10 points) a moins de
50 metres du porteur se met en résonance avec le métal vivant et le chauffe
A une température de 25°.

Sa souplesse et sa solidité font que les armures forgées sont plus résistantes
que celles décrites dans les régles. Le bonus est a la discrétion du M car il
dépend trés fortement de la maniére dans le métal vivant a été forgé par les
Forgerons rouges. Ainsi, il peut trés bien exister des‘bonus allant de +1 a
- +20. D'une maniére générale, le bonus allou¢ de peut pas dépasser +20 qui
représente le métal le plus pur et le mieux-forgé.

En revanche, ces armures en métal vivant présentent deux inconvénients.
Le premier inconveénient est sa capacité a rouiller immediatement au contact
de I'eau. Le deuxiéme est un inconvénient a plus long terme. En effet, le
métal vivant a la propriété de s’incruster petit a petit dans la chair d"un por-
teur et a la transformer sans douleur en un nouveau meétal vivant.
|opération est trés longue (cela prend environ 5 années pour un humain
‘normalement constitue). Si vous souhaitez simuler ce risque a ['un des
joueurs, vous pouvez prendre comme base de regle celle qui concerne les
poisons. Le bonus du métal sert de Potentiel. Pour chaque demi journée
passée en contact avec le métal, le personnage doit faire un jet de résistance.
S'il échoue, le personnage est considéré comme <atteintz. Un morceau
microscopique du métal s'est incrusté sous la peau du porteur et s'étendra
petit-a-petit dans tout le corps. Plus le potentiel du métal vivant est impor-
tant, plus la progression se fera vite. Le Pj pourra s'en rendre compta rapide-
ment. Sa peau prendra une teinte grise, |l développera une hydrophobie de
plus en plus importante, Puis, il modifiera fortement son alimentation pour
ne plus se diriger que vers des aliments complétement desséchés.

| es bonus du métal vivant peuvent aussi s'appliquer a des armes forgées
dans ce metal. Mais il est plus difficile d'obtenir des resultats. Ainsi les
bonus ne peuvent aller que de +1 a +10.

OTeECEIC “Im

¢ | a déchéance d'Hercule

Si jamais les joueurs ont |'intelligence
d'enguéter dans les bas-fonds de Port-
Franc ou bien de la ville dans laquelle ils
se trouvent sur d'éventuels survivants de
la défunte guilde du Carnaval, ils pour-
ront trouver Hercule Savignien del Plata,
un ex-hobereau Venn'dys, ruiné avec son
ancienne guilde. Baignant dans le vomi
el I'alcool, il est tolére dans un des bouges
les plus sordides, la Halte des Arcades,
ou il sert d'attraction malgre lui,

Si les joueurs arrivent a le bousculer psy-
chologiquement pour qu'il redevienne
un peu ce qu'il fut, il pourra leur révé-
ler, au milieu des sanglots et des verres
de Quisk, les informations suivantes :

La guilde du Carnaval a été fondée par
lui-méme, qui a amené les fonds, et
Horacio Adam de ['Oberatio, qui avait
une carte d'une route inexploitée mais
découverte par une guilde précédente.
Hercule s'est laissé berner par cette
fameuse route du feu qui était en fait un
tuyau totalement creveé.

Il se mettra alors a pleurer et il faudra
beaucoup de patience et de persuasion
pour arriver a lui faire se rappeler des
détails concernant cette route. Il se sou-
vient seulement qu'il s'agissait d’'une
route explorée par la guilde du Soleil
Etoilé ou de la Lune Ecarlate.

Si les joueurs lui demandent une des-
cription détaillée d'Horacio, il leur par-
lera d'un petit Venn'dys a | air particu-
lierement fat (ce qui donne une idée de
['infini) et aux longs doigts fres fins.
Autant dire que cette description cor-
respond 4 90% des Venn'dys des
guildes. Il ne se souvient plus d’aucun
autre detail.

e | e temps des requétes

Une petite enquéte sur le port ou dans
les archives du Sénat de la Constellation




a Port Franc, peut étre tres instructive.
Sur les quais de Port Frane, tous les
vieux routards connaissent les bateaux
de la guilde du Rouge-Espoir. Elle en
posséde peu, mais ils sont de la meilleu-
re qualité possible, achetés a prix d'or
aux Venn'dys. Les équipages ne des-
cendent que rarement a terre et ont trés
mauvaise réputation. Leurs exactions
lagressions, passages a tabac, viols, tor-
tures el autres variations sur le méme
théme) ont fait le tour de Port Franc et
la guilde du Rouge-Espoir a dépensé des
fortunes en pots de vin, amendes et
compensations diverses. C'est d'ailleurs
sa génerosite seule qui [ui permet de
pouvoir encore appareiller dans le port.

Les archives du Sénat de la Constel-
lation, qui possédent tous les documents
officiels des guildes, révelent quelques

informations de valeur. Chaque jet réus-
si de Savant / Alphabet (avec la difficulté
indiguee) permet de découvrir un des élé-
ments suivants (Néanmoins, si vous le
souhaitez, vous pouvez utiliser les régles
de requétes pour ces demandes d'infor-
mation, :

* | a guilde du Rouge-Espoir appartient
en plein & Horacio de Castel Hemgésys,
citoyen Venn'dys, revenu avec une for-
tune du Continent en l'an 191. (Facile)

e | a guilde du Rouge-Espoir compte
plus d'une centaine de membres, un
quart Ashragor, une moiti¢ Venn'dys
et un quart Gehemdal. (Normale)

* La guilde du Rouge-Espoir ne vend
que des objets en un mystérieux métal
vivant. (Facile)

-

e \_n cerfain Horacio Adam de I'Oberatio,
citoyen Venn'dys, de la guilde du
Carnaval, est mort en mission avec toute
sa caravane en l'an de grice 189, en
explorant la région ou se trouvent main-
tenant Port Machine et Fort de Fer. La
guilde du Carnaval n'a pas survécu a la
perte de sa seule caravane. (Difficile)

* Port Machine et Fort de Fer ont été
entierement créés et financés par la guil-
de du Rouge-Espoir en 194, lls sont zone
franche mais personne d'autre que la
guilde du Rouge-Espoir ne posséde de
comptoirs sur leur juridiction. (Normale)

e Plus de 37 personnes ont été portées dis-
parues ces derniéres années dans la région
de Port Machine. La plupart était des
prospecteurs de guildes. (Trés difficile)

il
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* La Scabare est trés active autour de
Port Machine et semble faire beaucoup
de prisonniers. (Pure Folie)

e La guilde de la Lune Ecarlate n’exis-
te pas. (Routine/

e La guilde du Soleil Etoil¢ est une guil-
de transcontinentale trés ancienne mal-
aré des entreprises trés risquées qui [ui
ont fait perdre de nombreuses cara-
vanes. (Normale)

|_es informations suivantes pourront etre
trouvées au sein de la guilde du Soleil
Ftoilé. Pour les obtenir, les Pj devront
faire jouer leurs relations ou bien utili-
ser la méthode toujours efficace du grais-
sage de patte.

e Toutes les expéditions malheureuses
de la guilde du Soleil Etoilé sont réper-
toriées pour le bien commun. (Difficile)

*» Des 37 dossiers, un seul est vide, celu
intitulé la Route de Feu. Elle fut orga-
nisée par un Gehemdal particuliérement
téeméraire, Pantrak.
Comme cela était sa treizieme carava-
ne malheureuse, les autorités de la guil-
de ont décidé de ne pas envoyer d'ex-

aventureux ¢l

péditions de recherche, trop contentes
d'étre débarrassées de cette forte téte.
(Difficile)

* | ‘expédition de la Route du Feu a pris
place dans la région qui est maintenant
appelé Port Machine et Fort de Fer.
(Pure folie)

1) LA ROUTE DU FEU
Le voyage jusqu’au Continent

Selon sa campagne, le Meneur de jeu se

fera une joie de raconter en deétails ou en
coup de vent le périlleux voyage jusqu'a
Port Macl<aer. Une fois dans la ville, les
joueurs doivent trouver une embarcation
pour Port Machine. Une navette existe,
opérée par la guilde du Rouge-Espoir elle-

méme. Il s'agit d'un bateau trés confor-
table, appelé le Délice de la Cote de Feu.
C'est un petit caboteur a fond plat, des-
tliné uniquement & assurer dans les
meilleures conditions de confort le voya-
oe entre Port MacKaer et Port Machine.
| es conditions a bord sont tellement
luxueuses et le prix est si faible (10 guil-
ders pour 'aller retour), que la guilde est
certaine que tous les individus arrivant a
Port Machine par d’autres moyens sonl
forcément des espions. Vous pouvez
situer Port Machine ol vous le souhai-
tez. Il est important que la zone choisie
soit cernée d'un Eté permanent et parti-
culierement brilant. Vous pouvez faire
durer le voyage autant de temps que vous
le souhaitez, permettant ainsi aux Pj d'en-
quéter sur ['embarcation et jouer une par-
tie de diplomatie trés serrée avec | équipa-
ge. Libre a vous d'improviser sur ce theme,

Malgré ces précautions, tous les pas-
sagers sont discretement surveillés afin
de séparer les acheteurs potentiels et
normaux des espions en puissance. Tous
les membres de guilde étant plus ou
moins espions, il faut vraiment que
quelqu’un agisse de maniere particulie-
rement maladroite pour étre catalogué
parmi les ennemis de Fort de Fer.

L'équipage de douze marins est entiére-
ment Venn'dys, et sirupeux a souhait.
Tout est fait pour endormir les soupgons
des gens. Afin d'éviter toute fuite, aucun
des marins, a part Alceste Prosper Haute
Rive d'Angra, le capitaine, ne connait les
tenants et les aboutissants de Fort de Fer
et Port Machine. lls se doutent quand
méme qu'il se cache quelque chose de pas
trés clair en ces lieux, ne serait-ce que par
le nombre de visiteurs suspects qui ne sont
jamais revenus.

Toute personne trop clairement sour-
noise sera endormie par un poison dans
sa nourriture el ira terminer sa nuit chez
les poissons.

Si les joueurs décident de louer un
bateau, ou en possédent un, ils seront
automatiquement considérés comme
espions potentiels en arrivant a Port
Machine. Ce statut est cependant assez
répandu, le loom rouge ambiant renfor-
cant le sentiment de paranoia intense.

Libre au Mj de ponctuer ce court cabo-
tage avec les péripéties qui auront ["heur
de lui convenir. Quoi qu'il fasse, qu'il
n’'oublie pas d'indiguer la brutale haus-
se de température lorsque le bateau
entrera dans la zone de la Cote de Feu.
De plus le loom rouge imprégnant les
sables venant du désert et etant porté
par le vent, ['ambiance a tendance a en
étre affectée, ce qui n'est pas pour adou-
cir les maoeurs. Il est important que le Mj
rende immédiatement cette brusque
montée de paranoia méme entre les Pj.
ne atmosphére de suspicion doit rapi-
dement s'installer.

Port Machine et Fort de Fer

Accroche au fond d'une anse encaissee,
Port Machine est un assemblage de
batiments trapus et laids, masses comme
des champignons noirdtres sur cette cote
déchiquetée. Seule I'embouchure de la
riviere donne un caractére legerement
accueillant au site et rafraichit quelque
peu 'air ambiant.

Une auberge, des batiments portuaires
et un entrepdt constituent la totalité de
Port Machine. Tous les batiments sont
en pierre, peu élevés et capable de sou-
tenir un siege. L' épaisseur délirante des
murs (plus d'un métre} aide a garder une
relative fraicheur. Dans le lointain,
entouré par les vapeurs du volcan sur
lequel il est posé comme un caillou
métallique, on peut apercevoir la forme
ramassee et imposante du Fort de Fer.

|’aubergiste et chef du port est Anatolin
Farrak de Beauvais, une caricature de




Venn'dys suintant et mielleux. Son
obsequiosité n'a d'égale que la platitu-
de de ses compliments, ce qui en fait un
hote des plus désagréables pour les gens
intelligents. Il est beaucoup moins stu-
pide qu'il n'y parait et joue ce role afin
de pouvoir mieux espionner ses clients,
Il ne traite jamais aucune affaire et ne
s'engage sur rien, arguant sans cesse
qu'il faut voir avec Mattre Horacio.

Il a une vingtaine de dockers, serveurs
et charpentiers de toutes les Maisons
sous ses ordres. Juste ce qu'il faut pour
recevoir les acheteurs et charger les
bateaux avec les marchandises amenées
de Fort de Fer. En effet, I'entrepot de
Port Machine est vide et ne sert que
comme zone de stockage temporaire.

U/n grand gong de fer rouillé est bien en
évidence devant |'auberge et sert a
déclencher I'alerte en cas de probléme
avec des «clients». Dans ce cas, les gardes
de Fort de Fer se ruent vers "auberge et
tapent dans le tas, gorgés de loom rouge,
bardés de leur armure en métal vivant.

Tous les contacts et rendez-vous avec le
Maitre Horacio passent par Anatolin

Natif (mutant) M;is__ﬂ_ns variées

Agile 4
o Forths
Observateur 3
B Résistant 5

Art Guerrier 5

Compétences

Protection

Equipement
Epée longue en métal vivant 2D6+4

Talentueux 2

Art Etrange 2

Bricolage 4, Le guildien 3, Survie 4, Epée longue 5, hache 5, Bouclier 5, Esquive 4,
Bagarre 4, Scruter 3, Vigilance 3, Chercher 1, Commandement 2

armure en métal vivant 1D6+15, Casque, Grand'bouclier

qui se fera une joie de tirer un maxi-
mum de renseignements sur les candi-
dats au voyage vers Fort de Fer avant
d'accepter de les faire rencontrer le
maitre des lieux. Les rencontres ont tou-
jours lieu le lendemain de la demande.
Les candidats sont priés de se séparer de
toutes leurs gourdes, outres et armes. lls
sont d'ailleurs trés scrupuleusement
fouillés par les hommes d’ Anatolin qui
sont devenus des experts dans ["art de
trouver de 1'eau.

Cela fait, ils sont emmenés par un guide
solitaire et muet ne répondant i aucun
nom. Il s’agit d'un Ulmeq traumatisé par
des cauchemars induits par le loom rouge
et qui a préféré se couper la langue plu-
tot qu'en parler. Le voyage ne dure
qu'une petite heure a travers des collines
de lave solidifiée briilées par le soleil. Fort
de Fer domine toute la plaine de Feu a
travers laquelle coule la riviére et qui
s'¢tend a perte de vue. De jour et avec
une bonne longue vue, il est possible de
distinguer un Tahar en vadrouille.

GARDE DU FORT DE FER

Charmeur 1
Rusé 3
Savant 1

Vie 19

Le fort semble étre fait d’abats d’ani-
maux et de peau tannée alors qu'il est
en fait entierement en métal vivant issu
des bas morceaux des Tahars donnés par
les forgerons rouges car jugés indignes
de leur art. Comme tout métal vivant,
il est extrémement résistant mais se
détruit automatiguement dans un grand
dégagement de chaleur au contact de
|'eau. Toute eau est strictement bannie
de 'enceinte et le seul point d'eau est la
riviere a deux kilometres en contrebas.
Toute personne désirant boire doit s'y
rendre a pied. Inutile de dire qu’en rai-
son de ce manque d'eau, |'hygiéne est
plus que limitée dans le fort. Le manque
d’eau n'est pas vraiment un probleme
car sous l'influence du loom rouge, les
svieuxs» habitants commencent a mon-
trer les signes d’une aversion envers ce
liquide et leur métabolisme mutant ne
nécessitent plus d'eau.

Le fort est petil mais est absolument
imprenable. Ses murs de plus de trois
metres d'épaisseur sont entiérement en
fer. Les quinze gardes sont dans des
armures en métal vivant (protection
1d6+15 avec casques, jambiéres et bras-
sards) malgre la chaleur et toutes leurs
armes sont du méme meétal (dégdts
1d6+8). Autant dire que toutes les ten-
tatives d'assaut, discret ou frontal, ont
eté rapidement déjouées et réprimées
dans la furie meurtriére gu'induit le
loom. Les Pj les plus téméraires peuvent
essayer mais a leurs risques et périls.

AAu centre du fort se trouvent les habi-
tations des invités qui seraient appelés
cachots dans tous les autres endroits de
Cosme. Au Mj de bien faire sentir la
paranoia ambiante, le comportement
psychotique des guerriers en armure, la
poussiere loomigue rougedtre omnipré-
sente et 'aspect irréaliste et cauche-
mardesque du lieu.

L'endroit le mieux gardé est incontes-
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tablement |'entrepot dans lequel se trou-
vent toutes les richesses qu'Horacio a
réussi a acheter aux forgerons rouges. Y
accéder n'est pas trés difficile si I'on
demande directement a Horacio. Son
avarice et sa soif de pouvoir sont telles
qu'il montre ses richesses avec délec-
tation a quiconque le demande. Il est
malheureusement maintenant tellement
attaché a ces trésors qu'il en demande
des prix de plus en plus élevés a mesu-
re que les années passent. Les acheteurs
sont donc de plus en plus rares et les
affaires vont moins bien qu'elles ne
pourraient, ce qui renforce sa paranoia.

Les joueurs ne seront bien évidemment
pas seuls dans le Fort. En plus des quin-
ze guerriers gehemdals et d"Horacio,
une vingtaine de serviteurs officient
pour assurer le confort de tous. De plus

T RAD AR DRI of

a tout moment une dizaine d acheteurs
sont présents, inspectant les artefacts
loomiques et négociant dprement avec
Horacio, ce qu'il fait de moins en moins
bien tant sa paranoia le travaille.

Les conversations entre visiteurs sont
tendues en raison du loom rouge et du
fait que bon nombre de curieux ont dis-
paru mystérieusement.

La Plaine de Feu

Vaste étendue de sable rouge jalonnée
de cactus gigantesques, coupée en deux
par une riviere, baignant dans une cha-
leur de fournaise et hantée par les
Tahars, la Plaine de Feu est un des
endroits les plus inhospitaliers de tout
le Continent. Seuls les forgerons rouges
ont réussi, mais a quel prix, a survivre

dans cet univers impitoyable. Pour ajou-
ter encore a l'enfer ambiant, le loom
rouge contenu dans la poussiére du desert,
s'insinue partout et influe sur le psychis-
me et le physique des gens. Une haine
viscérale et latente est la premiére mani-
festation de l'influence du loom, suivie
de peu par une paranoia violente. Autant
dire que peu de groupes peuvent survivre
longtemps dans la plaine. Les change-
ments physiques prennent quant a eux
des années pour se faire sentir ; aussi les
joueurs ne devraient pas les subir mais
seulement en voir quelques exemples sur
pied. Une aversion et une indépendance
grandissante envers |'eau sont le signe de
la transformation corporelle due au loom.
C'est le stade atteint par la plupart des
plus anciens habitants de Fort de Fer. Les
forgerons rouges en sont eux au stade
supérieur el final qui consiste en une




meétallisation de la peau, la rendant plus
dure que du métal mais totalement vul-
nerable a ['eau. Tout contact avec ['eau
déclenche une oxydation instantanée el
destructrice, en clair les gens «rouillents
en quelques dixiémes de secondes. Cest
ce qui est arrivé en partie a Pantrak qui
a maintenant le visage & moitie rongé par
la rouille.

| es cactus sont comestibles (et sont

d'ailleurs la seule nourriture locale pour

les forgerons rouges) mais leur taille
rend leur abattage trés hasardeux. Une
de leur caractéristique la plus étrange est
qu’il sont totalement exempts d'eau. Le
sable rouge entierement imprégné de
loom rouge, brile une fois porté a plus
de deux cents degrés centigrades. Cette
température n'est heureusement jamais
atteinte naturellement dans le désert.

Les Tahars

Ces quadrupedes appartiennent tous a
une race monstrueuse liée au loom
rouge. lls ont une apparence similaire
méme s'il sont uniques dans les détails.
Pesant plus de dix tonnes, leur peau,
ainsi que leurs viscéres sont entierement
métalliques, ou plutot biométalliques.
Toute leur chimie organique est en effet
basée sur le fer et non le carbone. lls
n'ont aucun liquide dans leur organis-
me et tout contact avec ['eau les détruit
par une rouille instantanée. [l faut envi-
ron 5 litres de liquide bien placés dans
les organes vitaux de la téte pour tuer
un Tahar. 5i l'on ne sait pas ol envoyer
le liquide, une centaine de litres lan-
cée au hasard est le moyen le plus sir
de n'avoir plus qu'un grand tas de pous-
siére informe et rouillée. Omnivores, ils
se repaissent de cactus mais n'hésitent
pas 4 manger tout ce qu’ils trouvent,
méme s'ils sont obligés, dans la plupart
des cas de laisser sécher leurs victimes
au soleil avant de pouvoir les consom-

mer; l'eau des créatures organiques les
blessant mortellement.

Trés territoriaux, ils s'affrontent dans des
titanesques combats dans lesquels seule
la mort est une issue acceptable. Autant
dire qu’ils sont peu nombreux. De plus,
la guerre menée par les forgerons rouges
a aidé a en faire encore plus baisser le
nombre. Cela dit, la masse de mélal
vivant disponible dans un seul Tahar
permet, méme aprés les pertes dues au
raffinage, de créer des dizaines d'arte-
facts, armes et armures.

Les forgerons rouges

Retranchés dans un campement d'une
trentaine de métres de diamétre, les for-
gerons rouges n'en sortent que trés rare-
ment et uniguement pour chasser le
Tahar. Entiérement constituée des abats
les plus inaptes au raffinage, la muraille
de plus de trois meétres de haut, res-
semble d un assemblage particuliére-
ment malsain de résidus de salles d opé-
rations. Bien a l'abri derriére cette
muraille percée d'une unique porte de
plus de cingquante centimetres d'épais-
seur en meétal vivant pur, on trouve sept
forges, un dortoir et une prison enterrée.
C'est la que vivent, ou plutét survivent,
baignant dans le fracas des marteaux, la
chaleur des forges fonctionnant au sable
rouge, et les carcasses de Tahars, les neuf
forgerons survivants de la tragique expé-
dition du siécle dernier. lls sont tous
entierement biomécaniques, leur esprit
saturé de loom rouge ne pensant plus
qu'a la création d’artefacts en metal
vivant et a la mort de leurs ennemis. lls
possedent tous des armures entierement
en metal vivant pesant plus de 20 kilos
(protection 1d6+15) et des épées, haches
et autres dans le méme métal (dégils
2do+4). Il s'agit d'artefacts fabuleux et
surpuissants et qu'ils n hésiteront pas a
utiliser a la moindre alerte. Le probléme

Fort 20
Observateur 3
Résistant 50

Art Guerrier 4
Art Etrange 5
Vie 50

Compétences
Fcraser 10 / 5D6+5, courir 3

Armure 20

La créati;re n'a pas d'art guerrier 4
proprement parler. Lorsqu'elle
attaque, vous devez utiliser en
direct sa compétence Ecraser. La
créalure court a la méme vitesse
qu'un homme. Elle n’esquive pas.

est que le sang des humains détruit les
armes et armures en métal vivant. Tout
coup occasionnant plus 10 points de
dégdts a un homme rend inutilisable
['arme en métal vivant qui I'a causé. De
méme en cas de blessure sanglante, le
sang peul réduire voire détruire une
armure qui serait aspergée. Si l'on ajou-
te que la peau des forgerons rouges est
elle aussi extremement sensible a 'eau
et au sang, tout combat sera mortel pour
les deux camps, d’autant plus que le
loom n’aide pas a réfléchir et pousse au
meurtre et au suicide.

Paranoiaques au dernier degré, ils ne
réalisent pas du tout que leur nombre
diminue avec les années et qu'ils se
transforment en monstres qui ne seront
bientdt plus humains. Certains, dont
Pantrak, commencent méme a acqueé-
rir des traits sauriens qui ne sont pas
sans rappeler les Tahars.

[ls ne vivent que dans l'attente des
convois de prisonniers qu'ils utilisent
sur leur catapultes portables lors des




Natif (mutant) (tous gehemdals)

Agile 4

Fort 4
Observateur 2
Résistant 5

Art Guerrier 4

Compétences

hache 5, marteau 5

Protection

Fquipement

Art Etrange 3

Charmeur 1
Rusé 3
Savant 1
Talentueux 4

Vie 18

Forgeage 5, Joaillerie 5, Bricolage 4, Le guildien 3, Survie 4, Epée longue 4,

armure en métal vivant 1D6+15 points de protection

Armement (spécial métal vivant) : Epée longue et hache 2D6+4

chasses au Tahar. Toute victoire sur un
Tahar est un événement majeur qui
donne du travail a toute la colonie pour
au moins deux ou trois mois.

|eur dortoir posséde des dizaines d'ar-
tefacts mineurs (bijoux et autres) les
autres étant vendus immeéediatement a
Horacio. Il n’y a donc presque pas de
trésor a piller. L'ambiance dans la colo-
nie est totalement extraterrestre, les for-
gerons rouges n'ayant pour sujet de rare
conversation que la chasse au Tahar et
la forge. Lorsque les convois de prison-
niers arrivent, seuls les prisonniers sont
autorisés dans l'enceinte, les forgerons
rouges se chargeant de remettre aux
oardes ef porteurs d'Horacio

les artefacts. Toute personne entrant
dans l'enceinte n'en ressort que comme
munition pour catapulte comme certains
gardes mal inspirés ont pu en faire la
triste expérience. La paranoia est telle-
ment intense chez les forgerons rouges
et leur tempérament si vif, que les
gardes d'Horacio les évitent comme la
peste et n'ont que les contacts les plus
brefs possible.

Vous n'étes pas seuls

Au moment ol les joueurs arrivent 4
Port Machine, une trentaine d'ache-
teurs potentiels sont la, dont trois espions
atlitrés

* Ménahm Xylotl, aventurier ulmeg,
travaillant pour sa maison. Il est petit et
vif mais les cauchemars qui le hantent
depuis qu’il a atteint la Cote de Feu
I'ont particulitrement affligé et il n'est
plus que |'ombre de lui-méme. I agit
comme un zombie, cherchant la source
de tous ses cauchemars qui pour lui ont
un lien avec le métal vivant. Il a déve-
loppé depuis son arrivée (un peu plus
d’'une semaine) une théorie selon laquel-
le le métal vivant est le concentré de
toutes les dmes oniriques des gens déceé-
dés de mort violente. Il veut localiser
cet enfer onirique mais il sait que dans
son état il ne peut le faire seul. Si les
joueurs ont l'air débrouillard il leur pro-
posera, d'une voix doutre-tombe, de les
aider a trouver l'origine de tant dhor-
reurs.




* Volnyr Fenrir, garde du corps gehem-
dal d'un aventurier venn'dys appelé
Adrien de Poussah, se fait passer pour
un guerrier stupide et incompétent. Il
compte sur son apparence de benét
simple et épais pour enquéter discréte-
ment. Une fois dans le désert, le loom
rouge risque de faire chavirer sa raison
et de cristalliser toute la haine qu'il a
pour son maitre officiel dont il hait les
attitudes maniérées et ses discours de
pédophile porcin.

* Mirack Bolshor, centaure kheyza, offi-
ciellement représentant d'une grosse guil-
de, celle du Croissant Doré, joue au grand
homme d'affaires en voyage. Prétentieux
et obsédé par ces prix et sa remise, il n'en
est pas moins observateur et cherchera,
au cours de tous les entretiens qu'il aura,
a sonder ses interlocuteurs. Une fois 4
Fort de Fer il essaiera un désastreux cam-
briolage dans la salle du trésor et les
appartements d Horacio.

Une voix dans la nuit

En plus de ces sympathiques énergu-
ménes, se trouve tapi dans la lande un
moine ashragor, venu se recueillir sur
cette terre désolée pour expier une insul-
te qu'il a faite & un théocrate trés puis-
sant. [l est arrivé |a depuis plus de trois
mois et a pu observer et comprendre ce
qui se passe dans le désert. Ftant [a pour
trouver la paix de I'ame et expier ses
péchés il ne cherche en aucune fagon
a prevenir qui que ce soit et encore
moins a faire justice. Néanmoins, des
aventuriers subtils peuvent I'apercevoir
marchant dans le désert, avec sa petite
outre et sa cuillére pour gratter les cac-
tus. Il se cache pour éviter d'étre trou-
blé dans sa béatitude mystique mais ne
fuira pas si on le poursuit, Le faire par-
ler est une vraie quéte, tant il cherche a
se separer des problemes terrestres. La
torture ou un discours théologique et

Natif Venn'dys

Agile 5

Fort 2
Observateur 4
Résistant 3

Art Guerrier 4

Compétences

Protection
Cotte de cuir

Arts Etranges
Maitrise 2, Pouvoir 1, Sens 2,

Equipement

Art Etrange 3

HORATIO ADAM DE L'(}BERTIG

el SRR

iy

L o S gl

Charmeur 6

Rusé 5 d
Savant 4

Talentueux 3

Vie 12

Joaillerie 2, Le guildien 5, Orientation 3, Esquive 4, Rapiére 4, Crache-feu petit
3, Histoire et légendes 3, Discrétion 2, Déguisement 0, Contacts (nombreux et
varies, d vous de choisir), Discours 4, Diplomatie 3, Négoce 4, Prix 3

Guilder constellé : Vert 2, Rouge 7, Jaune 3, Noir 5, Violet 1

philosophique d'un autre Ashragor peu-
vent éventuellement lui délier la langue.
Il sait exactement tout de ce qui se trame
dans le désert méme s'il n'en connait ni
les tenants ni les aboutissants.

Dénouement

| e déroulement du scénario, el encore
plus sa fin, sont liés en grande partie aux
agissements des joueurs. Le Meneur de
jeu doit les laisser agir comme bon leur
semble en respectant deux régles prin-
cipales : 'ambiance extraterrestre de
I'endroit et le fait que toute erreur peut
etre aisément fatale.

Si les joueurs découvrent les agisse-
ments d'Horacio et des forgerons rouges
ils peuvent soit faire justice eux-mémes
(ce qui est dur), soit faire un rapport a
leur guilde qui préviendra immédiate-
ment le Sénat Constellé. Celui-ci dépé-
chera une force expeéditionnaire qui
rayera de la carte Fort de Fer et Port
Machine, laissant les forgerons rouges

perir massacrés par les Tahars avec leurs
arbalétes sans munitions. Le métal
vivant disparaitra de la surface de
Cosme et les derniers artefacts pren-
dront une valeur inestimable. Si les
joueurs ont eu l'idée d'en prélever cer-
tains, la fortune de leur guilde est faite
pour quelques années.

Il est également possible que les joueurs
prennent la place d'Horacio et conti-
nuent son trafic avec les forgerons
rouges, mais a leur profit, lls auront
peut-étre affaire alors a la Scabare ou
bien a des guildes par trop curieuses.




=R

b.'/%'l':’*fﬂ ce ?.06

] i E: ¥
5}.&{ VA tﬂ“-nn ce waatin & ] .-.ul-n-:.;c ves [ﬁi;r .'Etz\‘aia;r::* L(ﬂ Yy N rnrrovh% uelques iﬁ.-ai-air:s

&

e s —
‘ii%ﬁéfﬁ SV les vives sud oe -::E‘-r}ahﬂ* .--Iana “ q Allait venbre wisite A son {/‘r"hﬂu‘i‘hﬂ: L hrange.
» : -
~~Jurant son vownage il s Avveta Dans o¢ Homeusce; citds povtuaives ¢t v (t Pes venconbrves

-'"Ir - ¥ # # I - ¢ F j:
mfmarﬂl*!cﬁ. 1'9' M P AVOUS rn:- rlut cis buviwuys mavibomis fEaent Lucn coMmus of |m et r]u 11

¥ - . e ’ # - H #
l-ul' wune € 0(‘]1.41:: ot il avait ccwmmieEn ewr rmﬂr.a--:;mc rlu:‘- o EAVETNES QUE D& VS ' il we
) of - P ¥ '? *

wy & vien oif non rfuz‘- Des Fir.ﬁtc:; l’ffsins, Sont a1 MuUruYe A |L;4::n'.‘:rcﬁ1u N bo 4]1.4. (s

l‘uvcnf srs ANCLENS Eﬂ*ﬂr.ﬂhﬂiﬂﬂ“ﬁ.

/ ¥
dj.ﬁ'!'ﬁﬁ j:s yacontars Ll ch-:ulcﬂf DAaNnS Ic:‘- ovts D¢ L-- er1"|.ﬁi:’-¢'i"| C?u{'rlifc, ot Dont El -
= »

L

ottevt |a rrhﬂmr, i.:n'. woti un navac avrandissant De q;uirba::i rcri“uc&. (_/n cvoivait ollw.' le
§ 4 -

antinmt s éuﬁ”e A Lowt Do Doy cents ans, et tel un ymonstre auvrant sa a;ufulc cVIE ar:'r:ﬂm:,

cuc.;louﬁt les L?ﬂl‘uchhtl'ifi'f- Dans O0s ;:-'-Lﬂf-:-‘-c‘z; inéDites. Lette hﬂrt'»::i-:-'-ian cst covbainomnt ey vanic.

r ¥
i 05 rérilﬁ wrent Li, e towus i"cﬁnr:a, b on A nujauw-b l;sui oD ancs & -:--:culr:v icﬁ révirétie:‘- Des

YEYMILEYS r{ﬂnnin'ﬁ, Al rw:sl'i{' ol I.m:m%fii'é.
- ¥ b 1 ’ r
sutcfois, Imuauc (¥ tf Vi A Des fpiseves f’i'ﬂul’lﬁﬂ{':i, sachant que IE:‘- comptoirs n ont rns
F .?

Fs

(abévEE A (nventer Des DanZEvs surrlfwmﬂhﬂircﬁ, malédictions ef e MASCADES SUY les voutes ;]u ils

bl
jouxtent, sOUSs cine De voir f'uh- ¢S a.;uilbes;. 2!1?:141"-.:'-."# wnotye convevsation, I: rrh*c L v..:h”:,
5 P = 3

Dervitve son cnmrrc-iv, A Proned le mzuurcif b ymaugyid Des craintes suy o cluc les ﬂﬂH”ﬁ rif.c}u-:nl-
o

o r.:nrrarfer SWUY les CE ivvanges, “h‘h];ﬁbifﬁ- b aubves :L.?it-iwwﬂi's.

[ I

; ;
A vave tenancier nest i:nm.ai_-; avtl suy le C,E'HHH-EH'I', et nowus [¢ vassurdmes, pony |

l:c-ﬂ-ﬂc, (Puif- |a Siscussion & rﬂuIE suv e qud rnuv.«ii‘ venDve fous Ies Ly‘{‘ucnmﬁcrﬁ} Pévorey les
, - !
L &, % r 4 'I-I-
Lm.mi‘h-f_-; e Dilvisey fna ¥ ipikons. Unan & cot yonbri bres DT AV |¢':; H;:hh['-& clu; ant ;.ﬂ'-\
]

cly;-:hr:qe D une -:.;uil'bc ot se laissent envottey rnr les tvésovs comntinembauy.
-.-'. [ | _— ,

L(]': vid réroubiﬁ r.,#s-. ch rcnsnis A cette mfiﬂ?fi”fuﬁr covte qui ™ Atbenbailt Pans ma -:I;l.::xml:r-:, et
A ;

4

3
Al c;rébiﬁaﬂ (]uc NOWUS Allions wmonter pans Jes rrml’ahw waols A cause P elle.

i’

I.I_
-y



PROLOGUE

Il est nécessaire pour comprendre les
tenants et les aboutissants de ['aventu-
re proposée, de commencer par une rapi-
de digression concernant la désormais
disparue guilde d'Ambre et le Royaume
d'Argiles.

La guilde d’Ambre
et le Royaume d’Argiles

La guilde d’Ambre fut une des premiéres
guildes créées aprés |'émergence du
Continent. Elle connut ses heures de gloi-
re quelques cinguante années apreés sa
naissance, avec |'ouverture de plusieurs
routes nouvelles, et la découverte de
contrées inconnues. Dans les années
soixante, Omakayan fut élu chef de la
guilde. Ce jeune Ulmeq plein de talent
et d'ambition dirigea [ui-méme de nom-
breuses caravanes sur le Continent. En
64, il ouvrit une route qui partait de Port
Sibrine, vers les contrées inconnues du
nord. Au terme d'un voyage éprouvant,
la caravane découvrit un écrin de petit
taille, isolé dans une vallée de montagne
(le nom de la ville de depart est laissé a
la discrétion du Mj qui pourra le choi-
sir alors en fonction de sa campagne ;
pour les besoins de I'Awventure, cette ville
sera baptisée Likor). Le Royaume
d’Avrgiles, car tel était son nom, était peu-
plé de Wish pacifiques et méditatifs,
ayant atteint un haut degré spirituel. La
caravane ful accueillie quelques temps a
|endell, la seule cité de ["écrin, une ville
harmonieuse aux maisons de pisé.
Omakayan fut d'emblée séduit par le
peuple d'Argiles et sa spiritualité toute
particuliére. Il profita de cette période
pour s'initier a la philosophie et aux tech-
niques de méditation du lieu. Omakayan
trouva alors sa voie, le chemin de la paix
intérieure. Il renonga a toutes ses préro-
gatives et refusa de repartir avec la cara-

vane... La nouvelle de cefte désertion
sans precédent fit sensation dans le
monde des guildes. Un nouveau chef fut
nommeé a la téte de la guilde d" Ambre.
Dix années passérent lorsque la décision
fut prise d’envoyer une nouvelle expé-
dition vers le Royaume d'Argiles. Elle
fut menée par un Venn'dys nommé
Bartolomé Bellini. Il consigna les péri-
péties du voyage dans un journal qui
existe encore aujourd hui. Lexpédition
Bellini parvint sans trop de pertes au
Royaume d'Argiles, pour découvrir que
ses habitants s'etaient choisi un nouveau
souverain en la personne d'Omakayan.
L roi réserva un accueil des plus froids
a ses anciens condisciples. Il déclara qu'il
ne souhaitait entretenir aucune relation
avec les puildes, et il confia a Bellini qu'il
comptait finir ses jours dans sa nouvel-
le patrie.

Prés de 130 années ont passé depuis
['expeédition Bellini. La guilde d"Ambre

a disparu entretemps.

La fin du Royaume d"Argiles

Ce que ne raconte pas 'histoire officielle,
c'est la décadence et la mort du Royaume
d'Argiles. Elle est en effet inconnue a ce
jour, et c'est aux Awventuriers qu'il sera
donneé de découvrir cette histoire tragique.

Tout a commencé par un changement
de saison. Peu apres |'accession au trine
d'Omakayan et la venue de |'expeédi-
fion Bellini, un hiver rigoureux s’est
abattu sur ['écrin. Cet hiver dure depuis
et persiste encore de nos jours. Avec
["hiver est venu I"Arbre. C'est une sorte
de chéne gigantesque (presque cent
métres de haut), dépourvu de feuilles,
au bois noir veiné d’argent. Son tronc
posséde a la base un renflement en
forme de coupelle, qui contient quelques
pouttes d'une séve dorée. L' Arbre appa-
rait par intermittence sur ['esplanade qui

jouxte le palais de Lendell, il v reste
gquelques jours avant de disparaitre a

nouveau. |l s'agit en fait d'un locus aux
propriétés eétranges, une sorte de sym-
bole végetal de I'hiver permanent, por-
teur de vie et de mort. Omakayan a été
le premier a goutter la séve de I"Arbre.
Il s'est rendu compte que cela accrois-
sait sa forme physique et stoppait son
vieillissement, Mais si ' Arbre est une
fontaine de jouvence, il est aussi un
mangeur d" homme. 5itét qu'on puise
dans la seve, ['Arbre préléve son tri-
but dans la population environnante :
des racines givantesques sortent du sol
dans tout ["écrin, happent quelques vic-
times et les entrainent dans le sol ou
elles disparaissent a jamais. C'est ainsi
que Omakayan a acquis I'immortali-
te, tout en condamnant son peuple. La
folie s'est peu a peu insinuée en lui, il a
continué a boire la séve et a regarder
mourir les siens. Le peuple d' Argiles,
pacifique et fataliste a vu dans ce phé-
nomene sa fin proche et a accepté de se
laisser mourir. Aucune résistance n'a
¢té opposée a I'Arbre ni au roi.

l“agonie a duré longtemps, presque 100
ans. Quelgues 170 ans aprés ['émer-
gence du Continent, le dernier Wish
en vie est happé par |’ Arbre. Celui-ci
continue a apparaitre régulierement,
mais, faute de nouvelles victimes, la
seve se fait rare, Omakayan dépérit petit
a petit, son vieillissement reprend. Il erre
dans sa folie et la cité déserte. Dans un
éclair de lucidité ultime, il a l'idée de
faire venir a lui de nouvelles victimes
qui pourront nourrir ["Arbre. Comme
on lance une bouteille a la mer, il lance
un message onirique (n'oublions pas
qu'Omakayan est un Ulmeg pour qui
MNocte n'a plus de secret). C'est ce mes-
sage que recoivent les Awventuriers.




A LIKOR (ville de départ)
Un réve étrange

| accroche du scénario est un réve qu'ac-
complissent tous les Aventuriers. Le
Meneur de jeu le fait intervenir quand
il le souhaite. Peu importe ['endroit pre-
cis et la situation, pourvu que les
Aventuriers soient bien a Likor. Le réve
n'est pas continu. C'est une série de
visions hachées et de sensations qui se
succedent par vagues : vient en premier
lieu la vision récurrente et obsédante d'un
piton rocheux vertigineux sis au milieu
d'une vallée de montagne. Vient ensui-
te, entre autres images embrouillées, une
banniére de pourpre claguant au vent.
Elle est frappée d'un embléme argenté :
une conque marine. Enfin les dormeurs
se sentent confrontés a une grande détres-
se, a quelgu’un ou quelgue chose qui
souffre et qui a besoin d'aide. En fait ce
réve ressemble a un appel au secours...En
outre, s'il y a un Ulmeq dans le grou-
pe, il a un regain de visions durant le
réve : quelques images d'un royaume ou
regne la paix et la concorde (le Royaume
d’Argiles au temps de sa splendeur] et
un dessin complexe (le plan de Lendell).

Awu reveil, le réve est encore trés présent
dans ['esprit des Aventuriers, Le fait
qu'ils aient tous fait le méme réve les
poussera probablement a se poser
quelques guestions. Le (ou les) Ulmeq(s)
du groupe peut expliquer a ses compa-
gnons que les réves peuvent avoir des
significations importantes; et que cer-
tains, parmi son peuple, sont capables de
communiquer via le monde de Nocte.

Les Aventuriers reconnaissent dans le
drapeau la banniére d‘une guilde.
Moyennant un jet de Savant/Histoire
et [égendes difficile, ils peuvent identi-
fier 'embleme de la guilde d' Ambre.
S'ils prennent ce réve au sérieux, les
Awenturiers chercheront sans doute a
en savoir plus.

La bibliothéque-mur

Tous les renseignements qu'ils cherchent
se trouvent aux Archives Réunies des
Comptoirs de Likor. C'est un endroit
dans lequel les différentes guildes implan-
lées dans cette ville ont décideé de ras-
sembler leurs archives afin qu’elles soient
gérées de fagon commune et donc plus
efficace. On y trouve des archives pro-
prement dites, mais aussi des ouvrages
de toutes sortes sur les contrées alentour.

Les Archives Réunies ont eté installées
dans un frés ancien temple désaffecté.
[ 'ensemble des documents a été rassemblé
dans des rayonnages qui occupent la tota-
lité du mur sud du temple. Ce mur cyclo-
péen, 30 métres de haut pour 80 de large,
est donc entierement couvert de dossiers,
piles de parchemins et autres ouvrages
vénérables. Ce lieu se préte donc trés mal
au classement et a la consultation. Le biblio-
thécaire et conservateur s'appelle Lucian.
C'est un vieux Venn'dys féru de méca-
nique. Il a entrepris de remplacer les
anciennes et dangereuses échelles qui per-
mettaient de consulter les livres par un
savant systéme de palonniers et de poulies
de sa fabrication.
P RN 1 £ % M)
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Quand les Aventuriers arrivent aux
Archives, Lucian vient de faire les frais
d'un essai malheureux du nouveau sys-
téme d’élévation : il est coincé dans un
invraisemblable fouillis de cordages et
de poulies, ficelé comme un saucisson a
18 metres du sol... Gageons que les per-
sonnages sauront lui venir en aide.
Lucian ayant briilé toutes les échelles, il
faut escalader les rayonnages pour par-
venir a lui, soit un jet d'Agile/grimper
moyen... \Une fois libéré et remis de ses
émotions, Lucidan peut guider les Aven-
turiers dans leur recherche : il est capable
d'identifier la banniére de la guilde. [l
leur déniche (pas trop haut) un ouvra-
ge intitulé "Des guildes célébres aujour-
d'hui disparues” écrit par un certain
Alatoe de Sardoine. Les personnages vy
trouveront un passage relatif a la guil-
de d'Ambre et a Omakayan (soit la tota-
[ité du paragraphe * La guilde d’ Ambre
et le Royaume d'Argiles” ci-dessus). En
outre, Lucian se souvient qu'il existe un
carnet relatant une des expéditions de
cette guilde dans la région. Il est str que
le carnet se trouve dans un rayonnage
situé en haut a gauche du mur, a 25
metres du sol. Les personnages pourront




|"atteindre moyennant un jet d"Agile/-
Grimper, difficile cette fois. Il s'agit du
carnet de 'expédition Bellini, dans
lequel est décrit le chemin pour aller au
Royaume d'Argiles (voir les extraits de
ce carnet en annexe). Lucian acceplera
de le préter aux Aventuriers si ceux-ci
lui sont venus en aide.

Motons que nul, a Likor, ne sait ol se
trouve le Royaume d'Argiles. La seule
piste qui v meéne est bien le carnet de
Bellini.

A ce stade, les Aventuriers prendront
peut étre au sérieux ['appel au secours
onirique qu’'ils ont recu. Méme s'ils
ignorent celui-ci, ils viennent de trouver
I'occasion de rouvrir une ancienne route,
grace au carnet. De plus, ils pourront
sans doute obtenir des renseignements
sur un ecrin oublie, et en faire profiter le
Chapitre du Savoir de leur guilde.

Forts des renseignements contenus dans
le carnet, les Aventuriers peuvent par-
tir a la recherche du Royaume d’ Argiles :
le carnet est une sorte de journal qui
décrit la route qui méne a cet écrin et les
evenements survenus au cours de ['ex-
pedition. Au Meneur de jeu de donner
les informations au groupe au fur et 4
mesure de leur progression. Bien sr, en
100 ans, beaucoup de choses ont chan-
gé, Mais les Aventuriers n'en savent
rien. Tout ce dont ils peuvent se rendre
compte, c'est que la route qui méne au
Royaume d' Argiles semble simple, évi-
dente. Il leur faut partir au nord jusqu'a
Tiriol, le dernier village avant la terra
incognita, puis, de loin en loin, suivre le
chemin des tours des guet.

Libre aux personnages de profiter de
toutes les ressources de Likor pour
s'équiper avant de partir.

LA ROUTE DES TOURS

Nous sommes actuellement au Prin-
temps, et le temps est agréable. Jusqu'au
village de Tiriol, la route est sans dan-
ger. A Tiriol, les Awventuriers décou-
vrent non pas un misérable hameau,
comme le décrit le carnet, mais une
grosse bourgade, forte de plusieurs cen-
taines d'habitants. Les villageois ne
savent rien du Royaume d Argiles.
Pour eux, passée la riviere, les difficul-
tés commencent. "Ce ne sont que malé-
fices, pierres anciennes et cauchemars”,
ont-ils coutume de dire. Les Aventuriers
peuvent emprunter une barque, moyen-
nant quelgues espéces sonnantes et fre-
buchantes. \Une fois la riviére passée,
I'exploration commence. Toutes les cing
lieues environ, des tours de guet se dres-
sent, intactes malgré les ans. C'est en
suivant les tours que |'expédition Bellini
est arrivee au Royaume d'Argiles. La
premieére partie du voyage se fait dans
un paysage de landes désertiques, la
seconde dans une grande forét, épais-
se mais praticable.

Les tours mesurent une vingtaine de
metres de hauteur, pour huit métres de
diamétre. Bien que d’aspect fort ancien
et mangées par la végétation, elles sont
encore en bon état, \Un jet de Savant/-
architecture a normale permet d'évaluer
['dge de ces batisses a plus de 600 ans.
(Elles sont donc plus vieilles que I'ap-
parition du Continent sur Cosme...). A
la base, une large ouverture permet d'ac-
céder a une premiére salle, de laquelle
un escalier de pierre dessert les étages
superieurs. On ne trouve ni fenétres ni
meurtriéres. Le sommet est une plate-
forme a l'air libre d'oli I'on apergoit les
deux tours voisines. Nul ne sait a quoi
elles pouvaient servir. Solides, elles repré-
sentent un abri intéressant pour la nuit,
quitte a en déloger d'éventuels occupants

(errants, monstres, etc.).

Ces tours mystérieuses, chargées d'his-
toire millénaire, ont un pouvoir : celui
de projeter ses occupants dans le passé.
Ce phénoméne se produit la nuit,
lorsque les trois lunes sont présentes
dans le ciel de Cosme. Les Aventuriers
vont expérimenter ce phénomene étran-
ge. Le Meneur de jeu est incité a forcer
le cours des astres (en clair, décider arbi-
trairement que les lunes sont en con-
jonction) pour que cela se produise
quand il le souhaite, Au cours du phé-
nomene les Aventuriers peuvent inter-
agir, discuter avec les apparitions, les
combattre, etc. A la fin du phénoméne,
les conséquences matérielles des ren-
contres disparaissent : blessures subies,
objets récupérés, etc. Cela se reprodui-
ra trois fois au cours du voyage, mais
libre au Meneur de jeu d’en inventer
d’autres sur le méme modéle. Le phé-
noméne se produira une derniére fois
dans le Royaume d'Argiles. Il permet-
fra aux personnages, s'ils ont compris
le processus, d'acquérir d'ultimes infor-
mations...

La bataille

(note : cet episode ne peut avoir lieu que
dans une tour située dans la lande).

La nuit est tombée, les Aventuriers se
reposent dans la tour. Un vent violent
se léve soudain et se met a hurler. Les
dormeurs éventuels sont réveillés.
Bientot, au vacarme du vent se mélent
les clameurs d’une foule... Dehors, les
trois lunes éclairent d'une lumiére bla-
farde la lande sans fin. Vers le nord on
distingue la masse sombre et mouvante
d'une gigantesque armée. Au sud, beau-
coup plus prés, se détachent les sil-
houettes des premiers détachements
adwverses. Les Aventuriers sont coincés
sur ce qui s'appréte a étre un gigantesque
champ de bataille. Le cri des hommes
et le roulement des tambours s'intensi-




fient. Et bientot c'est la mélée, un déchai-
nement, un déluge de fer et de sang. Il
est peu probable que les Aventuriers
prennent part a un combat qui leur es
¢tranger ; les combattants, couverts de
meétal, de fourrures et de colifichets en
0s ne ressemblent a rien de connu, tout
comme leur langue dont les consonances
gutturales sont incompréhensibles...
Mais tot ou tard la tour est investie, les
Awventuriers attaqués par des guerriers
couverts de sang, toujours plus nom-
breux. (Voir le livre de I' Aventure, p 33
pour les caractéristiques des soldats). Le
Meneur de jeu devra faire cesser le com-
bat lorsqu’il y aura eu deux morts parmi
les Awventuriers. Aucune fuite n'est pos-
sible, chaque assaillant mort est remplacé
par un compagnon, Dés le deuxiéme
mort, l'illusion cesse. Les Aventuriers

se retrouvent dans la méme position :
I'arme a la main, ou allongés a terre pour
les morts. Mais personne n'est blesse,
les assaillants ont disparu, tout comme
le champ de bataille. Bientot I’aurore
parait sur la lande tranquille.

Le messager

Soudain, au pied de la tour, un homme
appelle. C'est un messager Lore, épui-
sé. Il demande aux Aventuriers la per-
mission de se reposer, un peu d’eau et
de nourriture. “fe suis porteur d un mes-
sage’, dit-il. "D’ étranges hommes, en
provenance de pays lointain, sont ar-
veés par bateau sur les cotes. Ils préten-
denf venir des Kivages et s éfre consti-
tués en guildes. Il veulent découvrir nos
pays, qui viennent juste selon eux d'ap-

paraitre. Je crois qu'ils sont fous... Mais
vas habits sont étranges | Qui étes
vous !"... Le Meneur de Jeu peut faire
durer la conversation. On |'aura com-
pris, le messager est en train de répandre
la nouvelle de I'arrivée des guildes sur
le Continent, deux cent ans aupara-
vant... Puis la vision disparait.

Les espions

AAu cours de ce retour dans le passe, les
Awenturiers ont |'occasion de rencontrer
les membres de la seconde expédition de
la guilde d"Ambre, et Bellini lui-méme.
Malheureusement ils n'ont pas le temps
de s'expliquer et I'événement reste anec-
dotique. Cette rencontre est mentionnée
dans le carnet de Bellini (voir plus bas,
extraits du carnet de Bellini, 21e jour) ce




qui permettra sans doute aux Aventuriers
de comprendre ['étrange pouvoir des
tours,

Les Aventuriers dorment ou non lors-
qu'ils entendent des bruits de discussion
dans la salle du dessus (ou celle du des-
sous, selon leur emplacement). lls sont
bientot interceptés par des hommes armes
qui débouchent par 'escalier et semblent
fort surpris de les trouver la. Les soldats,
d'aspect typiquement gehemdal, leur
posent quelques questions sur leur iden-
tité et les ménent a I'étage d'ou provien-
nent les voix. Les Awventuriers sont menés
devant trois hommes assis sur des caisses,

en train de se restaurer. Il s'agit en tout
apparence de trois natifs : un Ulmegq, un
Felsin et un Venn'dys. Ce dernier se léve
et les questionne sévérement sur leur
identité et leur présence ici. Plus les
Aventuriers diront la vérité, plus I'hom-
me les prendra pour des menteurs. Quoi
qu'il arrive, |'entretien se termine par un
“vous serez curieux de voir le sort que ['on
réserve aux espions”. Les Aventuriers
sont désarmés et emmenés par les soldats
a l'extérieur de la tour. On y a dressé un
campement. Une cinquantaine d’hom-
mes sont assis pres de feux, plusieurs che-

vaux sont parqués entre des chariots. Une
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banniére clague au vent éclairée par les

trois lunes, C'est une congue marine d'ar-
aent sur fond de pourpre... Sur cette vision
s'acheve lillusion.

Quuelques jours plus tard, les Aventuriers
atteignent le lac et les montagnes se
découpent & ["horizon.

Le lac

Le voyage change de tournure a partir
du lac, Les voyageurs entrent en effet en
plein hiver... un hiver qui dure déja
depuis presque un siécle... Bellini signa-
le que le lac abrite un redoutable monstre
aquatique (voir les extraits du carnet).
Mais a preésent le lac est vide, il n'est
plus qu'une gigantesque cuvette couverte
de givre a cause des premiers frimas de
["hiver. La troupe n'a qu'a traverser a
pied. Les berges du lac sont de toutes
fagons impraticables, car plantées d'une
épaisse mangrove. Au bord de la cuvet-
te les personnages frouvent le squelette
de ce qui aurait pu étre un gigantesque
serpent {une trentaine de meétres de
long...). Au centre de |'ancien lac sub-
siste une petile mare, comme un restanl
d’eau pas tout a fait évaporée. En s'ap-
prochant, on constate que |'eau est agi-
tée de frémissements étranges : il s'agit
en realité d'une fosse (voir le Continent
p 57). Le froid se fait plus intense en arri-
vant de |'autre cote du lac et la tempé-
rature passe rapidement en dessous de
0%c. Arrivés sur la berge opposeée les
Awventuriers progressent sur une éten-
due neigeuse bordée de mangrove : le
cours desséché d'un ancien cours d’eau
qui devait donner sur le lac. Peu a peu
cependant la configuration du lieu chan-
ge, |'environnement se fait plus humi-
de. La riviére se remplit @ nouveau
d‘eau, mais celle-ci est couverte d'une
épaisse couche de glace. Le cours de la
riviére finit par se séparer, et commence
alors un véritable labyrinthe de glace.




Le marais gelé

Bellini mentionne ce marais. Il signa-
le qu'il lui avait suffit de suivre le cou-
rant des différents bras du fleuve sur un
radeau pour en venir a bout. Le fait est
que sans cette astuce, le marais est un
véritable labyrinthe. Il s'étend sur pres
de 30 kilometres et n'est constitué que
de bras du fleuve et d'ilots recouverts
d'une mangrove épaisse, faite d'arbres
au bois noir et au feuillage coupant
comme des rasoirs... Les imbrications
des différents bras de la riviére sont tels
que |'on peut errer des jours dans ce lieu
sans en trouver la sortie. Dans le marais
s'interrompt la disposition réguliere des
tours de guet.

Il ne reste qu'une chose a faire aux
Awventuriers : creuser la glace a chaque
intersection pour repérer le sens d'écou-
lement de I'eau. Ce moyen, pénible
mais efficace leur permet de venir a boul
du marais en un peu plus de deux jours.
Cependant ceci n'est pas sans danger.
Des Lurennes profitent des trous creu-
sés pour altaquer les personnes a proxi-
mité (voir en annexe).

Le bois joli

La fin des marais se signale par un chan-
gement de végétation : sur les berges de
la riviére gelée, la mangrove cede la
place & un bois d'arbres aux troncs rec-
tilipnes et nus comme des barreaux de
prison. Ce bosquet n'a qu'une dizaine
de metres de large et court le long de la
riviere sur une distance de cent métres.
Awu dela se trouvent les premieéres pentes
enneigées des montagnes. Il semble bien
que cet endroit constitue le bois décrit
par Bellini comme “un charmant petit
bosquet aux essences inconnues et aux
fleurs chargées de loom”.

Entre les arbres, les voyageurs trouvent
une dizaine de gros cailloux blancs et

lisses aux reflets étranges. Il n'est pas
possible de les déterrer. |ls semblent pro-
fondément fichés en terre. Une rapide
inspection permet de voir qu'ils sonl
chargés de loom (3 points chacun, 6
cailloux de loom noir, et 1 de chacune
des autres couleurs). Mais ce bois se
revele étre un piege mortel. Sitot que
quelqu'un entreprend de récupérer le
loom d'un des cailloux, les arbres com-
mencent a se resserrer. $'ils manquent
de réflexes, les Aventuriers risquent de
périr broyés entre ces tronc solides
comme ['acier.

Le Mj doit procéder comme suit :

e Dés que quelqu’un commence a récol-
ter du loom, les arbres frémissent et
commencent a se rapprocher. Chacun
effectue un jet de Observateur/vigilan-
ce difficulté normale. En cas de réussi-
te, le phénoméne est détecté. S'ils sor-
tent du bois dans ['action qui suil, les
personnages sont saufs, S'ils persistent
a pomper du loom, ou s'ils s"attardent
pour une autre raison, les personnages
constatent avec effroi que le mouvement
s accélere,

Jouer alors : Agile normale et lire le
résultat en fonction de la réussite :

Echec critique : ['aventurier n’est pas
assez preste, il meurt dans d'atroces
souffrances, broyé comme une figue
molle sous le pied d'un mammouth.

Echec spécial : le personnage s'en sort
non sans avoir été en partie écrabouille :
perte de 2d6 poeints de vie.

Echec : idem avec perte de 1d6 points
de vie.

Réussite :
indemne.

le personnage sen sort

Réussite spéciale et critique : le per-
sonnage s'en sort indemne et parvient,
si nécessaire, a sauver |'un de ses com-
pagnons en difficulté,

Les Awenturiers peuvent ensuite gagner
la montagne et tenter de passer le col.
La neige ralentit leur progression.

Les cyclopes

Alors qu'ils gravissent la montagne, une
gigantesque boule de neige passe en sif-
flant au-dessus du groupe. En se retour-
nant, les voyageurs découvrent avec
effroi la silhouette d'un enfant gigan-
tesque, chaussé de grosses bottes de four-
rure retournée. Il doit bien mesurer dans
les sept métres de haut, et n'a qu'un seul
eeil, au centre du front. Il ne semble pas
avoir remarqué les Aventuriers, el s'age-
nouille a terre pour confectionner une
nouvelle boule de neige. Puis le bambin
releve la téte et prend enfin conscience
de la présence des intrus. Sous le choc,
il enfourne un index cyclopéen dans sa
narine droite (qui est au moins aussi
grande que la gauche, soit le diametre
d'un fut de biere de Korlonn). Puis,
comme saisi d'effroi, il se léve brutale-
ment; hurle quelque chose qui doit res-
sembler & un "maman’” terrifié et s'en va
en courant. Mis en mouvement par les
vibrations, une plaque de neige qui se
trouvait en équilibre instable quelques
centaines de metres plus haut se détache
de la paroi el tombe sur les vaillants
Awventuriers, Un jet d" Aagile/esquive,
facile, permet d’éviter la neige. Sinon,
les Aventuriers encaissent 1D6 -2 de
dommages.

Les Aventuriers peuvent faire un jet de
Savant/Histoire et légendes, normal
pour se rappeler que les Cyclopes ne
sont pas commodes. Quelques instants
plus tard, le pére et la mére du petit rap-
pliguent en faisant trembler la mon-
tagne... Les Aventuriers peuvent main-
tenant tester leur capacité a courir dans
la neige. Les Cyclopes ne les poursui-
vent pas au-dela du col, tout proche.




LA CITE DU ROI FOU

Apres avoir franchi le col, les Aventuriers
débouchent sur une plate-forme rocheu-
se, d'ou ils dominent tout I'écrin. Ils aper-
coivent la cité entourée de montagnes, le
dessin complexe de ses rues et le piton
rocheux apergu en réve. Avec un jet
d'Observateur normal, ils peuvent voir
la tour de guet, installée sur un escarpe-
ment qui domine la ville a quelques kilo-
meftres de [a.

La cité déserte

La descente est ardue (jet d"Agile/grim-
per a difficile, en cas de chute 1d6 de
dommages). Arrivés en bas, le silence
regne : la cité est déserte. lls peuvent
observer de plus prés les maisons, Ce
sont des constructions hautes, aux
fenétres étroites comme des meurtriéres,
en pisé, et au toit plat.

[Dans la ville déserte, ils trouvent des
objets, meubles, vétements, décompo-

sés. Mais pas de cadavres, pas de traces
de combat. Laissez-leur tirer leurs
propres conclusions : le peuple de ["écnin
semble s'étre wolatilisé. Aprés une
demi-heure de marche, ils remarquent
que par endroit le sol a été éventré (ce
sont les traces des racines de |["Arbre).

Omakayan, roi solitaire

S'ils continuent a se déplacer dans la cité,
ils finissent par rencontrer Omakayan,
assis sur la margelle d'une fontaine assé-
chée. L'homme est voiteé, ulmeq et de
petite taille. Il doit avoir la quarantaine,
et semble malade. Il est vétu d'un grand
kimono de couleur claire (I'habit tradi-
tionnel de cet écrin), et se déplace en
s'appuyant sur un baton.

L homme est fou. Il parle seul, répéte que
son peuple I'a abandonné. Si les per-
sonnages le comparent au dessin fait par
Bellini dans son camnet, il n'y a plus de
doute : I'homme qui se tient en face
d'eux est Omakayan, ex-maitre de la
guilde d’ Ambre, ancien roi du Royaume
d Argiles. Il ne peut donner aucune
explication sur la cité deserte, ni sur le
mystére de son dge. Les Aventuriers
sont donc perdus au milieu de la cité, en
compagnie d'un vieux fou, qui de sur-
croit les ignore royalement.

I exploration peut continuer ainsi pen-
dant le reste de la journée. Le Meneur
de jeu peut introduire quelques créa-
tures, animaux sauvages ou autres, qui
se sont installés dans la cité.

L’Arbre de vie et de mort

L' Arbre apparait au centre de la cité au
début de la soirée, avant que les feux-
du-ciel ne se couchent. Il est annoncé
par de grands vents, et de terribles
nuages qui s amoncellent au-dessus de
I"écrin. La coupelle est vide pour l'ins-
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tant. L' Arbre n'a pas de feuilles, mais
il est couvert de toiles d'araignees,
d'étranges araignées, grandes comme la
main, trés fines. Ce sont des Arachames,
souvenir des morts, qui tissent le visage
des défunts. Les visages représentés res-
semblent a ceux apercus en réve par
I'Ulmeq du groupe. Ce sont des créa-
tures de loom noir. Il y en a des cen-
taines. Si l'un des Pj essaie de lire le
loom de ces créatures, il récolte des
visions : un homme est happé par des
tentacules qui semblent sortir du sol, puis
une terrible sensation d'étouffement
submerge 'aventurier. L' Arbre apparait,
et sur son tronc ['étranee coupelle est
pleine d'un liguide doré. Au gré du
Meneur, ce ne peut étre qu'une sensa-
tion : celle d'un désespoir absolu, la dou-
leur, |'effroi. Bref, toutes les visions rat-
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tachées a ces araignées-ames, et donc
a " Arbre, sont des visions de souffran-
ce et de mort. Chagque Arachame rap-
porte un point de loom noir. L'opération
consistant a récolter le loom des arai-
gnées ne peut étre faite que deux fois par
personne, tant les visions entrainées sont
désagréables et éprouvantes. L' Arbre ne
peut-étre abattu, ni brlilé, ni détruit magi-
gquement. Omakayan se tient caché : le
moment n’est pas encore venu.

La tour de guet

S5i les personnages veulent en savoir
plus sur le Royaume d Argiles et sa
déchéance, il leur faut se rendre a la tour
de guet. Espérons que les expériences
passées auront été instructives : les
Awventuriers devraient comprendre
qu'en allant dans cette tour ils ont des

chances de retourner dans le passé du
royaume. La nuit qui suit les incite a se
rendre a la tour : par le plus grand des
hasards, les trois lunes brillent dans le
ciel de Cosme...

Fn arrivant, la tour est vide, Une demi-
heure apres |'arrivée des personnages,
du bruit se fait entendre dans la piece du
dessus {ou de dessous selon ['emplace-
ment du groupe). Si les Aventuriers s'y
rendent, ils découvrent trois hommes du
peuple d" Aurgiles. lls sont petits, minces,
vétus de kimonos. Leurs cheveux sont
sculptés. s sont en train de se restaurer.
Lorsque les Awventuriers se présentent,
ils tentent de masquer leur surprise. s
invitent les personnages a partager leur
repas, delicieux au demeurant.

Les hommes comprennent le Guildien,
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la langue du roi, la langue d'Omakayan,
disent-ils. Questionnés sur le roi, ils indi-
quent que "Omakayin a faif pousser un
arbre élrange, I'Arbre de vie el de mort,
ef qu'il s’y abreuve”. Interrogés sur les
trous dans le sol, ils déclarent que c'est
par la que leur "peuple devient terreau,
engrais, fertilisant de I'Arbre : notre sang
est la seve de ' Arbre. Lorsgue le roi boit
a ' Arbre sa vie s'allonge. Lorsque le roi
boit a I'Arbre, '/ Arbre a faim”. lls sont
parmi les derniers habitants de la cité.
Si les Awenturiers précisent leurs ques-
tions, les trois hommes pourront leur
expliquer le "fonctionnement” du couple

Omakayan/Avrbre.

A la question «Pourquoi n'avez-vous
rien faits, ils répondent que “la vie est
renoncemnent, et aprés, tout est Hadj.
Mais ce terme-la, nous ne pouvons pas
le traduire”. Sur ces derniers mots, la
vision disparait.

Les Awventuriers sont maintenant au
courant de |"histoire. S'ils mettent en
commun ce que leur ont dit les hommes
d’' Argiles, les visions fournies par les
Arachdmes, les observations faites dans
la cite, ils devraient comprendre le ter-
rible pouvoir de ' Arbre et le danger qui
les guette : si Omakayan boit la séve de
1" Arbre, ils risquent d'en étre les pro-
chaines victimes. S'ils regardent la cité,
de la tour ils peuvent apercevoir, a la
lueur des trois lunes, Omakayan se
hdter vers |' Arbre pour s'y abreuver. Les
Awventuriers vont sans doute tenter d’ar-
river avant lui...

Les racines du mal

...Mais Omakayan arrive avant les per-
sonnages. Il boit, et I'Arbre réclame son
dd. Du sol surgissent des racines, qui
fentent de happer les personnages.
Omakayan n’est qu’a une dizaine de
metres.

e | ors de la premiére Passe d’Armes,
1d6 racines sortent du sol. Elles ont
I'initiative. On peut les esquiver mais
pas les parer. Une attaque réussie par
une racine n'inflige pas de dégdts, mais
signifie que le personnage est étreint.

* | orsqu'un personnage est étreint par
trois racines, il est englouti. Sans rien
pouvoir faire, il est happé sous lerre el
disparait pour toujours, Une araignée
apparait sur I"’Arbre, qui tisse le visage
du disparu.

® || est possible de frapper les racines.
Si on inflige plus de 7 points de dégits
a une racine, elle relache son étreinte.

* A la fin de la PA, les racines qui
n'etreignent rien retournent sous terre.

* Pour chaque PA\ suivante 1d3 racines
surgissent. (Méme processus que ci-des-
sus).

* | es attaques cessent dés qu'un des
Aventuriers est englouti.

s Apreés 6 PA, les attaquent cessent.

A moins qu'Omakayan ne meure entre
temps, une nouvelle attaque repart deux
minutes plus tard. Reprendre alors le
processus a zéro. En fait, seule la mort
d'Omakayan mettra fin aux attaques de
['Arbre.

Immobilisation : 6

- Esquive : 6

La tentation du pouvoir

Une confrontation finale avec Omakayan
est inévitable.

| ancien roi se tient prés de | ' Arbre, ses
veux ont perdu [‘éclat de la folie.
Omakayan a recouvré une partie de sa
lucidité. Si les Aventuriers se montrent
menacants, il tente de les convaincre

avec des arouments mensongers : en
buvant la séve de I"Arbre il s'est appro-
pri¢ les vies du peuple d' Argiles ; il n'est
pas un étre unique mais un peuple tout
entier. Si on le tue ¢'est tout un peuple
qui disparaif. Si ces arouments ne pren-
nent pas, il essaie de les appater diffé-
remment : il leur céde sa puissance, leur
confie le secret de I'immortalite. Il leur
permet de s'abreuver a I’ Arbre s'ils rame-
nent d’autres personnes dans ["écrin, s'ils
le repeuplent. Omakayan peut se lan-
cer dans un grand discours, ou il se
lamente sur cet écrin désert, sur le spec-
tacle désolant de cette cité-fantome, etc.
Il indique alors qu'il a lancé cet appel au
SeCOUrs pour que ce royaume revive.
“Gréce a vous”, déclare-t-il, “la route qui
mene a mon Royaume est a nouveau
ouverte, Les gens doivent venir”. En réa-
lité, il ne souhaite qu'une chose : trouver
de nouvelles victimes pour ' Arbre. En
dernier recours, si cela ne fonctionne pas,
il menace de libérer la puissance de
I’ Arbre, dit que s'il est tué, I"Arbre le
vengera, que ['écrin s'écroulera, etc. Tout
ceci n'est que mensonges, Seule sa mort
met fin a l'attaque des racines. En der-
nier recours, il se bat avec ses maigres
moyens (il n'est pas armé).

Le scénario peut s'arréter ici, les Aven-
furiers reviennent chez eux auréolés de
gloire : ils ont rouvert une ancienne
route, ont découvert la fin tragique d'un
peuple, due a la folie d'un natif. Cette
histoire édifiante sera le sujet d'dpres dis-
cussions au Sénat de la Constellation :
quelle influence peuvent avoir les natifs
sur le Continent ! Comment éviter de
rompre certains équilibres ! Quelles
limites fixer !

Le Meneur de jeu peut aussi dévelop-
per des scénarios (voire une campagne !)
qui feront suite a cette aventure sur les
thémes suivants :

Peut-on repeupler 'écrin 1 Les dmes des
défunts, contenues dans les Arachames,




peuvent-elles revenir a la vie ! Si des
Avenlturiers sont morts, tués par I Arbre,
peuvent-ils ainsi étre ressuscités ! Peut-
on abattre définitivement 1" Arbre, et
chasser ['hiver de cette région ! Les
Awenturiers peuvent-ils utiliser a leur
profit le pouvoir de I'Arbre 1 Quel est le
message contenu dans le dessin des rues
de la cité ! Comment remettre la route
en état 1 Quels sont les richesses de
I'écrin 1 Aux explorateurs de se montrer
entreprenants...

ANNEXES

Extraits du journal de
'expédition Bellini
jusqu’au royaume d’argile

Le carnet est composé d'une centaine de
petits feuillets de parchemin reliés par
une couture de cuir. Son état est correct,
et il est bien lisible, quoique |'encre soit
délavée par endroits. Ne sont donneées
ici que les indications primordiales pour
le voyage du groupe. Libre au Meneur
de jeu d'inventer d'autres details et de
rediger d’autres extraits du carnet,

7e jour : ..Sommes enfin arrivés a
Tiniol, dernier village avant ['fnconnu.
Cest un hameau de frois maisons... |'ai
reussi & loger une partie des hommes
dans la grange commune.

Je jour : ... Avons commencé a suivre le
chemin des tours. Dormirons ce soir dans
une tour. Les hommes campent & ['ex-
terieur. Les tours font un bon abri. Il est
facile de les suivre, elles sont distantes d'a
peu prés cing lieues, toujours situées sur
une hauteur, visibles les unes des aufres.

21ejour: ... Avons découvert un grou-
pe d espions dans la tour. Personne ne
les avaif remargués jusque k2. Sans doute
des membres de la guilde d’ Akrafane.
Je ne sais comment ils sont arrivés ici.
{ls se sont échappés de facon incompré-
hensible au nez et @ la barbe des soldats.

OMAKAYAN

Agile 2

Fort 2
Observateur 5
Résistant 3

Art Etrange 4

Art Guerrier 2

Compétences

Personnalité

talents. Il n'est pas arme.

Charmeur 4
Rusé 4
Savant 5
Talentueux 4

Art Guildien3 Vie 12

Contacts 5, Prix 4, Négoce 5, Diplomatie 5, Pérégrin 4, Sagesse Populaire 4,
Guildien 5, Esquive 1, Commandement 5, Vigilance 3, Arme courte 3, Bagarme 1,
Lois 5, Alphabet 5, Chercher 2, Falsification 1.

Omakayan n'agit pas, ou peu. Sa folie l'empéche d'ufiliser pleinement tous ses

34ejour: ...Sommes armivés d un grand
lac. Avons apergu remous el nageoire
gigantesque. Sans doute un monstre
aguatique. Avons fait le tour du lac...

36e jour: ...Construisons radeaux pour
avancer sur le marais...

37e jour : ...Avancons sur les bras du
fleuve. C’est un véritable labyrinthe.
Suivons conseils premiére expédition en
repérant le courant de I'eau. Il suffit de
le suivre. Espérons que cela marchera.

39e jour : ...Avons vaincu les marais.
Avons découvert le long de la nviere un
charmant pefit bosquef aux essences
inconnues ef aux fleurs chargées de loom.

41e jour : ... Trois hommes victimes
d'une avalanche de pierre. Naturelle ou
provoquee ! Alteindrons le col et le
Royaume d Argiles demain soir. Le
temmps est toufours radieux.

La suite du carnet raconte la rencontre
infructueuse avec Omakayan (voir plus
haut). Bellini semble décu et avoue que
I"expédition est un échec. Il a dressé enfre
autres croquis un portrait d'Omakayan
en majesté, muni du sceptre du Royaume
d’ Argiles.

Agile 5
Fort 5

Observateur 3
Résistant 5

Vie 18

Compétences
Morsure : 5/ 1d6

Grande muréne de 5 métre de long
au corps translucide et a la machoi-
re redoutable, elle surgil par les
trous que ereusent les Aventuriers
dans la glace.
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