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L ~bas ‘au large de la mer QOcéane, loin des
étouffantes Maisons, les audacieux ont tous les
droits, prétend la légende des découvreurs des pre-
miers écrins, les Capitaines Stellaires. ‘

Le TFriomphe de Bételgeuse propose aux
Awventuriers de marcher dans les traces du Capitaine
Stellaire par excellence., Celui qui est & V'origine de
I'esprit d"aventure, qui a incarné — et de quelle ma-
nigre | — e réve guildien d'un Continent offert, ot
les plus grandes richesses, les plus précieux trésors
sont pour ceux qui ont le courage de les cueillir, 11
se nomme Bételgeuse.

Ce Camnet d’Aventures présente la légende de
Bételgeuse, la premiére femme a avoir posé le pied
sur le Continent. Il en expose les fondements, la ma-
niére dont les Puissances trompérent l'esprit de
I'’ Aventure et comment elles découragérent le plus
indomptable des Capitaines Stellaires. Le Triomphe
de Bételgeuse contient aussi la description des écrins
oll la jeune femme acheva son périple: le grand
piege des Puissances.
~ Carl'indomptable incarnation de I’ Aventure al-
. lait vite; s vite qu'il fallut I'arréter. Pour Betelgeuse
lejeus'arréta, et les ennemis de toujours conclurent

une alliance qui dure encore. Ils mirent en commun

*leurs ressources pour créer un gigantesque ensemble -

d'écrins si:dangereux et si infranchissables que le

Capitaine ‘Stelldire briserait son élan dessus. Un,
piege a I'échelle du Continent qui engloutirait sans -
laisser de trace la triomphante expédition. Le-pi¢ge -

arréta Bételgeuse, mais I'indomptable Capitaine

Stellaire laissa des traces. Ce traquenard arrétera-t-_ -

il daulres guildiens!?

WHA]AMNS : LES
DUNES METALLIQUES
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Comme Bételgeuse avaiht eux, les Aventuriers fe-
ront face & une redoutable culture de Lores canni-
bales: les Whejins. Dans 'enfer de chaléeur d'un dé-
sert de poussiére, ils devront libérer un forl de la
Guilde des Mille Peuples et venir en aide & un autre
aventurier dépossédé de son Guilder Constellé.
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A peine plus dément(;,f
ser’ve quelques mauVais
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pabies de ces crimes:‘les Aventurlers eux—memes.

'BELTEGEUSE:
LA M()N’I’AGNE
SOUS LA NEIGE

Le point culminant de l'expédition de Bételgéuse,
la ot ce Capitaine Stellaire s'arréta, est cef écrin.
Ameénagé en paradis guildien, Beltégeuse attend ces
derniers comme des dicux et leur offre tout... Celie
région recéle pourtant d’inquiétants complots.
Inévitablement, les Aventuriers s’y retrouveront
mélés par le-biais d'une sombre affaire de canni-
ballsme eb d mtrlgues A charge pour eux de

rsonne ne*"mange son procham mals [es ‘
rseaumnt 1 occasmn de decouvnr qu une______

- iptle pﬁur Ass uvn“ une vengeaucg rop lbngtemps;_: -
- refaidée. 1 ne'reste plus. qu’ ‘4 mener une enquéte -
- digne: de:la pohce du doge pour découvrir les cou- -

R

umf merm _ﬂmﬂfw{ wﬂwm

FES CAPITAINES STELLAIRES,
ROUTE APRES ROUTE

Lidéal est d’avoir joué préalablement dans les
écrins de La Route de Syrius. Les Aventuriers ai-
ront alors probablentent appyis la prémiere ligne
du Phylum de FArchirecritre impossible étle MC
pourra ainsi doviner vrie idée vague de empla-

chain morceau de phylun a decouvrir,
 Sivous n'avez pas joué La Route de Syrius, que
~vous voulez commencer par Le Triomphe de.
Beltégeuse, donner la premrere ligne du Phylum
de PArchitectie zmposszble d vos Aveitrriers,
| Le MCra plus qu'a indiquer aux jouenrs giie le.
| prochain sortilége se trouve dans un deseit de
| métal! Reste alors 4. passer la. barriere des |
Enfants-Cyclottes pour drriver dans l'e, ecrm dé'S
Dunes memlhques :

retrouver le Guilder Cons‘te_lle qu‘ lls recherchent, de
déméler les complots locatix, de neutraliser la plé-
thore d'assassins'envoyés pour faire disparaitre les
curieux qu: le sont un peu trop ef qui derangent une
situation qui satisfaisait tout le monde et de ttrer leur
épingle du Jeu. ‘

Seronl-ils de vrais Aventuners assmffes de
conndissance, toujours impatients. de voir ce qu il
y a au-dela de la prochaine collme? Resteront-ils
dans ce paradis-a profiter des plaisirs qu'il 6ffré? Ce
sont ces questions qui leur sont finalement posees.
Et leurs réponses seront la conclusmn de ce Voyage
épouvantable.

e D T

cement de Fort Silien. En cffet, le fort estle pro- {2+ .
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B.el;tégeuse incarne, tant pour les-guildiens que
pour les Puissances, l'opinidtreté ef la pugnacité,
ces qualités intangibles, et pourtant indispensables,
qui poussent, sans tréve ni repos, chaque Aventurier
digne de ce nom a aller toujours de ["avant.
Meélange de cette étrange curiosité qui pose éter-
nellement la question « mais qu'y a-t-il derriére la
prochaine colline? », de courage insensé et de mé-
pris pour le confort ou la sécurité, ces qualités dif-
ficiles & cerner sont d'une importance capitale pour
I’Aventure. Le Continent ne serait certainement pas
exploré comme fl 'est aujourd’hui si elles n'avaient
pas poussé une poignée de fous a accomplir {'im-
pensable : se révolter contre les Maisons — struc-
tures millénaires si assurées de leur pouvoir que
cette trahison les laissa désemparées et sans force —
puis & s'enfoncer dans des espaces inconnus, sans
espoir de retour, sans savoir quels dangers les at-

A '_ tendalent

En.dépit des pertes, en dep!t de la fatlgue I"opi-

nidtreté et la pugnacité les pousserent a aller tou-
jours plus loin, au mépris non seulement de leur
survie, mais aussi en ignorant des valeurs que l'on ©
croyait incontournables: confort, sécurité, fa-.

mille... Car ces confortables certitudes, un

Aventurier, un véritable guildien, les ignore, -
Nous ne parlons pas, bien entendu, de ces grattes:-
papier des grandes capitales guﬂdler__,me,s,; pour’;

qui les contrées lointaines et inconnues et les ri-

‘chesses infinies du Continent ne sont que des

.dienne, le chemin ne méne: nulke part stnon a une
lisé. Point de famille, de richesseni de cemtu

: hommes et ces femmes, I exemple par excellence,
celui qui doit-leur servir'de. ﬁgure de protie fendant
les. flots- multicolores de mconnu conimental

< es’f Beltegeuse. i

R L B R e D TR R TR

O CAPITAINE, MON CAPITAINE...

Le terme capitaine, lorsqu’il se référe aux.
Capitaines Stellaires, posséde un sens unigue,

propie aux grandes expéditions guildiennes des

prenitiers temips de U'Age de IAventure. Seuls les

rares élus designés par VAstramance elle-méme
| pour diriger ces expéditions, reveridijuent ce

| titre. Afin de bien marquer la différénce avec le

« simple » grade militaire ou conunercial,

Capitaine Stellaive s'accorde en genre avec son.

| possesseur. '

P il PR P e T T I i B e

colonnes de chiffres dans: la triste comptabilité. .
du Sénat de la Constellation. Nous parlons des .
véritables aventurters, ceux quirs'en vorit.dans le \
grand inconhu pour ¢n ramerier dés tiésors: sans'c“_
prix, des souvenirs mcroyables... mals auss “des ¢
maladies incurables. . ~
Pour tous ces héros anonymes-de [ epope' :

tombe oubliée au bord. d u% chemin a” peme ba-

sinon’celle’ du. depaysement._ ‘Pour tous ces




de c1rconstances defavorables

L’ENF&R DE L& ?@IE’HQUE

Officiellement, Beltégeuse montait une expedl-
fion indépendante, avec des soutiens privés, mar-
chant dans les traces des plus grands Capilaines
Stellaires. Officieusement, tout le monde savait
que la majorité des fonds éfaient « offerts » par les
Ashragors — notamment d'impressionnmantes
quantités de Loom Noir.

Cette sttuation suscita une levée de boucliers de
toutes les autres Maisons. Toutes voulaient soit
s'associer plus étroitement a la mission de

‘Beltégeuse en y introduisant des hommes de
confiance, soit en empéchant purement et simple-
ment que 'expédition ne parte. Alors que le départ
était prévu pour la trente-septigme année de
I"Aventure, la mission de Beltégeuse ne put partir
que freize années plus-tard. En premier lieu, deux
années de suite, la flofte venn'dysse fit des dé-
monstrations de force devant le port d’ou I'expé-

" dition Beltégeuse devait partir. La prudence natu-

. telle des- Ashragors. fit donc retarder le départ

j"uqu’é"'-cse que, a la suite de tractations diploma-
tiques complexes unhomme du Doge soit accepte
dans les rangs de l'expédition.

Les \/erm dys etaient tres ‘méfiants. lls envoyerent

“donc un individu & mpu A toutes les techniques -
- empoisonnement et d'assassinat, un des énig- -
matiques’ Flommes- en~C;ns afin que celui-ci ne -

rencontre un:sort’ funeste. 1Is firent egalement les
pires menaces 4 la Malgon‘.des Ashragor en'cas de

) Im:ldent mobihsa Ia ﬂotte sur Te front des cors

3 . flques Jtout A fait
> sorte qu’une partiede I'approvisionnement de |'ex-

. Conﬁfentee aun 'hémbre zmprobabie d acudents et -

ERE

- I'histoire. Fort heureusement pour Beltégeuse, cet -

: Malson ulmeque eutle ten _s§
fa‘ire Jougr se‘s

wiﬁsoupgonnees -I'époque, de
pe_dltlon n’arriva jamais. Les Ashragors, pourtant
furieux, n’osérent pas risquer une guerre ouverte. Et
une année de plus fut perdue.

A ce point de I'histoire, Beltégeuse n'est encore

qu'une. pupllle gz[wree aux mains expertes.d'une . ...

horde-de gr&mds pretres chargés de faire-en-sorte
qu'elle agisse ¢ conformemen’r aux instructions avec
une précision “tguté dogmatique. Cependant, un
événement tout a fait inattendu renversa soudai-
nement le cours de 1'histoire et bouleversa la vie de
Beltégeuse. Fait rarissime, I"Astramance convo-
qua la jeune Capitaine Stellaire sur son fle. Les
Ashragors y virent une opportunité de légitimer leur
expédition et ils s'empressérent de sauter sur F'oc-
casion. De leur c6té, et en dépit de leur opposition
patente, les autres Maisons n’osérent pas s'attaquer
a l'une des rares élus de I Astramance: elles lais-
sérent le voyage se faire. Mais une année s'écoula
encore, le temps de faire 'aller-retour. La-bas; a la
grande fureur des préfres chargés d'escorler
Beltégeuse, celle-ci attendit six mois sans rencon-
trer quiconque ni recevoir de convocation pour le

sanctuaire. Puis, subitement, un matin, la Capitaine _
Stellaire demanda a reparhr en indiquant'que l'en-,

trevue s'était bien passée, et surtout, que-tout irait
bien plus vite si on gyivait ses instructions.
Beltégeuse se découvrit dun seul coup des capa-
cités de prescience extraordinaires, comme si
I’ Astramance lui avait indiqué quelles seraient les
manceuvres de ses adversaires, Elle échappa ainsi a
¢ing tentatives d'assassinats successives, majoritai-
rement dues & des ICheyzas., La coincidence ne
frompa personne, et ces tentatives cessérent lorsque

voyant les negouations dans léé oﬁbhettes de'

sources financiéres et dlploma-’

les armées ashragores firent mouvement en direction




.atrocités: ies plu§ marquantes de I’ histozre. Lo

- _se produ151’c Alors que l'on pensazs
de 'église mortifere” était- san faille, i
Beltégeuse fut brutalement a Biée; le Pontlfex or-
.donna sa dissolution. La réaction ne se fit pas at
téndre et démontra que quelque chose se tramait
chez les Ashragors le clergé fut immédiatement dé-
capité par les Templiers et les Moines Rouges sur
ordre du Pandémon, mais pas avant qu'il n‘ait eu

Les navires qui devaient emporteriBeItégeusé surle
Continent avaient été envoyés au loin. Les réserves
s'étaient évanouies, dilapidées, allant parfois jusqu’a
étre offertes a la population, comme si un complot
souterrain tentait soudainement de faire en sorte
gu’elle ne parte plus.

D'ordinaire, de tels événements sont censurés
avec une felle brutalité que les autres Maisons
ignorent le changement généré. Cependant, I"affaire
Beltégeuse mobilisait 'attention générale. Il fut im-
possible, cette fois, d'étouffer ['affaire qui attira I'at-
tention et permit aux Gehemdals de jouer un coup
magistral. Usant des contacts que les Jdarmor
Moir’'Na — une des grandes familles sehemdales
gardant avec une haine farouche les frontiéres entre
'Empire Métallique et les Terres des Princes mor-
tiféres — avaient accumulés au sein des Ashragors,
cette famille amplifia le mouvement de révolte
nalssant et accueillit les rares survivants de la purge.
- Laffaire devenait grave. Les Ashragors délaisserent

les Kheyzas et ils se lancérent dans une traque im-

pitoyable, tentant de détruire les nids de résistance

que les Jdarmor Moir'Na créaient aussi rapide-

vite que les Ashragors les détruisaient.

Au bout de six mois, les Ashragors s’ apercurent
tout de méme que 'objectif des Jdarmor Moir'Na
était moins de les désfabiliser que dé les empécher
de fournir de nouveau a

"perdus. !ls laissérent’ donc faare'et se'tou 'erent de

du desert de Zaar tandls qué des hordes de dé- _
' . nouveau vers Be[tegeuse La consplratton etant

: appaient » maléncontreusemerit en di- -
rechon .de nombreux membres influents de la com- -

munaute kheyza commeltant quelgues-unes des _mencera QurHir de precteuses mformatlons concer-

-:;;Ié;E Mmim_NEMENrmmﬁmw o

\de prescience.,

- que les portraits du Ppntifex-avant qu'il prenne-cette

le temps.de désorganiser complétement ['expédition.

‘maigres Tessources rassemblees elle fit savoir au -

Maison et que I’ expedltlon Beltegeuse pamralt de

ment qu'ils le pouvaient, c'est-a-dire presque aussi -

l"expédition les moyens -

nant [¢s embiiches qui l'attendaient. Diverses ma-
uvies poht}ques et militaires furent ainsi
empechees au point que le Pontifex se demanda
s'il ne serait pas-plus- utile de conserver la jeune -
feifnme a'ses cbtés, pour bénéficier de ses capacités

-1l décida finalement. den’en rien faire, mais les ar-
htves de l'époque rie.sont pas trés claires a propos
de cette décision. Cerlains historiens font remarquer

décision et aprés qu'il Va prise different. sensible-
ment.: Officiellement, le: Pontifex ne c‘nangea pas.
Dans cette affaire, deux années furent encore perdues
A ce moment, la Beltégeuse qu'on connait au- -
jourd'hui émergea, comme d'une chrysalide qui iem
aurait caché toutes les qualités. Elle prit de plus en
plus d'initiatives, qui furent de moins en moins ap-
préciées en haut lieu. Elle renvoya une partie des
membres de son expédition et en engagea d'autres,
Le scandale le plus retentissant fut l'engagement de
Lanara Mange-Mort. Cette Ashragore avait une
bonne moitié de sang démoniaque dans les veines
et elle aurait 0 éire éliminée, conformément a la loi
de cefte maison. Elle avait cependant trouvé refuge
a la cour de 'Empereur Métallique, Mais son-en-
gagement leva tant de difficultés que les Ashragors
laissérent faire... Non sans changer encore une fois
de Pontifex — selon certames sources historiques
non-officielles. :
Finalement, Beltégeuse accompht ce qui semblait
impensable. Prenant les quelques navires et les .

Pontifex qu e[ie refusait désoFrhais Vaide de"

maniere mdependante avant de prendr la meren
direction de I'Tle de I"’Astramance;- :

Encore une fois, l'influence-de I’ Astramance FO--
tégea la rebelle Capitaine Stellaire: De maniere
fout'a faif inattendue, les Ashragors-ne's oppos
rent pas & ce départ tandls que- les Kheyzas pours:
tant farouchement opposés au projet, escorterent la"
mission. Un an plus tard, Beltegeuse etalt surl’ 1le -
ensurete R \ ;
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une anse abritée de l'ile afin de ne pas géner la cir-
culation des navires de pélerins — trés intense a
I'époque, plus encore que de 1os jours. Pendant une
violente tempéte de Bise, un convoi de navires
transportant du grain et de Uhuile demanda a trou-
ver refuge dans le petit port, [e temps que les élé-
ments soient plus cléments. La jeune Beltégeuse ac-
cepta, bien entendu. Une rumeur presque
légendaire veut que des serviteurs du sanciuaire
de I Astramance tentérent de prévenir Beltégeuse
de n’en rien faire sans y parvenir a temps. Quoi
"quil en soit, le pefit convoi tenta de s’engager
dans la rade de Beltégeuse, avec d'énormes diffi-
cultés car la mer était furieusement démontée. Sur
trois navires, deux parvinrent a rejoindre les eaux
relativement calmes de la rade. Le troisi¢éme, en re-
vanche, perdit son pilote, emporté par une lame par-
ticulierement violente et s ‘en alla & la dérive contre
les ‘rochers. Il se fracassa et coula dans les hauts
“fonds de l'entrée diport. Immédiatement, les deux
E'a_utfes_:{p;l\/._ires«répn‘rent la'mer afin de sauver ceux
quipouvaient I'étre encore. Les deux embarcations
-arriverenit sans encombre sur place, mais par une
-mésaventure extraordmalre I'une d'entre elles, le
B cereaher trouva le moyen de percer sa coque sur le
" “mat de I'épave qui bloquait la sortie de la rade.
‘L équipage, affolé; tenta de rallier I"autre navire. Ce
dernier, afin de faciliter I’ evacuahon, vint se ranger
contre le flanc de'l’ embarcatmn en perdltton Une

- quatre dsa disposmon vmt leur preter mam forte. 5
EE perdition, Une parlie des cales avait ¢fé vidécafin

-de tenter d'alléger le navire pour ev1ter qu “il ne
" vires, Le sg;ppd qui fransportait de ¥ __hmle prit feu:
" avait aus

K que-la. smharée, ‘montante

. Beltegeuse et sarfout, ‘tua les équipages, qui-avaient
¢té renforcés pour la circonstance par ceux des em-

Beltegeuse avait construit son propre port dans

~ I'expédition et fit mettre les deux navires en cale

partie de I3 ﬂotfe de Beltégeuse, deux navires sur les

Unincendie se declara a'bord du téréalier en

coule, sans succes, La poussiére de-blé ainsi soule-
vée explosa.brutalement, fracassant les deux na-

Le navire qui's'élail fracassé sur I'entrée de’la rade-
L}Qﬂe d'importantes quantités .
d ce moment, avail re-*
poussee en dl’recuomdu port. Un énorme incendie ~
redumt alors 3 neant ~deux des quatre navires de

g

barcations restées 4 quai.

Au matin, il ne restait que des épaves fumantes.
Inévitablement, la rumeur se répandit que 1'expé-
dition était maudite. D ailleurs n'¢tait-elle pas com-
mandée par unge’ femme ! Les femmes portent mal-
heur, en mer, ¢ e‘stk bien connu. Les marins,
superstitieux parmnature, vinrent avec réficence pour
s'engager, laissant les deux navires qu’il restait a
Beltégeuse presque sans équipage.

Lorsque, presque une année plus tard, Beltégeuse
se résolut & n"'emmener qu’'un seul navire pour ten-
ter de rassembler un équipage avec les fragments
des deux dont elle disposait, une épidémie se dé-
clencha sur lile, sans doute amenée par un pélerin.
Mais cette fois, Beltégeuse fut avertie & temps. La
Capitaine Stellaire isola son port et parvint a ne
perdre que deux hommes. Le temps que la qua-
rantaine soit levée, Beltégeuse avait encore perdu
six mois et raté de peu la période optimale pour une
traversée de 'Océanne. Comprenant que son ex-
pédition était sous le coup d'une mystérieuse dé-
veine — sa premiére hypothése, ['existence d'une
equ1pe de Malfalseurs mortlferes ne fut ]amals

ment: elle patientd encore une ahnée.

Lannée suivante, un mystérieux émissaire de
I’Astramance fit mander la jeune femme.
Lorsqu’elle revint, elle annula les préparatifs de

séche. Bien lui en prit, car I'année 47 AA est
connue comme « 'annhée de toutes les tempétes ».
Jamais, de mémoire de marin, le temps ne fut si
mauvais. Plus des trois quarts des navires qui ten-

S



Srent de ralller le Contment n amverent ]amais

et beaucoup.de catastrophes navales eurent lieu. A7 L
AA fut l"année des tempétes les plus v101entes que - '

les Rtvages n%
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ient jamais connues.

I année suivante, alors qu ‘enfin Beltegeuse se

'ﬂvoyatt partie vers les espaces inconnus du
:Continent, elie perdit deux hommes dans un mau-"

Tes deux: }ambes. [l fallut attendre si
qu’ elle guensse et encore six aui

‘vienne & marcher pour; 0ser. pré
Affaiblie, fatiguée, laj jeunie
_ cependant reporter d'une autres

tame Stellalre dui
hnée sa traver%qe,.

- Enfin, "expédition partit, Beltégeuse dut affron-

ter quelques phénoménes éiranges, dont notam-
ment un énorme banc d'algues dérivantes qui la re-

tarderent un long mois, puis une incompréhensible -

-gréve des fonctionnaires sur 'lle-de Polomée, qui
paralysa le port pendant prés de deux mois. Lorsque
Beltégeuse posa enfin le pied sur le Continent, six
mots, au lieu des trois que prend normalement la
traversée, s'étaient écoulés.

LA PAUSE DE TROISIEME (FIL BLEU

La jeune Beltégeuse ne s'enfonga cependant pas im-
médiatement vers le coeur du Continent. Tout le
temps perdu ne le fut pas en vain. Elle avait suivi avec
passion l'épopée guildienne. Elle avait notamment
entendu parler d'un Gehemdal qui développait des
techniques révolutionnaires pour uliliser le Loom:
Troisieme (Fil Bleu (cf, L'Art Ftrange pp.18-20).

Lorsqu’elle arriva sur le Continent, Beliégeuse es-
pérait bien qu’il en aurait fini. Elle chercha a ren-
conirer Troisienie CEil Bleu. Flle y parvint et le
Gehemdal lui révéla qu'il était sur le point de ter-
- miner ses fravaux. Bé‘ttégeuse se proposa, ainsi gue
- son équipage, pour tesler sa découverte: le Guilder
Constellé. La mission Beltégeuse dut encore at-
tendre six mois, pendant lesqtiels le gouvernement
mortifére ['exhorta au départ, sans succes. '
" Beltégeuse profita de Troisieme CFil Bleu pour
glaner d'utiles renseignements afin de poursuivre sa
quéte vers le coeur du Continent. Lorsque 1'expé-
dition repartit, les guildiens de la mission Beltégeuse
avaient ces nouvelles médailles autour du cou. Les
pirates et autres pilleurs de Loom abandenneérent
alors leurs projets contre cette expédition.

vais. acc1dent de-cale, au cours’ duquel e' Ie se: brlsa "

Aujotird hui encore, certaines de €8 ta

Onne sait,paé" g‘rand'—'chése de ce{té période. Tous

- ceux qui eurent l‘occasion de rencontrer Beltégeuse

furent stupéfaits de 1'extraordinaire énergie qui

q animait, [La jeune femme semblalt vouloir rattra-

neeuvres pohthues ot ces mcroyables coups du sort ;' :
Ses méthodes étaient expéditives, voir. brutales.'
Autant que possible, elle faisait usage de ses forces -

‘militaires pour prendre ce dont elle avait besom‘

plutdt que de le payer. Elle ravagea ainsi deux ¢ écrins.

dansune guérilla sans objet en apparence, mais qui-

lui permit de se procurer du Loom et des provisions
en quarntité sans débourser un Sable. :
Les guildes dont elle croisait la route se mirent
méme & la craindre car la Capitaine Stellaire avait pris
I'habitude de saisir ce dont elle avait besoin sans
considération pour les doléances des guildes aux-
quelles elle faisait ombrage. Ses deux réponses favo-
rites a ceux qui se plaignaient du traitement qu'elle Teur
infligeait étaient systématiquement « C'est un jeu et
vous allez jouer pour moi » et « vous avez déja perdu
la partie, vous feriez mieux de capituler sans faire de
vagues ». Entourés par une trenfaine d'archers et au-
tant de fanfassins, les malheureux interlocuteurs.de
Beltégeuse apprenaient souvent a leurs dépens qu'elle
ne plaisantait pas; ils ne voyaient d'ailleurs pas vrai-
ment en quoi il y avait lieu. Lhistoire a relenu ces deux
phrases car elles furent:souvent prononcees sans que"' -
leur sens en soit compris. - " e T
Longtemps. aprés le passage de Beltegeus ” g
pouvait donc suivre sa frace: comptoirs pillés; ecrms- T
ravagés, la jeune femme ne connaissait guie Ia force.
Elle obtint par ce biais quelques: reussrtes e xefn-

plaires, Cinguante ans plus’ tard 1'uné des premitres. -

décistons de la future Guilde’ les Lames d'Or—elle
était encore en devenir a l'époque — —fut de - dépédl

des hommes surles traes de la furie*aﬁn d’ obtemr e

le - récit” précis de ‘ses fechmques mllltalres.
_ques sont.

titées en exemple. e
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i la ‘mission Beltégeuse 1
“ un contexle pohttque difficile. Comme tous les.
Capitaines Stellaires, la’jeune femme eut'un role-
déterminant dans le Jeu: En réalité, « elle en fit les: -
frais » comme dlsent les C;ehemdals

VICTOIRE A LA BELTEGEUSE

Niveau : Impossible.

Description ; cette Machination de Guerre permer de remporter un combat sans avoir besoin de le
livrer, Ce peut étre w'inporte quel type daffrontement, depuis le duel wn contre w jusqu’atx grandes -
batailles rangees. Le seul impératif est de pouvoir faire une démonstration de force: montrer ses muscles |
et sa vivacité, faire se déployer ses troupes avec panache, etc.. Cette Machination a surtout des ap-
plications dans la gestion des conflits armes entre guildes, mais elle peut servir aussi pour le com- |

bat personnel. Dans ce cas. cependant, 'adversaire ne peut pas mowrir de la mmain du Maitre: anieux, |~

il pourrait étre’si umilié qu'il se suicidera, si'son caractere’le porre d ce'genre de qeste

‘Quoi qu ’fI_‘_m soit, cette Machination ne s'applique qu’aux situations de conntbat ou de FUETTE, Pas dix
“problémes écanomiques ou sociaux, pav exemple, néme s'il est possible de s'affronter sur ces terrains.

Nevice ; le Mairre et son adversaire se vetivent chacun de leur c6té, comme si l'affronrement s'était

solde par un ex aequo — fait auromatiquement réussir une opération a l'amiable basée sur le:

Belliquenx.

Initié ; le Maftre temporte une incontestable victe i'répsydmlogique son adversaire se retive umilié
mais non définirivement batm — fait automamquemmr ;euss:r une. opemnon limitée basee suv

le Belligueix.

Expert: le Maitre écrase son adversaire, qui est anéanti oien de*mute complere On ne ! y 1f‘prendm’
pas de sitor — fait automanquemenr rétssir une opemnon a outranée base sur le Belhqueux S

Effets Pervers: le Mattre effectue une manceuvre si stupide que son adversaire l'emporte avant méme
que nie débure le combat: le maitre se dévoile cmuplere’mmt de sorte que son adversmre Sait 10Ut ce
qu'il a a savoir pourremporter i aﬁronrmm*nr le mame perd SOT TEMpS en maneuyres ﬁznlc’s quii

| laissent son adversaire si hilare que. Laffrontenient ne peut avoir tien; le. maitre a Lair siridicule qu'il

doir !m-meme cieclmer forfant et, si'soti cmactere le parte a ce genie d’ exrremzre se SL[TCIdf’]‘" el

e

¥ feS

LE PION

Beltégeuse était, a 1'origine, un. pion de la
Puissance Noire, Entourée par des prétres mortiféres,
soigneusement endoctringe, elle devait accomphr ce
que: nulle autre Puissance n’avait pense reahser,~

~ placer un pion au centre du Continent. Toutes Tes
autres Puissances réagirent avec une extréme vio-
_ lence A cette idée el firent fout'ce qui était en feur
sl -« =< pouveir pour empécher Beltégeuse de partir, voire
ouﬁs 'du sort'qui frappér__e_:nt_'_; - I'éliminer purement et simplement de la partie. -
‘est pas due auhasardetd . A U'époque, l'influence discréte des Puissances
‘était suffisante pour manceuvrer un peu les Maisons
" ‘et les faire réagir sur cerfains points particuliers. La
~violation flagrante des Ashragors, qui tentaient
d’envoyer sur le Contirient une expédition « libre »

meroyable‘s
L s

T




Maiséns entre-elles.
Ieur desapprobahon en bloquant le port de Beltégeuse

Ten atttvant cer’cames cellules herethues Implantees

bon; I’ expedltlon Beltégeuse fut montée.

Lorsque, de maniére tout a fait mattendue
I’ Astramance fit appeler Beltégeuse, les conflits s'apai-
serent et l'on crut que l'expédition allait pouvoir

aient: épuisé leurs maigres moyens d‘action sur les
Maisons, n'avaient pas encore dif leur dernier mot.

Une extraordinaire série de coups du sort s'acharma
donc sur Beltégeuse. Certains étaient provoqués par
des pions {voir plus loin), comme l'accident qui la
laissa pour morte, les deux jambes brisées; d’autres
furent créés de toutes piéces par la Puissance Violete,
qui éfait la plus acharnée a retarder ou a détruire I'ex-
pédition: ce fut le cas.des tempétes et de I'incendie
qui manqua d’anéantir la flotie de Beltégeuse.

En majorité, ces manceuvres furent cependant
presque  systématiquement  contrées par
I’Astramance, qui avait pour Beltégeuse des plans
impliquant de la voir s’enfoncer dans les profon-
deurs du Continent. Usanf, abusant méme, en ce
qui concerne les Puissances, de ses capacités de
prescience, la Dame avertit Beltégeuse de ce qu'il se
_passerait et de ce gu’elle devrait faire pour évifer le
pire. La jeune femme fit bon usage de ces avertis-
sements. Par ailleurs, I Astramance se chargea aussi
de commencer;, discrétement, d semer la discorde
entre les Ashragors et la Capitaine Stellaire, afin de
préparer le terrain pour qu'elle soit capable de se li-
bérer de I'emprise de la Puissance Noire.

d AShragors zeiateurs fervents éait & ia Itmltef "
de fafre vpler en-éclats les fragtles accords Irant Ies e

Les Venn' dys firent donc connaztre l tendUe‘ dé._

a Vaide de leur flotte; les Gehemdals fireint de méme .

. .cida de récupérer le pion Beltégeuse pour son usage.

. Rluence de la Puissarice Noire. Pour réaliser ce pro-

mouVementgenéra‘L} Maig leg Kshragors tin’;gp;tx

- ment défavorable le Guilder Constellé! Mais, -
- enfin partir. Cependant, les Puissanices, bien qu’elles -

'exemple tombent 3 leur tour dedars et sofent eux aussj -
~anéantis, Et ainsi naqmrent Ies ecrms des eanmbeﬁes.

_ "m autour d'elle une equtpe solide
et mohvee préte a la suivre jusque dans les enfers
ashragors, lorsqu’il fut évident que Beltégeuse ne se
laisserait arréter par rien, la Puissance Violette dé-:

Ses premiers efforts visérent a isoler ["équipe de 1'in-

jet; elle retarda | expédition jusqu'a ce que Troisieme
CEil Bleu ait terminé ses recherches, afin guelé equ1pe-
dispose du révolutionnaire.Guilder Constellé.

Les Puissances voyaient d‘un-ceil partlcuhere--

comme a son habitude, la Puissance Violette: fit* -
conire mauvaise fortune bon ceeur et utthsa Tes
armes mémes qu'on i opposalt pour falre pro-
gresser ses plans,
Utilisant les deux Kheyzas qui faisaient partle de
U'entourage proche de Beltégeuse, elle tenta donc de
« refourner » la Capitaine Stellaire afin de la prendre
a saon service. . L
Quant au succés de cette manceuvre, méme la
Puissance Violette fut bien en peine d'en juger.
Beltégeuse était indubitablement perdue pour la
‘Puissance Noire, mais sa nouvelle allégeance était dis-
cutable. Quoi qu'il' en soif, la Puissance paria sur o
son succes et apporta son soutien & Beltégeuse, quipro- -
gressa d une vitesse inégalée, traversant le Conlinent
droit vers le cenire, Les autres Puissances l'imagine-
rent en train d'envahir Phovéa a la téte de ses troupes.

LE PIEGE

S -

Laudace de Beltégeuse et l‘incrdj?able’préfentid ila .
Puissance Violette, qui utilisait sans’ vergogneﬁ un
pion A peine maitrisé pour envahir [e'coeyr: meme du-
Continent, fit réagir les autres Pmssances. Ces- der
niéres se réunirent pour créer un pidge gigantesque qui
devait engloutir ['expédition e?faire dlsparaltre toules..
les traces de son passage.’ Mieux ‘encore, le plege fut ‘
installé afin que ceux.qui seratent tentes de suwre son .




afin que méme les corps des. guildiens disparaissent,
qu'il. ne reste aucune trace de lelir passage.

table: hewr Smjr ob}ecttf avoug?ﬁ

ment Jton pas. ‘en’la tuant-mais en lui fournissant
un écrin si agréable qu'elle ne souhaite plus en

I"ascendant sur son ancien pion.

Ainsi fut fait et, une fois le piége mis en place,
les aufres Puissances, en dépit de leur méconten-
tement, ne purent que s’incliner devant la ma-
noeuvre. (C'était cependant sans compter avec
Beliégeuse qui, presque négligemment, anéantit
tous les préparalifs des Puissances, sans toutefois
parvenir & s'échapper du piége.

ECHEC

Arrivant dans l'écrin des Dunes métalliques,
Beltégeuse fit rapidement connaissance avec les
coutumes étranges des cannibales locaux. La
jeune femme avait en effet accepté de laisser
dans les Dunes métalligues des hommes afin de

“transimettre une partie des connaissances guil-

- diennes, sans savoir de quelle maniére celles-ci se-

raient enseignées. Elle fut invitée & un grand

banquet ol courtoisement, les puissants de |'écrin

 §'étaient réunis pour féter son arrivée et la re-

memer de leur procurer des horizons nouveaux

ov demowvelles competences. Ce fut ors de ce

banquet gu'on lui servit, sans qu'elle le sache
_deux de ses compagnonsl :

~ Pour les Lores des Dunes meétalliques, cette pra-
tique était on ne- peut plus naturelle, Pour les
Puissances, ¢‘éfail unr pidge gigantesque, qui ferait
réagir v1o[emment Beltégeuse et la forcerait'a dé-

clarer la guerre & ces autochtones cannibales, -

“réagit effectivement. comme les Pulssances Ves-
. péraiént, mais avec une telle: vitésse que leur
~plan fut anéanti. Au plus fort du banquet; les

- hommes de Beltégeuse decapzterent le] pouvoir, et

ef les p[us sauvages. Dt ca,nmbaleé furent choisis
*arallier I'é ecrm voisin, non sans ququues pertes et

# La subtlllte ultlme du plege fuf. apportee par Iay !
5 *'Ten’t dencl ecrin de Karnakrovar Mukobur. Lajleyr -
'techmque fut simple: Ils se ruérent sur la civilisa-

: tait- de piéger -place du piege;la massacrérent et prirent e contrdle
o Beitegeuse daris le bonheur, de I'drréter définitive-

partir. Fn sous-main, elle espérait-bien reprendre de

Lorsq gle quiproguo fut decouvert elle

surtout, ceux qui I'incamaient, larssant les Lores
sans chef,Profitant de la confuswn ils parvinrent. .

ay prix. de toutes leurs réserves de Lioom: Noir. - L
Les gutldlenis" de la mission Beltégéuse atteigni-

tioh quitavait survecu aux Urbis aprés la mise en

de tout le Loom Noir. Les Puissances restérent pa-
ralysées de stupeur devant cette audace incroyable,
qui ne [eur laissait pas le temps de déclencher les
complexes mécanismes de leur fraquenard. La seule
chose qui fonctionna fut les maladies, qui fauche-
rent quelques gffﬂ_di-ens et chassérent Beltégeuse
vers le centre’du piege..

La Capitaine Stellaire atteignit le troisiéme écrin
de la contrée ou elle fut accueillie par les autoch-
tones. Le phénomeéne loomique généré par les
arbres I'intéressa au plus haut point et son meilleur
Maitre Etrange s'attela & le comprendre. Ses expé-
rimentations, qui impliquérent la destruction de
plusieurs arbres, furent considérées avec une grande
hostilité. Il s'ensuivit une nouvelle guerre, en fait
une guérilla, les autochtones enfermés dans leurs
forteresses loomiques, Beltégeuse et ses hommes les’
harcelant dés qu'ils osaient en sortir. Finalement, ce
fut encore le manque de Loom Noir qui forga
Beltégeuse a lever le siege. En effet, dans 1'affaire,
son Maitre Etrange le plus compétent fut contaminé
par les arbres et dut se francher le bras pour échap-
per & la métamorphose. Sa raison céda devant
I'opération: il s’enfuit dans la forét, emportant avec .
lui toutes les réserves de .oom Noir. Beltégeuse s'en
fut en direction du quatriéme et dernier écrin —le
havre de la Puissance Noire — que ses éclaireurs
avaient repéré. C'est 1a qu’enfin un des piéges des
Puissances parvint a fonctionner, cerfes partielle-
ment, mais suffisamment pour arréter I'indomptable
Beltégeuse.



m QHU’EB B’UNE HER@ENE

Ce[a falsalt blen Iongtemps que la ;eune Beltegeuse v

avait compn e son-Destin n etalt pasrégi par sa
seule volonte,- aussi indomptable fut-elle,.et que
- bien des comadences ¢laient la cause d'€tres puis-
sants qui‘s afFron’Ealent afm de controler”_ses mou-

’. e

Dans ce 1eu absurde, la majo

que Beltegeuse avait >mme: & ans cette averiture

et auxquels elle s était- attacheef#- ¢tait morte, Dg 7

plus, ['errance avait érodé la volonté des survivants
si indomptables soient-ils. La Capitaine Stellaire deé-
cida donc de s'affranchir du Jeu et de se ménager un

havre, par lassitude et pour fournir a ceux qui mar- -

. cheratent sur ses traces, la base d'opérations gui Lui
avait manqué tout au long de son périple.

Lorsque Beltégeuse arriva ~dans 1%écrin de
Bételguise — celui-ci ne s'appelait pas encore ainsi,
a I'épogque — elle découvrit une civilisation extré-
mement favorable & Uimplantation des guildiens,
disposant d'une mythologie qui fait des Natifs des
demi-dieux. C’était l'endroit idéal, il suffisait d'un
minimum de transformations pour en faire une
zone définitivement acquise aux guildiens. Cétait
en partie ce qu’espérait la Puissance Noire.
Cependant, le plan de celle-ci impliquail que
Beltégeuse reste enfin un peu tranquille. Mais, au
lieu de profiter sagement des largesses de I'endroit,
la Capitaine Stellaire contraria complétement le
plan de la Puissance Noire en le gagnant, s'assu-
rant pour la toute premiére fois de I’ Aventure du
controle d'un écrin par les guildes.

Le piege s'était toutefois refermé sur Beltégeuse.
Elle et ses compagnons fondérent leur famille.
* L'expédition ne devaif plus jamais repartir. Victoire

ou défaite? La question reste posée méme pour les
Puissances. Certes, Beltégeuse n'est jamais parve-

nue au cenire du Continent. Mais elle a créé 'une
des plus prometteuses bases guildiennes en plein

ceeur de la Terra Incognita et elle s'est affranchie de
la loi des Puissances. Seul I'avenir pourra dire s'il
s'agit d'un beau coup d’El Dorado, ou si ce n'est
. qu’une manceuvre inutile qui ne donne l'avantage
% a aucun camp.

des compagnons ' ‘
: ceptions pres, uniquement d’Ashragors et dont les

ﬁ&m&“ﬁmmma’memmwxwﬁm

'LA MISSIQN
BELTEGEUSE

{1 est assez difﬁ"cile’ dese 'représenter a quoi peut
ressembler une expédition composée, & cinq ex-

trois quarts des effectifs sont des femmes.
L'expédition est préte a partir.

LES _SURVIVANTS

s

e
i
e
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Eségrope est d’abord 'un Moine Rouge, puis
I'amant de Beltégeuse. Dans ses bras, il oublie
toutes les humiliations et les punitions de " ordre et
renonce a son grand pouvoir au sein de la Maison
des Ashragors pour devenir un compagnon de
voyage de Beltégeuse. Ses connaissances sur ["Art
Démonique permettent au petit groupe d'éviter de
nombreux accidents, Mais jaloux de ses concurrents
en amour, il reste en retrait dans I'expédition ne par-
fant que lorsqu’on le lui demande. Apreés le mas- -
sacre des Urbis, " Ashragor regoit la garde du Loom ~
Noir dans I'écrin du Baraknar. Ceci futune erreur
terrible de la Capitaine Stellaire. Alors’ que lej }eune e
Démoniste étudiait le Loom Jaune des arbres sacrés -
arkhés, son bras est rapldement englouti par ui de
ses satanés arbres. D'un réflexe éclait, lemalheuretx ™ @
se. franche le bras, mais- meurt dans. loperatton., S
Alors qu'il s"écroule, le Loom qu 1I iranspor’ie entre :
en contact avec sa blessure et Ee transfonn A ]amats -

Il etre pendant phJSIeurs jours sans faison tuant
‘tout ce qu1 bouge Quand il reprend le controle de .




jovu (}randpmJet est un roturter igsu des terres des
-}darmor Moir'Na. Archltecte de formation, il a
-aussi. ,' cu comme la majonte des proches voisins

des As

pas f"aﬂaarendre tres au sérieux. . |

‘massacrée, at exceptlon des femmes, qui sont em-
menées afin d’étre réduites en esclavage

Contrairement & de nombreux Gehemdals, Jovu
Grandprojet ne sombre pas dans les abimes d'une
rage inextinguible; il se contente de porter lon-
guement le deuil et de s'immerger dans des travaux
d’architecture qui le font rapidement remarquer
comme ['un des ingénieurs les plus brillants de sa
génération. | est sélectionné pour une mission de
la plus haute importance : sauvegarder les interéts
de sa Maison au sein de ['expédition Beltégeuse.
[_e massacre de sa famille a laissé des traces du-
rables dans son esprit trop brillant. Aussi, lorsqu’il
constate que, le temps passant, il devient de plus
en plus amoureux de Beltégeuse, il sombre lente-
ment dans la démence qui accentue ses extraordi-
naires capacités,

Les plans des Gehemdals sont don¢ remis en
cause: Jovu Grandprojet, aveuglé par la haine,
ne trahira pas Beltégeuse. Traitre, amoureux écon-
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D'ERTILM ET D’ARCHITECTURE

Difficulee: Tres Difficile,

Type de sort: instantanc.

Portée : toucher.

Cible: un fil a plomb dont le plomb est fair
d’Ertilm.

Effet: ce sort permet de créer un fil a piomb

‘qui permer de savoir immédiatenent les de-

Sauts d'une construction, instinctivenient.

agors une formatton mlhtaire que son ca-

. AIOTs que Jovu Qrandpm]et pax:hape 3un Tald 5
. “dans les Terres mortzferes sa famille est entierement

e SR U e T s R R P

dmt ‘génie, demeni il mettra 3es- capa(:ttes au’
service de Beltégeuse dans Iespomd gtre ré-
...compense de sa fidélité, sans jamais- obtemr en
retour qu'un peu d'amitié. i
Jovu Grandprojet a légué aux guﬂdes un sort’
trés utilisé « D’ Ertilm et d° archltecture », plusieurs
places fortes et divers édifices en sont encore cités
en exemple de.nos }ours b TS

% oo L.

Lanara MangexMort est urie Ashragore dont [e
sanq charrie beaucotip tmp ‘de son ascendance dé-
moniaque. Au lieu d'étre mise & mort, comme le
veut la coutume, elle est élevée dans le secret par
des parents trop indulgents. Rapidement, elle de-
vient I'une des figures montfantes des mouvements
de révolte souterrams qu1 secouent périodiquement
sa Maison. <7 - _
Repérée Fmalement par les Moines Rouges,
comme 1'une des;eneuses, elle échappe aux ar-
restations, mais en abandonnant derriére elle sa fa-
mille, sacrifiée sur 'autel du temple de Pelgrom,
ainsi que la majeure partie de son organisation,
anéantie par les inquisiteurs zélés du culte.
N'ayant plus rien a perdre, elle prend contact avec
Beltégeuse sur lile de I’ Astramance. La jeune
femme, voyant le potentiel que représente le fait
d’engager une personne recherchée par les autori-
tés de sa Maison et l'ascendant que cela lui ga-
rantira sur la demi-démone, l'engage sans diffi-
culté. Flle n“aura qu'a se féliciter de cette décision,
car le Templier envoyé pour surveiller ses velléités
d’indépendance tombera rapidement sous le
charme de Lanara et, par affection pour celle-¢i —
les Ashragors sont-ils capables d’amour! — trahira
le culte et enverra des rapports fantaisistes, garan-
tissant une indépendance relative a Beltégeuse.

JAAYL VAJAR

Jaal Vajar est le parfait archétype du Templier
d’ Ashragor. Vicieux, impitoyable, issu d'une li-
gnée vierge de toute trace de révolte, il rejoint l'ex-
pédition en 45 AA.

Il est difficile de savoir ce qui motiva précisé-
ment sa trahison, méme si Lanara Mange-Mort en




est "indt‘lb'it'ablemeht'l lement central \/ers 14

decouvre Le

c1de dla denoncer la tempete fond sur Jle et coupe

1 ETI. deijix a.n’(s:,“Jaal Vajar c'l;an.i
ﬁtazt d une fugihve pour sattsf i

des deux ans de tempétes, il est sous la coupe de
Beltégeuse et de Lanara, tenu a la fois par sa trahi-
son et par l'affection qu'il porte aux deux femmes.
-Doté d'un métabolisme d'une extraordinaire vi-
talité, il était l'un des moteurs de Uexpédition. 1 était
connu pour étre capable de se passer de dormir pen-
o, dant des jours et de diriger d'une main de fer I'ex-
% pédition lorsque Beltégeuse était malade ou absente.

TLOTLOLI

Tlotloli est une énigme pour les guildiens. Arrivé
dans l'expédilion parvoie de ferre au tout début de
celle-ci, il a traversé toutes les Terres mortiféres
pour soumettre sa candidature. Riche et influent, il
négocia avec sa Maison pour que les pressions fi-
nancieres & l'encontre de ['expédition soient levées,
en échange de son intégration dans I"équipe.

Ses compétences en fant qu'Oniromancien étaient
assez considérables, mais il en faisait trés peu usage.

Au sein de Vexpédition, il avait un rdle de
conseiller depuis les origines et servait de contre-pou-
voir face aux pressions des Ashragors sur Beltégeuse.
_ Lorsque celle-ci s'affranchit de I'église, il s'effaga
‘7 © . sans renier pour autant sa place parmi les aventuriers.

Le fait que ce gros homme dssez débonnaire, tou-
jours de bonne humeur, plutdt citadin, ait survécu
aux rigueurs d'une expédition nettement militaire
ne s’explique pas, sinon par des ressources cachées.
Drailleurs, ses prédispositions en tant qu'assassin
sont bien connues, notamment parce qu'il est I'in-
- venteur de la Machination « Ni vu,.ni connu » {cf.
“h Guildes: El Dorado, p. 151).

By, Yo-wm oo B Nl

"YAVES EE BEMK&S&NG .
fin de I'anmiée 45:AA, ll a-une liaison courte mais_ ..
intense avec Beltegeuse a l'occasion de laquellel
stence de Lanara. Au heu de‘la dé-
noncer lmmedlatement il profite d’ elle — 3 moms"

~ propre fils. Ne pouvant se mesurer d ses compa-

de lui; dont la momdre est de sumionter vingt années’
d’éndoctrinement pour trahir les Templiers. Au beu_t :

- “nigre de s affranchir et de tenter de retrouver ses Tas

Yaws le deml-sang est une le-ces curt051tes gut

. dlennes engagées surtout en raison de sa’ relatzve
mnocmte Fils d" un premler mariage entre un am-

: bassadeur ver "dys el une courtisane phaleenie, sa

famille a toujours été celle de sa belle-mere, une

mystique felsine.qui, incapable d’avoir des en- -

fants, méme parmi les siens, I'éleva comme son

triotes sur le plan des Arts Martiaux — dans les-
quels il n'a jamais fait preuve de cette férocité ty-
: piquemnent. felsine —, Yavis se concentra sur.
d'autres aris nobles: la cartographle etle tiralarc. -
Son engagement, en 40 AA, au sein d’ une expe-=
dition:destinée & traverser le Contitent fut une-ma: -

cines confinentales. B
Une fois engagé, Yavis fit quelque temps ofﬁce T
de mascotte, en raison de son trés jeune dge — il
n‘avait que quatorze ans. La majeure partie des
femmes de V'expédition — Beltégeuse, Lanara et
une douzaine de femmes Ashragores dont une
demi-démone — fit son éducation sexuelle en.al-
liant théorie et pratique. Cette inifiation eut pour
conséquence de faire abandonner au jeune demi-
sang son projet de voyage dans le pays rouge et vert
(c¢f. Guildes: El Dorado, p. 174). Il préféra en effet -
s'investir davantage dans l'expédition — les
charmes de Beltégeuse ne sont pas ‘élrangers &
cette fidélité. ‘
Yavis a laissé quelques poémes dramatiquement
maladroits et une abondante correspondance qui ré-
velent qu’il nourrissait une _passion romanthue
sans borne pour Beltegeuse. 5 :

SHARIS 7

Sharis était en pélerinage sur l’ﬂe del’ Astram “nce
.lorsque la catastrophe qui: emporta tr01s
navires de Beltégeuse survint. Avec son’groupe, _ei!ev
rejoint les sauveteurs venus preter nain- forte aux:
survivants. Au cours de- cet*eplsode les 51ens pé
rent ddns une tentative maladroite. Sharls échappa’”
a ce sauvetage. Seule, ellé ne possedalt alors aucun .
moyen-de gagner Sashei, Elle chercha doncdutra- -
vail afin de payer son passage: elle S’éﬁgh"gg-a?éiuf




L Iorlgme chargés d'escorter BeEtege'“ e dan 50N
voyage en direction de I'lle de 1 fstramance, ils

La g:apltame Favorablement lmpressmnnee par le semblance afm d’obtenir deux fois plus-de renseis
cqutxde Ia ]eune femme Iu1 propose alors de I'en-- gnements qu’ ‘un seul-homme. En 44.AA, it rejoix
ghérent deﬁgx;lvement V'expédition de Beltegeuse f

BB R o

| couvre: ausst T nseignements ef assassinats.

[ omba’t a deux; »
Machination simple et efficace: Frére d’armes; |

. Ayant prouve qu elle peut etre aussi 1mmora1e et

crueile gué'™n “thiporte quelle Ashragore, Sharis Souvent considérés comme des traftres par les
n eprouve des tors atcune difficulté a s'intégrer. - Kheyzas, car toutes les tentatives de corruption se sont
Elle se hisse au fil des morts et des disparitions au ~ heurtées & une fidélit¢ inébranlable a leur engagement
rang de compagnon. Pour faciliter son ascension, *©  envers Beltegeuse Gosir el Juzir sont sans doute fe se-
elle sut séduire les fréres Gosir et Juzir et se faireap-  cond appui majeur de !afcapltame avec Jaal Vajar, car

précier de Beltégeuse. ce sont les seuls dont elle est absolument siire.
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FRrERE D'ARMES

Niveaw : Facile.

Description : cetre Machination permer a deux combattants, gui doiveit tous les deux en dispo-
ser, de coordonmer lenrs mouvements afin d'atreindre une mortelle symbiose. Melange de signaux
codés, d’attention portee aux agissements du freve d'avme et d'inwuition, elle transforime les con-
batrants en une extraordinaive machine de guerve, Pour quelle fonctionne, il faut que ces guevriers
disposent d’un espace suffisant pour utiliser tous les deux leurs armes de front et qu’ils ne soient
Jamais séparés de plus d'un métre, Si Pun d'entre eux a un niveau plus élevé que son compagnon
dans cette Machination, on utilise le plus faible des deux niveaux.

Novice : les deux combartants font tous les deux lewrs jets normalement, mais on utilise le meillewr

des deux resultats, peu iniporte le nombre de D& jeres, Il faur rourefois y additionner indepen-

danmnent les bonus (arme, Art Guerrier, etc.) de chacun,

fnitié: les deux combartants se couvrent si bien qu'ils ignovent tous les malus qui devraicnt lenr
éore applique (blessure, surnombre, terrain defavorable...) — en plus de Veffet indigue au niveau

Novice,

Expert; les deux combartants agissent avec un vel ensemble que leur Art Guerrier est augimenie

d'un Palier, y compris au-dela de six — en plus des benéfices des niveaux Novice et liitie,

Effeis Peyvers: les deux Maitres se frappent l'un Pautre, les deux Maires se mettent dans une si-

tuation telle que les coups infligés a 'un sent infliges a Uaugre, les deux maitres s'entmélent les armes

et se vetrouvent 'un maniant celle de lautre, les deux maitres se placent dans une situation a ce
. point inextricable qu’ils sont immobilisés.

PR i

surent se rendre indispensables, en jouant-de leur res- -

~qualité. e,.gaﬁiies du corps personnels Leur mtssmn e

BeE

Fmes Tames, exiraordmalrement doués dans le
GGSH et Juzir onf laissé une
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‘ordfe ¢ar son peére la marie trés j jeune a un pmssént
Templier aupres de qui elle apprend les rudiments
de l'art de la guerre, et surtout, le commandement.

Elle fait assassiner son époux a dix-sept ans. Veuve, :

-elle est_remarquée par un ordre quila met a
I"épreuve pendant tne longue année; La direction
d'une ambitieuse expédition lui est enfin. confiée:
elle conduira une mission d’exploration du
Continent pour le compte de la Maison Ashragor
mais sous couvert guildien.

Lorsqu’elle fut appelée sur I'fle de I' Astramance,
Nakaa devint Beltégeuse. Personne ne sait pourquoi
elle décida de changer son nom. Quoi qu'il en soil,
ceux qui l'appelérent Nakaa Mjarstrath par la suite
s'exposaient au mépris, a la mort ou a la torture,

Ce n'est gu'une fois a la téte de I'expédition,
c'est-a-dire aprés que les prétres qui la
« conseillaient » sont morts ou repartis, que
Beltégeuse se révele. Elle démonire alors qu'elle ne
tolére pas l'insubordination et qu’elle ne connail pas
deux punitions, méme si dans la:mise en applica-
tion de I'unique’peine dont elle fasse usage — la

T gy e o

grandlose, generahsmme 1mp1toyablemen‘t brutdle '
menant ses armees ala v1ct01re et ses mnemls ala

B et mrym‘ﬂm

Po:m DF {)ESTIN

Un point de Destin peut érve gagné si Zefram
fwasir survit et récupere son Guilder Constellé,
U autre devrait étre artribue si les Avennuriers
parviennent a lever le siege autour de Fort
Silien et i le récupérer pour leui propre usage.

zm EPT g g e R

mort blen entendu — elle est capable de faire

"'preuve d’'une rare inventivité. Aprés sa breve liai-
‘son dvec Yavis, elle fait un usage important du sexe
* pour contrdler ses subordonnés, usant et abusant de -

« Confidence sur l'oreiller.» | Mais I"étendue de ses
dons se révéle sur le Continent, Beltegeuse y dé:

“ploie une diplomatie brutale assaisonnée d"un sub-
" til parfum de menace, un sens inné de la politique

associé a une moralité, typiquement a_shr_agore et
une intelligence tactique hors du commun, assor-
tie d'une stratégie exceptionnelle. Elle conquiert

tout ce dont elle a besoin, semant derriére elle en- . . -

nemis et désolation, au mépris de toutes les pro-
babilités et des prévisions pessimistes des obser-
vateurs guildiens, Mieux encore, ¢ll¢ se permet le
luxe de devenir la figure de proue d'un certain es-
prit de I’ Aventure qui ne s’embarrasse ni des régles
ni des hésitations, qui fonce droit vers ses objectifs
au mépris des conséquences.

Sa disparition, quelque part dans les entrailles

du Continent, ne fait que renforcer la légende —
fernme fatale, a la beauté proverbiale, a l'intelligence
tranchante, a la volonté d’acier, implacablement
disciplinée — et ancre celle-ci dans le coeur des
Aventuriers d'aujourd hui.




P assée une frontigre nette qui brise la ligne de vé-
gélation, les Aventuriers découvrent un dé-
sert de métal battu par les vents. Une fine poussiére
métallique recouvre la surface de I'écrin, rendant fes
dunes rouges et brillantes sous |"éclat des Feux-du-
Ciel, C’est ici que commenga Uépreuve de
Beltégeuse et quaujourdhui les Aventuriers mar-
chent dans ses pas.

GEOGMPHIE

- Cet écrin, sous le régne absolu de 1'¢té, est com-
posé d'un anneau large . de deux cents kilometres.
* Le'paysage est monotone, la succession infinie de
-dunies métalliques n'étant brisée que par les deux
éléments.artificiels de cet endroit: le Fort Silien et
La Jinn'din, 1a capitale autochtone. L'écrin est ar-
tificiel — les' Aventuriers possédant une connais-
sance du Jeu's'en rendront compte aisément.’

Le paysage en-est e premier indice. Au premier
coup d'ceil, le désert semble normal. Toutefois, dés
que 'on a les pieds dans le « sable », on se rend
compte de sa natire inhabituelle, de la limaille as-
saisonnée de sable. Les rares précipitations ['ont

ol T ¢ e v oA TR el TR e IR R PR o e T AT

TRADUCTION GUILDIENNE

Askal: mort loomigue, piege pour les muages,
piege a khan — raduction des Nulls,
Fochi: salive-brulante, les mange-méranx.
La Jinw'din: le pavadis, le havre, paix.
Kenlay : vaurour, charognard.
Le Khan: I chef, Ueternel. ritre 16serve, aun sin-
gulier, au chef supréme des Whejins, le noble,
Les khans : les guerriers, cenx qui aspirent a
deveniv erernel, les mange-courage, les nobles.,
Nulls: ceux qui ne combarrent pas. les paci-
| fistes, les comanuns.

C Naldls-Tzim : ceux qui ont de la valenr sans
combat, les intouchables, ceux guon e peut
defier.

Poindo; traduction phonetique du guildien
« point d'ean », datanr de Belrégeuse.
Ti-Khan : un des khans,

Whajadins : les dunes I’IIf’EéIHhﬁ]Hé’? désert de
Sorge, Ie vallen d'acier,

Whejin: ceux qui habivent les dunes, les
mattres du desert, les gardiens du desert.
Zabrami: pentadéres.

corrodée et donnent un reflet rouille a tout le pays.
‘Cela a deux conséquences.

Le pays est stérile: les rares plantes qui v poussent
ne sont pas naturelles mais des accidents ou des mu-

el TR ¢ e S e N e R e R il Y I o S o




- des venfs v1olents ‘I accuriuldtion est desordonye

artificiellement organisé.

- et son extréme regularlte qu'ils atent(mterprete les
ifidices precedents ou non. e

ZABRAM

“Le Zabram pentadere en gmldlen est un mam-
mifére de’ couleur brune, ntesurant.un meétre quatre-
vingt'au garot: Il posséde six pates et a deux bosses
sur son dos. C'est I"animal de monte et de trait favori
des autochtones. Certains sont méme dresses pour le
* combat. Un Zabram est: capable de porter quatre
. fois la charge d’'un cheval en plus de son cavalier.
« Magnifiguement adapté au désert, il boit peu fré-
- quernment mais d'énormes quantités d’eau. Les fe-
:“---melles donnent un lait revigorant pour le voyageur.

- Elles sont tétues et"deviennent violentes si on les -

fétide & mi-chemin entre |'ceuf pourri et l¢ fumier.

attaquee par les Fochls.

*| ZABRAM

| Compétences

-et-ne répose sur aucune régle. Néanmoins, tout -
reste exceptionnellement précis, au pomt de sembter :

Les Aventuriers ressentent ["hostilité de ce mlheu f;

LES KENLARS

Mais ces créatures n’ont’pas que des quahtes._

‘maltraite. "Par ailleurs, elles dégagent unie odeur. ™

Le choix de cette monture particuliére n: est pas du .
au hasard. En plus de ses qualités et malgre ses de
fauts, elle a une autre particularité: eIle n est jamals -

indice de danger : Ina_fﬁemgf E
Caractéristiques pliysiques: Agtle Monstri- |
cusentent  Fort (! 9), Peu Obbermteur er
Monstrueusentent Résistant (9).

Instinct: Assez Insrmmf

Attributs '

Art Guerrier: 5.

Art Etrange: 5.

Athlerisme: Expert.

Bagarre: Novices

Chasse: —

Discrétion ; ---

Equilibre : Initié,

Escalade : —- 4

Intimidarion » Novice.

Natation ; -

Orientation : Iitie,
 Survie: Expert.. "

. Vigilance” Novice. .

Armes.: sabot ( g’mnde gr:_ffe)

Arnmre aucunea _

R ek . ﬁ.zwﬁ—-;’m“;ﬁwwﬁ Po S e

Le désert, si dur smt—ﬂ n'est pas parvenu & em-
pécher la vie de se développer. Les IKenlars sont de
grands 91seaux bleus et blancs. Leur cou mesure pl_us
d'un metre et se termine par une téte munie d'un
bec acéré, Leur envergure est de quatre métres, ce .
qui leur permet de planer trés.longtemps et & trés
haute altitude. [ls ont'en grand besoin car ¢e'sont
des charognaras. Patlemment ‘ils __decn\?en_ des™
cercles autour de- leurs v1ct1mes Leur cqu[eursl




4la bouche des Fochls. En’ crééni‘uhé" ﬁlt’éfnance o

. avec les f[ls, ces animaux maintiennent-un contact

Les @utochtones la ded nent ourtant, pour des
>ralsons ~qu1 apparaltront ci remént plus lom.

,}' ww M'Vzwwmﬂﬂ dfm .

'1<ENLARS

indice de danger : Hostile
Caracteristigues physiques : Pen Agile, Fm'r
Super Observateur et Résistant.
| Mastince: Trés Instinctif.
-Atrribues :
Art Guerrier: 5,
CArt Etrange: 4.
| Compérenices
Athlétisme : Novice,
Bagarre: Initié.
Chasse: Expert,
Discrétion : Initie.
Equilibre:
Escalade : —
Intimidation: ---
Natation :
Orientarion : I'mrzf.
- Survie: Initié.
_ V1g1iam‘e EAperr
Armes ber equzw?lem a une perzrc’ morsu 1e).
Armure r aucune;

- _;;fmsmmm

_ X S Fochis sont des créatures caparag:onnees en-
+ roulées sur elles-mémes, qui se déplacent sur des di-
7aines de pattes tenant leurs corps verticaux. Elles

o _:_vwent en groupe e telle sorte quelles peuvent

‘s appuyer les'unes Sgl‘ les autres pour rester drmtes
“lors de leurs depiacements Leurs corps allonges
mesurent cmquam‘.e cenfimetres et se termment par
Une téte d’ ou sortent de nombreux ﬁlaments Imsants
comme s'ils étajent mouillés. | {s sont en falt trem-
pés reguheremen’t dans une salive acide et collante. :

| Are guerrier: ¥,
L ArT errange : 4.

L Arhletisine ; Iniries,

- Arines

contmu avec leur v1c1:1me. Par alﬂeﬁrs elles chas-

Ies pattes ou les }a“'irjb.eg des inconscients.
-.Les Fochls nfattajuent’ pas les Zabrams pour une,

raison simple: 'odeur de ces mammiféres leur est

insupportable. Un cavalier de Zabram a donc de
grandes chances d'tre épargné par les Fochls, car
Vodeur reste imprégnée durant de longues heures.

FocHLS

indice de danger: Hostiles,
Caractéristigues physigues: Asser Agiles,
Forts, Tres Observareurs et Tres Résistants,
fnstinet: instinctif,

Attribuis

Conpétences ;

Bagarre: Experts,

Chasse : hritiés.

Discrétion : Expevis.

Equilibre : Novices.

Escalade : —

intimidation: —

Naratioi: —

Orientation : Initiés.

Survie: Experts.

Vigilance: Experts.

INIT  ATT DEF DOM
Langue acide +3 + 0 Grave
Nete : cette attaque detruit la capacité d'ab-
sorption des armuies ou d'antres moyens de
défense mais les dommmages de la premiere at-
taque sont totalement ignores.

Armuie INIT ATT DEF ABSORBE
Carapace  + 0 +0  +2 Nen

+ 3




vie. Cette- ﬂeur me5ure p d i métre de haut et
possede des petales de vingt: céntimetres. Ces der
niers s‘ouvrent sur une surface rigide et plane ress
semblant a un bol en métal. Sa couleur est unifor-
mément rouille.

- tourne vers le vent. Celui-ci transporte d'infimes
quantités de Loom que la plante accumule patiem-
ment. Ainsi en quinze jours, elle absorbe un point
de Loom — c’est & peine ce qu'il lui faut pour sur-
vivre. Pour récolter son Loom, il suffit de crever le
ceeur de métal avec un Guilder Constellé, L Acacier
a une autre particularité: elle est capable de déter-
miner une heure a I'avance la direction du vent. De
plus, elle frétille & I'approche d’'une tempéte.
Charge loomiqgue + 3

PCINDO

Cetie plante est le miracle du désert, aussi utile
que dangereuse. Elle ressemble a une fige de métal
d'un mefre. A premiére vue, il est difficile de dire

A S A v SR i TR W e PR B R oo e IO,

- AMALADIE METALLIQUE

Vecteur: leau des poindos.
Virulence ; Tres Difficile.
Incubation : un jour.
Durée : dix jours.
Description: cette maladie s'attvape en buvant |
de eau qui conticnt de ininuscules particules
mictalliques. Une fois dans Festomac, les acides
ASTriques reagissent avee ces corys érrangers
et deviennent dangerettx pour U'érre humain, s
devorent de Uinterieur le malheureux qui pt’i‘d
un point de santé par jour.

]

Pour récolter le Loom, elle s'ouvre en grand et se -

sis agit bien d’'une plante ou d un tuteur en fer ou--
‘blié... Cependant, elle a.une fonctlon pourlesau-- = -
tochtones; Elle fournit de I'eau en plus des oasis et

poinls: daeau Pour réaliser ce projet; il faut la ‘cou-
per et asplrer le liquide. Ces racines sont tellement
profondes qu’elles percent la couche de métal et

_plongent. dan_s une nappe phréatique. Toutefois,

cette eau est dangereusé a cause des métaux qui l'ont.
contaminée. 1l faut dong la faire bouillir ou la pas-
ser au tamis pour la purifier,

ASKAL

Cette plantéMrésée"mblewéi un Acacier. Mais au lfe"u
d’absorber le Loom, elle le rejette dans des niuages

“de spores noirdires. Cette substance est dange‘reuse
‘el est utilisée par les autochtones comme poison. La-

récolte d'un tel ingrédient nécessite un fest de__
Botanique Trés Difficile ou bien de subir une atfaque’
de poudre d'Askal.

e e A o T U gl T - o R S o i A
POUDRE D’ASKAL

Origisie : U'écrin des Whajadins,

Meode ; inhalation, ingestion.

Virulence : Difficile.

Latesice; aucune.

Duree : dix nrinutes.

Description ; dés gque la poudre d'Askal entre
en contact avec un systene organigue, elle
. proveque des ivritations. Celles-ci sont si vio-
lentes que la vicriime se rortille de dotileirr er
L se gratte jusqit’a Pos. Sila poudre d'Askal est
respirée par quelguun, celui-ci cherche & s'ar-
racher la gorge pour tenter de respirer. Le
seuld espoir de survie nécessite de mattriserla
vicrime rapidement, en évitant le conract avec
la poudre — cela requiert une acrion de
Ba garre Tres Difficile car la vicrime ne cherche
pas a se défendre, trop obnubile par ses bies-
sures, En outre, certe derniére doit réussirin |
jet de Resistant leﬁﬂle afin de ne pas entrer
en étar de choc et mouriv sur le coup.” Quoi 1
qui'il en soit, sila vietime échoue dans Ie pré- |
cédent jet, ou bien se muﬁlf elle prend uite
Blessure. Fatale.




~tion ~resu[¥e d'un glgantesque melange entre plu—
sietrs cmfhsailons g

considéré comme une Tricherie par les Juges silen-
cieux. Des Transients furent envoyés sur les lieux.

HISTOIRE

Mais le mal était fait et la société Whejins s’or-
ganisa autour d'un chef appelé le Khan. Celui-ci
était le meilleur guerrier de I'écrin grace au Phylum
du Cannibalisme martial. 1l défia tous les chefs
des tribus locales en duel. Il les tua tous et partagea
avec ses lieutenants le festin des cadavres de ses an-
ciens ennemis. I rendit ainsi ses troupes pratique-
ment invincibles, ce qui lui permit de conquérir les
derniéres poches de résistance, créant par la méme
une nouvelle nation.

[arrivée de Beltégeuse &‘la Jinn'din fut un évé-
nement majeur. La Capitaine Stellaire fuf recue
avec tous les honneurs ef conviée a un gigantesque
diner. Elle trouva le plat succulent. Il s'agissait de
deux de ses camarades. Quand Beltégeuse comprit
enfin les allusions de son hate, elle vit rouge et un
* gigantesque combat s'en suivit. |5 chefs des tribus
~ périrent tous; y-compris le Khan. Les blessures et
~les pertes subies par 1'expédition pousserent ce-
-pendant: la Capitaine Stellaire & ordonner le repli.

Les gmldlens se'frayerent un chemin dans la ville -
& grand coup de sortileges et de crache-feu, Ils bri-
~ lerent leur réserve de > poudre, ‘en pergant le rempart:

-~ de la cité. Fmalement les poursuwants abandon—'

nérent la traque. -

Apres le depar’r de Beltegeuse les enfants du
Khan se partagérent ses restes et ceux deé ses lieu- -

tenants proches, puis ils apprirent.le phylum. _Mals

; et Teorgamsa Tes frontleres des ecrms Cem f‘ut a[ors :

gnee en raison de sa nature sacrée. Au terme du
““conflit, un hemme parvint Fmaiemen @ Tecoms-
poserle phylum ef ressuscita le Khan a travers lui.
. Se transférant de corps en corps, le Khan.est. donc
en, quelque,hsorta toumurs «vivant » et 11 n'a pas ou:
bhe I affront de la mission Beitegeu ? :

cefte idée naissent deux castes: celle des khans; les
nobles, et celle des Nulls, les communs. il est im-
portant de nofer que khans avec un « s » est [e nom
officiel de la caste; le IChan est réservé au chef su-
préme” des Whejins. Les autres membres.de. la
caste des khahs Sonf nommés Ti-Khan — littéra-
lement « un fdﬂfé“s k’hghé .

Pour faire partie-des khans, il est vivement
conseillé de posséder tine arme car seul le combat
régle les différends. Toutefois, le respect de la parole
- donnée est important. Cela permet d’éviter les

combats a mort du moment que chacun reconnait

lissue d'un duel. Chaque noble peut contester le
titre d'un autre, les armes a la main. S'il le défait
et qu'il décide de le laisser vivre, ce dernier rejoint
les communs dans leur dure vie de tous les jours.

Rien ne I'empéche par la suite de trouver une arme-

et de défier un autre Ti-KKhan pour regagner un titre,

mais une régle informelle lui interdit de défier celui
qui l'a vaincu précédemment. Enfreindre cette régle
est déshonorant.

Les Nulls obéissent aux khans en tout. Ils ne peu-
vent les défier que s'ils possédent une arme, Cest _
pourguoi de jeunes Nulls participent desarmes aux. .
rares batailles dans ['espoir d’en ramasser une sur
un cadavre. Dautres préférent se cacher derriére leur .
statut de misérable et organisent une contrebande

_d’armes a travers tout l'anneau. Les Nulls partici-
pent & tous les travaux de force et domestiques, le
. seul métier qu'ils ne peuvent exercer étant celui de
forgeron, réservé aux khans.
~ Hn'y a pas de distinctions sexuelles, les hommes
et les femmes exercent les mémes métiers, profitent
des mé&mes avantages et souffrent des mémes maux.




LES KHANS WHEJINS

Les khans whejins sont grands, athletiques, mas-
sifs méme, en excellente forme physique, les che-
vewx coupés ras. Le melange des populations fair
gu'un Khan ressemble souvent i un Lore alors
qu'un Null est plus proche des Urbis.

Auw vu de la socicté de ces Loves, n'importe qui
peut étre noble du montent qu’il sait tenir une
arme. Uaristocratie recueille autant de riches
persomnages habilles des plus beaux cuirs que de
pauvres khans vétus de lambeaux de tissus les
couvrant de la téte au pied. Beaucoup porvent
tourefois des botres de cavalier.

Caractéristigues physiques: Trés Agile, Tres
Fort, Assez Observateur et Super Résistant.
Caracteristiques mentales ;
Charmeur. Trés Rusé, Assez
Savant et Talentueux,

Attributs
Art Quem‘fer: 5,
Art Etrange: 5.

Loom
Rouge: 30 points.

Compétences
Armes combinées : Expert
Armes contondantes : Expert
Armies de jet: Expert

Armes de trait: Expert
Armes d'hast: Expert

Armes tranchantes : Expert
Art Métallique ; hniitie

Arr (Cuisine): nitié
Athletisme ; iitie
Attelages : Novice

Bagarre: Expert

Biologic: nitie

Cavalerie: Expert
Commandement: nitié
Discrétion : Novice
Equiration : Expert
Escalade; Initie

Etiguette ; Inirié
Intimidation ; Expert
Langue Love: Expert

Langue (Guildien) : Novice
Loown : Initie

Orienration : fnitié

Shei': tnitié

Stratégie : Novice

Survie: Expert
Vigilance; hritie

Arrites : cimeterye, €pee, Hussue...
Arsraere ; cuir lagué de limaille.

INIT, ATF, DEF, ABSORBE
Cuir laqué de limaille -1 -1 +2 Alrs,

Tours, sorts et sortiléges ; Par le vegard d'oy et
e Phylum du Cannibalisme martial

Note ; cevtaines compétences, notamiient Shei,
sont dues a Uutilisation du phylun sur des restes
des membres de Uexpédition de Bételgeuse ou
des guildiens des Mille Peuples, 1ls ne matrrisent
pas toutes les compétences martiales, choisissez
celles qui sont lices a leur équipement.

*
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eltege 'e-a tué tous

p?rotectlen d arbres fossﬂlse .’"'A l mterleur

htassées 1és ures sur les autres. Les Whejins ren-

"forcent pourtant perpetuellement les défenses des

oasis afin d'éviter Tes attaques d’animaux et les
tempétes. |ls se doivent aussi de d'entretenir le gi-

gantesque puits qui se trouve au centre du village

de tentes. Le puits est en effet'le seul point d'eau. ..
Les seuls a ne pas travailler sont les soldats. |ls dé-
fendeni |'vasis quand le besoin se fait sentir. Sinon,
le reste du ternps, ils dressent et entrainent.leurs
Zabrams. Plus rarement, ils organisent des courses
autour de l'oasis — c’est un jour de féte car on ne
travaille pas: tout le monde a le droit de voir la
course el surlout les exploits des valeureux guerriers.

La jinn’din

Au cceur d'une ancienne ville urbie précédant le
remaniement de la Puissance Rouge, cette in-
croyable conception a survécu a la catastrophe.
Naturellement, les populations en recherche dabris
se sont massivement dirigées vers cetfe ville, Elle
avait alors assez de nourriture et d’eau pour subvenir
a tous les besoins.. Elle dispose d’égouts modernes
et d'unssysteme de retraitement de I'eau. Ces mé-
canismes fonctionnent seuls, mais se dégradent
avee le temnps. ..

- Crest un petit paradis dans cet écrin. Le pouvoir
politique ena fait son siege, et surtout, le havre de

Farmée de-ce pays.kLa capitale se vide lorsqu’ un
noble rural deﬂe le-I<han. mais se remplif assuré-

ment de- valeureux ayant fait leur preuve lors des
combats, en plus des mendiants ayant ramassé les
armes des morts et se: pretendant nobles. Le systéme
de duel met rapidement fin a leur imposture.

‘ communs servani dans Ia vdle. ..L

un palais doté de gigantesques! ba551 s Lé dome

&l uneaux de v1e 'des; dizames de tentes sont&

‘ment exploré. Il garde l'entrée d'un prodigieux

centre de la ville, abrite sous un de"

est percé & de nombreux endrmts par des mor-
ceaux de metal sacré charrié par le ven’{ Le.quar-
tier sud e marque par la trace d anuens combats,

; U PP T A
FO RT SH.EEN

Cette antique; for;te_resse est -i'l"jnique comptoir des
Mille Peuples dans ¢ désert. Ce prodigieux ouvrage
défensif. conshtue la firt du Phylum de I Architecture
impossible, et ¢ est d ailleurs pour cela que les guil-
diens ['ont investi. Veslige d'une trés puissante civi-
lisation urbis, il communigue avec une autre citadelle,
située dans les écrins cotiers. Les Mille Peuples s'en
servent comme base d opération.

P TR
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LA FORTERESSE

La forteresse se présente sous l'apparence d'un
simple carré de mur doté, & chaque angle d'une’
haute tour effilée. Au centre de chaque pan de
muraille, un portail de bois, de pierre et de Yielix
exquisément dessiné, apparemment trop fragile
pour servir & quoi que ce soit d’autre qu'a l'appa-
rat, donne accés & une cour. Dominant de sa masse
I"ensemble des fortitications, une gigantesque érup-
tion de flammes et de pierre figée dans un déga-
gement d'énergie presque palpable constitue le
donjon. Haut de pratiquement cent métres, il pos-
séde plus de frenté étages et n'a pas été compléte-

complexe de sous-sols comprenant gedles inquié-
{antes, salles d'entrepdt inferminables, cafacombes,
labyrinthes a [utilité indiscernable. .. si vastes que
certaines de ses galefies courent jusque sous la
Jinn’din. En fait, la capitale des Whejins possede
ses propres Sols Sanglants (cf. « Par les Sols



Sanglants de I’ Armor », en Annexe), reliés a ceux
de Fort Silien. Mais faute de pouvoir maitriser cette
ligne de Phylum dont les fragments se trouvent dis-
persés dans plusieurs écrins, les Whejins ne se sont
jamais intéressés au phénomene.,. D'autant plus
que ceux qui se perdent dans cet interminable la-
byrinthe de galerie meurent de faim et de soif —— ce
qui les rend impropres & la consommation,

LES SOLDATS -

© Awu fil. du temps et du siége, une cinquantaine de
-guildiens des Mille Peuples ont été envoyés ici. Le
passage est parfaitement str, de sorte que la guilde
ne rechigne pas a envoyer des effectifs uniquement
pour tenir la place forte. En dehors des deux survi-
vants de ["expédition d’origine, le reste de la gar-
nison comprend donc quarante soldats bien en-
trainés encadrés par six officiers et un commarnidant.
Les soldats, depuis les simples hommes d'armes
jusqu’au commandant felsin Uuzil Ashamir, sont




Cleurs muréulies sorit: lmprenables 1ls ont

-

suades o’ assister”a une révolution __d ﬁs LA
Quemer, La place forte 1mprenable a eté mventee

-==-ser0nt les defenseurs de la dem[ re et la plus puls-
. sante dewteutes les forhﬁcatwns jamais édifiées. Le
' commanda?b débdrde d un entrdin apparemment

mﬁn trécite des passageés, ‘choisis du livre qu'it est

“cord est detenu par Qo= IUIen, un archer Ulmegq qui
a abattu cent freize Whe]ms.

§ = Zefram Twasir
o 6 - Fatir Delsif

avnar Fiere Parole 7 — Delipar Braslourd

Mohur Jdarmor Nojs"Na 8 - Quasir

rodlgleusement exc1tes par la 51’cuat10n acfuelle. EES _EEX'PE@ER A@ggﬁgg

desvivres: |
et des annes ern quanh{es illimitées. .. 1ls Sont per-

Tant qu'ils ng cederont pas par ennm - le Khan y

ed” écrire. Les officiers, en adoration devant .
Tt pourl écouter,. captwes alors qtee lesf’
oldats parient sur leur tableau de-chasse — le re-

lls ne sont plus que deux sur une &quipe qui ¢n
comptalt sept au départ. Deux d’ entra eux ont été
dévorés; ils croient que Zefram !wa51ra subile meme ) '
sort. Valabre Vicolozzo est parti en mlssmn traver— -
sant les lighes ennemies, il est pam apporter les
Guilders Coristellés des morts au comptoir-suivant

<

| tire en sécurité, au casoll Iaﬁ*foﬂé?ééé%l
i Enﬁn Mohur jdarmor Moir'Navet son’ -
' Vson partis avant que le si¢ge ne soit
1nsta[le. 1is ne dorm t plus de nouvelles.

s Chez les deux explorateurs, le moral est au plus
bas Awvatlinopotlac et Illavrar Fiere-Parole, diplo-
mates de formation, sont persuadés d'avoir échoué

et d'éire la lie de teur guilde. [ls se reprochent sans
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 SITUATION POLITIQUE .

a "éﬁqit.-.déiﬁ’ialft fuir Beltégeuse s'est %g@@m tavecles
= 7 Mille’Peuples. .. Avecune nuanee Aal per:

o

. cés?e Véchee :dé__'l'ep‘[rfhi's:sio_r_ll"dibl'bm_dti_due"5 g’t...l%\ .
mott de letirs camarades 3
autant qué possible les soldats, ce quin‘arien de dif--

ficile vu la faille de I'edifice. -

f cerfenx hasard duidé’:s’iin ¢ proquoqm

IKhan a veillé & ce que [a situati tourhe &‘son avan-
tage. Lés émissaires guildiens erfvoyés en ambassade
ont. été, une nouvelle fois, traites avec honneur.
Comme ¢'est I'usage dans ce pays, ils ont été tués

les uns aprés les autres et dévorés. C'esten effet la

maniére la plus simple et ta plus sdre de connaitre -
leur valeur et leurs intentions réefles. Comme par le -

passé, les Whejins ont cependant - sous-estimé la
ressource de leurs htes. Si deux d'entre eux ont eté
effectivement servis a diner, les survivants sont par-
~ venus a faire s'échapper I'un d’entre eux afin de

A
#% prévenir Fort Silien. Sans consulter la guilde, qui au-

rait de toute fagon mis trop de temps a donner ses
ordres, une expédition militaire a été montée,
Contrairement a ce que Beltégeuse avait organisé en
son temps, il s'agissait d'une frappe surprise, quia
laissé peu de cadavres derriére elle et ne visait qu'a
reprendre les prisonniers. Le IKhan, pris au dé-
pourvu, n’avait pas prévu un affronternent aussi li-
mité. Sa réaction ne s'est cependant pas faite at-
tendre. Cel outrage de plus l'a décide a éradiquer les
guildiens de son territoire. |es puits autour de la for-
feresse, notoirement connue pour navoir aucune
source d'eau, ont:été empoisonnés et le siege installé.
~ Malheureusement pour le Khan bafoué, les guil-
.- diens tournent une nouvelle fois ses plans en ridi-
cule. En effet, par le biais des portails de la forteresse,
Jils s‘approvisionnent en eau et en nourriture. Le
siege dure donc toujours, les Whejins de plus en plus
impressionnés par la puissance de ces indomptables
adversaires, Ie Khan de plus en plus humilié.

(véir plus bas) . 11s évitent -

) : en:~ . dans cet écrin et la maniére dont les Aventuriers s’y
dant: les Whejins étaient sur Teurs gérd sctle ' :

TsyNopsls . . -

 Annexe), a demi-mort de soif. Il s'est échappé des’

£
#

AR e

~ LES WHAJADINS
Cette partie pféseﬁte I'histoire des Miﬁe Peuples

trouvent pris.

* a

Alors qu’ils pénetrent dans le dé_iért, '“.le__s
Aventuriers rencontrent de Zefram Jwasir {cfe

griffes d'une tribu de cannibales et aurait bien be-
soin d'aide. [l révéle sa.provenance avant de som- -
brer dans le coma. Il apparait rapidement aux
Aventuriers que les populations locales ne sont pas
si hostiles, mais que la place forte est assiégée. Hne
reste plus qu'a lever le siége ou a aller chercher la
seule personne capable de sauver les guildiens:
Mohur Jdarmor Moir'Na, un Maitre Eirange qui
serait sur le point d"achever le puissant Phylum de
I Architecture impossible. La guilde offre d‘ailleurs
une récompense mirobolante — le phylum en ques-
tion et son exploitation pendant trente ans — en
échange de Laide des Aventuriers, afin qu'ils aillent
chercher le Maitre élrange. .

ZEFRAM IWASIR

NOTE : ce personnage est développé en Annexe, .

Quelgue part dans le terrible désért des Dunes
métalliques, au sommet d'une petite éminence..
une silhouette titube dans fa d'irehcf‘ti"oﬁ_:*“ides
Aventuriers. Non seulement il*senjbl_fé: particu-.
lierement affaibli par le manque d’¢au-et de nour-
riture, mais il est pratiquement dépourvu-de fot
équipement et souffre d‘une blessure grave rital Solz
anée. Il s'agit de Zefram [wasir, Il :s"est.enfui d
sa prison whejine et tente: g:l'e‘rall_iéf,“n"inipoi'té
quel comptoir de sa guilde, Perdu depuis des jours;
il erre dans le désert. : L w» :




Lorsqu enﬁn que[qu un lui porte secours — les
Awventuriers, en 1'occurrence - —, il est mal-en-
point. Délirant, malade d’épuisement, il ne peut que

bredouiller des explications incompréhensibles d'ol

il ressort toutefois les éléments suivants:

¢ il vient de « Fort Silien », une construction faci-
lement reconnaissable & sa « tour de feu »;

# il est poursuivi par des autochtones pour un
crime qu’il a commis mais qui n’en est pas un —
ce n'est pas brés clair — et il risque de mourir s'ils
le capturent ) '

¢ de dangereux prédateurs, des mangeurs d homme
rddent dans les environs. Ce sont alternativement
des hommes, des oiseaux ef des bétes abominables
dotées de tentacules qui brilent sans feu — encore

~ une-fois, 1'horime n‘est pas trés clair dans ses ex-
- plications qui changent sans cesse —;

e onluia pris son Guilder Conste[[é et il doit re-

‘tourner’au fort pour le récupérer, mais ne le peut
-pas car il‘est-déja mort;

e.il d01t retourner au fort pour les prévenir que les

trlbus ont lancé une guerre et qu'ils seront tous
massacres._ R

" Une fois ces mformahons données, lwasir sombre

:.-dans le coma, I n’ en sort qu‘une journée plus tard,

pour s endormlr comme: un bienheureux: pour
trente-six heures ! \/u son état de faiblesse, il me reste
qu'ale transporter etale mamtemr en vie }usqu a
ce qu'il soif tiré d’ affalre.

N

couvrent sont empoisonnées. Les cadavres de dlverg

animaux du désert aux abords en témoignent clai--

rement, Méme les Poindos ont été bouchés: Bien
entenduy; cetie sztuation n'intervients ‘que. lorsque

dansla sume*peutafﬁnner quie leur seul espoir reSEde
dans la-découverterd'un campement d'indigéne;

¢ fjmeme s'ils emp01§ohnent Tes puits, ils doivent ce-
“pendant en garder certains en usage pour survivre,

Les frop rares traces de passage ménent quelque
part vers le sud-ouest. Les suivre est une action Tres
Difficile, méme pour un chasseur confirmé,

~ Cependant, ces marques menent, aprés quelques

heures-de progréssion, a-un campement de loile éta-
bli par une trentaine de Whejins. Il est évident que
la tension monfe parmi eux. Des bagarres et des af-
frontements sanglants ont laissé des blessés et une
demi-douzaine de tombes fraiches.

Quoi qu'il en soit, le chef de camp, le Ti-Khan
Ranjalbar, accueille ces visiteurs sans animosité. En
revanche, certaines tétes brilées lancent des re-
gards sans équivoque aux étrangers. A la premigre
provocation...

Conformément aux usages, le Ti-Khan accepte

d"accueillir les guildiens pendant trois jours. A la-

fin de ce délai, ils devront étre loin de son territoire.
Avec un sourire navré, il montre son fils, entouré
d'une clique de petifs. guerriers avides de prouver
leur valeur. En des temps moins iroublés, il aurait
sans doute pu offrir une hospitalité digne de ce

nom & de lointains voyageurs, mais sa position

n'est pas si assurée qu'il puisse montrer le momdre Lo

signe de faiblesse.

Dans le camyp, la situation est simple: les jeunes .

apprécient les initiafives du I<han et le soutien-
nent. lls veulent méme patrouiller dans le désert
pour tuer tout intrus. {ls espérent aussi y trouver
quelques occasions de guerroyer et de prouver leur
valeur. Le Ti-KKhan, comme bon nombre de chefs

~ du désert, trouve inacceplable la conduite du Khan.

Empoisonner.des points d'eau est une horrible in-
sulte aux traditions. Qi plus est, il ne comprend

'Imp ;tg*quel mdmdu un tant sozt peu verse o




" pasile ressentiment du Khan; s'il:ie péut pas

comme ¢ est ] usage, :
Plusieufs guerriers chevronnés ont deja dti en
- découdre avec de jeunes ambitieux et le Ti-IKKhan re-

trouve leur capitale; la ol gi _ oyageurs awdes de
découvrir les merveilles de cette civilisation deser—_

tique devraient se rendre: la Jinn'din. Il fait &' dllleurs

fréquemmeent référence & d’anciens amis qui parta-
gent ses vues sur les folies du Khan, :

~FORT SILIEN...

Se diriger vers le fort est extrémement simple. Il
suffit de suivre la légére lueur visible a 'horizon. A
une trentaine de kilomeétres de distance, la lumiére
P qui émane du donjon est perceptible.

Une fois remis de ses émotions, Zefram lwasir ne
se privera pas de faire remarquer que Fort Silien est
actuellement encerclé par cent guerriers entrainés et
soutenus par des Maitres Ftranges trés compétents.

Si les Aventuriers choisissent de partir pour Fort
Silien, iis le font avant que Zefram lwasir ne se ré-
veille — au MC de s'en assurer. lls n'ont plus
assez de réserves d'eau pour faire demi-tour, & moins
d'affronter les guerriers du Ti-Khan Ranjalbar. I ne
reste donc plus qu‘a continuer, en espérant que le
Khan se conformera aux usages. ..

oo OU LA JINN’DIN?

La Jinn'din est un choix plus engageant pour
Zefram twasir. La ville est plus peuplée et ce der-
nier pourra facilement s’y dégliser sans risque d'étre
reconnu, ses gedliers ayant depuis quelque temps
déménagé aux abords d'un certain fort,

L'ambiance en ville est pire encore que dans le
campement. Seul le fait que le IChan, en stratége’
avisé, ait couvert sa base arriére en laissant derriere
lui sa garde d'élite, maintient la violence & un ni-

tuerfui-méme ses adversaires, 11 ne devrait pas les_
~ affroriter’ ol 1es la;sser prendre le pouvmr asa place .

doute de voir mourir la fme ﬂeur de 1a jeunesse de '

sont assez doués ; ils sont tous au nioins mitié

Tous les chefs des clans ma]eurs sont reums en ses—‘_ .
sion extraordinaire, face a une’, sﬁuatton matten-
due: le Khan a été défait par un-adversaire et re-
tourne le.défier! Cerles, les lois' de Thospitalifé ont
été b _fétéé’és-et"‘des’ hérhmes sont morts dans le

de la sorte! D un autre ¢été, il n'existe aucun guer-
rier capable de vaincre le Khan — celui-ci s'est

. enirainé intensément pendant prés de deux sigcles..

Faute de se mettre d'accord, les chefs de clan se
livrent donc & de mesquines querelles, en attendant
de connaitre I'issue de I'affrontement. Pendant ce
temps, les chefs des plus petites tribus grognent a
'idée de se consacrer a I'empoisonnement des puits
— pour empécher les éirangers de circuler =— car
cela les oblige a demeyrer sur place. e

Une foule de guerriers anonymes se presse en ville

“dans 'espoir d'étre sélectionné pour livrer lassaut

au fort, semant le désordre, défiant n'importe quien
duel et contribuant avec énergie  corser la situation.

ENTRER DANS FORT SILIEN

En force

La méthode la plus évidente consiste a forcer le
passage. L'idée est fondamentalernent mauvaise et
n’‘a aucune chance d’aboutir, 4 moins d’avoir en
réserve des sorts permettant de communiquer avec
les assiégés ou de s'introduire sans combat dans les
murs, L'empoisonnement des points d’eau exclut
de pouvoir amener une armée ; un petit groupe ten-
tant de forcer le passage s'expose a étre repoussé
par les assiégés, Mais il ne fait pas de doute que
les guildiens les plus aventureux parviennent a-
trouver un moyen. )
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LES GUERRIERS WHENNS

Porgant un siniple plastron de cuiv et wne lance,
les guerriers whejins sont adeptes des combars |
montes er, dans cette guerre de position, assez
mal a l'aise, Au physique contiie au mental, ils

ent Vigilance et Expert en Arine d hast.




'i:"--p rles Whe;ms qu1 ne- reconnaltralent jamais
avoir recours-a leurs services, les Nulls-Izims ont ac-

quis un statut “d'intouchables indispensables, tolé- -

rés, admis méme, dans les hautes sphéres du pou-
voir, en raison de leurs connaissances. Les
Nulls-Izims disposent de leur propre quartier,.ot ils
fournissent des consultations, a qui veut bien les
payer. Bien qu'ils n'aient pas intégralement carto-
graphié la zone des Sols sanglants de la Jinn'din,
ils disposent de plans assez précis ef se servent de
certaines parties des souterrains pour leurs propres
desseins. Ils peuvent économiser un temps pré-
cleux aux Aventuriers souhaitant emprunter cette
voie vers Fort Silien. '

Trumir Akakazar, un vieil homme chenu tient:

une échoppe de cartes. Il est'le spécialiste incontesté
de la carfographie souterraine. Bien .qu’en apparence
aimable et ouvert a la négociation, il n'a pas1'in-
. fention de fournir le moindre renseignement concer-
nant les Sols sanglants contre de l'argent. D*une
- part, il s'agit d'une retraite utile lorsque les Whejins

- se'lancent dans une campagne de persécution a 'en-

ntre des Nulls, et plus particuliérement des Nulls-
ims. Dautre ‘part, cette zone constitue les sou-

.'bassements dela Jmn din. Il suffirait de récolter les

Sols: sanglants pour anéantir la ville dans un cata-" -
__:clysme sans precedent En revanche, comme tous™ -
les membres de sa casje il est avide de connaissance. -

Ef peut repondre aux questions des Aventurlers si

':071 lui fournit ‘des: renseignéments sufﬁsamment _
~allechants, Le.Loom raffiné Tintéresse au p[us haut- -
point; mais I'organisation des guildes, leurs ob--
jectifs et leurs moyens sont une mformatlon sans'_

”ﬂmﬂﬂwfﬂam?'fm e
IMURA AK'MURA

Cette petite jeune fernme d'a peine un métre
soixante n'a rien d'exceptionnel, si ce west son
qir concentyre ef un ceviain entratnenients amux
armes; elle aurait sans doute pu se conquériv
une position ¢nviable dans la socicté whejine,
mais sa dévetion a la protection des Nulls-fzims
en i décide autreinent.

Bien des cfforts seront nécessairves pour la
coivaincre d abandonney la cause, mais, comiite |
tous les imembres de sa caste, la connaissance im-
porte plus que tour, Daits son cas, cela confine |
a Padoration religieuse,

Elle tontbe instantanément amonreuse de route
persoitite — sans considération de sexe — Super |
Savarite, Exnt cas d'égalité, la plus Rusée la séduit,

Caractéristigues physiqiies ; Agile, Forte, Tres
Observarrice et Résistaiite,

Caradtéristiques mentales : Assez () hezrmeusc,
Rusee, Savanie-et Pas- Talentueuse,

- Attvibuts
ATt Guerrier: 4.
Loom ; aucus point.

Art Etrange: 4.

Competetices :
Acrobaties : Novice.  Architecture: Initice.
Armies combinees: fnitice.

Artites contondantes: nitice.

Armies de jer: Iniriee.

Armes tranchantes; hiirice.

Art (Dessin): Experte. ArfMemlhth Novice.
Athletisme: Experte.  Bagarre: Experte.
Biologie: Novice, Botanique: Novice.
Calcul: Novice. Cartographic: Experte,
Contorsions; Novice. Discrétion : Initiee.
Equilibre: Novice.  Fquitation : Novice,
Escalade; Novice, Etiguetie; Nav:re,
Histoire et legendes : Novice: Ingemene' Novice,
Langue (G midwn) Novice. Littéranire: Nowce
Lois: Novice. Loont; Initice.
Meca,mc;zw, Novice, Médecine: Novice.
Météo - Movice. Orientation : Experte; | =
Poisons : hiitide, Prengiers Soins: Novice, -
Szzgessg populaire : Novice.

Ses de la rue: Novice. Vigilmtfe' Expeﬁei:

Avmes : hachette, hache d'arme et farge.
Arprure : cuiv souple

Touirs, sorts ersortiléges: Par le vegard d'or et
Par les dents des tranchees. :
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le forcera. au551 Arévéler ce qu'il sait. )

~Quoi quil ep soit, a moins.quon ne le force & ré-
véler.ce qu'il sait sans compensa‘aon rI ne cédera
1pas sur un“point essentiel : son a551 fa"nte Imura

Aventurters sils ne. peuv i
graphe sur-le-champ.” Comimé tout Lore, il
congoit pas que l'on puisse trahir un serment,” -

La présence de la jeune femme est une mesure de
précaution destinée & dissuader les Aventuriers de
faire une « bétise ». A cet effet, Imura Ak'Mura est

Il ne reste plus qu'a neutraliser les gardes a I'en-
trée des souterrains; ils ont les mémes caractéris-
tiques que les khans.

Dans les tunnels

Si les Aventuriers choisissent la voie souterraine,
des khans ambitieux les repérent assez vite,
Comprenant quels objectifs poursuivent les guil-
diens, ils les suivent, extorquent leur destination a
Trumir Akakazar et se lancent a leur poursuite.

Lattaque, loin de la surface et de tout témoin, est
moins honorable que ce & quoi I'on peut s’attendre
- des khans: ces derniers premnent les Aventuriers en

embuscade. Faute de pouvair frouver d'espace assez

vaste, ils ne peuvent pas faire usage d'arme & distance.

Un éventuel prisonnier confirmera la mort de

Trumir Akakazar. Une telle situation est idéale

L ‘pour convaincre Imura Ak'Mura de devenir une
guildienne.

NoTE : dans ces Sols sanglants tortueux et mal
éclairés, toute tentative pour se dissimuler s'ef-
fectue avec un palier de difficulté de moins. ‘

La négociation

La position du Khan n'est pas si assurée qu'on
pourralt le croire, Sa hame des guildiens ['a amené &

‘prix pour IuL Par azlleurs, i expioratlon des Sou-
terrams par une équipe competente Tui garantls- .

~ sant des resultats conséquenis — celd signifie au mi-

-semaines d’exploration intensive —

3 payer » ie carto-

.- équipée d'une dizaine de doses de poudre d’askal.

sont donc confrontés a d’ mteressa s dllemmes mo- ~

raux et quelques extrémistes enwsagent T assassmat
« dans ['intérét » de leur société, de leur gu1de.‘ :

Le IKhan't’a donc d’autre. choix qué de respecter
au momsrla tréve des trois jours, une iradition qu'il

- acrééapres I affaire de Beltégeuse afin de ne plus

étre: confraint d'accueillir des guildiens chez lui
aussi longtemps que ces derniers le désirent. Il reste
encore a convaincre cet individu haineux de laisser
circuler les Aventuriers, ce qui risque de ne pas
étre une mince affaire car il saif les ravages qu’ils

;;peL‘_Ivent engendrer dans un écrin. Bien entendu, si
“lesjoueurs acceptent que leurs personnages fassent
tomber le fort dg I'intérieur, cela suffira a leur assurer -

le soutien sans condition de ce chef de guerre. Mais

quels Aventuriers livreraient leurs compagnons en-
pature & une horde de cent cannibales! =~ -
Menacer de détruire la Jinn’din peut aussi étre ef- -
ficace, mais le KKhan est dans un tel état de fureur

qu'il préfere laisser sa capitale aux guildiens plutot
que de lever son siége, Dailleurs, confronté & un tel
ultimatum, il fait simplement metire & mort les
Aventuriers... _

Reste enfin la solution de défier des khans en duel.
Il s’agit bien, dans cette société ultra-militariste,
d'une forme de négociation. Il suffit de défier les
sentinelles qui gardent e camp, puis toute per-

sonne s'opposant a I'avance des Aventuriers pour”

traverser le si¢ge ef se présenter devant la barbacane
de Fort Silien. Cela demande de remporter une di-
zaine de combats: ils s’achévent dés qu'un adver-

saire se rend, ce qui intervient, dans le cas des

khans, a la premiére Blessure Grave. Les

Awventuriers défails de cette maniere doivent sim- .
plement remettre leurs armes au vainqueur — y

compris s'ils refusent le combat. Si un affrontement

commence avec des forces déséquiilibrées; quelques

khans se rangent instantanément du cote defavonse;

UNE FOIS DANS FORT m:x?%ﬁ_

Les militaires sont tout sgnplement oppose :
toute négociation. Leur victoire ne fait-pas de dou
Quant aux exploratéurs, il faudra d'abord les de
couvrir. Une fois mis au courant de'la situation, ils
organisent, sans enirain, une réunjon de crise d ol
sortiront les éléments suwants. SRR T




AFFRONTER LE KHAN

d'un combar contie ce guerrier immortel.

Lever le siege implique de défier le Khan. Ce combat se solde forcément par une défaite. Les tétes de
guelgues guildiens ayant tenté L'expérience constituent 'unique avertissement concernant le danger

il est done vecommande au MC de faire du bruit avec ses D6 derriere son ecran, d'annoncer des chiffres |
absurdes — jamais moins de trente-cing 1 Le Khan emporte toujours la téte de ses adversaires guildiens | -
— la dépense d'un point de Destin, en cas de défaite, est donc impossible, Un Felsin parfaitement en-
tratné dozt obremr HHE, ev{ah té, cest-a-dive livrer dix passes d'armes sans prendre aucune blessire.

mﬂymmm i

4&

it Idlens onf mstalle des armes modemes et sont = -T2

“appiar lswnnes en I_oom ainsi qu en matenel
tous les trois mois, -

& Le Guilder Constelle est parti vers le sud avec les -

autres objets. Tous sont navrés pour lwasir, mais ils
le croyaient mort — son cadavre avait été laissé sur
place apres la fuite des prisonniers. Avaﬂmopotlac,
qui est encore chef de I'expédition, promet une ré-
compense aux Aventuriers aidant Iwasir dans sa
quéie. Malheureusement, il ne peut rien faire pour
les aider car il na pas assez d’hommes pour la sé-
curité du comptoir. [T y a des priorités tout de
méme... En revanche, il peut fournir une letire de
recommandation pour les comptoirs qui leur per-
mettra d'y loger et des'y réapprovisionner.

# La conclusion de la conférence? Si les Aventuriers
-acceptent la proposition d’Avatlinopotlac, il se-
rait utile de partir a la recherche de Mohur

Jdarmor Moir'Na, afin de le ramener et de per--

. melire une victoire rapide et-définitive. L¢ com-
.. mandant Juzil Ashamir, bien que réticent, ap-
puie cette idée uniquement pour se débarrasser

5 '1"c_1es Aventuriers. En échange, les diplomates sont

Iets 3 concédern "importe quelle suggestlon ils

ont desesperes que cette négociation n'en: ait.

que le nom. Le commandant Uuzil Ashamir ap-

‘porte sa- caufion aux accords, sans: pourtan"t V-
prendre une part-active, afin de les dénoncer a la :

_Qutlde des. Mlﬂe Peyples et d"obtenir la dtrechon

les Aventuners rev1endront :
“pour obtemr ieur du seule une volee de ﬂeches;

les attendra.~ ¢

Il ne leur réste plus qua se diri'g'ef.__f;vné;rs-

'_ Karnakrovar Ml;kobur« -

Chez les Wha]adms, Ia sﬂuatlon\est simple. La.
Puissance Réxge ‘est:sur le point de prendre le
contmle de I'écrin.;La réaction guildienne face aux
prahques Qutocﬁtonefs a rendu la vie des guildes tres
difficile dans ceite conirée, Le Joueur rouge n'a pas
1ésiné sur les moyens et, & son habitude, il a choisi
d'employer la maniére forte. En réalité, il n'a rien
fait d’exceptionnel. Ses pions ont été parfaitement
conditionnés et réagissent face aux guildiens selon
des schémas prévus. Les théoriciens du Sénat de la
Constellation seraient tentés de dire qué ces acteurs
du Jeu sont dans leur droit et que les guildes n’ont
pas su analyser les spécificités de ce peuple. -

‘La Guilde des Mille Peuples a été contrainte & une
réaction violente a-la situation de I'écrin. NAéme si
ses membres la réprouvent maintenant, il est hors
de question de sacrifier une vie guildienne pour
une pratique loomique. Et les éxp[orateurs de cette

‘guilde ont bien dela chance de ne pas-appartenir a au

Poing: Rouge ou aux Lames d'Or car, ces evene— .
ments auraient pris une toute autre fournuré,.
La seule fagon de débloquer la situation estdi im-
poser un rapport de force. Celui’ qm dominera cefte -
lutte emportera 'écrin des Whajadins. Quand les
Aventuriers mettront leur nez dans cette situation,

_les données changeront. L'hostilité des Lores n'en
~fait pas des alliés naturels, mais la récolte du phy-
. -lum'anéré dans Fort: Silien met les guildiens en
péril, Une fois d¢ plus, les choix des joueurs de

Ourldes El Dorado seront dec151fs
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TRADUCTIONS GUILDIENNES

Gromubksivar : animal qui raille les joyaux.
Karnakrovar Mijkobuy; 'anneau florrant.
Karnatibov Juintal ; piége-mur qui flotee,
Karnatibov Viambkal : le monstre florrant.
Karnavikor furnaviror: {a ville des morts,
Karnavikor Turabamiru ;: In ville de wiigue,
Kurajabiru ; le peuple uni. 'uniguse.
Varanbazur Korkorvir: le lieu
" conscience.

de la
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et écrin est & peine moins hostile que celui des
Dunes métalliques: I'eau y est trés présente et
il est préférable d'éviter de la boire; la faune et la
flore y sont abondantes mais les spécimens co-
meshbles sont difficiles capturer; el les rares es-
péces pensantes qui y ont élu domicile ne se sont pas
-soumises aux Lois du Continent!
NOTE: les lignes du Phylum de [' Architecture im-
possible présent dans cet écrin ont été, pour des rai-
sons de clarté, reportées dans cette annexe.
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Karnakrovar Mijkobur ést, Lcomme son nom l'in-
digue (cf. Traductions guildiennes), constitué d’une
bande d’eau circulaire profonde d‘une centaine de
kilometres. Les creux du fond du marais les plus pro-
fonds ne dépassent pas cing métres. En revanche,
onne peut trouver aucune espece de roche et le socle
rocheux est enfoui sous une haute couche de vase
— de cing & six metres dans les endroits les moins
envasés ! Il en résulte qu’il est impossible de trou-
ver les matériaux nécessaires a la construction de ba-
timents. I existe quelques gisements de ‘métaux
exploités par des moyens inhabituels; mais wpeu -
rentables; et seule la nécessité.vitale: de forgerdes
outils en permet ['exploitation. Kéu"_ﬁalqu%é__r
Mijkobur n'abrite aucune espéce de‘ terre 4 moins.
de trente centimetres 4 cing metres de profondetir. -
dansTa vase. Il est donc tres 1mpmdent de-tenterde -
se déplacer dans cet écrinauy sol. Entre les trousi
d’eau invisibles et les bancs de vase molle quin ont"'
rien & envier aux sables mouvants on ne peut sy
déplacer en mer qu’en canotant o

Il n'existe de plus aucune terre emergee ‘en

‘Karr_lakrovar Mijkobur et il est donc difficile d'y -




fetabll -un <d pement Au mieux;- il es’f posSibie A

“de f trouver de-larges-étendues de végétation-flot-

tante qui-p Uvent pour les plus vastes d'entre
elles; servirs de «terres » d’asile insalubreés ou les
fievres qui déciment periodiquement la populahon
des marais née demandent qu'a
le monde. ‘

Les maladies sonf, sans: aucun’ doute, Tles obs-
tacles les -plus morfels-qu’auront A affronter les
' /\ve 1 tuners dans cet éerin. Cer’iames epidemles SUF-

1 FS MALADIES DE KARNAKROVAR AAUKOBUR

il en existe une varvieré appareymment infinie,
mais clfes peuvent tout de méme étre classees en
dex grandes familles. Les bénignes ne sont nor-
malement pas mortelles, Elles sonr génantes,
mais on appiend a vivie avec ; les Aventuriers les
plus experinienics ou les plus resistants devinient
niéme finiv pary devenir insensiblies.

La seconde categorie de maladies rassemble
toutes celies qui sont censément mortelles. I
vaut miieux ne pas les rencontrer, car cefte fois
seuls les plus expérimentes ou les plus résistants
y surviviont, seuvent avec de graves sequelles,

Les maladies « bénignes »

Tous les habirants du marais souffrent en pei-
manence d'une ou plusieurs de ces affections.
Afin de representer ce fairt et suitout de ne pas de-
voir vérifier toutes les heures a quel point les
Aventuriers sont Resistants, on jaugen seniaine
par semaine la quantite d'afflicrioins qu'ils vout
contracter, H suffit pour cela de jeter un D6
pour chagque Aventurier et de comparev i son ni-
veau de Resisrant, Sile resultat est supevieur ou
égal a ce nivean, F'Avenrurier est nialade. il
seuffre d'une maladie par point d'écart entre le
dé er fe niveau, plus wune — pour l'égaliré entre
le score dis dé et le nivean de la caracréyistigue.
Les maladies sont eliminées si l'Aventurier sort
de Fécrin ou si, lovs de son prochain jet, il en ob-
tient wmoins, Le MC choisit certaines d'entre elles
| et les supprimne afin quil 'y ait pas d'excédent.
|- Voiciun perit florilége de ces afflicrions. En régle

géncrale, forsqu ‘i Aventurier en attrape une, il-

la transmet a ses camarades. I est done pro-
bable, s ‘il ya phmeurs malades, gu'ils bOHf
ﬁenr tous de la méme.

e Y e TR i R e w s T ol e TR VR e d W R S R el PO R

se repandre dans--

' v1ennent avec une regularite d’ horloge et i n est
_ pas raré de voir trms ou quatre d’ entr eHes se dé-

nément ne survivent genemiement pas. _

Il existe: toutefms trois structures. suffisamment .
tmportantes ‘pour retenir |attention des Aventuriers
assez msenses pour braver !es maladles et les. pre— .

1 - Gratroir vert: cetie maladie se traduit par
de grandes surfaces de pean couverre d'une
niousse fine et verte. En dehors de son aspecr
érrange, elle déclenche des deémangeaisons in- |
supportables, qui interviennent en cas de mou-
verments violents., Chaque fois que LAventurier en
entreprend un (lorsqi’il se bat, par cxemple) il
yaune chance suv six qu’il ne puisse agiv (jeter
a cluque PA.) tant la démangeaison est forie. Le
MC peut autoriser la depense d'un point de
Destin pour s'affranchir de ce problénie pen-
danr toure la duwive de Paction (rour le conibar,
par exeinpie).

2 — Cowragite : elle se traduir par des crises de
diarrhiee aignés. Le malade est perperuellement
dans les buissons, le pantalon sur les jambes. 1]
v a une chance sur orois pour gue, lorsqu'on a be-
soin de i, H e soit pas,.. disponible.

3 — Lourd-ventye : corre maladie se traduir par
des fourdenrs et des ballonnemenss d'estomac, La
dowdentr est tres intense, surtont apres les repas.
Pendant deux heuves, apres chague repas.
PAvenrturier souffre d'wi malus d'une difficuleé
sur rous ses jers, dil a a la doulenr.

4 — Palmante : cette maladie est due a une algue
ériange qui se développe entre les doigis et forme
une membrane entre ceux-ci. Si elle est bien pra-
tigue pour nagey, elle pose de graves probleme de
prehension. Uaveiturier souffre d'un malus
d'une Difficulee supplémentaire sur tous les jets
nécessitant de disposer de plusieurs doigts (no-
tamment pouy manier toutes les arnies de tir).

I o G I s R e R i |




5~ Face-de-buisson : il est diﬁmle d:’ deternw
ner la cause de cette affliction, mais ses symp-
témes sont particuliévement encombrants; le
malade voit toure sa pilosite crottre tres rapide-
ment: ses sowrils atteignent une dizaine de cen-
timetres de long une demti-journée, les hommes
voient leus: barbe s'allonger démesurémient en
quelques jaurs, etc. Les aventuriers deviennent
hidewx & regarder —ils sont Peu Charmeurs.pour
toute la durée de la maladie, y compris ceux qui
ne Uétaient Pas rune maniére contnie wie autre
“de cacher Ia wirisere,

6 — Choisissez {'une de ces maladies.

Les maladies mortelles

‘Elles sont heuveusement pen nombreuses er se

cantonnent normalement dans des zones pre-
- cises. Malheureusement, il -arrive que’des im-
prudénts les contractentet les répandent en ten-
rant de les fuir, Des épidénries se declenchent
alors, qui ravagent rout le marais.

Les maladies foncrionnent de la inénie mariere
que les poisons, :

' La Gluante -
Origine : vegetale. .
Mode : conitact parasitant.

L Virolence: 15,

Latence ; trois jours.
Durée: quinze jours.
Description: cette maladie est provoquée par
jxné petite algue gui colonise la peau, En
quelques jours, la vicrime en est couverte et de-
vient effectivement un peu gluante, Lovsque
toute la surface de I'épiderme o été devorde,
Lalgne meurt et la victime de méme. Le seul
traitentent connu est de raclerla surface de la
“peau.afin denlever l'algue. Malheurmsemmt;
cette maladie hautement contagieuse se répand _
par. des spores que df'gag’e Justenent la peaut... .
- On-la trouve dans les paquets de végétation

vyl W«ﬂ’: wm =
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‘maladie « mol-os », et le jeu de mot involon-

= de la progression de la‘mdladie. La phase finale

Jexiste aucun ?’€?71€d€ 6’”1(111.8 LOT?E’I’(:’ cetteter-. |

. : Moelz’e,
morte de Karnanbovjumml Certe maladie gst?” ™

\ Ve Ticulée par les vents putrides de Ju,rnav_ztor. O -
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Le Kovnikajbal

Origine ; miciobienne,

Mode : contamination par pigiire.

Virnlence: 18,

Latence: six heures,

Durée : six jours.

Description : aussi appelee « pisse-rouge »,-
cette maladie s'attaque aux parties molles du -
corps et plus particuliérement aux parties ge-
nitales. Elle les fait pourrir — ce qui 1'est pas
mnortel en soi ~ et transmet une forme parti-
culiesement virulente de gangréne & son héte,
laquelle est morrelle a plus ou moins courte
échéance. Ce processus lui permet, accesspire-
nmient, de se propaqer aux parties plus doves dir |,
corps. Il w'existe ancun traivement, en dehors de |
I’ampumrivn, “er';'enfore;' si-cefle-et intervient |
dans les premieres heures de la contamination.
Flle est transinise par i insecte parasitique |-
proche du morpion, presenr sur le dos des
Gromuiksivars.

Le kurvinalibal .

Origine : virale.

Meode ; aérosol.

Vivulerice : 25,

Laterice ; trénie jours,

Durée : six mois.
Description ; les guildiens ont surnomme cerve |

taive ne préte pas a rire. Ellesprovogque un ra- |
mollissement progressif des os qui se traduit |
dans wn prenvier temps par des fractures fré- |
quentes et de plns e plys graves au er a mesure

voit Leffondrement de tous les os, transformé en
une gelée blanchitre. La victime meurt-alors -
crouffée par le poids de sa cage tlwmaque Elle I
né SUrvit. genem[emenr pasjusqu’a ce stade. 1l

rible' maladie qui-est: vehzfufef’ par ifs Suce- T




Effectuant en-u e nnéé une lente rotati n*autour 5
de Karnakrova'r Mljkobur cette structure nsque-

d’une v1lle flottante abntant un mlllter d a : es -
si tant“est que les Transiénts en diént une — consti-
‘tuée de batiments hybndes cerfains falts de bois,
- auires?‘(ie pierres. La. ma}onte d entre eux est de

et exterleur de la vﬂle ol se trouvéht les quais ﬂot-
‘tants, jusqu aun vaste- batlment central, le marché.
Celu:—cx est extraordmalre tant il rassemble de ma-
tériaux différents. On jurerait qu'il a été réalisé par

de multiples architectes qui ne s'entendaient pas,

chacun ajoutant un morceau de mur, une tour ou
un fragment de foit... selon ses inspirations archi-
tecturales ef les codes de sa culture, Ces bilisseurs
- ont utilisé les matériaux les plus dissemblables —
pierre, bois, boue, brique, herbes, etc. — sans por-
ter d'attention particuliére & I'harmonie ou la com-

“endroit digne d'étre visité. il propose

pattblhte des matenaux Une trentame d hommes ‘
“enchainés sont perpetuellement en tram de tra-
vailler & réparer le marché. Le marche est le seul
¢ toUtet sur-
tout des esclaves venant d’endroif parfois extraor-
dinairement lointain. Occasionneﬁement, un mort
‘vivant vient méme y faire des acha{s. o

. En dehors de ce: battment central l 1y
sente au’é j

KﬁRNAVEK@R RJRNAVET@R

Autrefois, Karnavikor Jurnavitor abritait une pe-
tite communauié-urbie. Beltégeuse, qui avait besoin
du Leom dont ee peuple se servait, les a anéantis et
en a réanimé une’ ,partl__e pour i servir d’esclave,
Lorsqu’elle repartit; elle laissa derriére elle une gar-
nison de morts vivants qui l'attend encore.
|'atmosphére humide du marais aurait di les défruire
depuis bien des années,” mais, conformément aux

LE TEMPLE DES O5
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Cest la seule raison gui putisse pousser un guildien a visiter cette ville. Les légendes locales vacontent
que cet édifice renfermerait des secrets sur la vie apres la mort, Cest en partie juste, puisqu’il v reste
encere une centaine de points de Loom noir sous la forme d'une huile sombre, ressemblant wn pen
a du goudron, dans des crines scelleés par le tour Calice de Sang. Mais il y a aussi, sur les murs, une
serie de textes qui permettraient d'apprendre deux tours : Calice de sang et Entretien des morts, '

Calice de sang
Les caractéristiques de ce tour sont eit page 112 de Guildes: Ef Dorado.

Entretien des miorts

Portee: toucher.

| " Cible: un cadavre (animé ou nomn).

1 Durée: un mois. ]
Effet; ce tour permet d'entretenir et de réparer un cadavre. Celui-ci demeurera capable de « fone-
tiorner » tant que ce tour lui seva appliqué. 1l est impossible de Vitiliser sur un corps qui serait |

- déja irexploitable pour wn necromant — notamment st fe corps en question & eté venvoye dans la |
tombe ai coutrs d'un combar.
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" les connalssances de leur cullure-anéantie, .~

d'une petite vﬂle de roseaux tressés. Les batiments

ou plante
es edifices,

- une petite houppette de végétation, ﬂe
'ggimpant A fil du temps, un’e’.‘p@_
* dont certains étaient composes de p

de faisceaux et atteignaient une ’frentam_ ¢ méires
de haut, s’est. effondree oud ete ’Tecouverte par la ve—
gétation exuberante qui-part dé-Teur sommet.- :

Karnavikor Jurnavitor est une étendue spherlque
d'une centaine de métres de diameétre, formée de
plantes grimpantes inextricablement entremélées
sur une dizaine de metres de hauteur. Seul en
émerge un simple treillage blanchatre, une toile
végétale de lierre et de lianes tendues entre les
sommets des batiments, Certaines de ces consiruc-
tions sont partiellement effondrées, d'autres inex-
plicablement intactes, mais quoi qu‘il en soit, elles
" sont toutes d'une extraordinaire solidité. Certaines
atteignaient des hauteurs vertigineuses et possé-
daient plusieurs étages, d’autres langaient des fleches
et des tours — lovjours conigues — a des hauteurs
extraordinaires. Les rues sont soigneusement dé-
gagées, méme si aucune plante n'est coupée ou ar-
rachée. Ces demiéres sont simplement rabattues sur
" les bords, comme si elles ne voulaient pas envahir

les rues. Le sol de celles-ci est un {ressage exiré-

mement serré d'herbes fines visiblement usé et pa-

tiné par un usage plus que cenfenaire. Toutes les ar-

teres dégagées meénent au méme béatiment: une

grosse structure conique de trente metres de haut qui,

de Toin, semble fait d'une dentelle de végétation
- blanche. De prés, on découvre qu'il sagit d’osse-
ments. [l a sans doute fallu des milliers de cadavres
pour construire cette structure. Celle-ci est d"ailleurs
inachevée: il était prévu de la faire s'élever encore
plus haut, mais les travaux ont été arréiés — par l'ar-
rivée de Beltégeuse.

A Vintérieur de la ville, ['atmosphére est pesti-
lentielle: une odeur de cadavre en décomposition
rend la respiration pénible. Il suffit de mettre un pied
dans la ville pour étre agressé par une vingtaine de
cadavres animés — qui en ont uniquement apreés le
[Loom noir.

-ordres qu'ils avaient fééus ‘ces'soldats de l‘au-dela
se sont entretenus les uns les.autres en expiortant_‘_

la wHe Se presente de nos jours sous la formie
- sont formés- de faisceaux d'herbes assembles en.

~ -forme decdne; Au sommet de cette stru ture pousse '

ispilliers”  vert de fines écailles. I est de plus un peu frop souple.

- d'une téte de serpent’qui semble tout 4 fait animée.

sin lointain des Kzudarth (cf, Guildes: £l Dorado;

‘constitué par la téte du monstre, levée hors de ['ealt -

Seul ufi ‘observateur triomphant d'une difficulté
Extréme et s'apercevoir que la surface grisdfre et
nue de.Karnatibov Viamkal n'est pas formée de
pierre. Cette illusion est renforcée par un gros rocher
de forme réguliere dressée sur le bord de cette surface
oblongue. Vu de plus prés, pour peu que I'on y ac-
corde une quelconque attention, le sol se réveéle cou-

pour de [a pierre. Quant & la construction, il s'agit

Le Karnatibov Vramkal est un énorme ver, Cou-

p. 48). En fait d'fle, les fous qui osent I"accoster se
déplacent sur son ventre et son pseudo-rocher est

pour observer les environs. La créature se laisse

dériver et attend que quelqu’un grimpe sur elle.
Elle lui pose alors une énigme sans signification ei,

si 'imprudent reconnail qu'il ne trouve pas la so-

lution — il n'y en pas! — dévore sa victime, Fn

échange, il promet monts et merveilles... qui ne lui

colitent pas grand-chose puisqu’il est impossible

de gagner a son petit jeu.

VARANBAZUR KORKORVIR

Ce lieu est tout ce qui reste de ['ancienne case du
feu, lorsque la Puissance Rouge y régnait sans par-
tage. Il contient cing piliers formés des cing métaux
sacrés et offre la seconde ligne du Phylum de
I Architecture impossible. Les piliers sont couverts
d'inscriptions incompréhensibles, qui ne rappel-..
lent aucune langue continentale. IIs forment un .
pentagone au centre duquel il faut se-fenir pour af-
fronter les cinq créatures qui y apparaissent et ré-
colter des sortileges. L'eau qui y coule acquiert unie:
propriété étrange: entre les piliers, bien"dtj'ell'égo'it
mouillée, elle est aussi solide qu’un sol- de pierre et
on peul marcher dessus sans danger. &

KARNATIBOV mmmi

Cette vaste étendue dé plantes ﬂottantes ne vaut
la peine d'étre mentionnée que parce qu elle est ﬁxe.
EFlle s’est progressivement étendue et:force aujour-
d’hui les ilots dérivant a.longer les bords de [“écrin



source de Loom vert Celle—u est const;tuee parun
péche-métaux colossal, si- ‘haut qu'il s'est effondré:
sous son propre poids et pousse desormals a la ma-

- joaitlier trouverait la tache Fac1le mais Ies
Aventuriers ‘en ont-ils’un a leur disposition? —
pour que celle-¢i tombe en poussiere, fournissant dix

points de Loom vert, La source contient un millier -

de ces nodules. Elle se renouvelle chaque semestre.

LES CHAMPS DE PECHE-METAUX

Il existe quatre étendues de ces énormes grami-
nées. Deux d'entre elles sont exploitées, car les
Kurajabirus ne s'éloignent guére de leur ville flof-
tante et surtoul parce qu'ils évilenl fout conlact
avec les gromuksivars, Ces champs sont formés par
d’énormes tresses de graminées étroitement entre-
mélées. La navigation y est difficile, & moins de dis-

poser d'une embarcation légére, ce qui est rendu fort:

dangereux par la présence de gromuksivars, Les es-
paces entre les colonnes végétales sont illuminés par
une étrange lumiére verte, qui n'a rien a voir avec
la couleur de la végétation ou de 1'cau. Cette lu-
. miére est d’origine loomique. Chaque champ est en
effet un locus vert dont la seule particularité est de
dégager une lumigre verte et de permettre le déve-
- loppernent des péche-méiaux (voir plus bas).

gher d téte de poOISSGIL. | A posséde un corps massif

~etvelu, surmonté d'une téfe conique ol les poils cé-
" dent [a place & une peau lisse et humide. Ses yeux
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UN GROMUKSIVAR

Indice de danger: Hostile,
Caracréristigues physigques : Assez Agile, Super |
fort, Assez Observateur et Stuper Résistant.
Instinci: Assez fnstinctif,

Attributs

Art Gueriier;: 5,

Art Etrange: 3

Competences

Athletisime: Expert,

Bagarre: Expert.

Chasse: —

Discrerion : —-

Equilibre: —

Escalade : Novice.

Intimidation : Expert.

Natation : Lxpert.

Orientation : hiitie,

Survie: nitie.

Vigilance : Initié,

Joaillerie : Experr.

Armes; g‘lﬁﬂdﬁ' FHLOFSILIE.

Armure ; cuir clouré,

Regle speciale : il suffit de toucher un gro-
snksivar pour qiuie 1uide de parasites passe
de animal & sa victime, En une jouwrnée, l'in-
Sfestation est ivréversible, @ moins de se débar-
rasser de toute trace de pilosité, Quoi qu'il en
soit, la maladic que vehicule ce parasite, le
kovnikajbal est déja dans le sang de la vic-
time. Si celle-ci ne prend des mesures éner-
giques, elle transmettra & son rour les parasites
a tous ceux qui la roucheront, déclenchant une
e”pidémie autour d’elle.

i gromqksw;gr ressemble 4 un_énorme san-
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LA ZONE DE PEUPLEMENT DES GROMUKSIVARS

v ‘Ma—u:x"“f’ﬁi—w

La zone de peuplement des gromuksivars est
composee d'une lourde plate-fornte de végéetaux
pourrissants, eux-méemes yvecouverts d'une
épaisse couche de déjectrions nauséabondes en-
tremélées d'ossements en cours de deconiposi-
tion. Cette plate-forme s'est enfoncée dans leaun
“sous le poids des animanx et des dechers jusqu’a
toucher le fond et s’est immobilisée. .

Elfe west pas sans interér pouy les Aventuriers, Fit
effet, les gromuksivars, qui sont des créatures
loomiques, laissent, lorsqu'ils meurent, une
gemie. Pour les plus viewx d'entre eux, ces der-
nigves sont originaives de Nocte; Les autres ne
donnent « que » des pierres précienses ou semi-

phus vieux est Panintal, plus pure sera la pierre,
L Les gromuksivars onit taillé ces pierres avec un art-
quine peut étre le seul fruit de linstinct selon les
critéres dicees par lAcadémnie.,, Et qui l'est p01zr~
tant!

'sont placés de part et d’autre du crdne. Un gro-
muksivar ne posséde pas de museau: sa bouche est
projetée en avant et forme une sorte de bec garni de
dents acérées. Il dispose d'une paire de branchies si-
tuée sur les flancs mais peut tout aussi bien respi-
rerl'air que I'eau. Lorsqu'il émerge d'une longue pé-

- riode sous-marine, il se met dailleurs & tousser
longyement et profondément afin d'évacuer l'eau
‘de ses pouinons.d une maniére trés caractéristigue.

Le gromuksivar est un anirnal extiiémement grégaire

- etsocial. Il se deplace en groupe de cing a dix indivi-
- duset défend sauvagement son teritoire, vestige d'une

_ époque ol il était un predateur. Son alimentation est

“constituée’ de Loom vert, comme toutes les créatures

.. - loomiques, méme s'il ne dédaigne pas de dévorer-un

. ‘peu de chair fraiche a 'occasion — juste « pour la

: ‘bonne bouche ». Le. gromukswar n'aime pas la cha-

- rogne et n'attaquera jamais un mort vivant, pas plus
* - qu'il ne dévidre de viande qu'il n'ait pas lui-méme tuée.

Enfin, il suffit de donner une pierre précieuse a un

- gromuksivar pour qu'il se mette & la mordiller avec

art avant de l'avaler. Lorsqu'elle... ressortira,. élle

sera taillée comme si elle était passée entre Tes-
mains d'un Expert en Artisanat {Joaillerie}.. :

precieuses ordinaires, en foricrion de levr dge: | -

EE& SU@E»MQEELE

fes Ilots “dérivant; qu1 composent les rares”
sutfaces dcciieillantes du marais esthabité par desis:
zards intélligents: les suce-moelle. Cette espéce fe-

rait d’excellents animaux de compagnie si elle n'était

pas le principal vecteur de la kurvinalibal, Elle I'uti-
lise pour tuer leurs proies. Lorsque 1"on voit un suce-
moelle en dehors'de son ile, cela signifie que 'épi-

démie se répand. lLes suce-moelle ne présentent’

aucum danger, puisqu'ils attendent que la maladie ait
fatt son ceuvre pour dévorer les cadavres.
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Un SUCE-MOELLE

Indice de danger : Inoffensif.
Caracteéristiques physiques; Super Agile,
' Assez fort, Monstrueusement Observateur (7)
ot Tres Résistant.

Instinct: Instinctif,

Artriburs

Art guerrier: 5.

Art Etrange: 5

Compétences

Athilétisme : Expert.

Bagarre: Initieé.,

Chasse : Initié.

Discrétion ; Inirié.

Equilibre: —

Escalade : Novice.

Intimidation : Initie.

Natation : Expert,

Orientation : lnitic,

Survie; Novice.

Vigilance : Expert.

Arwtes ; perite morsure, petite griffe,
Armrare ; cuir souple.

Regle speciale : le suce-moelle véhicule le Jeur-
vinalibal par smzplf’ proximité — il sufﬁr den |
approcher un a moins de cing métres pour. |-
ftre contaniing. La seule maniére de Uen'em- ")
pécher est de lui fournir de la viande saine et
déja morte pendant un mois. Au bour dé cetie
période, le lézard ne donne plus qu'une forme .
tres affaiblic de la maladie (Virulence : 6), qui
constitue un vacein efficace-contre la forme
moitelle. L'animal est sain au bout a’e six se-
inaiies de ce « sevrage >, ' "
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| 1N SERPENT D'EAU TYPIQUE

Indice de danger: Dangereux,
Casacteristiques physiques : Monstrueusement
Agile (7], Pas Fort, Super Observateuyr et Pas
Resistant,

instiier : Assez Instinctif,

Atrributs

Art guerrier: 5.
Comipetences
Atltiérisme : Novice,
Chasse: Initié. Discrétion: EXpert,
Equilibre : ~- Escalade: —

| lutintidation : Initié, Naration; Expert,

| Orientarion: Initié.. Survie: Novice.
Vigilance : Expert.

| Armes ; petite Hiorsure.

Armure : cuir souple.

3

Art Etva nge: 3

Bagarre: Expert.

Reégle spéciale ; les poisons des serpents d'eau
sont de deux types ; paralysants et mortels. 1
n'y a aucune maniere de différcucier les uns
des autres: un Aventurier verse en Biologie
cherchant a le déterminer se tronverait en face
d'ine tiche Exeréme. -

| Originie ; animale,

Mode: injectrion.

Virudesice ; 20.

Latence: 1 PA.

Durée: 10 PA.

Description ; le poison entraine une paralysie |

générale. Chez les variétés les moins veni- |
meuses, ceite paralysie est sans conséqience,
sitton un inpressivnnant ecsouﬁ?emmf Les
especes niovtelles gmwoque qUANE a elle un
arrerdu ceur. - '

quante cenhmetres d envergur _
Test d un vert um proche du kak g0

_ - long, Qam d'ergots. =
'[es__menace. Elles sont -

UN PECHE-FLECHE

indice de danger; Hosrile,

Caracteristiques physiques : Super Agile, Pas
Fort, Trés Observateur et Assez Résistant.
tnstinct: Tres nstinctif.

Artriburs

Avt guerrier; 5

Compétences

Athletisme ; Expert.

Bagarre: Experr.

Chasse : Expert.

Discrétion : —

Equilibre: -

Escalade; —

hitimidarion : —-

Natation: Novice.

Orientarion: Novice,

- Survie: nitie,

Vigilarce: Initie.,

- Armies : bec (equivalent a Parbalete lourde).
Armure ; aicline, _ '

Régle speciale ; le péche-fleche ne peut cffecruer
d'attaque qu'une fois toutes les trois PA, le
teimps qu ‘it veprenne de V'élan. Dans la me-
sure o il vole, il bénsé fme dun bonus de + 5
a la Défense.

Le poison du péchefleche

QOrigine: animale.

Meode: injecrion.

Virulence: 10,

Larence: 3 FA.

Durée: 1 Pa,

Desa‘rpnoﬂ la victime est prise de m'mbie
ment et s'effondre, prise de spasmes violents
qui s’achévent par-la morr. -
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fouir son bec: dans la chair de sa victime..Les ergots

dont il est mum occasionnent d horribles blessures,
- sans.compter gue ['oiseau est venimeux. Une fois

sa victime terrassée par le poison, la douleur ou la
- blessure, Te péche-fleche se-met & table.‘ :
“ Survwre a une attaque de cet ofséaire
corfiimie un bon présage par les aufochfc mes.:50m po
son véhicule aussi des forme attéruées de t tontes‘les
maladies du-marais; Ceux qm ne meurent pas des

gnent en général une immunité a 'une ou l'autre des
grandes épidémies qui ravagent le marais. '

FL, RE

La flore des marais n’e’st guére variée, Deux
régnes s'affrontent: les algues et les graminées.

Les algues tapissent le fond du marais, emplissant
les creux, apparaissant quelquefois & la surface. Il
n'en existe que peu de variéiés utiles, en dehors des
trois spécimens décriis ci-dessous.

L es graminées, quant a elles, sont le moieur éco-
.~ nomique du marais. Elles poussent trés vite ef sont
la base de toutes les constructions. Faute de bois, on
utilise les herbes les plus hauies en faisceau.
Cerlaines sont aussi résistantes que le bois, une
fois traitées.

LANTERE NOYEUSE

Cette algue pousse sur les hauts fonds. Elle a la

forme d'une longue laniére un peu gluante, trés l¢é-
. gére. Elle constitue pour les habitants du marais un
danger constant car le moindre remous la fait s’em-
méler inextricablement autour de tout ce qu'elle
peut happer. De nombreuses personnes se sont ainsi
noyées. Les animaux évitent soigneusement les
zones ol pousse cefte algue, car la natation y est

1l est1e roi des marais+ il se nourrit detout ce giii
flotte, nage ou rampe. Sa technique de chasse est

_ - excellente corde, solide et legere o encombrement- .
simplé "‘u‘n“lo"hg plongeon en piqué lui permet d'en- -

roche, elle ne pousse que sur des filons de métal. En-

- timents d'une anciénne civilisation qui a vécu a
suites des blessures de ce redoutable prédateury: ¢ Ga-. v

- tiges n'ont que peu de chance d'étre découverts. Si- *

Impossible. Un guildien avisé pourrait én' faire une |

réduit de moitié.

HERE%E E@CHE MET&QX

Cette trés grande graminée, qui peut atteindre”
cing metres de haut, est une cousine géante de
I'herbe pointe-de-fleche. Au lieu de se contenter de.

fait de filon, il s'agit des restes de machines et de ba-

I'emplacement du marais et a disparu lorsque celui-
ci est apparu. Mais perdus sous une couche de vase -
de plusieurs métres d'épaisseur, enterrés sous les ra-
cines semi-métalliques des péche-mélaux, ces ves-

tel était le cas, cefte région et ses particularités' sont
laissées a la discrétion du MC. - a
L'herbe péche-métaux posséde une longue tige
parcourue a intervalles irréguliers de gros nodules
fibreux. Sous la fibre, on découvre des fragments de
mélal trés corrodés. L 'herbe ne génére aucun acide :
elle se contente d'utiliser la corrosion naturelle.’
Chaque tige peut, sans dépérir, rapporter une cen-
taine de kilogrammes de métal par mois. En ma-
jorité, il s"agit de fer ou d"acier, mais a l'occasion elle
fournit aussi du cuivre et des matériaux plus rares
— paillettes de platine, de bronze ou d’aluminium.




B d‘ailleurs jamais un Kurajabiru sa
* de marche. Le sol de leur cité est per ¢ d'orifice &

: epaISSe et drue qu1 peut attemdre une vmgtame dev"

- ¢entimétres de’long pour les individus les plus
dgés. Leurs artlculatlons de membres sont systé-
mathuement inversées par rapport a celles des
hommes. De plus, ils ne disposent pas de pieds:
I'extrémité de leurs jambes est constituée par une
excroissance cornée assez pointue qu'ils enfoncent
dans le sol. Si elle leur garantil, lorsqu’elle est en-
foncée correctement, une grande adhérence, elle ne
leur permet pas de se tenir debout et immobile. 11
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Un KUrRAIABIRY

Caracteristiques physiques : Assez Agile, Assez
Fart, Tres Observateur et Assez Résistant,
Caracteristiques mentales: Trés Charmeur,
Rusé, Savanr et Fas Talentueux.
Attributs
Art Guerrier: 3.
Art Elmngf: 2,
Loownt; aucun,
Compétesices
Architecture: Novice,
" Armes articulées ; finirie.
Armes contondantes : biitie,
Armes de jet: Inirié.
Armes de trait: Novice.
Artisanar (Travail des algues) ; Initie,
“Athlétisnie - Inirie.
‘Bagarre: Initie.
‘Biologie: Novice.
Botdanigue : Expert.
Calcul: Expert.
metagp Initie,
Chasse : Novice,
Come’dir?: Initie.

Tours, sorts er sm-tiléges: anctin,

Ieur faut soit se depfacer en permanence soit s ap--

puyer sur un suppor’c guelcongue. On ne croise
son. bidton

intervalles réguliers qui per’mettent d’enfoncer soit

_ le baton, soit les pseudo-sabots des I<ura]ablrus etf

ainsi de s¢ libérer les mains.
Les mains des Kurajabirus possedent chacune;
huxt domts opposa‘oles deux a deux. Ferinées, eljesf_ :

5 b
'vdorfnent lfimpressmn de deux mains ]omtes Sdux” I

'd iGls entremelés: - -
Les Kurajablrus?)ﬁtune grosse i2te ronde, sur la-

. quelle sont plantés’ deux yeux trop écartés, dé-

-pourvus de blanc. [ls respirent par des orifices res-
semblant & des branchies, a la base du cou, Cet
orifice leur permet, de la méme maniére que les gro-
muksivars, de respirer aussi bien a l'air libre que
sous I'eau. Leur bouche est large et dépourvue de.
levre. Elle abriié une redoutable dentition de car-
nassier: les dents’sont toutes franchantes et em-
boitées. Les Kurajabirus ne machent pas, ils dé-
coupent en petits morceaux et avalent.

P R o v i o R e A

Comimandement: Novice,
Deguisement : Novice,
Dressage : Initie.,
Friguette (Guildes) : Expert.
Guildes ; Initie,
Intendance : Expert.
Intimidarion : Novice,
Langue (Guildien): Expert.
Marchandage ; Expert.
Meédecine : Novice.
Natarion ; initie,
Négoce : Expert.
Sagesse Populaive: Expert.
Sens de la rue: Expert.
Vigilance : fnirie.
Shet; 0.
Armes : fouer, bdron et filer.
fnit. Atr. Def. Dom, Porree
Filet ' +2 +2  — Special 10 .
Note: le filer iweffecrue pas de dovmage. 1 im-
mobilise la cible, qui doit reussir un test Difficile
de Fort, d'Agile ou de Conrorsion pour s'en échap-
per. Ent cas de Baraka, ce test devient Impossible,
Arnure ; ancue,




Les Kurajabiru sont sexués; quoi ‘que la- difé

‘ férenciables eir dehors du fait que les femelles ont
e poil legerement plus clair.

o A

‘_ @mm@m

couleur, quelques années preés. :
Bien que les Kurajabirus soient ovipares, ils dis-
posent des mémes organes sexuels que ['homme,
exception faite des seins, dont ils n’ont pas ['usage.
Une fois par an, les miles fécondent les femelles,
lesquelles, un mois plus tard, pondent un ou deux
ceufs. Ces derniers sont laissés & ['air libre pendant
trois & quatre mois. En:régle générale, les couples
les entreposent prés d'un foyer ou dans un endroit
" chaud et humide. Dans des circonstances extrémes,
ils peuvent se relayer pour porter les ceufs conlre
leur corps afin de leur garantir la chaleur nécessaire
a leur éclosion.

Au bout de la période de gestation, les parents bri-
sent la coquille: le nouveau-né n’est pas capable de
le faire lui-méme. La mére doit alors I'alimenter pen-
dant douze & dix-huit mois en régurgitant la nour-
riture afin qu’elle ait é1é partiellement digérée.

Les Kurajabirus atteignent léur plein développe-
ment a vingt-sept ans. lls sont sexuellement matures
dés leur sixieme année, mais leur intellect demeure
embryonnaire jusqu’'a la dixiéme année. I est
d'ailleurs tres difficile, en dehors de la ressemblance

; morphologlque de deviner que le jeune Kura}ablm
deviendra un étre intelligent tout & fait différent d'un
animal. I grogne plus qu'il ne parle, méme si ses
parents se font un point d’honneur a le dresser afin
qu’'il commence & matiriser la langue.

A dix ans, le Kurajabiru est enfermé et on ne lui
donme plus aucune nourriture, en dehors de la chair
d’aufre Kurajabirus. Par quelques mystérieux pro-
cessus, l'enfant en sort infelligent et doté de capa-
cités de parole embryonnaire héritées de sa période

% de « dressage ».

férence enire males et fernelle, soit difficile a dis- -
er:les deux ‘genres ont les mémes capaates et -
en.dehors. des ritéres de reproduction, 'sont indif=

poil pousse s eclalrassantg JI i §t tros aisé d. estlmerﬁ
l'age d’'un mdlwdu ala longu’eﬁr deé son poil et _a 83

_etde se-répartir presque instantanément les tches en
“fonction de leurs aptitudes. Cette faculté ne s'ap-

‘a par exemple pas de chefs désignés, seulentent des”

@R@ANK&&@@N sgcmm SN
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En. apparence, om. pourralt croire - que s
jabirus n'ont. aucune hiérafchie- sociale.
nt, lorsque I"on observe leur société de
: prés; flss averent qu 115 sont au contraire hautement
sociables et qu'ils agissent avec un remarquable
ensemble dans toutes les circonstances de leur vie.

L explication en est simple: les Iurajabirus posse-
dent un sens « empathique » assez performant qui leur
permet de savoir instinctivernent ce qu'ils doivent faire

pliqgue qu'a leur espéce; ils ne ressentent rien- des
¢motions des hommes ou des autres animaux. Leur
don s’exprime a tous les niveaux de feur société. ll'n’y

dirigeants qui se succedent au fur et a mesure que les
situations se présentent. Les plus compétents ne don-~
nent des ordres et n"organisent le travail que lorsque
cefui-ci est trop complexe pour passer par le canal de
I'« empathie » ou lorsque la distance rend impossible-
cette forme de communication. De méme, il n’existe
pas de parade amoureuse ou de rite présidant au
choix de deux parfenaires. Il n’est pas rare de voir,
lorsque la période de reproduction approche, deux
Kurajabirus s'isoler et copuler rapidement avant de se
séparer comme si de rien n'éiait. Comme par en-
chantement, le pére réapparaiira lorsque la meére pon-
dra, afin de prendre soin des ceufs, Lorsqu'un mdle ne
peut assumer cette tiche, un autre prendra sa place
sans que rien ne soit dit de part et d'autre, méme:si
dans certaines situations, notamment lorsque la mére
est isolée, un chef désigne un remplagant. '
Les Kurajabirus possedent un langage complexe
dont ils se servent peu. Ils préferent le plus souvent
utiliser les langues de leurs infefloctiteurs; ils'oht de-
puis longtemps noté que cetie marque de. faveur fa—
cilitait grandement les négociations. . :
Les Kurajabirus sont presque insensibles & I emohon :
— peut-éire justement en raison de cé lten qui Ies unit
les uns aux autres? S'ils sont cagables d'en comprend
toutes les nuances, [’ amphtude en est tres hmttee.
ne connaissent pas la haine, tout au plus un vague re
sentiment peut-il naitre en eux; ils sont mcapables .
d'éprouver de la joie, leur palette emotwnnelle se. i
mitant & une légére _satzsfac’tlon. Et am_s_ikd\e suife)” -




A s o pa _ R

de passwn, tout au plus appreuent-ils Ie commerce
qui est d' aﬂleurs leur seule actmte ¢ dehors de -

has__se,, peche

Les Kura]ablrus asplren o] ne tien falre mais 1ls .
~sont lrop fortement consc1ents de Teurs besoins, a
"-la fors aen tant qu mdiwdu membre d une com-

< glaime ént q{:e le temps de dormlr — une dlZélll‘lE*--zf

cures par mnt :
" En fait, Iorsqurils amvent a un age suffisant ou

s'ils accumulent suffisamment de richesses, ils ces-

sent toute aclivité et finissent par se laisser mou-
rir; il est d'ailleurs difficile de deviner leur espé-
rance de vie puisqu’aucun d’entre eux n'a eté si
maladroit pour accumuler les ressources néces-
saires  cesser de travailler!

UN PEU DE COMMERCE

Le commerce est le centre de la vie sociale des
Kurajabirus. Ils ne connaissent de la guerre que les
escortes de caravanes et la défense de leurs entrepds.
L architecture ne les intéresse que pour construire les
locaux nécessaires a entasser des marchandises.

LE MARCHE DE

 KARNAVIKOR TURABAMIRU

Sous 1'édifice en permanente réfection se presse

- unie foule constante, Des écriteaux en guildiens et

“enlgré vantent la qualité de toutes sortesde mar-
“chandises et, fait trés inhabituel, afﬁchent les
-prix indicatifs de celles-ci. On peut y frotver
‘ toutes sortes de choses, mais a la.

ondition. ex-
presse qu'elles soient vendables a_ 4uﬁ Whejins ou
a un guildien des Mille Peuples. Cependant, en -
bons vender}r§, attentifs & se procurer tout ce que le

d_e service, s'ils'la ‘co'mprennent, ne leur parait pas
suffisamment pertinente pour &fre utilisé dans le
commerce. Ainsi, ils ne payent pas de salaire, mais
vendent des esclaves; ils ne proposent pas de pas-
sage sur un navire, mais vendent les embarcations,
ne fournissent pas de repas préts, mais les ingré- .
dients pour le: farre etc. La limite de ceite idée
concerne les _cLenrees qu'il n'est pas possible de fa-
briquer sans disposer d'installations fixes. Les arti-
sans proposent quelques belles pi¢ces, on frouve de
la viande déja découpée, voire boucanée ou salée,
de la farine. .. Les Kurajabirus sont conscients qu'il
faudrait disposer d'un abattoir, d"'un boucan ou
d'un séchoir, d’'un moulin; pour produire ces den-
rées et les vendent donc.

Les prix sur le marché sont ceux qui sont pratiqués
dans les écring cotiers, a 'exception de ceux de
I"encart ci-conire. Le Guilder d'Ecume est utilisé
comme étalon, bien que le froc soit plus courant que
les échanges monétaires.

La spécialité de ce marché est 'esclavage. Ony

trouve en permanence mille a deux mille esclaves St

en venfe.




LES PRIX DE
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KARNAVIKOR TURABAMIRU

Esclave

Note ; un esclave doit avoir un dge et un niveau de compétence. Par defaut, il est * a dresser . Par
ailleurs, sa bonne volonte n'est absolument pas garantie par les Kurajabirus.

Jevne (dge: 3 a 10 ans): 50 ¢,

Vieux (plus de 30 ans): 35 e.

Dans la force de I'dge (idge: entre 10 er 30 ans): 75 e.

A dresser (une a six compétences au niveau Novice) : + 0 e,

Compétent (une a deux compétences au iiveau Initie et quatre au niveaun Novice): + 5 e.

Tres compétent (un métier au stade de compagnon — toutes les compétences au niveau Iitie) : +

2% ¢, .
Exceptionnel (deux metiers au niveau de Compagnon — un dont les COMpétences sont an nwiveau
Expert, 'iittre au nivean Mnitié) ; + 100 e,

Transport :

Bargque: 100 e.
Chaloupe ; 250 ¢

Nourriture et boisson
Viande himaiie — origine inconnue (le kilogramme): 2 s,

Viande hutmaine — ovigine garantie (le kilogramme) : 5 s + niveau de Compérence dumort (voir |

les esclaves, plus haut),

Viande animale (le kilogramme) : 1 ¢.

Ration de rvoute, une semaine (comprend de la viande humaine); 5s.
Ratioi de route (enticrement végetale): 10 e, :

Eau (garantie potable, le litre): 3 e.

Accessoires de voyage

Baron de mardhe en herbes tressées: 1 e.

‘Bdton de marche en bois; 15 a 20 e. (selon la qualité) : :
Paquetage de base en aluminium (escombrement 0; comprend des cordes en laniére noyeuse, e
malle en aluniinium, etc.): 500 ¢, o

Equipement d’exploration complet en alunvinium ; 750 ¢.

Corde d’herbes tressees (cing menes): 5 s, : _

Corde en laniere noyeuse (encomnbrement réduit de moitié, 5 mérves): 1 e, er 5 s,

Animanx

Suce-inoclle dressé i la chasse: 130 e,
Suce-mocelle dressé a UVattague: 110 e,
Pentadere de monte ou de bar: 60 e,

Peiitadere de guerve: 150 e. '

Gromuksivar d’attaque (épouillé, mais le vendeur ne garantir pas la sécurité du clievit): 750 e.

. Pierres précieuses w e
-Note: toutes ces pierres ont ét¢ taillées par des gromuksivars, .

Semi-précieuses (la piéce) : 10 it 15'e, selon sa taille et la qualité dii vravail: -
Précieuse (la picce): 75 a 150 e, selon sa taille et la qualite du travail,

-

g Psychedelique (ne ressemble i vien de-conrtu, la piece); 200 & 750 e, selon sa taille ;et,.la qualité |

du travail,

Poison L L - L S
Poison paralysant (la dose):5 e par tranche dé dix points de virulence (maximum: 25). *
Poison mortel (la dose); 15 ¢ par tranche de dix points de virulence ( maxinun i 25), '

5:§




jab Fus pouf‘ﬂque ceux=ei cessent de vendre
‘es, et surtout, de les manger. €’ etalt une
- ESPOIT; mais qu’il. mem.ait avec ferveur.‘

‘:Malheureusemeni il'y a SIX mois, une partie de
son équipe céda ala pressaon Les maladies, les pri-
vations; la terreur constante d'étre réduit.en es-

clavage minait les esprits. Pire que tout, le haut -

degré de compétence des guildiens aiguisait les ap-
pétits de cerfains. :

L'équipe du comptoir sombra donc lentement
dans l'inefficacité, de peur d'éire attaqué et dévoré

4 - Sort Kavanor.
e - 5 Tatlocii ’
‘ornobvo Seiotalagzi 6 —~ Juvitile -

“.par Ies Transaents. L'alcoolisme mottve par la

peur de l’eau contaminée est au;ourd huimon-

naie courante. Et il arriva ce qui devait drriver:
les finarices du comptoir ne permirént plus

d'acheter de nourriture... Qu.du:moins pas de
nourriture normale. Lorsque lalcool lvi-méme- -

vint & manquer, les équipiers=de Bornolvo
Sciopalazzi craquerent. lls l'attaquerent” ety le -
tClls achetérent de la viande; humame« e

; "erent au cours d'une orgie. Puis ils:

'errerent dans les rues ‘hurlant comme des Ioups )

Certains furent- captures et vendus. Leurs com-

. _pagnons les rachetérent et les dévorerent. La car-

ricre d'esclavagiste de ces derniers venait de
commencer. '
Les survivants de 1'équipe originellie n'ont plus
d’humain que l'apparence. Ces déments, qui peu-
plent désormais le comptoir, sont guidés par la soif
d’argent et de ¢hair humaine. Méme les Transients
s’en méfient — plusieurs d’entre eux ont été cap-

turés ef vendus ou dévorés.




" Enfin, au bout du couloir, uri petit escalier grimpe -
. ralatour de guet, fournant.autour de la citerne qui ®

alfment en eau de pluie le compfoir Un cadavre re-t

pose: sur lés marches a mi-hauteur.’ Depuzs cetfe
profondeur suf‘montee d'une mince tour de guet et tfour de guet, on peut constater que le toit est re-
~divisée en deux grandes sections.. .~ % . ¢ouvert de cadavres d’animaux. Pour ['essentiel, il
’ La, premlere d’entre eﬂes est reservée au com— s’agit d'oiseaux, mais on y frouve aussi les restes.
i d‘un suce-moelle, de deux Transients et d'un
homme & moitié dévoré, plusieurs péche-fleche
morts plantées dans le corps. -

ef . La description et les caractéristiques des guildiens

Jaavina. Onn'y tr‘dUVe’ qu‘ejd vzande humai‘ne -du comptoir des fous sont en Annexe.
de toutes les qualités, Entre-attres; ]aavma proposef sl T .
du guildien séché! Sae

A l‘arriere de cette section se trouve un magasin
classique, proposant de passables marchandises
guildiennes. L’essentiel de I"activité se concentre sur

été plantés et des carcasses humames_sont dépecées
par Juvitule. Sur le mur du fond, de nombreuses
cages contiennent des 2tres humains et quelques

SYNOBSIS

Transients a I'air apathique. La moitié d’entre eux

porte des traces de torture. En effet, ef comme le pro- ‘ . :
clame 1'écriteau a I'enirée de la boutique, « Ici, les Mohur Jdarmor Moir'Na est un Métalliste en-
esclaves sont garantis coopératifs et pleins de bonne  voyé avec son fidéle serviteur dans Karnakrovar
volonté ». Mijkobur pour récolter la seconde ligne du Phylum

Le mur mitoyen coupe le batiment en deux par-  de I"Architecture impossible, afin de sauver Fort
ties égales; la seconde section est accessuble par  Silien. Ce transfuge de la Guiide du Fleuve a amené
une porte de bois ferrée. .avec lui cette Iigne de phylum et les connaissances

L'autre partie de la bilisse est réservée aux guﬂ- nécessaires pour l'exploiter en échange d'un poste N
diens. On y trouve douze chambres exigués toutes de maitre (cf, La Route de Syrius).
fermées par de simples rideaux d'herbes tressées. Malheureusement pour lui, il n'a pas les qualites
Trénant au milieu du couloir, la téte de Bornolvo  nécessaires pour assumer cette responsabilité. De
Sciopalazzi a été soigneusement embaumée afin  plus, sa mission dans I'écrin.a rapidement tourné au-
de donner du coeur a [‘ouvrage des déments qui  cauchemar. A peine avait-il posé le pied dans la cité -
hantent ces lieux. que les Transients teitaient de le capturer. !ncapabie
- La plupart des chambres sont vides de tout occu-  de se défendre, paralysé de terreur, il aforicé j jusqu'au
pant et encombrées d'un désordre indescriptible.  comptoir de la guilde afind’y trouver asile, aialssan o
Dans deux d’entre elles, les cadavres de guildiens  derrigre lui Quazir, son serviteur, qui a depu 616
A moiti¢ décomposés, en partie dévorés, dégagent vendu sur le marché: L, les gmidlens qu1 latte
une odeur pestilentielle. '

C’est dans les deux derniéres chambres que fra-
vaille Xapotitlec. Les cloisons entre les deux pieces
ont été abattues et des laniéres passées dans les in-
ferstices des herbes qui composent les murs. Y sont  peuple, qui pourraient amSI falre ’tomber la for’teresse
accrochés hommes, femmes, Transients... que  plus vite. Cependant, dans sa-hdte, Qrambarskal a
Xapotitlec « dresse ». : laissé une partle de son escorte derrtere Im. Les




'icalre pnsonm expedlilon est uni dem: echec et si-

le Khan parvient & prencfre la fuite dans le marais,

_ ' 'sa Suite et de ses.e?ciaves.
: Perdu au milieu du mardis, 16in des routes dont
-l avatt 'habitude, Qramb rskal erre yn temps,

Lor e

sacnftce. _(}fambarskal -est-parvenu & éviter ce sort
funeste ‘en soignant cerlaing de ses anciens servi-

Il est méme parvenu & faire sacrifier cerfains esclaves
avant lui en semant la discorde dans les rangs des
fideles de I'illuming,

La prochaine victime de Grambarskal, & moins
que les Aventuriers n’interviennent, risque fort
d'étre Mohur fdarmor Moir'Na...

LE COMPTOIR DES FOUS

Le point de chute le plus évident de Mohur
Jdarmor Moir'Na est bien stir le comptoir des
Mille Peuples a Karnavikor Turabamiru. L'entrée
se fait par la boucherie, mais rien n'empéche les
Awventuriers de tenter une approche plus discréte —
il y a’une porte sous la tour de guet de Tatlocli. Dans
ce cas, les Aventuriers devraient étre mis en garde

B R L e I v T el Vi

Foure £7 PHyLum Sans Nom

qu’ils ont perpétrees. Le phyium,

ment norimal, il ne peut rien y faire.

‘p"a‘r

_ g : Sl angle Tatlocli les arrose d’une pIule de ﬂeches
: ceﬁams compagnons de C/rambarskal Sont captures -

: jusqu a’ice que les esclaves se revoltent Menés par_
T un Trans ‘nglllumln@ persuade c';ue le Kamatlbov Leex

| . 'E mstant seul*”l entourage du l<han aétéofferten-  ensuite les Transients de ['avoir enlevée, en profi-

teurs atteints d'une fiévre bénigne, mais inquiétarite -
dans ces marais ou les épidémies sont fréquentes,
taller dans le- comptou Jaavina acceptera a contre-

e R I i R T e g S s O N R Y5 |

Le Phylun Sans Nom peut perinertie de soigner la démence grice a « Je vends la vaison » ou « Je
soigne » (cf. Guildes: El Dorado, pp. 122-123). Malheureusement, seule laavina se réveélera sen-
sible au rraitement. Les autres guildiens auront des réactions variables, depuis le retour & enfance

Jusqu’au suicide, mais gquoi qi'il en seit, ils seront incapables d'accepter le souvenir des atvocités

s'il soigne les afffictions, w'aide en vien le patient a supporter le '

remords naissant des crimes commis — dans la mesure ot le vemords est un processus parfaite-

‘calme de'la i fue, et surtout par Ies fenetres )
- barricadées de planches. Des qu ‘ils passent

‘Dans la boucherie, Jaavina fatt Ie service, A
moins que les Aventuriers ne se rensetgnent spé-
crﬁquemeni sur ce qu’elle vend, ou sur ce que -
Juvitule est en train d'é équarrir, fout ua_l air normals

“Jaavina niera avoir vu le Métalliste. . Mais-elle:
offnra dg: K g@u deguzde aux Aven gmers pour

tralt ce qu'il sait et le livre
Juwtule pour*un**equamssage rapide. Elle accuse

tant pour jouer la jeune fille éplorée et tenter de
trauver un peu de réconfort dans les bras d'une
autre victime..

Il est probable gue les Aventuriers voudront s'ins-

ceeur. Tout dépend alors de leur réaction. Les quatre
forcenés n’hésitent. pas i les attaquer s‘ils mon-
trent la moindre agressivité. Si les Aventuriers
jouent le jeu, tout se passe comme si rien de bizarre
ne se déroulait dans le comptoir. Dans le cas
contraire, Jaavina fait appel a ses compagnons. 1|
faut alors les affronter et capturer Jaavina pour ob-
tenir quelques informations. C’est elle qui a vendu
le guildien au marché; elle refuse toutefois de ré-
véler le nom du marchand, Kajajar Burnifal, pré-
textant le secret professionnel avani de le révéler si:
I'on use des moyens adéquats — la torture est
Facile, un exercice de thétorique au sujet des
Guildes Extréme et, bien entendu, la guérir de sa
démence est tout aussi efficace.




Kajajar Burnifal--intéresse . les:

Aventuriérs. Pourtant, on y trouve, perdus dans la

- masse des esclaves, les hommes de C/rambarskal qui
‘ont” été: captures. lis sont: consaents que leur espe-

chent avec 'attentidn des ind
Dans l'immense cohue qui y régne en permanerice,
cet exercice de Vigilance est d'une difficulté
Extréme.

Les hommes de Grambarskal connaissent avec
précision le lieu de I'embuscade et sont capables d'y
mener les Aventuriers. Certains d'entre eux sont ca-
pables d'extrapoler la direction prise par les survi-
vants et d'y mener leurs nouveaux maitres. Evi-
demment, ils ne diront rien, & moins d'étre tous
rachetés (1000 ).

KAJAJAR BURNIFAL

Kajajar Burnifal s'est spécialisé dans le commerce
de guildiens, pensant saisir une occasion de se reti-
rer une fois fortune faite. Les occasions n’ont pas ¢éi¢

- trés nombreuses. Ce vieux Kurajabiru est donc re-

venu a ses anciennes. méthodes, tentant de capturer
de nombreux esclaves pour renouveler un stock
qu'il avait laissé péricliter tandis qu'il s’occupait de
chasser le guildien. Il dispose d’'un étal de bonne
faille prés du centre du marché, ce qui est un signe
de prospérité. Pourtant, il n'y a guére de marchan-

. dises a vendre et celles qu'il lui reste sont de faible

qualité, De plus, des signes évidents de décrépitude

- marquent 'emplacement. Le ménage n'y est plus fait

tres régulidgrement et les esclaves ne sont pas tres
propres. Les affaires vont visiblement assez mal.

" Le projet de commercialisation de guildiens lui a
colité trés cher, au point que désormais Kajajar
Burnifal se tient & ["écart de cette marchandise dan-
gereuse. Il a en effet lancé plusieurs expéditions
dans des écrins voisins sans succes, [l s'est alors ra-

Vst p pas ime p;ste en soi, dans la The--
ef sa: tresorene est désormais au plusbas.:

; concemant Un esclave guildien, il se ferme et refuse
~ de leur répondre. Il a désormais la ferme intention

 gent, méme si sur le sujet des guildiens il est irés exi-
..geant: il refuse de parler en dessous de 2500 e. Pour
' cette somme, il est prét & répondre 4 la question: que-

..f’dans le marche .

- son stock.

deux assauts n'ont abouti qu'a ia perte d une d1zame iy
s hommes de valeur. L'embiuscade-ratée contre s
Qrambarskai lui a encore cofité quelques hommes

__enturlers lui demandent quoi que ce soit

de laisser loin derriére lui cefte période désastreuse
de son commerce.

Cependant, un marchand reste un marchand.
Kajajar Burnifal n’est pas insensible & I'appel de l'ar-

doivent se poser les Aventuriers. Et il a effective-
ment.vendu récemment un guildien, le demler de .

Malheureusement, le dernier guildien qu'il a
vendu n'est pas-Mohur Jdarmor Moair’ Na mais
son serviteur, Quazir. A moins que les Aventuners
ne se renseignent sur l'identité de l'esclave en ques-
tion, Kajajar Burnifal n'en parlera pas.

Kajajar Burnifal sait ausst que le Maifre Etrange
a été acheté par un IKhan lore, qu’il a tenté de cap-
turer sans succes, Il connait 1'endroit ou son em-
buscade ratée a eu lieu, ce qui permet de prévoir
avec une relative marge de certitude dans quelle di-
rection les esclaves qu’ils convoitaient s'enfuirent.
[l peut aussi indiquer & qui il a vendu les hommes
qu’il est parvenu a capturer, ce qui permettra de ra-
cheter rapidement les serviteurs de Grambarskal.

IKCajajar Burnifal distille ses informations au
comple-gouttes avec une mauvaise volonté évi-
dente.

LA PISTE QUAZIR

... est une fausse plste S e

Quarzir est actuellement entre les mams de SIX.
Transients charges d'une expérience de la plus
haute importance. Ils doivent sacnﬁer le gudd_'en
selon les rites et le donner. mdevorer a leursreje- -
tons en dge de devenir des étrés. consc1ents afin de*
découvrir si toutes les viandes sont. efhcaces Qu :
qu'il arrive, l'expérience est vouéea.l’ échec, car
seuls les Transients peuvent donnerla conscience -
a leur progéniture. T

L
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LES HOMMES DE GRAMBARSKAL
Muj

Mastif est un perit hoynme chauve ex trapu, dans

vif. quoi que le désespoir de sa situation I'ait un
peu ereint. Il étair chef de caravane, En tant que
tel, il est hautement compérent, mais il n'ex-
celle pas suffisanunent dans les domaines les
plus demandés 'p'our avoir une grosse valeur, ce
qui le désespere un peu cay, dans sa partie, il

. ¢tait tes forr. Ce 'est mallieureusement pas le
critere retenu pay les Kurajabirus,

Caracteristiques physiques : Assez Agile, Fort,
Tres Observateur et Trés Résistant,
Caracteristigues mentales : Charmeur, Rusc’
Scwanr er Talenmmx B

Attributs
Are Guerrier: 4.
Art Etrange : 4.

Laowm: aucun point.

Compéterices )
Armies de trait: hitié,

- Armes d’hast: Inirié,
Athletisme : jnitie,

Attelages : Experr.
Autochrones; Expert.

© Bagarre: Initié,
Biologie : Novice,
Betanigue: Novice.
Calcul: Novice.

Cartographie : Novice.

1. Cavalerie : Inirié.

© Commandement: Novice,
-Dasaerton s Novice.”
.Dressa‘{c’ Novice, .

- Equitation: EXPF!T.
Eriqm’tre: Novice,
hitendance : Initié,
Intimidation: Novice,

Langue (Kurajabiru): Novice,

R L s e P AR T A
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la force de Udge, a la voix ronnante et au regard -

croirait observé une patre de predateurs dange-

“devrait les combler d'dgise, Malheureusement, er

: FOrts, Obsewarfurs er Trés. Rc’szstmzts.

cAttributs

- AFE £ mmge 3

‘WFM wrm;k e _Mﬂ .ﬂ{m o ;?m M(‘H’ﬂ

Lois: Novice,”

Looin ! Inirie,
Marchandage : Fxpert.
Méréo ; Initié,

Negoce : Novice.
Orienration : Novice.,
Premiers soins : Novice.
Routes: Expert.
Sagesse Populaire: Expert.
Sens de la rue: Novice,
Stratégie : Novice,
Survie: Experr.
Vigilance : Experr.

Shei: aucun point.

Armees: lance et arc camposn:e
Avinure ; aucune. -

Tours, sorts et sortiléges : aucun,

Hralv et Arjah

Hralv et Arjah sont deux brures musculeuses peu
enclines a la réflexion. Grands, rasé de prés et de
partout (pas question de fouwrnir la moindse prise
a un eventiel adversaire), ils ne savent Sfaire
quune 5eui€ chose: se battre, A les voir, on se

reux, rowrnant dans leny cage avec certe redo-
table économmie de mouvenent qui denote un en-
tmmem.ent rigouieux. ils crdient les gardes du
corps personnels de Gmmbarfkal Is ont arteint
wne valeur non négligeable sur le marché, ce qui

c'est sans doute, pour cela que le Khan les amzr eﬁ~ -
f{aqes zb ne.sont pas pf"é’tb a mmmr '

Camcn’ﬂanues physrques TrecArglles Super

G amctertstzques menmhs Peu Charmenrs,
Ruses, Pas Savants et. Assez Taléntueux,

Art Gueyrier: 5,
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Loowt; aucun point.

“Competences N

Armes conbinees Experrs
Arnies contondantes : Experts.
Armes de vrait: hiiriés.
Armes d’hast: niriés.

Armes trancltantes ; Experts,
‘Athletisme --Experts,
Attelages : Novices,

Bagarre: Iniriés.
~Chasse: Novices,

. Discretion ; Novices.

Equitation: Initiés.

Etiguetre ; Novices.
intimidation : hities.
Langue ( Kurajabiru) : Novices,
+ Loom.; Novices.

. Preiniers soins; luities.
Strategie : Novices.
‘Survie: Novices. :

Vigilance: Experts.

Shei : auciiit por‘nt.

Armes épee, miasse, bom lier et arc wmpos:re.
Armuie ; aucine,”

‘Totiirs, sorEs ef sortﬂi’ges: AU,

Najka et Guuz

Najka est wn petit honue aux jambes arquées,

aux, mains calleuses et au vegard per‘canr Sa
chevelure ébouriffée d'un noir.de jais semble

n'avoir jamais connu le péigne, Guuz est in
grand escogriffe degmgmndf’, aux bras et aux
]ambes interminables. 11 semb{e un peit

- ofinir dans. Vassierte d'un de letir compatnate s

thique, moins par natiire que pours ‘économiser,
- ¢aril peut se montrer extraordindgivement rapzdg .
et adroit, Dans la caraviane de G chmbarckal ce(l
denx’ hommes‘ servaient d'éclaireurs et'd’ escor—j-
teurs. Tous df'ux ont dantres ambitions. qué de. "

de toute famn ils ne wuha:zrent pas rerouraer .

chez enx. Se voir enchatner et vendre comine une”
béreles a d{ﬁﬂ:itiymnm:f(huﬂgég et letr a ouvert
de nonvelles perspeciives sur lewr propre civili-
sarion, qu’'ils considérent desormms avec i de-

gotit mélé de crainte.

Caractéristiques physigues : Super Agiles. Asse? :

Forts, Tres Observateirks et Résistanis,

Caractéristigues mentales : Assez Charmeuis;

Ruses, Assez Savants et Assez Talentueux.

Attributs
Art Guerrier: 5.
Art Etrange: 3

Loont: aucun point.

Compétences

Armes contondantes: Inmes. )

Armes de Jjet: Inities, . -
Armes de trait: Experts.
Athlétisme ; Experts,
Bagarre : Initics.
Biologie: Novices.
Botanigue : Novices.
Cartographie: Inities.

 Chasse; hiitiés.

Discrétion : Experts.
Dressage ; Novices.
Equitation ; Experts,

Langue (Kurajabiru): Nowces
ioom: Novices. - ;
Métée: Inities. ’
Ndartation : Novices,
Orientation : Experts, -
Premierc soins; Initiés,
Survie: Experrs.

Vz;g:lag.ce, initiés.

Shei s aucim point.

Armure : aucune,’

Tours, sotts et sortiléges : aueun.

Arnes : arc composite, masse et bouclier,
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pour le decorum mais.lés. TranSIents e*ptennent“
pas de risques {cf. Annexe deux1eme hgne du .

»Phylum delArchltecture_ lmposab!e) P

aufctme env1e °d mterromp're Ieur experlence Il fau-

dra en de{:oudre avec-eux avant de délivrer Quazir.
Si ies guﬂdlens découvrent ainsi le site.oir se

trouve la suite du Phylum de " Architecture im-
possible, ils perdent toute chance de récupérer vi- -

vant Mohur jdarmor Moir'Na. Au mieux," les
Aventuriers peuvent sayver Grambarskal. ..

LA CONFRONTATION

La piste qui meéne a Karnatibov Vramkal est
Facile & suivre pour n'importe quel individu prati-
quant la Chasse. A partir du lieu de ['embuscade,
elle est en effet jalonnée des corps de blessés trop
atteints qui ont di étre abandonnés et sont morts

“dans le marais. Certains sont partiellement dévo-
rés, ce qui semble indiquer que les fuyards man-
quent de provisions. °

Finalement, aprés une journée de navigafion,
les feux du campement d'esclaves sont visibles, au
loin, dans la nuit. -

-Les esclaves ont construit un grand radeau a par-
tir des herbes des marais sur lequel ils campent, a pru-

“dente distance de I'fle. La surface fait une dizaine de
metres de c6té, avec un feu de camp central autour
quuel sont disposés les couchages de douze per-
SOnnes; La 1uif,-seules deux sentinelles assurent la
garde du cainp. De j jour.il n'y en a qu‘une, car il ne

_Teste au camp ‘que frois femmes et Golboho, le
+, Transient fou. Les autres esclaves partent a la chasse. -

Si les Aventuriers s’approchent sans prendre de

précaution, les illuminés Gui manquent d'offrande.
les attaquent & vue. A distance, il est possible.d"ob- -
server que-plusieurs personnes sont ligotées et

" depuis l'extérieur. En falsant preuv" d' o1 mini-

mum de Discrétion, il estFacile de’ approcher du

camp sans-2fre vu.

Quelle gue; soit la décision des Aventuners;
moins quils n'ulilisent un moyen asurnaturel de
cpnvam:i e l&swsclaves ceux-ci les attaqueront' T

un homme est emmené sur

IIS peuvént consta%e 'é]

l ile. Ses vétementssonit dans un état lamentable,
- mais il est facile de reconnaitre le style hétérodlite

d’un guildien. Si les Aventuriers donnent I'assaut,
quelle que soit I'heure, Golboho fait de toute facon
tivrer le prisonnier au Karnatibov Vramkal, dans
I'espoir qu’il leur donne la v1ct01re en echange de
cette offrandé.

g TE . o

LE KARN@TI@@V VRAMKAL

A moins que les Aventuriers ne se révélent par-
ticulierement ingénieux, ils affrontent le
Karnafibov Vramkal afin de lui reprendre Mohur
Jdarmor Moir'Na. L'ile est complétement dénuée
de végétation, [l n'y a pas non plus d’animaux, pas
méme d'insecte. Le sol un peu mou n'est pas trés
rassurant.

Alors que les Aventuriers arrivent a Uextrémité -
de I'ile, 1a ol se dresse le promontoire, ils ont la sur-
prise de voir s‘ouvrir un ceil énorme, d‘un bon
metre de hauteur. Dans leur esprit résonne alors
I'avertissement suivant,

bétise: :
Je vole sans aife et I'air m'est inconnu,
Je brijle sans chaleur et le feu m'indiffére ;
Je coule sans humidité et I'eau m’est odieuse;
Je fiens ferme sans la terre que je méprise
La mort est mon ennernie sans pouvoir ef je la hais.
Qui suis-fe! »

Cette énigme est sans queue ni téte; elle n'a au-
cune solution.. Mais pendant que les Aventuriers
y réfléchissent, la créature prépare son attaque.
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1f MONSTRE Regle speciale: si le Karnatibov Viamlkal obtient
une Baraka sur un coup de langue, il effectue
immédiatement une artaque de morsure. Par
ailleurs, il urilise ses capacites mentales pour
pratiguer I'hypnotisme, La ot les victinies doi-
vent reussir un jet de Rusé Facile, plus un niveau
de difficulte par PA passée devant le monstre ; il
n'y a quun seul jet de de i faire, a la difficulte
finale, lorsqu'ils cessent de réflechir a son énigine
et ce quelle que soir leur décision, attaquer ou
tenter une réponse. Ceux gui échonent enten-
denut simplement « tu as perdu, paye le prix » et
se dirigent tranquillement dans la gueule pour |
étre dévores sans véagir. lls peuvent, s'ils survi-
vent i la premiere attague, se défendre et arra-
L N ) guer normalement. FEnfin, Le Karnatibov
Caractéristiques physiques: Super Agile, ot e yeurt pas sur une blessure fatale. 1
Monstrueusement £ oft.(f))  Assez Observateur et Saut lui en occasionner deux ou lui faire perdie
Monstrueusement Resistant (9). plus de dix-huir points de sante pour le tuer,

En fait, le Karnatibov Vianikal est incapable de
se déplacer, ce que les Aventuriers devraient dé-
duire du fait qu'il les a attendus et n'a pas at-
raqué. Ses seules armes sont la terreuy qu'une
créature aussi énorime peut inspiver et e
langue de plus de six métres de long, qu’elle pro-
jette pour gober les imprudenis qui arpentent
son ventre, Fn retour, elle expose malheureuse-
ment la partie la plus tendre de son individu.
N'inmporte quel Aventurier versé en Biologie le de-
couvrirait au prix d'une recherche Facile,

Karnatibov Vramkal

Caractéristigues mentales ; Cliarmeur,
Super Rusé, Peu Savant et Super
Talentuteux.

Attributs

Art querrier; 7.
Art Enrange: 6,
Competences
Bagarte: Expert.
Inrimidation : Expert,
Vigilance: Expert.

Sagesse populaire: Expert.
Histoires & légendes : Expert.
Litrerature ; Expert,

Armies : Coup de langue — équivalent a

1 fouet — et MONSIruese Mmorsure.
INIT ATT DEF DOM

Monstrietise

Horsure +1 +5 ¢ Fatale

Armire ; écaille de Karnatibov Viamkal

(Def. + 5, Absorbe).
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W;@%@i%
" S B

FETR e R I PRI A e TR el R e R R L e R A e T A o S T, e TR




“fi'ne reste plus qu 4 tuer le monstre. Une f01s ’
mort e Karnatibov Vramkal offre les beneﬁces sui- -

vants. En premler lieu, il'a vu passer ['expédition
de Beltegeuse et a dévoré deux de ses’ membres il
a conserve une partie- de 1’ equ1pement de ces vrc—
times : deux carnets de routs "~une longue-vue, une
boussolg: et surtout, une coine a poudre qui contient

de. quo ’[13’ T ane cmquantame decoups de crache- .

! es précicux objets sonta
1 ,-"-de I’ estomac du monstre.-La- seule Ma-
mere de Ees recuperer consiste a I’ eventrer '

% Sdlpeau, convenablement traitée — Aurtisanat

“Tres Difficilé —, permet de créer des armures de cuir
souples Init. + 0 ; Al 70 ; Def. + 2 ; Absorbe.

EPILOGUE

¢ Si Mohur Jdarmor Moir'Na est toujours vivant,
il remercie chaleureusement ses sauveurs et leur
offre de 1'accompagner pour découvrir la fin du
Phylum de I'"Architecture impossible, Une fois
qu’il contrdle les créatures du phylum susceptibles
de Vaider, il les lache par surprise sur ses sauveurs
et prend la fuite en semant le plus de confusion pos-
sible derriére ui, fongant vers Fort Silien. Il espére
au moins empécher quiconque de récolter de nou-

veau ces sorfileges, au mieux il compte bien tuer

les Aventuriers ou du moins les laisser mourir au
coeur du marais. Au pire, si la troupe de ses sau-
veurs est trop nombreuse, il lui fausse compagnie.

@ 5i Grambarskal est toujours vivant, il offre d‘ai-
der les Aventuriers & s'implanter dans son écrin.
Al est riche et influent ét espére en passant ce

“rharché ¢ que ses sauveteurs ne le réduiront pas en
- esclavage. Si les Aventuriers acceptent, leur im-
plantation dans les Dunes métalliques est facili-
“tée. '(}rambarskal- leur offre les locaux de leur
choix — dans les limites de ce que peut se pro-
curer un Khan! —, leur fait rencontrer les

contacts néceégairs.ss‘ pour lancer n'importe quel -
commerce et leur fotrnit un millier de guilders en-
marchandises diverses. En tant que Khan, il peut:
évidemment leur fournir autant de personnel .

qu’ils le souhaitent.

: I Quazlr est vwant lI maudlt scm maltre Ies
- guﬂdes et se contente de remeraerd ‘un alr F grav

~ iﬁg E?UIJSAN ES

Iy a peu a dire sur [a situation des différents
Joueurs: D'un commun accord, ils ont figé I'endroit
afin d'y. attraper d’autres guildiens. Les affronte-. .
ments”sont Eionc_ rexistants et la situation im-
muable, Le" prmtemps permanent est de rigueur
dans le marais. :

LES HOMMES

Le recrutement dans cet écrin pose un grave pro-
bléme d'éthique. En effel; il n'existe aucun étre
humain susceptible de rejoindre volontairement la
guilde. Seule Jaavina, si on parvient a la soigner, ac-
ceptera de rompre son contrat pour suivre ses sau-
veurs, ef encore, en échange de la promesse de
quitter cette cité de fous sans espoir de retour.
Toutefois, il faut une certaine dose d’inconscience
pour envisager de recueillir une guildienne qui non
seulement déserte sa guilde, mais de plus était, il y
a peu, une cannibale démente. *

En revanche, on peut facilement trouver un bon
nombre d’esclaves soldés a bas prix du fait qu’ils. .
ne sont pas compélents ou connaissent des do-
maines trop courants pour mteresser les nomades
des Dunes metalhques. Ftant majoritairement des -
Lores — qu’on a laissé pourrir au fond des gedles

. iransiennes —, ils font de bonnes recrues, puisque .-
- chez eux ['honmeur et la parole donnée sont d'une -

importance primordiale. En majorité, il s'agit de

_‘guerriers, queiqu’il soit possible de trouver, en y

passant une bonne semaine, de quoi monter un
excellent service de renseignement. Les voleurs et -




LES HOMMES

Les guerriers

Les querriers a vendre sur le marché sont des compagions fantassins ou archers, ls maitrisent
les armes au iivean Initie et ont des rudiments de survie et de vigilance. 1l est Facile de les trou-
ver pour tolte persoine ayant un pen le Sens de la Rue. Par ailleurs, le Marchandage sera Trés
:Difficile, mais il est possible de les acheter au rabais par lot — il y en a une trentaine sur le mm?
ché — pour 80 ¢ piece. s
1 est possible d'en trouver quelques-uns qui sont Expert dass une Arme, ou gquii ont de réelles com- -
pétences de suirvie — Coinpagnon en tant gue guerrier et qu explorateur -+, mais dénicher ces perles:
rares sera Difficile et réctame de disposer d'un Sens de la rue aiquisé, Par aillewrs, méme en ache-
tant d'un sewd coup la dizaine d'individus qui sont a vendre afin d'avoir une ristourne, meie avec |-
“wn sens aigu du Marchandage il est d'une difficulré Extrénie de faire descendre lé prix d'un esclave
jusqu'a 90 e, ' o ‘

Tes assassins

Hy a & vendre sur le marché une cinquantaine d'individus peu reconimandables qui se répartis-
sent équitablement entre les métiers d'assassins, d'escroc, despion, de larron er de monre-en-T'air. -

- Tous sont au moins Conpagnon dans leur mictier, et ine Moitie pouriait pretendre au niveau de

Maftre, quoi qu’aucun d'entre ewx ne dispose de machinations. Les Kurajabirus désespérent de vendre
ces pieces domit personte ne veut et qui-sont de plis trés dangereuses a marnipuler. lls consentiront,

 apres quelques dizaines de minutes d'un Difficile Marchandage, a les vendre, quel que soit lewr degré

de compétence, pour 75 ¢ piece. Il faudra sans doute sélectionner avec wi soin particulier les can-
didats reteniis — Sagesse populaire et Autochtones peuvent dider —, car tous n'ont pas habituel
sens de Uhonnewr i le vespect de la parole donnée propre aux Lores. * . '

Les autres

© On trouve une petite ninoriré d ‘esclaves covivrant tois les domaines de competence et tous les mé-

tiers qitf, pouy une vaison ou une durye, ne se vendent pas. Dans la mesure. oty les Aventuriers ne

souhaitent sans doute pas manger leurs esclaves, il'y a donc une partie de ce rebut qui peut les in- |~

téresser. Les méventes les plus intéressantes sont dues a de vilaines maladies de peau, i une mal-
chance frappante, i des difformités er a.des séquelles de blesstires particulierement intpressionnantes.
Quoi qu’elles ne tirentpas a conséquence sy le plan professionnel, Paspect de la viandé est suffi-

V. samment altéré pour gu'elle soit impossible:a vendre, de sorte-que les-prix sonttres bas: on peur

en trouvera noitié prix, voirean gquart de leur valetir; lest ainsi possible de recritrer deux esclaves™ |

“de w'importe quel niveai dans n ‘inporte quel métier, qui seront d'une fidélité indéfectible pour |,

" peu qu'on leur donne une chance de prouverleur, valettr; mais en retour, la quilde.dés Aventuriers |

risque fort de ressembler a une foire aitx monstres; T : AR o
H : ; + E iy : A




LES MATTERES PREMIERES

Le.& matleres premteres essen’tlelles Ia bonne
- marche-dés guildes sont trop fares pour envisager
seneusement d'établir un cBmptoir dans le marais.
Seul *Kamamkor Turabamiru. peut offrir les res-
sourées 'ecessaires ‘confre mohnates sonnantes et

- ées Kura]ablrus presente des rlsques terrlbles
Seuls les eqmpements ultra-légers méritent d'étre
explmtes. N est en effet possible de constituer.un pa-

quetage complet d’un encombrement réduit dke}-

:‘d un' pourle paquetage compiet

I éxiste du Loom vert et rouge én quantité, faci-.

Eement renouvelable dans les pec%es-metaux et
dans Varanbazu‘r Korkorwr. On peut trouver un

j-pas et n’en vendent donc pas non plus. Cependant,
‘la suite du Phylum de I"Architecture impossible-est

un appdt alléchant (cf, Annexe), de méme que les
tours de la cité des morts. I faudra cependant que
les guildiens en apprennent 'existence.

o S e e Y
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L’ exploration du Baraknar donne liev & la dé-
couverte d'une civilisation arkhée sylvestre.
Nommés Sackars, les membres de cette société vi-
vent dans de pefits villages isolés les uns des autres,
Le premier contact se fait dans les comptoirs amé-
nagés par les Sackars pour acheter des esclaves
aux Kurajabirus. ils ont déja vu des guildiens pas-

PR e m AR - R e S L R R o R

- TRADUCTIONS GUILDIENNES

Baitia: ...son.

Balan : bois-de-fer.

barak : arbre sacre.,

Baraknar: la forer des arbres sacvés, la mort

brune, la forct carnivore, les arbres imangeurs...

Brime : terme guildien designant les cerfs car-

wivores (en vaison de leur cri).

Buckiars : prétre-bucheron.

Faucae : le plosigeus, la pierre velante.

Fyol: poi...

Fyota: poison,

Pouddada : onomatopee qui designe une graine

en yaison du cri que poussenr ceux qui la

CONSOMIMENT,

Sackars ; les Sylvestres, les protecreurs. les fos-
. soyenrs, les nowrrissenrs..,

Unbradarlk : e noir manchot, érranger mort,

!cz créature noire, le rrornp&!mnzort..

S ol B S AR B AR ol TED

.

ser & deux reprises et ils ont bien noté la lecon. lis
dissimutent leurs activités aux étrangers n'ayant pas
assez de foi pour comprendre leurs actes.

Exceptés les bourgs arkhés, la seule chose inté-
ressante dans cet écrin esl un locus de Loom noir
vivant, nommé L'Unbradark par les autochtones,
religuat de l'expédition de Beltégeuse, qui erre
dans la forét terrorisant les Sackars. Celui-ci
semble avoir un compte a régler avec les habitants
de cet écrin depuis bientdt deux siécles.

cinquante kllometres de profondeur

posé & quatre-vingt-dix pour-cent de foret de feuﬁlus
et de coniféres. La forét est en perpétiel vaellhsse
ment, mais rien ne semble’ moum Cen'est pou
tant pas le cas. Un jour par an, I hlver prend pog
session de ['écrin et met un ’cerme ‘au-cycle de”
vieillissement de la forét, Les autochtones COI’IS[- :
dérent que cest le jour-du mal: Celui ot leur en~

nemi héréditaire, iUnbradark passe«aelattaque. *




| peut“provemr n' lmporte quei }our. Mals

: ‘dans tous Ees cas, cela ne survient: qu ‘une fois dans
I'année. Le’* reste de Fannée est sous Eeglde de.
l/\utomne

N i_a étest une foret temperee La terre y est
n01re humtde et co!lante aux bottes des aventu-

*r@ug‘ie &cativre Ie ‘sol-en permanence. Qare a ne_ ‘
. bas® §¢ prendre Ies pieds dans une racine d un:
i desarbres centenalres de cette anthue forét. On-

trouve des ruisseaux ou des ‘mares rendues dan-
gereuses par les débris déposés par le temps.

Souvent dissimulées par un parterre et ’humus,

les sources d'eau sont un réel danger pour des
aventuriers inconscients.

Qluel que soit I'endroit ol I'on se frouve, une
odeur de d’humus et de végétaux mouillés-emplit
les narines et laisse parfois une odeur de chair en
décomposition. Mais ce n’est pas sans raison. i
n’est pas rare de trouver un tibia ou un crine hu-
main émergeant du sol. Des fouilles révélent un
corps qui aprés un examen de Médecine Difficile
révéle avoir eu une mort violente.

Le bruit des haches rompt la coniinuité de ce
paysage monotone, Les seules clairiéres de cet en-
droit sont artificielles. (Généralement, elles sont
-annorncées par de nombreuses souches et de
jeunes arbres fraichement plantés. On traverse
ensuite un anneau de barak, ces terribles arbres
aux froncs jaundtres (voir plus bas), pour arriver
dans des ravissants villages de cabanes de ron-
dins. A la frontitre de I'écrin, les cabanes sont au
niombre de trois o quatre, mais plus on avance
dans le centre.du territoire des Sackars, plus les
maisons sont nombreuses. Le plus grand bourg,
Serlan, en comporte vingt-cing.

NoTE:
cette forét est imprudent et diminue le Rapide
- {cf. L' Art be‘]@ieﬁ)%&%s Awventuriers d'un palier.

‘e pas. emprunter les sentiers de -

Un comptcnr sylvestre est Ia premiere batlsse

"humaine gue |'on rencontre dans-c cetécrin a condi-

tion d’'en suivre les sentiers. Lorsqu ohy amve
I'odeur de chair en décomposition s'accentue.
Compose d'un unique batiment, un:comptoir

sylvestre est’ un. lieu de rencontre: proche de la .

e, Les.dutochtones de la forét fegowent le

,"_;[' ranstenitsided écrin voisin pour acheter de futures:

vietime: des“tmees ‘aux Baraks (voir plus bas). On
peut done [oger ;ﬁtusieurs dlzdmes de personnes

selon leurs condifidns : invités dans.les chambres

de ['¢tage ou prisonniers dans les gedles du sous-
sol. Tout est fait de bois; la pierre n'y a pas sa
place car son usage est inconnu dans cef écrin.

CSARLAN .

N .
A

Sarlan est sifué.a une centaine de kilométres de
Bételgeuse. C’est le haut lieu de la civilisation
sackare. Ce bourg de vingt-cing familles regroupe
deux cent cinquante personnes. I est prolégé par
le plus grand anneau de baraks de l'écrin. Les
vingt-cing maisons sont organisées autour d'un bé-
timent central gigantesque. Ce dernier a plusieurs
fonctions. Tout d'abord, il sert de lieu de culte, en-
suite ¢'est la seule scierie de l'écrin, donl le secret
fut vendu par les Kurajabirus. il sert aussi d’en-
trepdt pour le bois. Enfin, ¢’est une prison gigan-
tesque ol sont retenues en permanente une tren-
laine de personnes en attente d'étre envoy‘ée, ‘dans
les villages voisins selon les besoins de ces derniers,

BRUNE-HALTE

Le comptoir des Mille Peuples est installé a-
deux kilomeétres en dehors de Sarlan. Les guil--
diens n'ont pas eu ['autorisation de construire
un avant poste dans le village. On leur a donc at- -
tribué un petit terrain dégagé a l'extérieur.

[.e comptoir est Peu Développé car presque au-
cune richesse n’'a été découverte dans 1'écrin. Les
guildiens n’en ont pas cherché, ils se sont plutdt
intéressés a 1'étude de la société de leurs hotes. Ils
pensent ainsi découvrir la raison de l'isolation- -
nisme des Arkhés. C’est en partie réussi car les -




‘vent Te champ de force . volonte '
ux maltres Le comptOtr de Brune- '

A OB

LE FAUCAE =

Bien que la forét soit dense et peu propice a la
« chasse en plongeon », cet oiseau de proie prend
des risques énormes pour se nourrir. Son enver-
gure est de cing metres; son corps est profilé pour
étre parfaitement aérodynamique; la couleur de
son plumage est brune, le rendant tres difficile a
détecter au milieu des feuillages; sa téte est tri-

~ ~angulaire, deux yeux totalement noirs laissent

deviner un regard pergant, et il posséde un_bec
acéré de vingl centimetres de long.

Sa technique est simple..\Une fois qu’il apergon_

une proie potentielle, il plonge pesant de tout son
corps pour 'assommer ou lui perforer [e crdne d'un

coup de bec. Sa résistance hors du commun lui

-permet de subir les chutes les plus graves. Apres
- cette attaque, il est vulnérable car il lui est impos-
-sible de décoller. Pour réaliser ce projet, il est obhge

- de grimper 4 un arbre a [ aide de ses puissantes serres: -
ou de trouver un endroit surélevé... Quoi qu'il en'"-
soit, il ne le fait qu'a partir du moment ot il s'est’
nourri. Il emmeéne rarement ses proies avec lui a.. .

cause des difficultés d’envol qu'il connait.

Cet oiseau est rare: une quinzaine dans'l’ ecnn.
Chaque jeune doit mener une lutte-pour sa sur-

vie et imposer sa présence sur un territoire.

Armes B& (equwalent r{mnde morsure)
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FAUCAE

Indice de danger: Hostile

Caractéristiques physiques: Tres Agile, Tres
Fort, Monstrueuséntent Observarenr (9) et
- Monstrueusement Resistant (9).

Instisice; 6.

Attributs
Art guerrier: 8.
Art errange: 5.

- Compétences ;
Athlétisime: —
Bagurre: Expert.
Chasse: Expert.
Discrétion: —
Equilibre: —
Escalade : Novice.
inrimidation ;: —-
Natation: -
Orientation.: Expert,
Survie: Expert.
Vlgllaizce EXP(’]’I’ "

AFnite : aucune. ..

-ce n'est pas un predateur. Il se content _.des prmes :
' abandonnees par les Faucaes Les Sackars en dres-
“sent queiques—uns pour séwlr de monture > o

R
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BRAME
| tndice de danger: Dangereux.

Caracteristique vhysique ; Agile,
1 Monstrueusement fort (8), Peu: Observareur,
Monstryeusenient Résistant (10).

instinct: 6.

| Artributs
ATt guerricr: 8.
Art étrange: 5.

Competences
Athlétisme:: Expert,,
_ Bagarre: nitié.
Chasse: —
Discrétion ; —
Equiilibre: —
Escilade ; —
Intimidarion : Initié.
MNatation : Novice.
Orientarion : Initié.
Survie : hiritié.
Vigilance : No vick’.
Armes gmmie morsure, boas
LIN IT ATT  .DEF- DOM
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"quets floris an’cs'pres es v1[lages du Baraknat. Elle
¢st la composante’d‘tn. puissant poison paraly~

sant, C'ést ute baié. ressemblant a d'énormes

groseilles trés noumssantes. Elle se revele mor’celle
utilisée en combmalson avec Ia Tésine de Fyol Sa

== Fyols ne pousse

trant’“én: ontac;;,gyec de la résine fraiche devtent
sujet & de puissan &pasmes qui le paralysent, Les
lus 3 1'état sauvage mais sous

la tutelle du clergé sackar.

o T i el R e R e e W w e R - el T o 5 . S

FYOL PLUS BAITIA... Fyoma

Origine: végetal,

- Mode: Bairia ingestion ; Eyo? contact,
Virulence : Tres Difficile.

Latence: T P.A,

Durée ; cing prinures.

Description : La victine est paralysee rapide-
ment et 1e peut que respirer faiblement. Apres
la durée de paralysie, le sujet est oblige de res-
pirer profondement et halere pour palier au
manque d'oxygene. La détection de ce polson est
Impossible car mélangee en deux composantes |
appliquées separément.

BT i TR i il o P s T e I e e T e

LE BARAK

Prés des villages arkhés, on trouve d’étranges
arbres contenant du L.oom jaune, Leur apparence
est celle d'un chéne venn'dys: le tronc est _mas- -
sif, environ deux meétres de diamétre, ses racines
soni épaisses et apparaissent en surface et SOn .
feuillage est intense malgré son teint jaundtre
qui annonce une chute des feuilles — mais qui ne
vient jamais, contrairement 4 son homologue -
des Rivages.

Le barak est un arbre loomique. Il est le sujet
d’adoration des Sackars et constitue le pilier du,
dogme de cette civilisation arkhée. Il n"est pas of- -
fensif: il se contente d"absorber le Loom jaune qui -




rentre en spn contact, I a do etabhr une’ sym-r
btose ave¢ les humains de la reg;on pour sub-

venira ses besoins, Il les défend en créant des:

murs de_' Looin partant d'un arbre pour én re-
joindre un autre. En échange, les Arkhés offrent

~lund’ entre eux & un arbre apres sa reproduchon'
o a ‘une ]eune pousse‘ B

nouvel arbre, mais necessrze

"étincelle loomique de la victime. La croissance
est immeédiate et se fait autour du corps du mal-
heureux. Certains arbres porfent les stigmates de

ce sacrifice ef 1'on apercoit ¢a et 14 un visage im- -
. plorant, un bras tendu, des mains jointes, tentant

d’éviter ce qui ne peut |'étre.
AT e e B TR T e L PR a A T el R T

BARAK

Loowi: Jaune (9)

Particularites

& Cree des graines loomiques, mais perd un
point de Looin pour chagque graine generee, I
Sfaur alovs lui sacrifier un étre humain o
| Parvbre depérit dans la semaine suivante.

& Crée des champs de force loontique mortels
qui emnpechent les étres humains et les créa-
tures de Loont jaune dentrer ou sortir des vil-
lages sackars. Traverser ces champs réclame |
un test Extreme de Loom. En cas d'échec, il |
faur veussir un jer de toom difficulre |
Impossible ou mourir sur le coup. lne |
Schkoumoune indique une destruction ins- |
tantanee (ménte le Sortilége Je ne meurs pas du |
Phylum Sans Nom est incfficace). Un point |
de Destin évite cette mort absurde mais ne
permet pas de passer le chamyp de Loom.

AT R e PR T TR e ol T R A

LE POUAAA

Le pouaaa est une graine ressemblant & un
gland de chéne venn'dys. Toute personne com-
pétente en Botanigue réussira a en localiser et en

tirer les bénéfices en réussissant un test Difficile, -
‘Sa fermentation ou malaxage donne un produif |

méme- une blessure. ‘Toutefois, si elle résiste a

un humam soufﬂe
sur la pousse permettant au futur arbre d’ aspzrer.

-avancées technologiques, les Urbis produiraient

anesthésiant qu'il faut ingérer. La victime de cette
médication'sombre dans un profond sommeil qui
dure deux heures, rien ne peut l'en tirer, pas

I'endormissement.pendant une demi-heure, le
produit cesse de faire effet avec un test de Résistant
Difficile réussi. Son nom provient du cri du patient
se réveillant aprés un tel traitement. Ce dernier
permet la baisse d'un palier de difficulté d'un test
avec Premiers soins ou Médecine.

%—@m&;‘emwgg W PR T ool Y

LES SACKARS

La création de ['écrin pour arréter Beltégeuse a . -
forcé la Puissance Jaune a le peupler rapidement.
Chagque Puissance ayant promis d’y mettre la
créature la plus méchante qu’elle ait en réserve.
Mais les Urbis qu’elle contrdle habituellement
n'ont pas de volonté belliqueuse, essentiellement,
a cause de leur type de société. Avec de telles

des armements supérieurs voire des armes de des-
tructions massives. Persuadée que l'affrontement
direct ne donneraii rien, la Puissance Jaune
construisit un plan bien plus pernicieux et choi-
sit des pions plus malléables: des Arkhés. Elle les
mit a la téte d’une civilisation lore qui venait de
tomber dans son escarcelle. ’

HISTOIRE

Les contes évoquant la- genése sackafs, com--
mencent, il y a environ cent cinquante ans. llsra-
content que les Sackars ont ¢té punis et ont regu.
pour tdche de protéger les Arbres de la forét duf‘
Baraknar. Pour réaliser ce projet, ils recevralent d
nouveaux chefs et devraient leur obéir en tout . -
point. La Puissance Jaurie comptait-surle fait que =
les guildiens profaneraient les arbress En-placant -
des fanatiques a la téte de cette civilisation et en '




les enfermant’ ;ans un obscurdntisme religieux,
el ..esperait bien les’ rendre asociaux. De ce fait;
Tes. gmldlens seraient emportes dans la tourmente
“d"un-pogroin au ‘parfuri de purge rehgteuse
L'étude des Baraks: par les gmldzens poussa les
autochfones'a la révolte. Le don'de ‘prescience de
Beliégeuse leur évita sans dlfﬁculte la catastrophe.
Finalement, les guildiens ntrepnrent de massa-
_crerles:différents villages du Baraknar. La perte

de aWalden Valor, %_deS'reserves de Loom noir ~

st que lincroyable effica-

?champs de force [oomlque des: Baraks_«\

"«deada ‘B'eltegeuse a quitter 1'écrin..

“Apres son départ, les préfres sackars, aussi ap~ '

pelé Bucknars,. entreprirent de conserver les arbres
loomlques restant. Contrairement a leur croyance,

la Puissance Jaune symbolisée par leur dieu-arbre
ne se mit pas en coleére. Ils en profitérent alors

pour asseoir leur pouvoir, Faisant croire 4 la po-
pulation que la vengeance divine ne viendrait pas
tant que les arbres seraient salisfails.

Les années passeérent lranquillement jusqu‘a
l'arrivée de I'Unbradark. Le travail dans la forét
devint dangereux et les quelques imprudents se
déplacant seul étaient retrouvés pendus ou em-
palés sur les arbres sacrés. Les arbres durent alors
protéger les villages durant la nuit. Chaque jour
d’hiver était un synonyme de mort. La consom-

* mation de Loom croissait avec les nouveaux dis-
positifs défensifs des Sackars. Condamner les
rares criminels ne suffisait plus & approvisionner
les arbres sacrés. Les Bucknars construigirgnt donc
des comptloirs a la frontiere et achetérent les es-
claves qu’'ils pouvaient trouver. L'arrivée des
Mille Peuples margue le dernier événement im-
portant de 1'histoire de ce peuple.
~ Les Bucknars et Ies Sackars n’ont pas oublié leur
mission. lls-ont donc interdit aux guildiens de
s'installer dans les villages et leur ont octroyé
un petl’t bout de ferre. L'entente est cordiale en ap-
parence. La tension qui régne entre guildiens et
autochtones: est admirablement canalisée par
Xepolt Isthane, le diplomate des Mille Peuples.

deux: les prétres et les autres. Les Bucknars sont
les prétres-de cette civilisation, mais leur réle neé

“s'arréte pas.seulement a la rehglon Ils's" occupent

aussi de toutes les" affaires civiles: et pol!ttque;
des Sackar& ‘Ce n'est pas pour autant que les-

g;Buci%nars ciignent aux basses ceuvres. 15 tra- - .

vaillen ,ausgf Lexplmtatlon de la forét et abal-
tent les arbres sac»res lorsque c'est necessalre. Le

i,mveau de vié est'le méme pour tous, fes res-
“sources de chaque village sont rassemblées et ‘gé-

rées par les Bucknars., De rares abus ont été
constatés, mais les prétres de chaque village se
surveillent afin que le systéme reste viable. De ce
fait, les Sackars.sont soumis et n’ont aucune rai-
son de se sou!ever contre cette dictature. La vie
est dure et penser n’est pas une chose prioritaire.
Toutefois, la rigidité des castes entraine de nomn-
breux drames familiaux,

Les fétes ne sont pas fréquentes mais arrivent

au meins & deux occasions:

¢ les mariages sont obligatoirement inter-
villages et donnent lieu & d'importantes festivités;

@ les sacrifices sont des fétes, quelle que soit la
personne sacrifiée. Si la victime est un étran-
ger ou bien un autochtone, c’est pour le re-
mercier de les aider & se protéger. Si elle est un
condamné, la féte est en I'honneur de ces vic-
times mais aussi du mal que le « monstre » ne
pourra plus causer. Avant l'exécution, on coupe
un bras au condamné. Les Arkhés espérent
ainsi porter malheur a la créature qui les hante.

GEOGRAPHIE RIJRALF

Il y a environ vingt-cing vifl‘ages et comptoirs
sylvestres sackars. Le plus gros d’entre eux s'ap-
pelle Sarlan. C’est aussi le cenire du pouvoir des
Bucknars. Ces habitations sont dispersées dans
toute la forét, sans régularité particuliére. En réa-
lité, ils sont construits prés d'un barak. Par la
suite, les colons cultivent ces arbres pour protéger
le campement. L'opération doit avoir lieu dans la




BUCKNAR ET SACKAR

Si on Iui pose la question, iw'intporte quel Ariche
de ce peuple prétend étre un Sackar... Pourtant,
les vicilles divisions persistent, Les Sackars ne
sont pas Bucknars et inversement, Laspect reli-
gieux de lewr sociéte les 6blige i respecter wne hie-
rarchic vigide. Seul Uéclatement du « clergé » de
Parbre sacré permettrait une telle évolution.

Quoi qu’il en soit, fes Aventuriers dotvent'n'arri-

i ver que wres difficilement a comprendre la diffe-

rence entre les deux castes. Le probléme vient de la
similitude semantigue entre le now du peuple et
celui des castes. En parler est aussi un tabou, Les
allusions sur leurs différences sont faites a denii-
mot... D'olt les problémes de compréhension.

- Les Bucknars

Caracteristiques physiques : Assez Agile, Fort.
Trés Observateur er Résistant,

Caractérisrigues mentales ; Trés C ha rmeur

Rusé, Tres Savant er Talentuenx,

Attributs
Art Gueriier: 4.

Art Etr ange
Loom
Jaune: 22 pomrs
Compéteiices -

Arntes rranchantes ! Initie,
Art Sorcier: Expert.

“ Artisanat bois : Initié,
Atliletisme : Initié,
Artelages : Novice,
Bagarie: Novice.
Botanigque : Expert.
Comedie : Initie,
Comrmandement: Initié,

- Diplomatie: Expert.
Discrétion : Inirie,
Pressage : Expert.

B Eqummou Brime : Exp(’rr.

Etzcguetta. Initie,

' Guildes : Novice,

| Hiswoire et légendes: Inirié,
: Irfrendarch“ Novice,

' Inrnmdatwn Jrritie,
Lois; Initié, -

- Jours, sovts et sortileges : le Phylum Bucknaran

“Camcrerianuﬂ physiques : Agdf’ Tres Fort

‘Bagarre : Initié.

. MéTéo: Novice, -
* Orientation: Expert,
. Pazsons Novice,

. Surm’ erre«

She: auain pomr

Loony: Expert,

Negoce : Expert.
Orientarion : Initié.
Poisons: Expert.

Sagesse populaire: Expert.
Survie : Novice.

Vigilance ; Initié,

Shei: aucun point, -
Armes : hache,

Armyre ; cuir souple,

(ct. Annexe) et tous les rours jaunes de Guildes:
El Dorado.

Les Sackars

Observateur et Trés Résistant..
Caracteyistiques mmentales : Assez Charmeur
Assez Rusé, Assez Sa,vemt et Trfs Taienmeux _
Attributs

Are Guerrier: s,

AT .Emmge 3.

Loom
Jaune: 1 point dans un médaillon ojj‘ert a Ia
naissance par les Bucknars.

Compétences

Armes de trair: Exper't,

Armtes tranchantes ; Expert.

Artisanart bois mExpert.

Athlétisme ; nitie.

Artelages : Initié,

Botanique : Novice.
Chasse : Initie,

Discrétion; Initié,
Escalade : hitié,

Histoire et [égendes: No vice.

P?(:‘?’TH(’I’S SUI?TS Novice.

VI‘{? lanfe Experr.

Armes hadw et are con
Armure ; Cuir soupler ©
T icln,
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estle v1llage de Sarlan, habﬁe parzdeux cen,t ¢in--
quante personnes. :

e l7e VIHage sans autonsahon ua;}d femmes et ens

afits sont survezﬂes en permanence par vos ged-

liers’ spirituels.” Ces constructions sont organisées
en plusmurs ailes et*dépendances selon Izmpor-
tance de la famille du Bucknar. Au sous-sol, on
trouve des gedles destinées aux futurs sacrifiés,

Les autres demeures sont des habitations des~.

tinées aux villageois. lls possédent toujours leur
propre maison et sont libres d’en faire ce qu'ils
veulent. Cefte part de liberté dans la vie des
Sackars donne lieu & des défis décoratifs entre les
différentes familles. Fn construire plusieurs re-
quiert toutefois une autorisation. Cela est donc
soumis au Bucknars étant donné qu’eux seuls sa-
vent si le cercle des baraks s'agrandira.

Les comptoirs sylvestres sont composés d'une
unique construction a plusieurs niveaux. Au sous-
sol, il.y a des gedles pour lés esclaves. Au rez-de-
chaussée, une gigantesque salle commune qui
ressemble a une auberge, on y mange, b01t et se
divertit. Enfin, le premier étage, sous le toit, res-
semble a un grenier ol les couches sont alignées,
séparées par de lourdes tentures.

» dition puisquik pé‘rfalt les réserves de Loom noir

precedemment acquise. Lors de son sacrifice au
barak, il tenta de mobiliser le Loom contenu
dans son escarcelle. L'énergie déployée le sauva

« de l'arbre et des autochtones, il y laissa toutefois

un bras. Empli de L.oom noir, il cherche a détruire.
les Arkhés et es maudlts arbres qui les protégent.

Bien qu etan; une .créature loomique noire, il
croit etre sensible’au mur de force des Baraks.
Ceite faiblesse est un penchant psychologique. En
réalité, il pourrait passer au travers sans pro-
bléme. Mais, le cauchemar de la perte de son bras
et I'abandon consécutif de Beltégeuse 1'ont en-
fermé dans la paranoia.

Il se déplace en permanence, laissant peu de
traces derriére lui. Il est possible de le trouver au
prix d'une Chasse Trés Difficile. Ce n’est pas
sans risque, il déteste tout ce qui esf vivant &
'exception des guildiens. qu’ils considérent
comme des alli¢s. Cependant, les membres des
Miille Peuples sont devenus des proies pour lui au
méme titre que les Sackars parce qu'ils utilisent
les Baraks. Il considére derénavant toutes les per-
sonnes pactisant avec ces « sous- guﬂdlens »
comime des étres hostiles. . .

Etant donné sa nature de créature loomlque .
I"Unbradark est contraint de se ressourcer.en -
[.oom noir. Ce qu ‘il fait dans l'écrin voisin de

" Bételgeuse. Son retour dans le Baraknar est « ¢é-

[ébré » par un jour d'hiver. Il est exirémement dis- - .
cret dans 1'écrin voisin et n'a jamais é1é repéré. 11

' ne fait cela que quand il est au plus mal.




1’EINBRADARK

il ne ressemble plus depuis longtemps a un guil-
dien. Il est emmitouflé dans yn manteau de cuir
noir élimé au possible. Les rares parties de chair
gu’il dévoile sont livides. Le reste est bandé dans
des linges noirs et sales. Son visage est émacie, il
le cache dans un capuchon de cuir percé d'oit sor-
tent deux yeuyx noirs... Et bien siiril est manchot,
Entfin en apparence, il a mvoque uit esprir gui
Iui sert de bras fantome.
Caracteristiques physigues : Monstrueusement
Agile (9), Super Fort, Tres Obceﬁ'vareur et
Monstrieusenent Résistant{9), '
Caractéristiques mentales: Pas Charmeur,
Monstrueusentent Rusé (9), Monstrueusenment
Savant {9) er Assez Talentueux.

- Attribuis
Art Guerrier: 9.
Art Errange: 7.
Art Guildien; 3
Loom
Noir: 550 pomrs
Compétences ;
Armes tranchantes : Expert
Art Démonique ; Expert
Athlétisme ; Initi¢
Autochtones: Expert
Bagarve: Expert
Chasse: Initie
Disciétion : Expert
Escalade : Initic

W’H,ﬁymﬁ, MWW" T s S e e

NOUVEAUX SORTS

Membre fantéme

"Dﬂj‘).'.culté : Tres Difficile.

Type de sovt: instantané.
Portée : toucher.
Cible: personmnel.
" Effeticesort permetde reitplacer un membye dis:
‘pari ou bien d'en animer un qui est < mort », Une
“sorte de brouillard flotte autour du membre man-

" tefois une consistante brinmeuse, La force de ce bras
est fqmva!mre a ceile du membre tranche.

M:w&a—zm% ,Wrﬂ*ﬂﬂ mﬂ'{ﬁ!—a

quant et se consolide pour le remplacer. 1 garde tou-

s e e S A R A n T T i R A A T e

Guildes : Novice
Tntimidarion: Expert
Langue Drak: Novice
Langue (Arkhe) : Expert
Loont: Expert '
Oricntation : hitié
Rivages: Novice =~
Routes : Novice

Shei: Expert

Survie: Expert
Vigilance ; Expert

- Armes combinées : Expert

Commandement: Initi¢
Poisons ; Novice
Stmtegle Initié

Armes : arnies combmees — unt sabre er un fouet

Styx.

Armure : gucume.

Tours, sorts et sortiléges: . le Phylum de
Mastrash en son entiet, rous: les tours de Loom
noir de Guildes : El Dorado; Membre ﬁmtome
er Tnmspo: t demonmque

Le fouet Styx

Ce fouet est typique de lartisanar ashmgm’ West
fait dune seule et unigue piéce, la colonne ver-
tébrale d'un poisson des mers nordigues des ri-
vages. I est assez.souple et vigide a la fois pour
en faire un fouet tres précis. Les vertebres tran-
chantes de Uanimal le rendent bien plus dange-
reux givun fouer classique.

INIT ATT  DEF  DOM

5 +3 0 40 Moyenne

i e Al U T AP et i AP AT v T

' Transport démeniague

Difficulté: Intpossible.
Type de sort: instantand.
Portee ; AF x 10 kilometres,
Cible : AE personne (s).

Effet: ce sort convoqie yie creatiie mfernale ca-

pable de transporter unnombre de pevsonnes ou

créatures eqmmlenres asArt: Etrange dit
Démnoniste, Le transport. est 1n<ranrmw et 1ne .
commprend pas le'retour, Que la cible soir consen- -
tante ou o 1. pas d'importance ! Le MC ar- |7

torisera 1 jet de resistance Iooquuc’ anx ablec
o~ Consenmﬂte’s.
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A‘VENTURE :

er m duﬁBaraknar. La strucfuré présentant -

. lavent“u‘rei st volontalrement non linéaire.. Les

';-evenln;le fs sont presentes de fagon chronolo-
'Siivos Aventuners en ratent un, tant pis .

_ nérme tant mieux. Cela’ renforce leur idée
d mteractlvn‘.e avec leur environnement. Toutefois
un certam nombre de situations doivent exister

afin que I'histoire débute. A chaque fois, nous

vous proposerons au moins deux méthodes pour
installer ces conditions. De la méme fagon, au-
cune fin pré-établie ne vous est donnée dans les
pages suivantes. Cette fin, les joueurs I"écriront
par les actes de leurs Aventuriers.

L'objectif de cette aventure est... d’entretenir
une ambiance de paranoia! Le MC doit faire
croire que toul cela n’est qu’une vaste machina-
fion arkhée en entretenant l'idée que les Mille
Peuples cachent bien des choses aux Aventuriers,

qu'ils leur tendent un piége... Alors qu’en réalité,
 ces guildiens ne croient pas qu'ils sont respon-
sables du carnage.

B T TR el PR o™ ¢ e T e R

CHRONDILOGIE

fait rage.

J+4q
L'enquére cominence,

. . 84Cres,

o v T el o e R Tl R
Les Aventiriers enitre au Baraknay. Hs font la venconrre d'un guildien des Mille
Peuples. Celui-ci leur propose de l'acconpagner a Brune-Halre.

Les Aventiriers arrivent qu comproir des Mille Peuples. Le soir, ils sout
uzilisés par ['linbradark pour detruive un village sackar. line tempére de neige

Les Arkhés demandent Uaide des guildiens pour dérruire la créature loomigue.

R T d R el T TR e A T el PR T e R e SR el P A R IR o R L o A P

_ la trame de ce supplement Aventures
peut éire complex1ﬁee en multlphant fes’ mas-
certains de la main Jméme " des

Aventuriers, d’autres dus aux Mille. Peuples,
d’autres - encore uniguement attribuables &
I"Unbradark. Le MC ne doit toutefms pas oublier
que les villages sackars sont sifués a*plusieurs -
jours de maiche les uns des auiress Bi¢n des at=
taques sont c{(mc phy51quement tmpos,ﬂbies sans’

EA R%NC@WRE

Lamve au Bdraknar doif en toute logigue suivre
un des chemins utilisés par les convois des mar-
chands d’esclaves. Ce sont les plus praticables. ..
Dans le cas ou les Aventuriers ne les suivent
pas, leur niveau de Rapide est réduit d'un palier. .
En suivant |és. c?memms ils trouvent un comptoir
sylvestre. Lé jour, ;e,dermer est actif, de nom-
breuses personnes s'affairent a diverses taches:
couper les arbres, prendre soin des baraks, dé-
charger des caisses, réceptionner les esclaves ap-
portés par les Kurajabirus, en préparer d'autres
pour les envoyer 4 Serlan, atteler une carriole
avec des brames... La nuit, le comptoir est si-
lencieux. Un mince filet jaune parcourt les arbres
entourant fotalement le bdtiment. Les
Awventuriers ne peuvent entrer dans ce lieu avant
I"aube a moins de forcer le champ loomique.

Tl T ol C R » Wl TR 5 vl R i S e T
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- Aventuners de 'accompagner a

B R e R

OLaN BUCKNAR

'T-(g’mldwn) a Initié.

Le chef du comptmr estun Bucknar accuelllant
Olan Bucknar. Celui-ci permet volontiers aux

- Aventuriers de passer la nuit au comptou et leur fait l '

méme 1a présentation de leur con{"rere des Mllle
Peup[es.: ' oo
1l né'répond a aucune questton sur les esclaves

. — il faut bien connaitre les autochtones, et méme
" &inst il est Difficile de.repérer que, curieusement,
" - aucun esclave ne travaille. Lendroit n’est pas tres

intéressant a visiter et Olan fait tout son possible
pour distraire ses invités. [l compte beaucoup sur

__Slaf Bécreed, un membre des Mille Peuples, pour
“enir la dtscusswn. i se tient alors en retrait ecou-

tant les. Aventuners afin de les évaluer.
Durant la conversation, Slar propose aux
Brune-Halte
pour 5€ reapprowswnner. Aprés tout, un-des siens
est avec les Aventuriers et il croit en 'hospitalité
‘gmldlenne EVIdemment si les événements dans

“I'écrin preceden‘r les ont rendus méfiants, il leur
_expligue-qu'il ne connait rien de la situation de-

puis lassaut de Fort: S[lien Aucun courrier n‘a cir-
cule éritre les différents comptoirs. S'il y-a.un
autre gehemdal parmi les Aventuriers, il fait

Cet hommie est vesponsable du plus grmrd comptoir sylvestre de lécrin. Il a appris ce que sont les |
guildiens en se liant faussernent d'amirie avec Slay Bacreed, Ce dernier, hii a exphque que certnines |
guildes ne reculaient devant rien pour s‘approprier des ressources mais que ce n ‘etait pas le cas des

. Mille Peviples. 1l coniait la légende de Beltégeuse et sair quels dommages elle a créé et ce quelle a
laissé devriere elle: Ulnbradark. Les gwidwns sont donc surveillés er jauges, Au cas o ils présen-
tent un danger, ils sont empoisonnés avec le premier élément du Fyotia, la Baitia.

Pourles camctenmques utilisez le profil d'un Bucknar type. Olan Bucknar pasvede de pius Langue

s R R M{mir’ﬂ._ﬂ"

_nance. Elles ferment & clef, s'ils le désirent, on les

‘oncle. Dans la famille; la chasseatoumurs eté
_plaisir surtout. pour Tes tropliées; - Le J_ :

preuve de bonme volonté en’ lui remettant son_}
© ‘arme en Métal Sacré. : '
- Le voyage vers Brune-Halte prend une Joumee. :
- Slar connait les chemins de cette partie de 1'écrin..
par caeur. Durant la marche, il leur parle beaucoup\- '
~- de ses chiens. Le dressage est une de ses passions - -
- danslavie. llestala recherche d/ oeuF de Faucae
--et d un pettt Brame pour exercer $es’ talents. .-

que guﬂd[en indépendant. Nfal Te col

'-Peuples assouv1t sa passwn pendant ses. repés.
"PUIS, il-apprit I‘art dlfﬁcde du dressage*—-—sqm 1u1 '

N

.

LES ‘GUIEBIENS |

Brune-Halte accuetlle les Aventuriers a bras
ouvert. Graham Cochrane coupe du bois torse nu-
devant la porte et les salue. Cela fait plusieurs
mois-que les guildiens n’ont regu aucune visite,
Ils se présentent a tour de role pendant que Slar
se lave dans la salle d’eau. Les Aventuriers sont
ensuite invités a l'utiliser s'ils le souhaitént, On
leur attribue ensuite des chambres a leur conve-

leur remet. On leur fait visiter les lieux, bref on
s'occupe bien d'eux. Il accepte la présence d'autres
guildiens pendant qu'il leur fait a manger. La
soirée commence alofs sous de bons augures.

La description et les caractéristiques de ces guﬂ-
diens sont en Annexe.

SLAR BACREEB

Slar est entre lAcademie, parrame par son’

C}ehemdal avait donc promls de ramenz

du retour des creatures empatllees le. ‘rumaﬂ




| sﬁ"itﬁson oncle sur- [es Rwages ce“
de m'er Iur flt cadeau de cmq chmts de pure race.

blew préftter de 1a s1tuat10n actuelle pour dresser
de mou eat;x amm@Ux

AZZL@ VER?&EBECHE

Comme beaucoup de Somers venn dys Lazzlo

a quitté les Rivages précipitamment. [l a néan-

moins profité de I'adoucissement du régime pour
partir sur le Continent au lieu d'étre briilé vif.
Profitant de cette mansuétude, il proposa sa can-
didature & I'Académie. Ces trois années se passe-

6 = Geaham Cochrane
7 —Lazzlo Verridichi
8 « Slar Bacreed
§ — Armor (le chien}

I - Vakajir -

Z — Ulzira

3 — Hazir

4 — Unzil Ashamir
5 - Xolitoc Xacham

tonne

‘ Peuples.

. Pendant de nombreuses annees il fut can-
des tiches subalternes. Un ]our il-ap- )
prit le classement des archivés. de I Ordre
Loomique de Twance. Il demanda un congé sans-

solde & sa gUlee et parficipa a ce classement sous
de Fausses*reference‘s C esta cette occasmn qu it

guﬂdeﬁqm Ee cr ﬁt*mort ne e crut pas dans un
premier tempé Glie-ce’ Sorcier aguerri était le

Lazzlo Verridichi qu‘elle avait connu. Puis, elle

lui confia des fonctions plus importantes. i
Lazzlo Verridichi fut invilé & passer la barriére.
Sa guilde l'affecta & Baraknar pour qu'il y dé-
couvre le secret des arbres loomiques de cet.écrin.
Une semainé pf’us tard les baraks n’avaient plus
de secrets pour cet éminent Sorcier. Celui-ci en-
treprit alors d’enlever des autochtones avec l'aide




' de Cochrane pour ériger une defense autour
de Brune- Halte. Les deux autres guﬂdlens ne
furent pas’ mformes de ses exactlons. Le rapporf

~ son du siege de Fort Silien. Quoi qu'il en soit, la
‘- guilde ne cautionnera jamais ce massacre. Elle ne
lu1 ttendra pas ngueur de sa < desobelssance %=

~ A

ils1e mettront al ecart

GRAHAM COCHRANE

Ce Gehemdal est né sur le Continent. Son pere
. était un guildien amoureux d’une prostituée pha-
leeni. A I'annonce de I'heureux événement, la
meére maquerelle de la jeune fille menaga-d’avor-
ter le foetus pour que la fille continue a travailler.
Le Gehemdal vit rouge et tua l'impudente ainsi
qu'une bonne partie des gardes de la ville et
quelques guildiens venus faire du tourisme sexuel.
Graham ne connut son pére qu'a fravers les bar-
reaux d‘une prison de la Guilde des Mille
Peuples. Celle-ci s’occupa de Graham, et, a
I’ Académie, il devint, comme son pére, un fan-
tassin de talent.

Quand Graham Cochrane regagna le
Continent, il se proposa pour toutes les missions
suicides de sa guilde. Il en revint souvent, inso-
lemment, seul survivant.

Les compétences de combat de Qraham
Cochrane sont phénoménales. Dénué de la rage
- qui bouillait dans le sang de son pére, il est un

- guerrier froid et efficace; c'est un élément précieux
pour sa guilde.

Le manque d’action ne lui manque pas car il oc-
cupe ses moments perdus a sa seconde passion:
la séduction. Il a conquis le coeur de bien des
filles des villages voisins. Telle I'abeille, il volette

de fleur en fleur utilisant les techmques ense1gnees

par sa mere.
Il a de nombreux regrets pour les morts qu‘il a cau-
sés pour Lazzlo. Les pauvres femmes finirent dans

é\% les Bucknars proches de Brune-Halte. Il ne connais-

" X@m’ma X&QHAM

s Slar ot Xacham apprennen les expenences )

sait pés les conséquences de ses actes jusqu'd en voir .
~1a dure réalité. Le combat était inégal, les pauvres-? v

femmes n‘avaient aucune chance. Il commence &
vouer-une haine secréte. pour l_azzlo et refuse sou-
vent de lu1 paﬂer

Une véritable 1égende gutldlenne I Cet Ulmeq

est celui qui mena les accords de paix et la prise

de contrdle de 1'écrin de la Pierre de Vie (cf.

__Guildes: El Dorado, p. 45). Xolitoc Xacham est
“-un humaniste, il croit ¢n la grandeur de chaque

individu. C'est pourquoi il fait évoluer les civili
sations du Continent vers des modéles qui sont,
selon. sa propre phllosophle plus justes: Il s*at-
taque souvent a des civilisations arkhées car, selon
lui, ces dernigres sont les plus oppressives et [es
plus coercitives. Xolitoc Xacham ne desespere:“
pas un jour de renverser le régime ulmeque et son
systéme de caste. Pour le moment, il est en pleine
discussion avec les Bucknars de Serlan. Laffaire
ne prendra qu'une année selon lui. Mais il lui faut
tout d’abord survivre a ce Carnet d' Aventures.
Parfait instrument de l'idéal guildien, Xolitoc
Xacham croit faire ce qu’il y a de mieux pour les
peuples du Continent. Poli, patient, calme, sin-
cere, il est plein de bonne foi dans tout ce qu’il
promet. Toutefois, sa vision optimiste de la société

libre lui fait oublier les considérations matérielles

de tels bouleversements.



mleranUIt passee a Brune Halte, _

Si les’ Aventuriers n'y metient j }amats les pleds
en refusant I'hospitalité: gunldtenne ilsne trouvent
pas de- refuge chez les autoch!‘.ones. .. Ces demlers
leur conselllent d'aller r omdre leurs fréres car
[ Unerdark traque Ies

jtrﬁs mauvaise mnt sous une tempete de nelge i_es
tentes ‘sont- arrachees des~ arbres. leur t@m’oen
dessus, brlsan% les membres de 1'un d'entre eux,
le froid les"empéche de dormir et compromet la

survie du blessé. ... Heur¢usement, des guildiens
viennent a leur rescousse. Dés lors, la tragédie de -

cette nuit n'a que quelques heures de retard.

Diner

Les guildiens prennent un bon repas fourni et
boivent beaucoup d’alcool — le froid les y incite.
Cochrane sort quelques instants pour ramener
des blches. Il appelle les autres pour qu’ils consta-
tent qu'une tempéte de neige se déchaine au-de-
hors. 5i vos Aventuriers arrivent plus tard dans
la soirée, les guildiens des Milles Peuples les ré-
chauffent a grands coups ¢’ alcoo[ maison et de
bouilloires.

Transport

Les guildiens entendent frapper & la porte.
Xolitoc ouvre. C'est I'Unbradark, ils leur or-
donnent de sortir, ils s'exécutent et il les {ransporte

d-Taide del'un de ces sorts, [T falt plusieurs
voyages si c'est nécessaire. Slar emméne son
chien Armor avec lui. Les Aventuriers arrivent
prés d'un village autochtone se cachent et at-
tendent. Cochrane observe le village. ..

PR

- Entrée. fracassante

Une ]eune femme attend prés d'un barak,

Cochrane s'avance. Elle:commence une sene_de_ '
gestes qui'font tomberle champ loomique. Les

dyageurs isolés. S’ 1[5 )

'S gmldlens se. sont avances lentement et sur-
glssent au moment ou le themda embrasse

massacrent tous les habitants du vrllag “Saifs ex- &
ception et mettent le feu & toutes’ lés'bitisses pen-

. dant ce temps. Lazzlo et 'un des Aventuriers,
versé en /At SQruer extermment les baraks en rew
coltant leurﬁ Loom i

T Unbradark [ & pa txlape pas au. combat il at-
tend les guildiérisiel les ramene au compton’ ne
‘laissant aucune trace susceptible de mener a
Brune-Halte. Mais il abandonne, faute de temps
et de moyens, le lieu du massacre. Les guildiens
s'endorment avec leurs vétements de rechange et
font disparaitre.ceux qui sont-tachés dans la che-.
minée: lls se'tiy ent a différents endroits du comp-
toir selon lés” eplsodes de la nuit tranquille.

UNE N"EJH‘ TRANQ}J&&

La nuit fut une horrible tragédie. Cependant, les
joueurs n'en savent rien car voici la nuit comme
leurs Aventuriers la vivront.

Diner

La soirée s'écoule franquillement. Les hotes
sont de bon gott. Ils racontent leur vie d’aven-
tures et écoutent patiemment celles des
Aventuriers. Cochrane sort une jarre de son fa-
meux alcool de pin. Au cours de la nuit, deux
guildiens sortis pour faire leurs besoins se rendent
compte qu’il neige. Les Maitres Etranges s'aper--
coivent que la neige est 1oom1que. Lazzlo les.in-.
forme que c’est la premiére fois qu'il neige.

Rendez-vous peu galant

Peu apres la découverte de la neige, I'Ulmeq pré- .

 texte son grand dge pour aller se coucher. |1 souhaite

une bonne nuit aux jeunes gens et fail un sourire
complice & Cochrane avant de [ui glisser quelques
mots & ["oreille — il le-prévient que son « rendez-

vous » est arrivé. Le (Gehemdal embarrassé tousse. . .




Lé' Loom

Lazzlo sort un coffret empli de Loom ]aune 1[ 2

en propose.a un Aventurier —ily en a trop, au
pomt que celte quantité devienne dangereuse
pour lui. Le MC doit donner a T’ /\venturler un
nombre de point de Loom equrva!ent a celui de

. barak qu’il aurait détruit — un multiple de neuf

inférieur ou égal a soixante-trois, Finalement, le
Sorcier s'endort sur la table aprés avoir mélangé
loom et alcool pendant une partie de la nuit.

REQUETE POUR UNE ENQUETE

Le lendemain, deux Bucknars se présentent au

~ < - comptoir. lis réveillent les guildiens. Certains ont

)F‘:
L
@

ke

changé de vétement, ne leur fajtes pas remarquer. .
Peut-tre en ont-ils emprunté dTeurs collegues guil-
diens suite a la tempéte de neige ou a une tache faile
pendant le repas. Ceci conslitue le premier indice
car les autres vétements ont disparu.

les autochtones demandent a étre regus: ils_

onfune requete a adresser aux guﬂdlens Un ter-

rible. enmemi de leur peuple appelé I'Unbradark

‘a détruit un village la nuit derniére. 5a puissance

et phénoménale. Les autochfones expliquent aux -
Awventuriers que cette créature n’a pas dans ses ha: -
. bitudes de §'attaquer aux villages. lls leur racon- =
tent Une version édulcorée de la légende de leur:
adversaire: on ne sait pas d’ou il vient, mais sa- .
venue est précédée par la neige, il-emploie des -
créatures de la nuit pour tuer... Les Bucknars ac- - -
compagnent les guildiens au village's'ils le désirent.

[.F COUPABLE

H est évident pour les Arkhes que le cotpable ést
lewr ennemi. Ce qu'ils cherchent en requerant
Paide des guildiens est In destruction de
U'tinbradark. Si les guildiens prétendent ne pas
trouver la créature — ou bien quelle est-trop
puissante pour érre tuée —, les Arkhes ne leur
en tennent pas rigueur et rejettent la faute |
sty la fatalité,

Lenjew est rout autre pour les Aventuriers. h’s
ont massacyé des autochtones, ils sonr respon- -
sables de leur mors. Des fenvmnes, des enfants, des
vieillavds... Une chose que ne supporteront pas
les membres de la Guilde des Mille Peuples,
Daus les lieux suivants, les guildiens rrouvent
des indices qui les conduisent inexorablement | .
vers les coupables. Lordre de ces decozwertes n'n |
pasd 1mpormme : T

Xolitoc poussent les siens 4 aider les aufochiones,
il espére se rapprocher d’eux de cette fagon.

Le village

En amivant au village, les Aventuriers passent

‘entre deux arbres racornis et noiratres. Les arbres sa-
ra % - - -
crés ne sont plus et le village est en ruine, Cerfaines

maisons brilent encore. Des corps jonchent le sol.

- |Les indicés suivants peuvent étre découverts.

@ Le premier corps sur le.chemin est la jeune,
femme qui se trouvait dans la grange avec

_Cochrane. Ce dernier la reconnait et commence -
a se poser des quesfions, Quelqu UiA ayantsuivi
le Gehemdal cette nuit-la reconng_l' la victime

* Les autres corps portent les traces des armes des

0 les baraks detmlts sont au nombre de sept donc

somante-trms pomts de Loom. Les guz[dlen ont




rappo ave le foom de la nuit funeste. :

¢ Lutthsahon de Loom comme Ies tours « Avoue-
*flore » ou-« Paria lame v151onnalre donne »les guﬂ—
diens coupables & cent’pour cent. lls sembIaient
tous etre la. Slar execute Le tour’ rouge précédem-
mentsusnomme et v01t K un desah _ventuners plan-

,Les marques aux. aIentours newdonnen’t rien. Unw

’ Bonwchasseur reconnait les empreintes des guil- -

diens,. mais la- trace ‘s’arréte brusquement
comme s'ils dvaient volé, Une Baraka surun test
de Vigilance ou de Chasse Tres Difficile permet

de découvrir les traces griffues du démon qui les -

a transportés,

Brune-Halte

I n'y a pas beaucoup d'information 4 Brune-
Halte. Celles-ci sont alarmantes car elles affir-
ment Uhorreur des actes des Aventuriers.

¢ La cheminée contient les cendres de la veille
ainsi que des morceaux de vétements en partie
calcinés, Certains ont des taches brundtres.
Pourquoi avoir voulu briiler les vétements !

¢ La neige meitra quelgues jours & fondre et il est
possible de trouver les traces du démon et de
I"Unbradark prés du comptoir.

L'Unbradark

""__'i’fou_ver:_ ‘cette créature est une tiche Trés
Difficile..L'Unbradark n'est pas hostile aux guil-

. diens: Il discute poliment assis sur une souche de

son histoire, de ses motivations et de sa haine im-

* .placable des autochtones. Il avoue étre |'instiga-

‘teur des massacres et en tire une certaine fierté,
1 est désolé d"avoir utilisé les Aventuriers mais
pas la Guilde des Milles Peuples. Il explique les
raisons de son choix, ‘¢’ est-a-dire les agissements
de Lazzlo massacrant des jeunes femmes pour

- ses expertences Ioomiques avec Ies Baraks Les

autres guildiens en: seront homfies a 1 exceptlon

- de Cochrane qui y a part1c1pe malgre Tui,
“Finalement, F'Unbradark avoue &t m}uste et
commence.a raconter une hlstoue. D'un coup,
tout s"éclaire, les souvenirs de cette nuit revien-
nent aux; Aventurters etle MC raconte Iavscene
dans I enca‘t ci- co‘ntre,

Les Avenfuners I vent demder de la fin de

{'cette histoire. 1ls ‘ont plusietrs possibilités.

% lis peuvent tuer 'Unbradark et s enfendre avec
les Autochtones. Petit & petit, les arbres sacrés
perdent de leur utilité et la génération suivante,
celle qui n aurga pas connu I'\/nbradark met

un terme atire gne des Bucknars,

@ 5i les /f\veﬁtﬂfiérs révélent qu'ils ont fué les
Sackars, ils doivent fuir I'écrin au prix de multiples
combats, de tentatives d'empoissonnement, de
raids sur leur matériel. ;. Avoir tué la créature loo-
mique ne calme en rien les autochtones.

v

¢ Les Aventuriers peuvent aussi s‘allier a
['Unbradark. Rien n'est impossible au vu des
atrocités sackars. Plusieurs années leur seront
nécessaires pour exterminer les Autochiones.
Zefram Iwasir, le compagnon de roufe auquel
ils ont promis assistance s’opposera a une felle
décision. Il s’en ira seul vers I'écrin plus au
sud espérant trouver son Guilder Constellé.
Si les joueurs décident de laisser les choses en

I'état, le dénouement de cet episode est le suivant..

# Xolitoc se suicide en se pendant dans la grange.
[l laisse une lefire ot il dit ne pouvoir vivre avec
ce poids sur [a conscience.

¢ Cochrane disparait aprés avoir livré Lazzlo aux
autochtones pieds ef poings liés, la langue tran-
chée avec une letire racontant ses méfaifs et les
expériences sur les arbres sacrés — Lazzlo ﬁmt
dans un arbre.
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Nuit funeste

« Hier soir, apres diner.

Dun seul coup, vous vous levez conme un seul homnie, comme si vous 7é-
pondiez a un appel inaudible. '

Chaeun se divige vers ses armes et s'assure qu'elles soit bien huilces, que ses
fléches sont dans leur cqn;ﬂofs,' en quantire suffisante, que le fil de ses armes

est bien aiguisé... Vous enfilez votre avinure, bouclez et ve-vérificz une derniere
fois les ceinturons d'arme. Vous aidez vos camarades a faire de ménie. Queelques- ‘
wits sont lourdement caparaconnés, et cela piend uit pen de temps, Vous réa- -
lisez alors que vous agissez dans le'silence le plus absolt, - ' "
Vous ouvrez la porte du comproir. Il neige. Slar fait sortir Arimor de soti che-

nil et vous vous dirigez vers un buisson. La, urie ombre semble vous attendre,
Vous vous approchez et vous réconnaissez Uinbradark. 1l vous fmr un 513716 ami-

cal de la main,

Puis, il y a le voyage, comme dans un iéve. U'instant d’avant a un endroit; la
seconde suivante a un auire.

- La nuit est a son apogee. Il fait froid et sombre et la nezge de p!us en plus dense
Cochrane s’ approche seul du village, Il artend cing minutes et une jeune fermine
ouvre le chaimp loomique, Sourires entendus et visages pudique.menr_détour-
nés. Il s'approche delle, I'étreint, l'embrasse pour faire raire son étonnentent,
Des cris plaintifs, elle crouffe, mnais la pression du guildien est trop forte,
Cochirane 'embrasse encore alors que les bras dela jenne femme pendent nol-
lement le.long de son corps. Chacust en profite pouy passer i pas de loup pen-
dant que Cochrane dépose sa proie dans son linceul de neige.

Puis... Difficile de differencier ce que chacun a fait. Ici, une fentse égorgee sur’
le cadavre de son enfant, La, une maison incendice et des cris terribles qui en
sortent, Armor déchirant les entrailles d'un homme qui hurle. line masse qui
écrase le crane de importun afm de le fane taire. Fenunes, enfants, per-
sonnes dgées... Personne ne doit en réchapper, persomne. . -

Vous quittez le camp, iliuminé | par les flammes mvageant le village, alors
qu AFIOr HiEnt encore ie corps d'uinonvean-né dans ses crocs, et Slar f:ecimnt

a le reprimander,. :

La méme sensation de dégotit lors cfu voyage dg retour, 1 ombre nest plus Ia
Chacun sair ce qu'il doit faire: neri‘oyer ses vEtements trop tiachés, briiler; es-
suyer; puis huiler les armes et armures ; et retourner au lit, pour uhe nuir de
_sommezi merite, ' :
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@ 5Slar Bacréed dec de dinitier [e ntue “de chasse -

“de sa-maison. el s apprete & acerocher’sa p[us

belle prise de son tableau de chasse [ Unbradark '

Au MC. de décider s'il- y parwent ou s il de-
vient, avec sa meute, Lm pantm meurtnef de la
'temble creature loomlque. '

o Evid’l’émment ces éveni ments passent en se-
‘ cond plan §i, les Aventuners prennent les choses

Py P

La Puissance Jaune se moque de.cet écrin qui
n‘avait pour fonction que d'arréter Beltégeuse.
Mais le Joueur noir ne l'entend pas de cette
oreille et la présence de I"Unbradark le rend prét
a reprendre la partie dans celte région du
Continent. La Puissance Jaune reste donc sur ses

' positionis en attendant que son adversaire agisse.

. Ce dermer espere étendre 1’ mﬂuence de 1 ecrm

normdl seton lui car c’est lui qui ¥

ter la dangereuse exploratrice. M_g’t'he:ﬁrensement‘
pour la Puissance Noire, I'Unbradark 1'a forcé 3
tricher. Eile est passée dans I’ I"écrin noir, pour:se
ressourcer. ap’res de’ mulhples echecs contre les
Sackars.ﬂ =€ Joueur noir enrage que s$Gn. pton e
- passe-pas les défenses des Arkhés, Ceéla n'a pas} :
de sens et I&enferme dans une stratégie impos-

© Larrivée de” gur[dlens dans I'écrin change la
" donne. La Puissance Noire redoute que les guil-
diens détruisent leur ancien compagnon. Surtout
que ce dernier leur en veut d'utiliser les mémes
méthodes que les autochtones. D'un autre cté,
elle sait que certains guildiens vengeraient son
pion sans probléme. Elle laisse donc faire les
choses et n'agit qu’en dernier recours, espérant
ainsi éviter les regards des Juges silencieux.

Le pion noir a déja pris des initiatives selon les
événements de «ce supplément Carnet
d’Aventures, le Jeu prendra une autre ampleur.
Vos Aventuriers seront alors les arbitres de cette
manche du feu. "




¢ nom de cet écrin va faire bondir plus d’'un
Aventurier. Beltégeuse, lorsqu’elle s"arréta
- ici, m'a pas fait les choses a moitié, En fait, elle a
presque ressuscité l'ambiance de-son pays natal,
Cependant, contrairement a Ashragor, elle na pas
~ survécu aux sicles et les modifications qu'elle a
: “‘%% opérées se sont lentement altérées.
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Cet écrin s’organise autour d'une haute mon-
tagne centrale. Ftant la seule a perte de vue, elle
n‘a pas recu de nom. On l'appelle simplement La
Montagne. A son pied s'étend une tranquille
forét au coeur de laquelle, dans de discrétes clai-
- riéres délicatement énneigées on peut entr’aper-
‘cevoir le toit de quelques chalets, les Jka'Nabar.
1’essentiel de la population se concentre cepen-
dant en un vaste anneau de maisons courant 4 la
lisiere de cette forét: Grav'Nabar.

LA MONTAGNE

Fierement dressé a six mille cing cents métres
d'alfitude, ce mont majestueux, entiérement cou-
vert de neige, semble l'incarnation parfaite de la

FERY oo L A AT O i R

TG R e P R R T N T eI

TRADUCTIONS GUILDIENNES

Frél: feu contenu,

Grav’Nabay: le séjour des parfaits ou des
dicux.

Hluj’Nabar: le temple des par fmts ou des
dicux. :
Jka'Naar: rerraite, repos sans indiscrétion.
Kuul-Fr : fen libére, explosion de liberte.
Kuul Vajoorta’: le crépuscule des voleurs..
Lhovus : béte de sonme, imbécile. |
Shubnigar: fécond, qui passe son tentps a se |
reproduirve; chaud lapin.

Tajakr : économie de temps et d ejforr qui a fi-
nalemerit donné son nom aux replighes du
Hiuj'Nabar.

R R AP B R R e W R S

montagne. Ses flancs sont juste assez inclinés
pour lui donner.un air inaccessible sans le mettre
hors de portée d'un dlpinisté médiocre. Il est assez
enneigé pour offrir tous les plaisirs-de la neige™ sans
jamais devoir en supporter les mconvements .
comme les avalanches. Emergeant du sol ‘on-
trouve ¢a et 1a de ravissants arbustes & aux Formes
confournées, propres a inspirer Ies pIus grands
artistes dans une ambiance de recueillement me-.
lancolique sur la petitesse de I homme et la gran
deur délicate de la Nature; =~ - - ©

En fail, celte montagne n'est pas naiurelle eta '
réclamé de ceux qui résident sur ses ﬂancs des ef—
forts colossaux pour amenager le decor de mamere




*"aussi-p _alte It x1ste des a[pmlstes-lardmlers
""'pour ailler le arbustes des spécialistes des ava-

Ianches pour empecher celles-ci, des tal[!eurs de -
pierré pour reprodutre V'érosion, des i Tdmasseurs de -

crottes de lhovus., .. Ftaiitsi de su1te, Deputs plus :

de deux cents ans; la‘moritagnees fagonnee par

des milliers d'autochtones.

pour fompre “avec Ia monotome de
op. ordonné de la nature, quatre de-

‘mdtscemable depuisle sol et ne deﬁgure pas Ie '

paysdge. 1l est d'ailleurs mterdlt d'y-circuler
en nombre la journée, T'essentiel du traﬁc 5¢ dé-
roulant la nuit, empéchant ainsi qu <la paisible
harmonie du paysage ne soit anéantie

Ces quatre batiments abritent les tailleurs de.
pierres et- Ies mineurs qui explmtent la fcarrlere'
ainsi'que- plu51eurs garnisons destinées a leg pro-
téger d@s“ey ctions de la population, quu a’ pre

- gre551vem ﬁmves’tl les mines abandonnées.:

Sur un‘peu: plus ‘de.mille metres de dénivella-
tlon un’ extraordmalre réseau de galeries par-

‘colossales; de pres de- degx&mtlle metres de;? it court Vintérieur "du mont, suivant différentes

les flancs du massif. Ce sont les carrieres, d'oli ont
é1¢é extrdites les milliers de pierres qui ont servi a
la construction de Grav'Nabar.

Extérieurement, on n’apercoit de ces carrieres
gu'une esplanade nue en dehors d’un petit mas-
sif d’arbres d’une hauteur tout & fait inhabituelle
a cette altitude. A I'extrémité de chacune.de ces
énormes places se dresse un batiment imposant
rendu pourtant minuscule par la démesure du
décor. Chaque édifice — il v en a quafre, un
pour chague point cardinal — a son propre style.
4 Sur la face nord, un ensemble de colonnades

d'une dizaine de métres de haut, coiffé d'un im-

mense doéme rond, sonne régulierement les heures,
# Surla face sud, une statue de vingt meétres de haut;

assise sur un fréne couvert d'une lourde étoffe, ob-
serve d'un air impassible I'horizon du sud.
@ Sur la face est, un simple bloc cibique de
quinze métres d'aréte, couvert de feuilles de
métal qui figurent des milliers de scénes de la
_vie courante. H rappelle 3 qui veut bien l'ob-
server la vie des Habitants de Bételgeuse.
*Surla face ouest, l'esplanade céde Tentement la
~place a une immense mer de pierre sculptée
dvec. un soin maniaque, jusqu’a I"écume sur la
créte: des vagues,-au coeur de laguelie se fient un

‘magmﬁque trois mats. Le navire est un véritable -

bateau en bois, dote de tout ce qu'il faut pour
naviguer, plante ia en aftendant une vraie mer
sur laquelle il pourrait naviguer.

~Partant de chacun de ces édifices, une route -

pavée descend jusqu’a Grav'Nabar el monte jus-
gu’au HIuj'Nabar. Dissimulée avec art, elle est

- hhauteur parfaltement reguheres -s'ouvrent dans

=

“veines de métaux et de pierre. Ce réseau compte
cent soixante-dix kilométres de couloir pour deux
mille trois cents salles. Cef écheveau de couloirs
et d'excavations, certaines naturelles, d’autre non,
ne sert plus que marginalement & extraire le mi-..
nerai. Il'abrife“‘dééérhlais une foule de parias, de
bannis et de proscrits. qui, au fil du temps, onf fini
par devenir plus nombreux que les citoyens [é-
gaux de l'écrin. Des points de contréle et des
postes fortifiés accueillent les garnisons qui em-
péchent les indésirables de faire irruption dans les
parties encore en exploitation. Lorsqu’elles sont
abandonnées, des bandes de malfrats armés les
reprennent a leur compte afin de défendre leur ter-
ritoire souterrain,

HILUPNABAR

Au sommet de la Montagne, bati dans la sueur
et le sang de milliers d’autochtones se dresse la
plus prodigieuse réalisation que le Phylum de ~

[1'Architecture impossible (¢f. Annexe) n'ait ja-

mais permis de réaliser.

Huit statues de frenfe metres de haut entourent
le sommet du massif. L'une d’entre elles — celle de .
Jaal Vajar — supporte.une plate-forme de métal de
cing metres d épaisseur sur laquelle se tient une
nouvelle statue, de taille équivalente, brandissant




' 7.?’;_"qu tl'posa_pour sa statue. Chauve

: ]ovu Grandpro;et

des’ dlzames de kilometres & la ronde.

cu

Ces statues representent respectivernent les p!us"
mpagnons de Beltégeuse. éf, sur le

importants,
plateau de metal la grande exploratrlce elle-méme.

‘_Ce“them.dal était dans la fonc de I’

longue batbe ordonnée en de complexes assem»
blages de fresses et d' anne@tix metalhques._ Le

colosse au regard intense est'pérdu dans ses pen--";‘

sées. Son torse musculeux est & peine couvert par
une veste de fourrure renforcée par de nombreuses
babioles métalliques. Quelques cicatrices viennent
interrompre les arrondis de ses pectoraux massifs.

- Au centre de la poitrine de la statue pend une

lourde chalne au bout de laquelle est suspendu un
Guilder Constellé fait d'écume, qui doit bien me-
surer un metre de diameétre. Le long de ses bras
nus et puissants courent des muscles qui ne doi-

" vent rien a ['exercice ef beaucoup au combat. La

main droite, [evée, tient presque négligemment le
bouclier de pierre sur lequel se dresse Beltégeuse.
La main gauche, étendue, désigne les construc-
tions minuscules qui ornent les flancs du mont.
Sa ceinture s’orne d'une longue épée et surtout de
plusieurs outils indispensables a tout architecte.

Lanara Mange-Mort et Jaal Vajar

lL.a seconde statue représente un couple
d’'Ashragors enlacés.

Lanara Mange-Mort est une femme un peu
¢thérée, dont le teint était maladivement pale

- lorsque cette statue fut sculptée. Ses membres dé-

liés sont empreints dune délicatesse inattendue
de la part d'une exploratrice parvenue aussi loin au
ceeur du Continent. Son visage aux yeux déme-
surés s'orne cependant d’oreilles sans lobe et un peu
pointues et d'une immense bouche encombrée de
dents aigués qui serait plus &
gueule d'un démon. Veétue d'un complexe arran-
gement de voileite et de dentelle, on ne peut guére
que discerner la silhouette de Lanara..Entre ses
seins généreusement découverts pend un Guilder

un enorme flambeau dont la lueur peu‘f Bire per—“

e

. deux % pleds » déformés, couvert d'une €paisse foi-
~ grosses. gnffes. La fine main droite ¢t ouverte de

‘rons. qu- eﬂe contemple en souriant.
age: 10[5- _

homme au caractére mal trempé. Entidrement
» Vélu de cuir noir orné de clous en forme de petits

- fine et nerveuse. Ses bras entourent amoureuse-

leur place dans la.

Constellé, Seuls emergent de’son vetement epats

son drue ef réche, dofés de- lourds ergofs et de

Lanara contlent une dizaine de minuscules dé-

Jaal \/a;ar, qui la tient enlacée, est un homme
de belle stature, au regard fier, au visage délicat,
d'une grande beauté quoiqu'un peu efféminé..
Son expression de froide bonne humeur, mi-nar-
guoise, mi-méprisante, a de quoi glacer plus d'un

cranes, il ne fait pas de doute qu’il seit-un’ .
Ashragor de haute exfraction. Au cdté, une
longue épée d'os ornée de runes bat sa jambe

ment Lanara.

Tlotloli

Il est représenté dormant debout, les yeux fermés,
son large visage arborant un sourire de contente-
ment joyeux. Son apparence paisible et son double
menton font qu’on lui donnerait un caractére égal
et honnéte. Cependant, sa longue robe ornée de
molifs solaires est discrétement déformée par des
armes nombreuses et bien dissimulées, que seule
la démesure de la sfatue permet de repérer. Sur sa
large poitrine, dotée d'un réjouissant embonpoint,
repose un Guilder Constellé. Sur le sommet de son
crdne, une simple meéche de cheveux se dresse, af-
fectant la forme d'une flamme.

Yavis

Le Demi-sang est figuré dressé sur la pointe
des pieds, scrutant l'horizon sous sa main en.vi- =
siére. Sa figure est tendue par la concentration, ses -
yeux semblent fouiller I'é¢tendue- mfmi-e du’
Continent a la recherche.de. quelque élément de
paysage invisible. Au ¢oté, ﬁle jeune felsin —= -on .
ne lui donnerait pas plus d'une vmgtame d anneesi-
— porte un arc court ghsse dans un- etm surla face
duquel sont attachées cing ﬂeches. Dans le dos
le cartographe porte une ecnto;re portable $0i-
gneusement empaquetee. : T




EIIe est representee ﬂottante au- dessus du sol

qui gonfle sa peau de pierre. Son créne esf rasé en

ﬂe concentra’uon Furleuse peu agreab[e a regarder.

e"t'reguhers son corps sgmblev souple et
b;en proportmnne,

Gosif- et ]iiiirh

¢paule contre épaule. V&tus d'une lourde armure
de plagues de cuir et d'un casque en forme de co-
quillage récupéré sur le Continent, il ne fait aucun

- doute qu’ils étaient jumeaux. [l est impossible
de dire lequel est Gosir et lequel est Juzir. Leurs
deux visages disgracieux expriment tous deux la
méme émotion et le regard malicieux qu'ils se jet-
tent t'un a l'autre indique clairement qu‘ils
jouaient de cette ressemblance. Ce sont deux in-
dividus minces, de petite taille. lls doivent lever
le bras bien haut par rapport a leurs camarades
pour tenir la plate-forme. °

Beltégeuse

La jeune femme est vétue d'une longue toge
blanche, aux plis soigneusement arrangés, qui
laisse apparaiire une de ses épaules. D'une main,

. elleTeve une coupe d ot jaillissent des flammes,
~comme pour éclairer le monde. De l'autre, elle dé-
signe le sud, que son visage paisible observe sans
‘émotion; sinon peut-étre un peu de mogquerie.
Elle est trés belle ei méme figée dans la pierre, il
¢mane d’elle une sorte de charisme terrible qu1 a
“du faire tourner bien.des fétes, :

Sous I'arche formée par-les bras des statues qui
convergent vers celle qui porte Beltégeuse, huit pe-
tifs mausolées en cernent deux autres. Devant
chacun d'entre eux, un autel recueille les offrandes

en pesmow du lotus, Umquement vétiie d'un
pantalon bouffant, elle expose des charmes assez
minces du fait de I’ lmpresstonnante musculature

“dehots de deux longues rﬁééhvess'ur les tempes et
‘age au regard lointain exprime une sorte

Croisant leurs épées, deux KKheyzas se dressent

preczeuses de m;lhers d’habitants blocs d or,
. pieces d'art, nourriture délicate, fioles et bmtes
-contenant des fragmenis de Loom Nom piéces
" de monnaies; tissus précieux, urnes’ emphes des
cendres de parenis défunts. . Chaque mausolée a
son propre style, Trois d’entre eux, doni celui du-
centre, sont d’ msplratmn ashragore, Deux autres
ressemblent a des tombes kheyzas%constrmtesapar
un architegtergehemdal fou. On trouve.aussi deux ﬁ

- ﬁrepﬁqﬂes @gche!le réduites de monasteres’ felsms B
et Uhe petlté i mide a étage smgneusement
orientée en directj du lever ‘des Feux-du-Ciel.
Enfm le derniermiausalée est congu & l'image de
la tombe de I'empereur gehemdal Werthag-le-
Preu (cf. Les Gehemdals, dans la collection
Guildes: 1.a Quéte des Origines) — n'importe
quel gehemdal ressentira une intense horreur en
constatani cette abominable hérésie, marque d'un
orgueil démesuré.

GRAV’NABAR

Grav'Nabar est la capitale des beltégors.
Organisée avec le soin maniague de I"ordre et de
la propreté qui caractérise ce peuple, elle réserve
quelques surprises aux guildiens qui souhaite-
raient ["explorer.

En premier liey, il n ‘existe que vingt mode[es,
de maison différents: depuis le chalet j jusqu'au pa-- -
lais en passant par la maison bourgeoise ¢ossue,
"hotel particulier et le manoir. Aucune déviation -
n’est permise de ces vingt modéles, pas méme en
raison d'une réparation ou du manque d‘entre-
tien. D’ailleurs, il n'y a aucune trace de pauvrefé . .
ou de laisser-aller dans cette ville idéale: les tra-.
vailleurs sont logés 4 flanc de montagne, dans les
énormes batiments prés des carriéres et sont in-
terdits de séjour dans la ville 0w seuls résident les
riches bourgeois, les nobles ef les prétres.
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LEs TAJAKRS

Le style archltectura‘t rappe‘ﬂe sans conteste les
chalets'de -montagne: quel que soit le nombr:
d’étages, les toits tombent presque jusqu'au sol

selon une pente relativement douce. Cela oblige .

quelques exercices de style d'un goGt douteux, no-

_tamment sur les batiments les plus’ vastes comme_

les palals et les manoirs. .
L'usage du balcon & colonnades est al’ honneur
il n’y a pas un édifice qui'n’en ait au moins un, si

sav cenest des dizaines. Toutes les fenétres sont, dans

[a mesure du possible, munies d'un balcon et d'une
porte-fenétre. De temps en temps, un habitant vient
d'ailleurs y faire un tour, soit pour discuter avec ses
voisins, soit simplement pour se montrer.

. Toutes les rues sonttracées au cordéau, comme

sila niontagne qui surplombe la cité avait dégagé

sur son pourtour une allée circulaire exempte de

* {a moindre irrégularité. Il y a donc neuf larges ave-

nues en.cercles concentriques, chacune reliée par
des ‘dizaines d’axes de moindre importance per-
mettant de passer de I'une a l'autre. Les neuf
avenues sont nommeées, en partant -de la plus ex-
térieure & la plus‘intérieure, avenue J. Grandprojet,

. avenue Ly Mange-Mor’t avenue J. Vajar, avenue

+

Tloﬂoh ‘avenue Yavis, avenue Sharis, avenue

C;osir avenue Juzir et.avenue Beltegeuse.

- L¢ long -de chacune d'entre elles, des répliques de

" plus petife taille des immenses statues qui tronent -
au sommet.de La Montagne brandissent, tous les -
_ Vingt meétres, Une coupe ot brile une brillante -
public.;
Régulietement, un dévot vient déposer quelques of- -
frandes ou briquer amoureusement ['une de ces
“statues. L'avenue Beltégeuse est d’ailleurs sur-

flamme. Elles servent -d’'éclairage

=nommee en raison de ce phenomene «la route: des

La des:npnon de la ciré ne serait pas compléte sans If’,s Tajakrs. Tous les.cent merres, une véplique
miniature de énorme tentple du sommet de la Montagie a éte constiuite,
A la place des ma usolées, des autels sont disposés afin de permettre aux habivants de la ville de faire

lewr dévotion sans devoir gravir la montagne Jusqu’au temple principal. Une fois par jour, tout
cequiya été déposé est collecté, en général a la tombée de la nuit. Le fruit de cetre collecte est ache-
miné vers le tetnple prmapai et les plus rirhes offrandes sont disposées sur les autels.

; offrandes »_car de menus. cadeaux sont déposés
* sans arrét au pied des luminaires qui 1'éclairent; -

“possible de faire un pas sans voir une efﬁgle o~
" une statue de I'un des membres de |'expédition de

T'homme et le cannibalisme, de sorte.j que: ¢es

“quil-est possnble de. louer & la journée,

: tenus avec un soin. mamaque, encore que certams
- sment d1531mules demere des rtdeaux de vegetaﬂon g

R L A T S R T I i

Limpression générale que laisse la v1l[e sur Ies
visiteurs est extrémement | ¢touffante. Il est.im--

Beltégeuse. Quant a la jeune femme, des milliers
de portraits, de fresques, de statues, de bustes en-
combrent chaque espace libre, la mettent en scéne
dans toutes les situations possibles.

De plus, depuis quelque temps de nouvelles ef-
figies apparaissent: celles des guildiens des Mille
Peuples qui ont atteint la ville. En dépit de leur fa-
rouche opposition, le mysticisme des beltégors les
a finalement englobés en tant qu’objet de culte.

LES JKANAARS

Les Jka'Naars sont les seuls endroits ol il est.
possible d'échapper a l'insupportable ambiance de
la ville. Ces petites demeures cachées au cceur de
la forét étaient, a l'origine, des relais permettant
de pratiquer la chasse & I'homme et offrant au gi- .
bier un coin sur, des provisions et quelques ins--
tants de repos. . Beltégeuse a mterdft la chass_

havres sont devenus des resulences sec; nd&zres

maine ou au mois. Les famllles les plﬂs mﬂuentes
‘ont:leurs propres reSIdences. -

Un Jka'Naar typlque es’c une qrande maison e
deux étages au toit’ couvertde. mousse-et’ de neige:
On- 'y accede par de petits chemms de terTe entre: .




f. n@de qu 1[5 sonﬁceﬁses y passer. Fait d'a avoir ré:
lsidé dans un Jka'Naar est d’ allIeurs considéré.
: comme un alibi inattaq able par la loi bételgore.

On's’y repose, on y tient des réunions... On 3 ygv
organise ce que la société citadine ne souhaite pas’
étaler au grand jour. Il peut tout aussi bien s'agir
de prendre des vacances loin de la foule... Ou de
mettre au point des actlons discrétes qui ont be-
soin de confidentialité pour voir le jour — comme
le cannibalisnie et la chasse 4 'homme dans le
dos des autorités complaisantes.

i den erduire son Guilder Constellé er d'y

|- _de préciser qu'un feu de cantp sur un bord de co-

| fection sevont considérés avec horreur et punis

LES SOURCES DU FFU ETERNEL

La ville de Grav'Nabar er le temple de
Hinj'Nabar sont éclaives génereusement par de |,
nombrenx feux, qui ne nécessitent apparem- |’
ment pas d'entretien. Uorigine de certe illu-
mination provient d'une substance propre &
cet écrin, un goudron noir et trés visqueux,
dont la consistance rappelle celle de la glaise. |
Cette substance, le frol, est exploitée dans de
larges bassins creuses en nombre au coour de
a foret, d'otr elle émerge progressivement.
Sa particularité est de briiler sans odeur et de
mertre un temps tres long a le faire. De plus,
elfe degage une flannme vive, pale et trés u-
ninetise, !
 Le frol est un liguide loomigue qui contient
- cing points de Loom noir par litre; il suffir

Cmettre Je feu pour le vécolter. Cette opération
prend deux heures par point de Loon.

PR e R AR R o T e R me
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LEes ROUTES DE BE‘TELGEUSE

' Belrégeuse en bonne g‘aildienne a entrepris
- d'énormes -travaux -de véparation -et de,
construction afin que U'écrin soit desservi par.
‘un réseau de routes pavées dune grande qua-

lité : large pavage, entretien mensuel.., Ces.
routes sont de plus intégrées avec un soin par-
ticulier dans le paysage de sorte quil est par-
Jois possible de cheminer & cing métres de
Lune d'elles sans les remarquer.
Malheureusement, les lois des beltégors, qui
| souhaitent autant que possible laisser intacte
la nature qu'ils entretiennent avec amour, wWan-
torisent la, circulation sur ces routes que la
sRuit; de plus il est formel[mm:rmmdlr de les
degmder de quelque maniere que ce soit. hutile

reau et un grand trou empli de detritys et de de-.

€1 conséquience — un mois de ravaux forees.
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mement courant chez 1esbette 5. lls sont eleves
comme animaux de monte et de bas, ainsi’ qda_
pour leur viande. Leurs ceufs sont frés apprecies.
" Un- lhovus est une créature bipede de deux
metres de haut, ressemblant a un dinosaure cou-

vert d'une fourrure trés rase, sombre. [l posséde de -

puissantes pattes postérieures dotées.de nom-
breuses articulations, dépourvues de doigts, qui
sont remplacés par un appendice spatulé; trés ar-
ticulé — il est capable de préhension — terminé
par une énorme griffe rétractile. Les pattes anté-
rieures sont baties sur le méme modele — un
grand nombre d’articulations, pas de doigts —,
mais elles sont de plus petite taille. Le Thovus est
cependant capable de saisir des objets el peut
s'en servir pour se hisser, ou attraper des prises et
s'y maintenir.,

1 e cou du lhovus est trés massif, de sorte que sa
téle est peu mobile — il ne peut d'ailleurs pas ob-
server ¢e qui se passe sur les cotés et doit pour se
faire tourner sur lui-méme. Cette téte est munie
d’un long museau garni de crocs et ses yeux sont
placés dans la continuité de celui-ci, ce qui trahit
son appartenance aux carnivores — son régime
alimentaire est cependant omnivore.

Le Thovus a une trés mauvaise vue et un odo-

B rat inexistant. Il utilise essentiellement ["ouie et le
- toucher, avec des résultats assez médiocres. En re-

vanche, ¢’est une béte extrémement obéissante;
on n‘utilise d'ailleurs pas de rénes pour la diriger,
seulement la voix et les genoux. Le lhovus estun.
animal d‘élevage, qui est, depuis des siécles, in-
capable de survivre sans ses maitres humains.

Le Thovus est un ovipare qui pond deux & trois
ceufs chaque année, N'importe quel lThovus doit
alors les féconder — il n'y a pas de différences

S sonta ‘ta fois males et femelles, Les oeufs de [hoJ- :

_la selle par des liens encerclant sa poitrine ; il est
~ impossible de le faire & cru, car il n'y a, contrai-

=-fghsser vers l'arriere’de la béte et donc au sol.

=

sexuelles au sein de. 1 espece, tous 1es mdmdus .

VS fecondes sont connus pour leurs vertus aphro—
dlSIaque ..AJn Thovus a une esperance de vie
d'une dizaine d'années.

‘On monte un Ihovus a 1 aide d’une selle spé-
ciale posée surla cambrure de ses reins, aftachée
par des laniéres passant sous I"animal et retenant

fement au cheval, aucun obstacle qui empéche de

m r-;m T‘R\Wm TR e fm—rﬁ%
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LES LHOVUS

indice de Danger: moffensif.

Caractéristiques physiques:
| Agile, Monstrueusement  Fort (7}, Pas
Observatenr et Monstrueusement Resistant
(72

Instinct: Pas lastinctif.

Attiibuis
Art Guerrier: 4.
Art Etrange: 1

Compéterices
Acrobaties ; Novice,
Athléetisme : Expert.
Bagarre: Novice.
Discretion ; Initie.
Equilibre: Expert.
Escalade: Expert.
tnrimidation: Novice,
Météo : hiritie.
Naration : Nevice,
Orienration : Novice.
Survie: Novice, _
Vigilance: Novice. .

Aries : miorsure (grande) et griffes ( grande).

Avanire : aucuie.




dont le momdre n est pas d’ etre un exc lent_-
-grimpeur: il escalade’ des pentes qu'un alpmlste .
: chevronne aborderait avec cm:onspectlon tout en

vus est e msulte courante. chéz les beitegors;

f.Par*aIIleurs ¢’est un animal incapable de la =

momdre agressivité, Au mieux, il se défendra
s'il est.attaqué, mais il préfere la fuite si elle est
possible.

LES MANGES-EPINES

Ce petit carnivore ressemble & un castor dé-
pourvu de queue, muni de petites pattes griffues,
Son poitrail est perpéiuellement couvert d’une
coulée de mucosité qui dégouline lentement de sa
gueule. Il ne se nourrit pas d'épines, contraire-
ment a ce que pourrait laisser croire son nom.
C’est un carnivore qui capture de petites proies a
l'aide de pieges ingénieux, faits d'épines de pins
lices par sa salive gluante: celle-ci lui sert en
effet de liant pour ses constructions. Il réside dans
de profonds terriers qu’il creuse entre les racines
des arbres et dont il dissimule I"entrée a laide
d’'un opercule d'épines. Sa spécialité consiste &
creuser le sol puis & recouvrir son excavation
d'une couche d’épines trés mince. Au fond du

trou, il ronge les racines des arbres afin d en faire

des pieux acérés qui lui servent 4 tuer les éven-
tuelles proies qui tombent dans son pi¢ge. _
~Cel’animal ne présente en soi aucun danger

pour I'’homme, qu’il fuit avec terreur. Mais ses

pieges sont susceptibles de rompre la patte d'un

cheval ou d' un lhO\(us Un homme qui meftrait
le pied dans un de’se ses pleges pourrait s empaler _
.. sur les pieux.

Les beltegors' merent une chasse intensive
contre ces créalures, sans résulfat notable: les
manges-épines sont extrémement prolifiques. -

Reqf’ei spéciales: reperer un pche de mange

| pieges. En progressant avec cliconspection,
| cette probabilite devienr negligeable - i condi-

| quiconque s'engage dans le périmeétre déliniré |

1 ES MANGES-EPINES

fitdice de Danger: inoﬁcenﬂf

epines véclarine d'érre d'une Extiéie Vigilance,
Pour chaque journee de progression dans une
zone non-entretenue de la forér, il y a une
chance suy six de tomber dans U'un de ses

rion d'éte averti de leur existence; dans ce. |
cas, le fait de vontber ou non dans F'un-d’ erm'e
eux est laissé au choix du MC,

Dans les zones entretenues, les zones suscep-
tibles d’étre pidgces sont si p:a!ee:. (t’Pt’H(kITJ‘t

en dépit des avertisseinents s'expose aux piéges
— selon les probabilites indigquées ci-dessus.
Les pieges occasionnent une blessure moyenie,
Eviter que sa montisre se casse ine parte dans
Vaffaire est une vdche Tres Difficile, qui met a
rude épreuve les talents d’Equitation de son |
marere.

LE mwmmg

Le shubnigar est la base de I’ ahmentahon des
beltégors. Ce petit dinosaure bipéde ef cornu a la
taille d’une chévre. Il est couvert d'une t01son_ :
noire, courte et réche. C'est un omnivare qui, &
I"¢tat sauvage, ravage le sol des sous-bois en
I"éventrant & l'aide de la courte corne qui do-
mine son museay, a la recherche de fubercules,
de champignons, d’insectes et eventuellement'
de charognes. s

Capable de se nourrir d a peu pres n 1mp0rte_-
quoi, y compris de 'écorce et des déchets produ1ts= '
par la ville, cet ovipare est de plus trés prohﬂque -
— un couple de shubnigars engendre trente-deux -
mille shubnigars adultes en cing ans. Son espé-
rance de vie est de vingt a trente ans, mais il est
mafture dés sa premiére année. -

Le shubnigar se déplace ausst bien sur deux
pattes que sur quatre notamment [orsqu 11 Fe-,

~cherche des aliments ou suit une piste au.so[.;_[[‘

est utilis¢ pour l'alimentation, la chasse; la =




blement dressesv ils peuvent tout aussi blen etre
d un temperament egal dlgne de ia pesswlte pat-‘ n

o A :cmfmm A Msvﬂfﬂrwrfmﬁrm

L¥ SHUBNIGAR

Les camfte'ristiques ci-dessous concernent un
shubnigar élevé pour le combar ou la chasse.

indice de Danger: noffensif a Hostile.
Caracteristiques physigues : Trés Agile, Assez
Fort, Menstrueusement (7) Observatenr et
Super Résistant,

Instinct; Tres instincrif.

Atrributs
Art Guiervier: 6,
Art Etrange : 3.

Compétences
Acrobaties : Novice.
Athletisme : Expert.
Bagarre: Expert,
Chasse; Expert.
Contorsions : Iirié,
Discrétion : Initié,
Equilil:n’: Initié,
Escalade : Expert.
Itimtidation ; Initie.,
Loowni: Novice.

I Météo: Initié.
Naration : Novice,
Orientation ; lnitie,
Survie : Initie,
Vigilance; Fxperr.

Armies : movrsire {petite) et griffes (grandes).
L Araiitee ; alicune,

?ﬁé"‘-"d% e T e R e S i T A T R e
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-garde:. .. pot:f to _t"u'sa"ge éui'i"é\clame n ani-
ma_ dlsposant d un soupgon d’ mtelhgence En\_

Le ver Ioomlphage est un Iombrtc de vmgt cen-'

cadavres dans lesquels 1[ creuse ses galeries, en en
. devoranf la'chair, Cette créature de L.oom noir a
de faibles besoms -qu'elle satisfait avec les reliquats.
que la permanence de ['hiver fait apparaitre spon--
tanément. Elle ne dédaigne cependant pas les-
morts-vwants, qu'elle détruit en quelques heures
‘ en creusant leur coips pour dévorer leur Loom.

LES VERS LOOMIPHAGES .

Indice de Danger: noffensif.
Caractéristiques physiques; Pas Agile, Pas
Fort, Monstrueusement (9) Observateur.et P(,l_s
Résistant,

Instinct; Pas Instinctif.

| Attributs
Art Guerrier: 1.
Art Erriinge : 5,

Compeéternces
Athlétisme : Novice.
Chasse: Expert,
Discretion : Novice,
Loom : Expert,
Vigilance : Expert.

Armies : aucune,
A¥Iiye ; aucine.

Regles spc’cz’ales s un ver loomiphage quis'at- |
taque a un cadavre animé le detruiren un Do
heure (s). Le azdavre ne peur plus en e mmme

me




" Vigilance : Expert,

“pour se dissimuler dans les foren de pms

UN MAFTRE-EPINES

CCardacteristiques physigiies ; Agile, assez Fort, Tres Observareur er Résistant,

Caractéristiques mentales : Peu Charmeur, Rusé, Assez Savanr ef Assez Talentuenx,

Attribuis
A¥t Guervier; 4,
Art Etrange: 3

Compeétences

Acrobaties : Expert.
Architecrure ; Initié,

Armes de jet: Expert,

Armes tranchantes ; Initié.
Art (sculprure d'épine): Initié.
Artisanat (assemblage d'épines de pin): Experr.
Atliletisme : hnitié,

Bagarre: Novice,

Biologie : Initie.

Botanique: Initie,

Chasse: Initié:

Discrétion : Expert.

Equilibre : Expert,

Fscalade : Expert.

Langué (arkhes): Novice,
Orientation : Initié.

Survie: hiitié,

“Armies; couteau, ]:welor BN

Armure : armire d'épine -— équivalente i du cuir souplf’ M1ais lem' ojﬁfe un bonus d e di_fﬁculte
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FLORE

La ﬂore du _Beielgeuse comprend une ncroyable
Vartete dé ppins, sapins et autres c0ﬂ1§@res.»Ceﬁaﬁ1$

: _,attéignent des hauteurs vertigineuses, de:Fordre *

“de trente & quarante métre de.hatteur; H-existe
quelques plantes locales- 1a3is aucune qu1 pre-
sente un danger que[conque. o

‘I/'

LES ARRRES-A-VERT

Ces arbres sont une lointaine variété de conifére
qui,.a la place des pommes de pin, dispose de
cosses en grappe semblables & des haricots re-
groupés en lourde masse, a l'image d’'un régime de
banane. Ces cosses, d'un vert vil, sont cultivées
.. comme [égume et ont un grand succés en raison de
* leur gott raffiné, un mélange entre de la salade et
des neix. De grandes plantations d’arbres-a-vert ont
été créées dans certaines zones de la forétf, dissi-
mulées detriére des rideaux de végétation artisti-
quement disposée afin de paraitre « naturelles ».

LES TUBERCULULLES

Les tubercululles poussent sous le sol, dans les
zones les plus ensoleillées de la forét qui entou-
rent Grav'Nabar. Ce sont de larges racines cy-
lindrigques et creuses, longues d'un meétre a un
métre ¢inquanté pour une largeur de dix a vingt
_ cenlimetres, effleurant & peine la surface. Elles
_ poussent & proximité des cours d’eau ou des
nappes phréatiques. 1l n’est pas rare de voir des fu-
bercululles pousser au pied des puits, tandis qu'a
I'inverse, on creuse les puits ld ol de grandes
concentrations de tubercululles sont apercues.

Les tubercululles sont faciles a repérer: en effet,
étant creuses, elles émettent de grands souffle-
ments, assez semblables a des ululements, lorsque

I"on marche sur le sol ol elles pous_sent. Elles en .
ont la consistance de la pomme de terre et un gofit

farineux sans équivalent,

- Les Arkhés de cet écrin prennent encore les aven:

LA SOCIETE BETELGORE

1A mlvmm DE
BELTEGEUSE

Beltégeuse est parvemie a faire oublier aux au-
tochtones de cet écrin leurs coutumes cannibales.
E!le a aussi fondé une famille nombreuse et s'¢la-
“blitici pour finir ses jours, piégée par le bonheur.

turiers des Rivages pour.des divinités. .

La famille Bétel (voir plus bas) traite tout guil-
dien sur un pied d’égalité, les entrainant sans =~
qu‘ils le sachent dans les intrigues de pouvoirs
alambiquées qui se trament dans l'ombre des
puissants. Mais cette faction n’est malheureuse-
ment pas la plus puissante, méme si elle posséde
I'ascendant sur la société arkhée. Les autochtones
ont en effet développé des contre-pouvoirs discrets
qui, petit & petit, ont engendré des sociétés hors
du contrdle des autorités officielles.

Les Bételgores s'organisent en cing castes.

La caste dirigeante

Les familles Bétel, familles majeures, et les
prétres, les trajnabars, sont au sommet del’ edlflce
social.

@ Les familles Bétel constituent une nobless de .
sang inaccessible, [ls régnent sans partage sur :
la société betelgore. Nombre de Betels onkpéri -
dans des accidents étranges.ou de francs' assas-
sinats, et la famille s'enférme dans Une paransia
hautame qui laisse les plus faibles sans défense, .

de sorte que cerfains Bétels revent des‘enfuirde”

cet enfer sans savoir reeilement ol aller. il ex1ste"_"~
quatre familles Bétel : Blaar Bétel; Nu;u‘t Betei

C/abra Bétel et Qruul Betei e, -




# [es trajnabars vivent des offrandes innom-
brables que la population fait quotidiennement
dans les temples dont ils ont la charge.

La société bételgore s'est organisée selon ses
propres lois, dont la premigre et la plus puissante
est celle de la discrétion : le peuple ne doit jamais
savoir, officiellement, comment les prétres vi-
vent, et surtout de quoi. Cerles, touf le monde sait
que les trajnabars sont riches, mais la doctrine
prétend qu'ils travaillent dans le secret de leurs
cellules afin d'offrir aux fidéles les offrandes qu’ils
feront. Alors qu’en fait, ce clergé se contente de
revendre une fraction de ces dons. Ce systeme est
illégal et hérétique, mais les prétres y sont tous
impliqués, Ceux qui ont trop de remords sont
victimes d’accidents tragiques.

N‘importe qui peut devenir trajnabar, a condi-

tion de payer... suffisamment. Certaines familles
de basse extraction économisent pendant des
générations afin d’offrir a un de leurs enfants la
chance de le devenir. C'est un investissement trés
rentable car la richesse du nouveau prétre ne

manque jamais de bénéficier a sa famille. Les
Bétel payent d'ailleurs des sommes astrono-

. migues pour obtenir un poste a responsabilité

permanent parmi les trajnabars. Cette caste
constitue la soupape de sécurité de la société bé-
telgore. Elle permet aux plus ambitieux de s'éle-
ver sans avoir. besoin de renverser les Réfel.
Cependant,-le role majeur de ces familles au
sein du clergé a leniement créé un mouvement
de mécontentement.

Les familles mineures - -

Au second rang de I'état viennent les familles
mineures: Ganpro, Tolite, Yaavs, Shaars, Gosri
et Jusri. Ces familles ont en charge cerfains as- -
pects de la ville, mais doivent obéir & "ordre
sacré, Les familles Bétel les dominent,

¢ Les Ganpros gérent 'urbanisme en se tenant
a l'écart de la vie politique. La fourmente qui_
s’anmonce (voir plus bas) force nombre d’entre
eux a §'y intéresser en dépit de leur répugnance. )
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NOVIHTRA GOSRI -

Cette querviere Gosri est typique de certe famille,
Toute en force ex en puissance, elle a ce charme
brural et un peu inquictant que sont capables de

déployer de belles barbares. Des cheveux coupés. -

trop courts, le corps un peu trop massif Ia ren-
drait peu attirante sans son visage délicar.lége-

- dans les "Iégéndes de combats épigues et de
monstres horribles défaits a la seule force de
l'épée, Novilitra Gosri ne réve que de renoner
avec ses glorieux ancérres,

Caractéristiques physiques: Agile, Forte,
Observatrice et Résistante.

© Caractévistiques mentales ; Charmeuse Rutsé,
Assez Savante et Talentueuse,

Attributs

- Avt Guerrier: 4.
Art Etrange: 3.
Art Guildien: 4 .

Loom e
Noir: 5 points dans une chevaliere.

Compétences
Armes articulées ; Initiée
Armes combinees: Experte,
Armies contondantes ; Experte,
Armes de jet: nitice.
Armnes de trait; Experte.
 Armes d’hast: Experte.
- Armes tranchantes : Experte.
- Art Démontique; Novice.
Artisanat (Forge) : Novice,
-Athlétisme ; Initice.
‘Bagarre: Initice.
Cavalerie: Experte.
Chasse: Novice.. .
Commandemeént; ]mrwe,
-Drph;mane Novice. -
- -Discrétion : Novice,
Dressage, Novice, -
Equrhbre Nowfe

rement teinte d'une trace de sang kheyza. Elevée -

,mmr-m :ﬂ”ﬁmﬁn

Equitation : Experte.
Escalade : Novice.
Eriquette : Novice,
htendance : Novice.
Intimidation : Initiée
Langne (Guildien) ; Novice,
Lois: Novice.

Loom : Novice,

Natation : Novice.
Oricntdtion : Novice.
Premiiers soins : initiée.
Sagesse Populnire : Novice.
Shei: Experte.

Stratéqie : Iniitide.

Survie: Novice.

Vigilance : Novice.

Maclhindtion """ 7" .
Donne-moi gal: Initie. = | .

Shei; 6 points.

Armes; c"pée et bouclier, hache et bouclier, lance
et bouclier, épée et masse, fléau et bom lier, arc
long et hache de lancer.

Armure: armye Iaquee (nit. -1, Def + 1, ab-
sorbe)

Tours, sorts et sortileges : pigiire.,
@ ce personnage possede Art Guildien bien

qu’il ne s’agisse soit pas d’un avenmﬂer car il
descend de Betel geuse..




g f né fon‘.une confortab[e en'pofs~de~vm
payes par ceux qui voulaient renouer» avecla ’rra~
dltlon de 1a chasse a E homme et Ie canmb'"

meurs orgamsmes mlhtalres ou pohaers paralleles
qui lentement ont érodé leur fortune, Afin de re-
consj_mtre leur trésor, ils’ participent, quoi qu'avec

Tolites, des Yaavs et des Shaars. Depuis quelques
années, ils concluent également des accords avec
les Jusris. De nos jours, de plus en plus de Gosris
souhaitent abandonner cette existence corrompue
qu'ils jugent absurde.

@ | es Jusris furent autrefois responsables de la po-
lice. 1ls s'en désintéressérent pour se lancer
dans le trafic de chair humaine, le vol, 'extor-
sion, 1'esclavagisme... Bref, touf ce qui est illé-
gal. Les Jusris sont pourtant I'une des familles
les plus religieuses. En apparence, ce soni des
‘bételgores modeles, quoi gue n'importe quel
observateur averti devrait se demander d’oll
vient leur fortune.

La bourgeoisie des chalets

‘Cette caste occupé le troisi¢me rang de la sociéié
bételgore: Il suffit'de devenir suffisamment riche
-pour, devenir un bourgeois des chalets. Aucun
membrei du petit peuple ne peut toutefois pré-
tendre-a-ce statut social, Seuls les plus puissanis
criminels y-parviennent.

. La bourgeoisie: des ‘chalets vit des menus ser-
vices qu'elle rend aux grandes familles. Serviteurs,
majordomes, cuisiniers, tailleurs, les familles des
bourgeois des chalets disposent de priviléges qui
leur offrent-un accés restreint & la noblesse.
Parallelement; elles gérent les corporations qui

4“f'foﬁt‘t"i;d\kz\iilie‘rvl:és mirieurs et le p’eﬁf-peﬁfble des

'de son sort

. croissance de’l
‘pauvre;

so_ f to @urs tenus par des Beie[s»»n als ontcréé plu-

un certain dégolt, aux activités illégales des
~ cet objectif nest qu'un réve irréalisable soigneu-

quatre carriéres, En dehors des lmpots, qu elle

Le peti_ti ?euple

i fil-des. generatlons et de la
opulation, le petit peuple est
il vit dans des conditions misérables.
Ceux qui ne se contentent pas d’abandonner et
de rejoindre les exclus du Kuul-Fré (voir pius
bas) espérent accéder a la petite noblesse. Mais

jOU]‘S pIus exig

sement entrefénii par.la bourgeoisie des chalets a
grand renfort.de mariages bruyants entre cadets
et individus merttants du petif peuple,

Au fil des années, le petit peuple a appris a hair
les Bétels, & l'instigation de plusieurs familles mi-
neures, car les descendants de Beltégeuse refusent
toute mésalliance. Pire, ils n'ont gue mépris pour
les nouveaux venus de basse extraction.

La Kuul-Fro

En dépit des apparences, il existe encore une ca-’
tégorie sociale en dessous du petit peuple: une po-
pulation de marginaux et d'exclus qui ont frouvé
refuge dans les immenses galeries abandonnées
par les mineurs, une fois les filons épuisés.

Hérétiques prétendant que les guildiens ne
sont pas des dieux, voleurs, assassins, nobles en
rupture de ban, bourgeois ruinés, mendiants, ar- -
tisans chassés de leur commerce, fous... Plus de-
la moitié de la population de I'écrin vit dans ces: .
refuges souterrains. Officiellernent, les Tjors ré-
gnent sans partage. Mais la famille Jusri leur
livre une guerre sans merci, qui n'a pas abouti a
la domination de l'un ou l"autre des deux camps.
Pendant ce temps, une frange de la population,
composée d'hérétiques et d’anarchiste, en a pro-
fité pour prendre le pouvoir de fait. Elle a consti-
tué une société anarchiste: le Kuul-Fré. Celui-ci* -




LES FACTIONS DE GRAV'NABAR

& Les traditionalistes regroupent les prétres et les plus puissantes Sfamilles. lls souhaitent wain-
renir les rraditions, dont Uinterdiction de la consommation de chair humaine car ils en tivent des
profits substanticls — notaymnent par le biais de la corruption. Ils sont les meinbres des fantilles

Blaar Bétel, Nujul Bétel et Gabra Bétel. Ils ont de plus le soutien de la bourgeaisie locale, c'est-i-
dire de Vessentiel de la population habitant dans les chalets de Gra v'Nabar. :

& Les purs sont des prétres en rupire de ban, les cadets des familles traditionalistes et les membres
de la famille Gruul Bétel. 1ls souhaitent restaurer ordre juste de la sociéte et reveniv au modéle
| inposé par Beltegeuse. lls sont diviges par Larnara Mange-Mort. - o

& Les cannibales regroupent quanta eux une clique d'ambitieux cqdets des familles Bétel, de la-
majorité des descendants des familles mineures, €t SUrtout, de rous les ouvriers des carrieres, fa-
| tigués de f:ftire_’ les frais de la corruption des gravides fami_l!f’s, ' ' :

o Dans cetre tourmente, le Kuul-Frd rassemble les trop nombreux exclus de la sociéte bérelgore. Son
objectif est uniquement de renverser les grandes familles et de faire exploser leur oppressante ci-
| vilisation. Ses plans d'avenir ne vont pas aiedeli de la destruction d'un mode de vie qui les ignore. -

[l s'ensuit un énorme balet de marchandises
afin de livrer les prétres, les familles Bétel, puis.les
familles mineures. Au passage, la bourgeoisie

- prend sa part et laisse les déchets au petit peuple. -

“ a non seulement organisé un réseau d’entraide et
de relations économigues, mais a aussi monté
des noyaux de résistance et de partisans dans
toutes les couches de: la population, y compris

un certain nombre de nobles idéalistes. L'objectif
ultime du'Kuul-Fré est de jeter a bas 'ensembie
des pouvoirs en place dans l'écrin: nobles, bour-
- :geois, prétres, pontes du crime... Ses tétes pen-
santes sont persuadées qu’ensuite s'instaurera na-
turellefient Un régime plus juste, sur le modéle de
celui organisé dans les tunnels abandonnés.

VIVRE EN BETELGEUSE

‘ Dans Tes foréls, d’énormes 'trwoupeaux“dé' shub-
- nigar$ et de lhovus sont élevés pour leur viande tan-
- dis que des bataillons de cueilleurs — une dizaine

Entre temps, des brigands prélévent leur part soit
sur les pauvres journaliers qui rentrent chez eux,

soit sur les bourgeois avant que ces derniers ne li-

vrent les prétres et les nobles. )

Il existe ainsi, environ deux heures
tombée, une période que les Betelgores nomment
le IKuul Vajoorta’, pendant lesquelles des hordes de
criminels se jettent sur la ville afin d'approvision-.
ner le monde souterrain.’ Pendant ces quelques
heures, les bourgeois tremblent et les patrouilles de -
milices se retirent, dé".peufVd'étfé-fb"i‘ifses'""é_.“”p‘aft

- de milliers; au bas mot — Técoltent les fruits des -

plantations d'arbres-a-vert, des tubercululles et des

pois géants;-Ala nuit tombée, ces journaliers re= " - g

vienment vers la ville. Les éleveurs mgnent les;
bétes vers les abattoirs du bloc sud. Lesgcugilleufs. .
livrent le fruit de leur fravail, qu'ils traitent dans les.”

bois pour ne pas offenser I"harmonie du paysage, S

“chez les marchands de la Bourgeoisi_é. o
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'VOUS RESTEREZ BKEN
ENCORE UN l’EUe.._

Les Aventurlers 8 Interesseront certainement -

s'que Beltégeuse a ‘cerfainement lats—

Sées .e' iére.elle. Lendrmt logtque ou- al[er cher—

- cher est bien entendu son mausolee. D’ atlleurs

lle-l'avait prevu et elleya Tassemblé ce qu ‘elle

souhaitalt leguer aux guildiens qui viendraient
aprés elle. Lintérieur de son mausolée ne contient

qu'une sculpture reproduisant un [utrin sur ie-A‘

quel serait posé un carnet de route.
Sur les deux pages visibles, on peut lire le mes-
sage reproduit a la fin de ce chapitre.

Ce scénario commence lorsque les Aventuriers
arrivent dans 'écrin et qu’ils n'ont encore ren-
contré aucun bételgore. Il est indispensable que
Zefram Iwasir soit en leur compagnie car ce mal-
heureux guildien joue un rdle dans la derniére
aventure,

SYNOPSIS

Les Aventuriers recueillent le témoin malen-
contreux d'une affaire de cannibalisme. Le res-
. ponsable, cfaignant le chatiment qui ne peut

- _mangquer de s’abatire sur lui et sa famille, tente

- alors de les éliminef.

Les guildiens des Mille Peuples sont comple-
tement stupéfaits de cet.acte et essaient de dé-
couvrir ce qu'il s'est passé, ne parvenant qu'a
perdre F'un de leurs membres.

" . Pendant ce temps, Zefram lwasir continue de

~ chercher son Guilder Constell¢. |1 découvre i

' -que ce'dernier a ét¢ offert en offrande ‘au temple :
de Hiuj'Nabar et que cette offrande.a dlsparum G

Les prétres, qui volent régulietement ces of-
frandes, sont incapables de la retrouver et, crai- -
gnant la punition qui risque de s “abattre sur eux
si l'on decouvre leur trafic, lancent & leur tour un
o traces des /\venturler& N,

3 ce“é mouvements n’ont pas échappé.au  °,
Kuui-Fro. _Crgya;nt pouyvoir faire affaire avec les
Aventuners cés“laissés-pour-compte les contac-

“tent pour lancer'un’ “ambitieux contrat qui, a-terme,

doit aboutir a une révolution et que les Aventuriers
devraient refuser avec horreur... La situation est
presque désespérée. Seule peut les sauver Lanara
Mange-Mort, qui a survécu en devenant une
créature loomique: elle doit précipiter la.chute de.
cet écrin qui. sL"éffOnd‘re, au passage des Aventuriers,
pour le compfe dela Puissance Noire, qui veut le
conserver mais a bien compris que les guildiens
sont une force indomptable, qu’il est préférable
d’accompagner plutét que tenter de la retenir.

NOTE: les assassins de cette aventure ont les ca-
ractéristiques des chasseurs,

LY MAITRE-EPINES
ET LE GARDE-CHASSE

Alors que les Aventuriers cheminent paisible-
ment sur un chernin soigneusement dallé & fravers
la forét, un homme aux vétements déchirés par une
longue couise dans [es. ronces apparail devant eux,
jaillissant des fourrés. 1l ne se présente pas et se
contente de tendre une silhouette enfantine en-
roulée dans une couverture. 1l prend de nouveau
la fuite, sans avoir eu le temps de s exphquer en. .
entendant les hurlements d’une meute de.créatures.”

Quelques secondes plus tard, une dizaine de" -
shubnigars émergeént a leur tour du sous-bois-
lancés a la poursuite de 'homme. Ils sont suivis

& courte distance par six hommes montés surdes ...

lhovus, qui ne font qu'un bref arrét devant les
Awventuriers, médusés. L'un d’entre eux ouvre la
bouche pour donner un ordre et son compagnen
le fait taire d'un-coup de cravache en ajoutant, en
langsue arkhée — l'accent et la vitesse a laquelle ™




. ll parle rendent ia® comprehensnon Tres
: On s‘arrangera avec les autres de_ .

For évérence aux Aventuners,‘sans
daignef | pour: utant teur répondre. :
Dans la couverture un petlt homme*vetu d une.

E(UMRAST BLAAR DE BHEL

Kumrast Blaar de Betel est un jeune érudit pay-
ticulicrement curieux, ce qui lui a causé nombre
de problémes. Le veqard petillant et le verbe fa-
cile, il semble conmaitre tout suy rout. ce qui £st
un peu vral,

Caractéristiques plysiques: Assez Agile, Peu
Fort, Tres Observateur et Résistant.
Caractéristiques inentales; Tres Charmeur,
Rusé. Tres Savant et Assez Talentuenx.,

Artributs

Are Guerrier: 2.
Art Guildien: 5 .
Loom

Noir: 40 points dans une chevaliere d’écume.

Art Etmngf': 4.

Compéterices
Architecture ; Initié.
Arites de trait: Noviee.
Armies tranchantes : Novice,
Art {Dessin) : Initie,

Art Dénorique : Initie.
Artisanat (Pierve) : Inirié,
Biologie : Initié. ’
Botanigue : Initie.
Calcul; Expert.
Cartographie : Novice.
Chasse : Noviee.
Coinédie : Novice.
Conmmmandement: Initié,

| L’ENVERS DU m:mR

et donne le signal du départ ave¢

Dans _un Jka Naar proche C/oomsk Shaars et
quelques uns de ses amis'dela ’oourgeome et de
la pefite: noblesse ont organisé une chasse a

“I'homnime aVec un’ g[bler de choix: deux succu-

lentes jeunes filles a la chair tendre, L'une d’entre
elles a été rapidement fuée puis cuite. Alors que

e festin commencait, un maiire-épines s’avanga.

parmi les chasseurs. Terrifié, un des bourgeois
assomma le petit &tre. Goorusk Shaars, qui ne

veut aucun probléime avec les habitants de la

forét, cb0151t de faire supprimer son pnsonmer. i

';_?ﬂmm-

: D@pioma rie: Im tis;

Discrétion : Novice.
Equitation : Novice.
Eriquette : Expert,
Falsification : Novice.
Guildes : Novice.

Histoire et legendes : Initieé,
Ingenierie : Initié. '
Intendance: Novice.
Langue (Guildien) : Expert,
Littérature : hiitie,

Lois: Initic.

Loom : Initié,
Marchandage : Novice,
Mécanique ; Initie,
Médecine : Novice.

Méteo ; Novice.

Négoce: Novice.

Sagesse Populaire : firirié,
Vigilance : Initie.

AMachination
T'es encore li, toi7: Expert.

Armes : dague.
Armure ; auctite.

Tours, sorts et sortileges: Bfafmd faaa!
Terreur et Fetiche de localité.

©1; ce personnage possede Art Guildien bien quil |
ne soit pas un dventurier car. 11 descend d(’ :
Bérelgeuse.
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‘NOUVELLE MACHINATION ¢
T’ES ENCORE LA, TOI1 7

Extréine. .
Description; cette machination de Saveir per-
met de vider dans les environs d'événements in-
téressanis sans étre repere, Elle cumule a la Sfois
la capacité a étre auw bon endroit, au bon moment
et celle de ne pas étre pris a pdrtie. En rerour, il
est impossible de faire quoi que ce soir d’autre

que d’observer (aucun et nlest autorisé), sous
peine de se soustraire a Ueffer de la machination.
Novice : le Mairre esta Uendroit idéal pour rour
voir d'uste scette (ménie si c'est impossible), mais
peut étie pris a partie. Le MC est tenu de décrive
tout ce qu’il se :passe pendant cette scéne, y comn-
pris ce qui aurait nécessité jer de vigilance

“(mais . aucun - jet  ir'est . nécessaire).

L mrerpremuon de ce qiu ilavu E'.sf(f’pé’!ldail[ [
la discrétion du Maitre,

4 Initié ;. [g Maitre peut observer n mzporte quoi

MNiveau:

le niveat Nuww (FAventurier voit tout ce qu’il
se produzr sais avoir besoin de faire de th) mais

%‘"mam Wwﬂ‘?“ﬁ Pt o

confia cette tiche a Provor, son garde-chasse.
Celui-ci connait bien les maitres-épines et ne sou-
haite pas s'en faire des ennemis — aprés tout,
dans les bois, il est sur leur territoire. Il a donc
feint d’accepter la mission et §'est enfui. Mais son
maitre découvrit la trahison trop tot et se lapca en

o * personne a sa poursuite. La chasse fuf plus lorigue

que iipfévue et elle mena les protagonistes sur le
sentier emprunté par les Aventuriers,

Qoorusk ne peut pas se-permetire de tuer des
dleux. De plus, il ¢roit que les Aventuriers sont
al e Tes” gmldlens "des Mille Peuples qu'il fait

“chanter. Il les-laisse donc poursuivre leur route en:
croyant pouVorr tout arranger en ville.

BIENVENUA GRAV’NABAR'

Le réflexe: qui o

Turabamlru. S

en toute securm’ sclon les mémes modalités quie -

: te a se rendre au compto:r
: des Mille Peup[es, qUI revendlque censément ce
territoire, est Sdns: doute ‘devenu moins automa-:__
tique depuis’ les mesaventures de Karna\.flkor'_‘:

el R i SR T O O O e e s T

e doit pas bouger sous peine d'étre repéré, S'il
venair a le faire, cela ne signifie cependant pas

qu'il seva inévitablement artaqué: les personnes. |
conscientes de sa présence se conporteront nor-
maleient avec lui, conune elle 'anrait fair si
elles Uavaient reperé des le debut.

Expert: le Maiore a un poine de vue idéal et |

personne ne s'occupe de lui. I peut deambuiler | <
dans un chanip de bataille en pleine fureur dir

combat sans que personne ne songe a le tou-
cher. Commine precedemment, le MC doit lui dé-
crive tout ce qu'il y a a voir dans la scene, sans
qu'il y ait besoin de faire le moindre jet, Uinter- -
prétation de ce qu'il voit restant i la dbC?’t’t’lO?’l
dit Maitre, :

Effets Pervers: le Maitre s’innmisce giotesqite-
ment en plein milien de la scéne qu'il voulair ob- |
server, le maitre est non seulement repeére mais
pris pour un espion ou un voleur, le maitre ob-

- serve quelque chose d'apparenvment tres imnpor-
| Lant et qui en _fait est sans interet, le mattre va -

espionner au loin et rate li prochaine scene — le
Joueur n'assiste pas alors au segment de la |
seance dc’ Jeu qui sa’mule cer ébisade,

TR Mv P il SR T ,me el R grﬂm_umﬂ

Si les Aventuriers ne sy rendent pas dt_recte—
ment, ils ont alors I'occasion de visiter la ville, Les
habitants les observent avec un respect méle de
cramte Interrogés, ils se tiennent dans. une attj-
tude soumise, & genoux, le regard tourné vers [e

- 50l et répondent en tremblant..

Qhuoi que les Aveniuriers deudent de fatre un
homme, visiblernent un Ashragor, les interpelle en
guildien, avec un fort accent arkhé. Il s“agit de
Kumrast Blaar Bétel, descendanta la huitieme gé-
néraiion de Beltégeuse elle~meme. 1 proﬁte de
I'occasion pour sonder les gmldlens afin de savoir
s'il pourrait les accompagner quand ils repartlront .
d'ici. 1l veut fuir sa famille décadente, dont certams'_ '

 membres lui sont de'plus en plus hostiles, car il re-
* doute de. figurer au menu d'un. de ses ennemis.

Pour l'instant il reste discret sur ses probléemes et sur.

‘les luttes infernes a 1'élite de Betelgeuse.

Désormais, Kumrast Blaar suit les Averifuriers 13

- ol ils vont, en toute bonne fois et sans leur vouloir
le moindre mal. En toute logique; les Aventuriers de-.
" vraient vite I'accuser dé les espionner et de disposer. -




.p‘tement de sympathlser... R

Iﬁ C@MI’TQER@EMI’LE

' let visiblement neuf; dont Ia fa§ade ¢st dotée (f une

: dun pmssant serwce de renselgnemenfs. En
___est nen il dlspose snmplement du__ .

fatt 11 n

dgm 11 se: rt frés “habilement. Il offre aux’

=_Averﬁtm'lers de les loger dans son palats et de les

mener au comptoir des Mille Peuples ll tente sim--

Le comptoir des Mille: Peup:es est un gran cha-

dizaine de balcons a colonnades:\Une petite tour:

“incongrue s'en éléve, reproduisant le femple de

|Hluj'Nabar. Lintérieur trés vaste est aménagé
avec un luxe exiraordinaire. Dans le grand hall -
d'entrée, une dizaine de personnes se pressent en
permanence. De jour, il s'agit de bourgeois et de
nebles venus apporter des offrandes; la nuit; c’est
une trentaine de personnes du petit peuple qui se
relaient pour amener de la nourriture.

Riche?

Il est Facile de constater, avec un minimum de
Sagesse populaire, que l'arrivée des Aventuriers
met trés mal a 'aise les guildiens des Mille
Peuples en poste ici. Ces derniers tentent de dis-

LE COMPTOIR-TEMPLE
Hazir

Hazir est un gvos felsin dans la force de I'dge. Il
est la cheville ouvriere des Shaars dans le conp-
oir. Il est cense le diviger, mais il est tenu par
qnt terrible chantage. Hazir est aussi un tigre et
Son goiit pour la chair humaine U'a entrainé
dans plusieurs chasses, dons la famille Shaars
qarde les traces precieusement. Il est heureux
ats comptoir et se moque de devoir rendre w1 ot
- dewx « services » a l'occasion. 1l fera rout pour

faire partir les Aventuriers, de penr que ceux=ci
nte decouvrent la verite,

I o G s T Ak TR e R o B
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srmu[er des documents et quelques meubles ou-

trageusement luxueux avec. une: maladresse__
presqué touchante. Tant bien que inal, ils: essaient

_ de ne pas paraitre trop riches sans y-parvenir.

Leur premter souci ¢ést de savoir ce qui ameéne

- des gmldlens dans leur écrin.

Ces guildiens. sont préts a de nombreuses
concessions, y compris céder une partie de leur ex-
plbitation, pour que leur situation ne soit pas re--
mise en cause. Contrairement a Beltégeuse, ils
n’ont pas eu la rigueur morale nécessaire pour ré-

‘Sister a la tentation que représente 1'alliance de la
‘richesse et du pouvoir. lls se sont donc laissés

adorer. [ls ont pris des contacts aupres des prétres
et des membres des familles Betel afin de ne pas
[éser les uns ou les autres.

Les molles protestations des guildiens des Mllle* _
Peuples a leur arrivée, lorsqu’on les prit pour des
divinités, furent remarquées par quelques- uns;
notamment par les membres de la famille Shaars
qui les a menacés de rappeler ce détail a leurs
prétres. Les guildiens craignirent & tort de perdre
leur agréable situation et la vie, et ils cédérent au
chantage. [Is n’acceptent pas pour autant de rendre
n‘importe quel service a cette famille. lls se
contentent la plupart du temps de leur procurer des
informations et refusent toujours d'étre mélé di-
rectement a toute affaire de meurtre.
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LE COMPTOIR-TEMPLE
Ulzira et Vakajir

Il s'agit d'un couple de Kheyzas qui ont trouve
dans cet écrin Uendroit ideal pour bdtir leur fa-
mille. Ulzira et Vakajiv sont en charge de la
gestion des affairves du comptoir, ce qui revient
a recueillir les offrandes et a les vendre aux
prétres ou a les consommer. Une fois par an, ils
rassemblent celles qui ont le plus de valeur et
les enveient en direction de leur comptoir des
Dunes métalliques. Ils ont quatre enfants en
bas dge: Uatné a six ans, sa seur putnee qudire
et demi, sa seconde seur de deux ans et son
cadet guelques mois, Lenr seul objectif est de
sauvegarder leur fantille,
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LE COMPTOIR-TEMPLE
Valabre Vicolozzo

Valalre Vicolozzo est le messager du conptoir.
Cavalier émerite, il passe une grande partie de son
teips a cheval en prétendues reconnaissances,
pendant lesquelles il assouvit sa libido débridée.
Cest lui qui a offert le Guilder Consrellé de Zefram
twasir aux prétres, I est terrifie de le voir arrivey
et le craing plus que rout, Tant que les Avennuriers
sont cn sa compagnie, il les évite,

La famille Shaars fournit a Valabre Vicolozzo
quclques filles et le fait chanter a ce propos,
mais elle ignore qu’il s'est aussi fourni aupres des
Jusri. Le Venn'dys est donc dans une sitnation de-
licate: il doit répondre an chantage des Shaars
et rembourser les Jusvi.

Sa tactique en cas de probléme est la fuire.
Acculé, il est prét a tout, y comipris a confesser ses
crimes si cela peut le sauver, Quot qu’il en soit,
il w'a aucun vemords : ce fut une bonne periode
de sa vie.




Haz:r sait.
de Zefram.d
camaradene ma[ placee persuade qu'il se de-

noncera 1u1 meme, if ne trahlra pas \/alabre;

' _‘_est envie, - :

‘Quant a Ulzlra el Vaka]‘ se.
pas avoir vu cet: ob]et oo Mats si l‘on
leur démande de vérifier dans Ieurs regtstfeg e
queé chacun des membres du comptoir a offerl
au temple de Hluj’Nabar, il apparait. que
Valabre Vicolozzo a offert « un guilder d’écume

curieusement gravé ». En comprenant de quoi

il s’agit, les époux sont consterneés, Vakajir, qui
est un homme droit et prompt a l'indignation,
hurle 4 Valabre de « venir s'expliquer quant a
ses agissements ignobles ». Vicolozzo, affolé,
croyant que ses golits en matieres de femmes
* ont été découverts, se garde bien d’apparatire:
il fuit sans demander son reste, aussi discrete-
ment que possible.

DINVITATION

Si les Aventuriers décident de s'installer au
- comptoir des Mille Peuples, ils ont ['occasion, un
soir, de voir un homme demander audience a
Hazir. Un individu peut reconnaitre le visiteur —
action de Savant Trés Difficile —: il s’agit d'un
des cavaliers qu’ils onf croisés le matin méme. il
s’ensuit une discussion orageuse, au sommet du
~ comptoir, qu’il est possible d’espionner depuis

29 escalier ou le toit du chalet.

L'homme expligue qu'un témoin d'une féte
dans un Jka'Naar sest enfui et que les invités du
Felsin 1'ont recueilli. Il faut absolument éviter
que le bruit ne se répande. Hazir répond qu'il voit
trés bien o il veut venir, mais que ces guildiens
ne lui apparticnnent pas, qu'il n’a aucun controle
sur eux. Par voie de conséquence, il refuse de
¢'immiscer dans cette affaire. 1’ émrissaire, apres
quelques invectives, s'en va, promettant de faire
un rapport & Goorusk.

* [Le lendemain de larrivée dés: Aventuriers en

f‘vtile, tot'le matin, un serviteur: en, grande tenue"'-.

vient hvrer une missive: il s'agit d'une mvztatmn e
pour une soiree. traditionnelle organisée ‘par un
noble iommé-« G. de la famille Shaars ». Il s’agit

s C/oorusk Shaars qui, aprés avoir vainement

tenté de persuader ses alliés des Mille Peuples de
Iaider, prend les choses en main. _
Les Aventuriers n’ont pas intérét a refuser cette '

mVltatlon et Hazir leur fait remarquer si nécessaire

< ¢’est le moyen habituel dans cet écrin de faire
des propositions diplomatiques — que refuser I'in-

: vttatlon est. une marque de mépris ou un moyen

d’affirmer sa supériorité, et que cela leur fermera'dé-
finitivement les portes de la famille Shaars.
fl .est important de savoir' comment les -

Aventuriers sont vétus car ce qui les atiend est’

loin d’étre une soirée mondaine : Goorusk les a in- .
vités pour servir de gibier a une chassea !’ homme.

CHASSE A DHOMME

A peine les Aventuriers sont-ils arrivés: de-
vant le chalet que le noble hautain qu'ils ont
rencontré sur le sentier les accueille, accompagné
d'une dizaine de personnes vétues de magni-
fiques armures de bois laquées et décorées de
motifs floraux. Tous portent des arcs longs et des

-fleches.

Goorusk leur explique alors qu'ils ont I"honneur -
d’étre les invités d’'une chasse a '"homme. Ceux
qui tomberont seront dévorés par les survivants.
Puisqu'ils sont ses invités, Goorusk leur laisse le
privilege de partir en premier. Il ajoute d'un air.
narquois une formule de polifesse arkhée: « Que’ =
le meilleur gagne Bon appetlti »slui-mémene
participe pas a la chasse. [l a engagé ume. equlpe'“
de psychopathes qui se charger()nt de faire:
paraitre les corps.

Au cours de la chasse, les Aventurlers de‘co .
vrent une jeune fille terrorisée, Jiissa, ‘qui se ciche
dans les bois. Elle n'a rien mang “depuis: deux
jours et n'a pas beaucoup dorml.l c est
deuxiéme proie, que Qoorusk n'a& pas encore gu
le temps de débusquer —- mais ses- chasseurs la:
tueront au passage,- faisant d'une: plerre {p:
etre) deux coups Siles Aventuners Iaxp‘rote ent _




JusSA LA PROIE RESCAPEE

Jiissa est ume jeune fille de quatorze ans. Sa che-
velure brune coupee tres court, sa raille mi Hee,
-S4 vivacite un peu iésignee et ses yeux de braise

cela qu'elle a été choisie. Ses vétements sont en
lambeaux et sa peau pile — elle vivair dans le
bloc nword et w'en crait jamais sortie — est écor-
chée de partour. Pour peu qu'on lui fournisse
Lentrainement nécessaire, elle pourrait faire une
excellente recrue dans le chapitre de la gi:.erre.

Caracteristiques physiques : Tres Ag’:le Assez

* Forte, Observatrice et Résistarze,
Caractéristiques mentales; § uper Charmeuse,
Rusée, Peu Savanite et Talenmeusa

Attributs

Art Guerrier: 5,

- Art Etrange: 3.
}'_\Arr Guildien: 3 ©,

) Loom_: aucun,

m»mnw“%jﬂﬂrmm

‘DEGRADATION DU CUIR

Portée : toucher,

»;cm e PR cMrM’,’( L

Vet I[ d pourron’r enfln comprendre ‘une pariie de cette

histoite: La jeime fille connait les raisons de sa
presence iciiet sait qui est [’ orgamsateur de cette
chass :Une fois convenablement reposée et res-

iiée “elle peut aussi leur servir de guide. Ell¢ na.
pfus rien a--perdre ‘c'est sa propre famille qui I a
endue comme. glblER Ellé refusera en revanche?__-

ode’ temmgner -de; quol que ce soit, car celare-

VIendraIt A condamner les siens — et ils semnt ’

bien plus severement pums pour.l'avoir vendue

est encore fort en elIe. o

en fonr une fort jolic fille; c'est d ailleurs pour

C Orientation: nitiée.
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Cible ; un objet de cuiv non magique, non loomigue, pesant moins de cing cent gmmm& :
Effet: lobjet de cuirse craguelle et se convre de moisissures. S'il s'agit d'une arme, ses :iummages
sont réduits d'un niveas de blessure fant qu’elle nw'a pas éte sorgneusement netroyee.
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. BISEARIT§ON

Competences _

ATt (peinture) : Initice,
Artisanat (Bois) : Initice.
Artisanat (Cuir) : lnitiée.
Athletisme : Initiée.
Bagarre: Novice,
Botanique : Initiée.
Discrétion : Initice.
Etiquette: Experte,
Falsification : Initiée.
Langue (Guildien) : Novice.

Sens de-la vue: Inirice.
Survie: Initiee.
Vigilance : Experte,

Armes : poing, téte et pieds.
Armatre ; aucune., -

Tours, sorts etsorﬂiegfs Dergmdarmn du bozs
et Dégradation du cuir,

“: e personnage possede Arr Guildien bzen
quil ne soit pas un aventitrier mr elle’ descend
des compagnons de Betelgeuse, -

Une fons Ies chasseurs ellmmes Ie reﬂexe Ie pl s"
logique des Aventuriers est:d"aller au chalet qu1
est vide, puis de rentrer. au comptmr afin de s" ex=
pliquer avec Hazir. Aprés tout, ne les a-t-il pas
envoyés dans la.gueule duloup? .

La ville est calme et il n"y a aucun signe de pour-

- suite. Inévitablement, comme surgissant de la nuit,
[Cumrast Blaar Bétel apparalt pour les raccompagner.
que Goorusk pour K av01r chassee. L amour, flltal o

Illes presse. de Questions indiscrétes. Mais le calme-

‘de.la VIIIe est’ une- lmpresswn fallaaeuse car la‘__v-




.-chasse prend fin au debu’f du Kuul Va]ooﬁa
nc sans doute un ou deux groupes de -

en vﬂle —é 1a dlscretlon du MC Clest Ie moment
1deal pour orgamser une rencontre entre les

Hazir s¢ eemporte comme d’ habtt
+ = gnifie, si les Aventuriers se- rende"

piege dans lequél les Avéhtuné‘rs\éont tombes On
lui a simplement mdlque gqu’ it Fdevait appuyer.li
vitation de la famille Shaars. Il n"a pas fait vraiment
attention a la signature, sans quoi il aurait eu un
doute. .. Mais Hazir est naif et il ne peut imaginer
que des guildiens soient la cible de quoi que ce soit
dans cel écrin. Apres tout, ce sont des digux.
Il offre immédiatement ses services afin’ de dé-
méler ce qui ne peut, a son avis, étre qu'un terrible
malentendu. Si on le laisse faire, il va de ce pas par-
 ler aux représentants des Shaars. Mais ces dermiers
désavouent Goorusk et offrent toufes sortes de com-
pensations aux Aventuriers en réparation du pré-
judice. Leur objectif est évidemment de protéger
Hazir devenu trop dangereux. Quelques jours plus
tard, ce guildien est enlevé et livré aux chasseurs.
Hazir disparu, le comptoir plonge dans le chaos.
Seule I'habitude permet de maintenir les affaires
en élat. Les époux regardent d'un ceil noir ceux
par qui le désordre s’est introduit dans leur paisible
existence. Quant & Vicolozzo, s'il est encore ia,
il se tient a I'écart des Avenluriers: ses maitres les
craignent plus que tout et, par lacheté autant que
par solidarité, il partage leur opinion. Son lhovus
est sellé et ses fontes emplies de matériel.

TR e TR T P s e R i T Qe s A

LE DESTIN DF HAZIR

pour les residents des Jka'Naar.

dans la nuit, qu'il- dort. Le gros felsu;fné sai fencds

Hazir e sera pas é dans la chasse, bien au contraire. Se transformiant en tigre, 11 massacrera les -}
chasseurs et les Shaars seront stupéfaits, Il se contentera ensuite de roder dans la forer en atien-
dant que les choses se tassent, tuant et dévorant ce qui tombe sous ses griffes, avec une préference

Les betelgores, quiti'ont Jamms vie un tigre de leur vie, en feront un denion cauchemardesque qui,
rmnsfm mation oblige, éc happc’ aux battues... La lé gende de la Bére de Bételgeuse est née.

LE MAE’YRE §E’INE§

Le maltre -épines se revellle a la fm de la parhe? '
de chasse. Il se montre tres réservé: envers ses
sauveurs’ ei cramt v151blement pour sa vie. Son
seul voeu est de fuir aussl vite que possible dans
la forét. Il raconte tout de méme les circonstances
de.sa capture: alors qu'il sapprochait d'un feu de
camp pour demander aux grands marches- au-sol
de lui préter un peu de leur lumiere-qui-brile,
car la sienne ¢fait morte dans la nuit, il a été at-
taque par eux sans raison. Les grands marches-au-

,soE ‘¢taient en train de faifre cuire une petite

marche-au-sol pour e manger, ce qu’ ‘il tient pour
une marque de dégénérescence de leur civilisation.
Qu'attendre d‘autre, cela étant, de la part dani- -
‘maux qui se mangent entre eux! '

il réclame ensuite la permission de sortir, ]ure:_ .

que les grands marches-au-sol qui ['ont sauvé se-
ront toujours bien accueillis dans le pays des
épines, et s'en va.

Si Jiissa est 13, elle est émerveillée ef indique aux
Awventuriers que ¢’est la marque d'une trés grande
faveur: en effet, les maitres-épines sont capables
de controler les manges-épines, ce qui signifie
que les expéditions des Aventuriers seront sans
doute toujours a l'abri de ce fléau. De plus, les
maitres-épines sont d'une grande fidélité et rem-
boursent toujours au centuple leurs dettes: sans
aucun doute, les Aventuriers trouveront réguli¢-
rement de petits cadeaux — nourriture, sculp-
tures d'épines, cartes grossiéres de la région, in-
dications de direction, etc.

R e e T ﬁf&;nmxwﬂmw .
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4 La plste du C}udder Constelle se poursuat dans

l¢ temple de Hiuj’ Nabar Si-les Aventuners ne
découvrent pas le lien, Zefram Iwasir le trouve et
les avertit gu'il va au ‘remple sans pIus dé préci-
sion. Blen entendu, il n'en revient pas, laissant ses
compagnons de route dan' Lineertitude ~— il est
- mort-et" repose dans une: tombe “anonyme de la
) foret/ -avecles cadavres de tous ‘ceux qu'il a em-

* regus comme des hotes de marques Unef"‘l g

' .;..Ehzame de prétres Tes escortent partout ol ils se
rendent, léur offrent hourriture ef boisson, une
cellule dans le- monastére sous le temple, et ainsi
de suite.

En fait, ces attentions excessives deviennent
rapidement suspectes, et pour cause: les prétres es-
perent endormir la curiosité de leurs visiteurs ou
leur montrer qu'il est possible de s'entendre et de
partager les fruits de la générosité des fidgles..,
Tant que fes Aventuriers ne posent pas trop de
question, les guides se cachent derriére le dogme.
Les offrandes sont emmenées dans le séjour des
dieux, qui en retour protégent leur peuple des
catastrophes qui pourraient s’abattre sur lui, etc.

Si'les Aventuriers insistent, les guides, visi-
blement embarrassés, sont remplacés par des
gens de plus haut rang venu voir « ce que leurs
Divines Seigneuries souhaitent exactement », Si
les Aventuriers ne pergoivent pas lé sous-en-
tendu, le grand prétre les invite & boire un peu
d'alcool de tubercululle. L4, il leur demande fran-
chement si une compensation est possible afin
que cette lamentable affaire ne s'ébruite pas. il
" leur jure né pas ‘Savoir oll se tmuve I'offrande.
Personne n'a reconnu I'avoir prise el, dans la
miesure oU le monastére abrite prés d’un millier
de prétres, il leur est difficile de mener une en-
quéte sérieuse.

Mais il leuyr IEHSS&tOUte latitude pour enquéter,
a4 supposer qu'ils acceptent de ne pas ébruiter
I'affaire. Dans le cas contraire. .. Il les laisse par-

tir, un sourire de circonstance plaqué sur le visage,
avant de lancer une équipe de prétres spécialisés:

dans le « netfoyage » a leur poursuite.

"concernant le Guilder Constellé;:

QENVER& DU BEC@R

Les prétres sont trés inquiets de toute questlon
__ar leur reli-
gion spécifie clairement qu'il n’y apas plus grand
crime que-de voler la précieuse piéce & un guildien.
Il est donc *[mpensable que les dieux aient regu I’ of-
frande des lors que son proprretalre»«went la recla— .
mer —de ’foute fagon, les dieux n'ontij jdmais tow

. i .
- .chéaux: offrandes! Ce qui ﬁgmfie que c'est un”

prétre qtﬂ Va: volg.. En fatt c'est Lanara Mange-
Mort, mais dans. Ea mesure ol tout le monde

'lgnore son existence; ils ne peuvent le deviner. [es

prétres tremblent donc de voir leur énorme trafic
revélé. [Is sont préts & de nombreuses concessions
pour éviter cette facheuse alternative.

Si le raisonnement parait un peu stupide a un
guildien, le dogme a force de loi pour les prétres.
De plus, si les. guﬂdlens se détournent des of-
frandes, le clergé croira tout de méme profondé-
ment & leur divinité.

LES OFFRANDES DF HLUPNABAR

Lautel o1 U'offrande a été faite est celui de Lanara
Mange-Mort. De nombreuses personnes sollicitent
son aide dans des affaires bizarres, car la déesse est
censée avoir d'immenses affinités avec le monde
surnaturel. Valabre n'a aucune raison particuliére
de choisir cet autel plutdt qu’un autre : il s'est sim-
plement trouvé que c’était le plus proche ef que
c'est la qu'il a posé le Guilder Constellé.

En observant avec attention 'autel ¢f le mau-
solée derriere lui, un défail curieux devrait appa-
raitre: la fombe dispose d’ouvertures qui per-
mettent d’espionner 'extérieur. Elles sont bien
dissimulées — Tres Difficiles a repérer —, méme -
pour un ceil habitué a I' Architecture. il est en're-
vanche fmpossible de découvrir par le méme

. moyen que l'ensemble des mausolées est percé de

passages secrels en tous sens.

I est bien str interdit de déranger le sommeil
des dieux, mais les guildiens devraient finir par
s'y résoudre. A l'intérieur du mausolée de Lanara,
il n’y a aucun doute de la présence réguliére
d'une femme: coiffeuse, lit orné de dentelle, par-
fums précieux, fiole de Loom noir... Le tout est
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L £ DEMON DE COMBAT

Cette énornte créature humanoide semble couverte d'une carapace chitineuse. Elle a, a la place du
visage, une gueule garnie de crocs qui s'ouvre dans le sens de la hauteur. Ses bras déniesurés s'or-
nent de redoutables griffes qu'elle manie avec une efficacité vemarquable.

Caracterlanuf's physrqm’s Monstruensement Agile (7), Monsn”ueu:.emenrForf(7) Observateur

et Monstruensenient Résistant (7).
Cara(terlsrtques mentales Tres Charmeur Rusé, Pas Savant et Monsrnwmement ﬁlienrueux ( 7)

Atrributs
Art Guerrier: 7.
Art Etrange: 5.

“Loom
Arcun.,

Compétences
Acrobaties : Initié.

Art Démoriqute : Expert.
Athlétisine : Expert.

" Bagarre: Expert.
Contorsions ;: Initie.
Discrétion : Initic.

" Equilibre: Initié,

Loowm : Expert.
Vagllana’ Experr

- Armies: C nffes { gramies) et norsire (grande). :
Armure: peau (Def. + 2 absorbe). - : o - .

Tours, sorts et sortiléges : Pigiive, Absorbeur de jour et Terreur,

Note : fe demon de’ mmbat est immum‘se’ a tout Loom excepte’ le noir. .




o moins d’objets,

LE TRAFIC DES PRETRLS

Chaque soir, les prem’s ?’E’l’?f’f’f?l’]é’s offrandes accirmulées dans la journée. Le fruir de certe collecte

est alors enimené en direction de la salle de tri: la nourriture est ovientée vers les cuisines, les vé-

- tements vers les magasins, et ainsi de suite.

Lorsqu'un prétre a besoin de quelque chose, il se contente d'aller le demander et de s'inscrive dans

les regisgres. Un systente de pomrs ¥ fonmmmanta Panciennete, leur permer de vetiver plus ou,

Tout cela est véparti avec une foHe generosité, car les ofﬁ'andf’s sont si uombieuses qu ‘elles mena-
cent de dépasser les capacités de stockage des entre pots.
Les vegisties indiquent qur’aucun Guilder Constellé n'est arvivé dans les salles de tri. Quant aux
. prétres charges de eollecter les offrandes, ils 1w'ont aucun souveirir d'avoir v le tzmldfr Mars cela
s'est déroulé il y a plus de six mois maintenant, cela n'a doitc vien d ‘exceptionnel. '
£ ce qui concerne les vols, le temple n'en déplove que trés peu et laisse faire les menus larcins. De.
toute facon, pourquoi aller voler ce que 'on peut avoir gratuiteiment? ”
La seule affaire en cours concerne une a’eperdmon réquliere et inexplicable de Loom noir. ta sub-

procede le va!eu ¥,

scrupuleusement entretenu. IKumrast Blaar de Bétel,

-« Je passais par-la, comme la tombe était ouverte,
j'ai cru que... Mais ne vous inquiétez pas, je ne di-
rais rien| » reste paniois de cette découverte, une fois
qu'il a fourni son explication.

La chambre funéraire est gardée par un démon
de combat en I'absence de Lanara, laquelle dis-
parait chaque nuit. Celui-ci se bat jusqu'a la

*“mort, dans un silence total, :

Si Lanara est présente, ¢lle est favorablement
lmpressmnnee de voir les Aventuriers entrer dans
son repaire. Le découvrir n'éfait pas une mince af-
faire. Elle est préte a satisfaire Teur curiosité, mais

' pas au point de vendre les secrets de I'expédition
ou de leur “dire comment elle est devenue ce

"qu elle est aujourd'hui. -

P 5 revanéhe ell¢ aimerait savoir quelles sont Tes
; 71nient10ns des guildiens concernant son écrin.

'_Apres tout, elle était 1a la premiére. Comme le

Senat de la -Constellation n’existait pas a cette

époque, I’ expedttton Beltégeuse n’a jamais pu
faire enreglstrer sa’ decouvertel
- Qui plusest; ¢’est's en partie grace a elle si- les au-

‘tochtones adorent les gmld[ens comme des dieux...
En attendant elle veut blen restituer le: C}uﬂder-
Constellé, contre une promesse de services futurs,

qu elle_ylendra reclame__r quand elle en aura be-
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soin, si ]amats, eIEe“en a besom Et elle reste a la
disposition des Aventuners pour toute question.
Aprés tout, plus ils en sauront, moins ils risque-
ront de semer le; desordre dans ['écrin.

La limite de ¢¢ qu'elle consent a faire est de se
révéler. Mais si la situation devient. sufﬁsam~
ment désespérée, elle le fera, umquement pour re-
prendre le contrdle de I'écrin. '

PE RH’ETIES

s une maniére generale depms leur aiterca—
tion avec le seigneur Goorusk, les Aventuners
peuvent remarquer qu'ils sont trés discrétement
surveillés — c¢’est un exercice de Vigilance
Extréme. Les équipes se relient régulierement,

mais il ya tOUJours quelqu’un dans Ieur sillage;. ...

qui les observe de loin et qui écoute avec un som _
particulier leurs conversations, . :

Un soir, alors qi'ils viennent juste d'arriver
devant le comptoir de la guilde, les Aventuriers
ont la surprise de voir deux hommes les atten-
dant. lls sont dissimulés dans d’amples man-

~teaux ét proposent un rendez-vous pour le len-
' demam soir, Ils offrent I"assistance de leur groupe;
-quils pretendent « puissant, {rés puissant » sans

vouloir fournir de précisions, ni-en-donner Ie_i_




“nom. ﬂs ont }'air de deux consplrateurs de pa-h ' Le Iendemam soir, une petlte delegatwn‘ A
cotille ]ouant un roIe un peu grandlloquent ‘d’hommes-ef de femmes a l'air deczde attend fes
Si Jiissa- est la, elIe peut indiquer a ses em- /\venturzers. fls sont venus sans armes afinde dé
ployeurs qu’ LI $ aglt a priori de réprésentants dy .montrer. leurs intentions pac1f1ques. s souhal-
_ Kuul-Frd, une-puissante organisation dont elleest tent conc[ure un accord

- bien en peine de définir les objectifs et-les moyens. - IIs penseni que leurs deux groupes doivent s'as-
Pour elle, il s"agit d'un orgamsme margmal un  socier afin de réaliser leurs aspirations communes
*peu cnmmelj_un peu terronste, _un peu: utoplste, —ils parlent vite et ne laissent pas vraiment le
' r temps aux Aventuriers de poser les questions qui
leur viennent a [esprit. .

Le Kuul-Frd peut fournir sa connaissance de
Qrav Nabar et un plan d’action en échange de

s

LIS CHASSEURS BT LES ASSASSING

Les honuiies de la nobiesse: ces dix psychopathes se réjouissent de faire un bon repas. Ils sont plus
douds & distance qu'au corps a corps, c'est un detail Facile a repérer pour un Observatenr qui sou-
haiterair le déconvrir.,

Les hommes du temple o les assassins mandates par les pi€tres ont les yeux emplis de larmes et
se suicident dés quils sentent Uaffaive mal engagée en demandant pardon aux dieux quiidiens..
Les Hommes du Kunl-Frd ; implacables machines fanatisées, ils sont préts a tout pour réussir et
menrent en silence. la haine chevillée ai corps. le regard plein de mépris,

Caractévistiques physiques : Agile, Forr, Tres Obsevvareur et Résistant.
Cavactéristigues mentales; Peu Charnteur, Rusé, Savant et Talentueux,

Ateribiets

Art Guerrier: 4.

Art Etrange : 4

Art Guildien: 3

Loons : aucun.

Compétences

Armnes de trait; Expert.

Armes tranchantes : litiric,

Athlétisine : Initié.

Chasse: Expert.

Discretion : Initie.

Orientation : Novice.

Vigilance: Expert.

Arnites ; arc long et dague.

Armure ; aroture de bois lagué — équivalente & une cotte de maille.

Tours, sorts et sortiléges ; aucun.

Note ; ces chasseurs sont vepresentatifs de 'as sassi moyen. ieurs caracteristiques sont gelles df tous
ceux qui tenteront de tuer les Aventuriers,

“: ces personnages possedent Avt Guildien bmz qu’il ne soir pas ris’s avenmrw:s ¢ar11< deswndent '
des compagnons de Bételgeuse . :




«quot les Aven,uners feront proﬁter T orgamsatzon

;de I exceﬂen “opiniorn que les autorités on’t d'eux. .

Le Kuul: Fro ‘un’plant il se propose d'empoison-

“neér les réserves d'eaux destinées a'la. nobLesse ce

qui permettra-de tuer d’ unseul coup tné grande
partie de leurs dtrlgeants A1 suffit juste- d introduire
dans I'eau une petite quanhte d'un poison extré-
mement virulent dont ils & sont procuré des quan-
| tités sufftsantes Malheureusenient, pour que ce

plan’ marche»« il faut que les paranoiaques de la fa-."

,mlllef Bet‘ lﬂe se doufent de fien. C'est la qu’in-
rent les Aventurlers jamais 6n ne le soup-

e vouloir " empmsonngr ean.. Il leur
. suffit.done de’visiter sous un prétexte fallacieux

les grands " reserwnrs d’ eau de la ville pour ré-
pandre le poison. '

Ce p[an impligue de tuer d'un seul coup un mil-
tier d'individus, si I'on compte tous les laquais du
pouvoir en place frappés par "opération. 1] faut bien
guelques sacrifices pour la cause: les innocents
seront des martyrs, dont la révolution se souvien-
dra éternellement, etc,

En toute logique, & moins que les Aventuriers
ne soient tous des Ashragors sans moralité, ce
plan doit leur paraitre monstrueux. Les conspi-
rateurs, sils essuient un refus, réclament que les
Aventuriers gardent tout cela pour eux et mobi-
liseront immédiatement aprés le départ de ces
derniers une dizaine d’assassins afm d'en acqué-
rir la certitude.

ET MAINTENANT?

Au bout de quelques jours, les assassins sont de
plus en plus nombreux et les guildiens compren-
nent qu’'ils peuvent impunément abattre n’'im-

_porle qUi sans craindre de représailles.
. ll-existe plusieurs solutions. La plus simple
consiste & commencer un massacre dans ['écrin et
a-tuer'tous ceux qui leur veulent du mal. Cela se
solde par un bain de sang qui réclame qu'ils aient
des troupes ou'l’ organisation de la défense a par-
~otir d elements locaux. Par exemple, il .est pos-
stble de réunir en quelques heures une centaine
de fideles préts a défendre les Aventuriers jusqu’a
la mort. Dans tous Tes cas, il s'agit d'une opéra-
tion a outrance mobilisant le chapitre de la guerre.

: Les preires sont Peu Belhqueux et la famllle _

Shaars Assez Belhqueuse De. p!u i :afaudra en-
core maiiriser fe IKuul-Frs,- qui - est -Peu

Belhqueux mais a lancé une operatzon hmttee a
l'aide de son puissant chapitre du-savoir — qui _

- est docte — afin d'éliminer les Aventuners.

L'autre option consiste & faire éclater les scandales
dans lesquels trempent les dlfferents intervenants
Kde cette K 'stetry Il s’ensuit une crise pohhque rha L
‘ieure qlu w;’ze:"IJeu‘r ‘manquer de déboucher sur lam

Seule Vintervention de Lanara

Mange-Mort periet. de metire un.terme & cette

 folie mais les ‘guildiens ont définitivement perdu

{'écrin — quoi que son nouvel et immortel dirigeant
soit fout a fait prét & nouer de fructueuses relations
¢conomiques avec les guildes,

ey

g BB oD m‘fﬂ%@& :

LES PUISSANCES

Trop assurée de sa mainmise sur I'écrin, la
Puissance Noire a laissé se dégrader la situation.
Pour l'instant, I"écrin n’est stable que parce que. -
les guildiens qui s'y sont installés ont accepté de
laisser de cdté les guildes pour se laisser vivre, .,
Il suffit d’un minimum d’efforts pour que les
guildes prennent le contrdle: quelques hommes
peuvent rallier I'essentiel de la population et de-
venir les maitres d'une horde de fideles émer-
veillés de voir enfin la réapparition des dieux; trés,
satisfaits de se tuer a la tiche pour leurs nou-
veaux maitres. ., .

La carte maitresse de la Puissance Noire reste
cependant Lanara Mange-Mort, dont elle peut se

servir pour reprendre le controle. Il faut préala-. . .

blement que la Puissance soit avertie de la dé-
gradation de la situation, ce dont Lanara se gar-
dera bien — cette derniére ne réve que de sa
liberté envolée el sabote sciemment les efforts de
sa maffresse autant qu’elle en est capable.




- Ilyabeaucoup a
gagnerici. IKymrast -
-Bldar de Bétel n'est
qu'un;exemple; ily |
~al’une bonne dis-
" zaine d‘autres ca-.
dets de famille préts”
a §'engager, quoi

gue Kumrast soit

sans doute le plus

débrouillard et le

plus audacieux. Au

total,.il est possible

d‘engager au bas

mot une-centaine

d’hommes, dans

tous les corps de
" métiers, sans diffi-

culté. En fait, il se-

rait possible de

vider pratiquement

I"écrin sans coup

térir.

Par ailleurs, une

moitié de [a famille

Gosri est préte a

disparaitre “avec

armes et bagages,

ce qui représente.

une cinquantaine

de soldats frés |
.aguerris, pour peu qu"on lui promette enfin un peu
d’action. '

Ie Loom

Cest le ¢hapitre du Loom le moins bien loti ici. -

En dehors des sortileges de la premiere ligne du
Phylum de I"Architecture impossible,. qui sont

inscrits dans la charpente du - temple de -
Htuj'Nabar, la région ne contient que du Loom -

noir brut, On peut cependant e récolter des
quantités importantes — une semaine de pros

pection dans la forét, & la recherché d¢ ares de
fral, permet de récolter deux cents points.de Loo

noir. Les quantités ainsi récoltables ‘sont ﬁr{éti _
quement infinies — de ['ordre de cing cent mille

points, qui se renouvelleront de toute fagon en.un
semaine si d’aventure les Aventuriefs engagea
toute la population pour prospecter te:Loom. -
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ceux qui, inévitablement, viendront aprés moi-ct, tour aussi
! mewmb[emenr violeronr cette sépulture, j adresse cet avertissement,
et espérant qu'il e permettra de trouver le repos,
Je ne laisse derriere moi aucun objet de valeur, aucun document hormis
Ccelui que vous etes en train de lire, Jai veillé a ce que tout soit detriiir,
sans espoir de restauration d’aucune sorte. N'espérez pas non plus
trouver quot que ce soit dans les autres tombes : elles ont subi le méme
SOTE que la mienne, Vous y trouverez d'ailleurs le méne avertisseinent,
signé de la mam de nies compagnons. ‘ _
* Sachez que, puisque je ne sais pas pour qui vous _}Ollf’Z je ne peux vous
aider. Mais le Jeu est une absurdite, donr j'ai choisi de m'extraive,
. Encore que je soupconne qu'on ait choisi pour moi. Cet écrin est beau, _
- agréable, on y vit bien et j'ai faiten Sé'rll»’ti’ que ceux qui viendrout aprés )
moi puissent en profiter autant que moi. Voila le Sf'ul herltage que je.
4 veux laisser a ['Aventure.

Suivez mon conseil : prenez des vacances ici.

Sinon, bonne partie !

Capitaiie Bgltégeuse

OB AT PR o SRR 7 Y R

La route Le savoir -

Le chapitre du savoir peut alsement § enrtc‘mr o
d‘un réseau d'espions bien formés et efficace, dont___
la motivation est inébranlable. Ces fanahques des”.
guildiens considérent en‘effet qu'ils « entrent au pa-

f‘.-"deme e stable, ce qui s:gmﬁe que les guildiens - radis » en devenant membre-d'une guilde. Pourg .

£ ien prennent pas’ le. contrdle, il peut fournir-

"c‘naque mois.une dlzame de milliers de C/m!ders_ '
d'Ecame: de mateneﬁ De plus, ses routes sont ex-
sufﬁt ‘de les. prolonger en embau- - -

) cellentes :

eux, c’est la consécration. De plus, les luttes in-

ternes incessantes qui minent 1'écrin leur ont

-fourni une inestimable expérience.

chant les archltectes et les magons locaux puisen ©

les faisant sortir de Ie ecnn pour. beneflcter d'une

voie commemale de premlere force

g




ZEFRAM IWAsm
(FORT SILIEN)

C e puissant felsin-se déplace & la maniere de
son école, courbé en avant, les bras pen-
dants le long du corps. Sa musculature impres-
sionnante cache une extraordinaire vivacité. Si
d'aventure Zefram lwasir rejoint une nouvelle
guilde, ce sera au rang de Compagnon bien qu‘il
meérite celui de Mattre.

s

Caractensthues physiques: Super Agﬂe, Fort,
Observateur ei Super Résistant. .
Caractéristiques mentales: Pas Charmeur

Rusé, Super Savant ef Pas Talentueux.

ATTRIBUTS
Art Guerrier: 0,

Art Etrange: 2.
Art Guildien: 4.
Loom : aucun point.

COMPETENCES
Acrobaties: Expert.

Armes articulées: Expert.
Armes combinées: Expert.
Armes contondantes: Expert.
Armes de trait: Initié.
Armes tranchantes: Fxpert.
Art Mystique : Initié.
Adrtisanat (Cuir) : Initié.
Athlétisme: Expert.
Autochtones: Novice. .
Bagarre: Expert.
Chasse: Expert.
Contorsions: Initjé.
Diplomatie: Novice.
Discrétion : Initie.

'-_Equﬂlbre' Initié. L
Equitation: N0v1ce..._'--'~ :
Escalade: Novice, .

Guildes: Novice. - Sl
Langue {Lore}: Initié. = =7~
Météo: Novice:

- Natation: Expert. - :




. Routes Now
Sagesse Popi
Shei: Expert.
Survie : Fxpert.
ngllance Expert

Armes arts martlaux (ecole du gonlle)
Armure raugune.’ ..
Tours, sorts el sortiléges: Peau ‘de cuir,
Rugissement, Sens du Danger et Vaillance,

Py WﬁrMﬁ"ﬂW . AT ot 1

LE COMI’TOIR . DES FOUS

v*\"‘x
.

JAAVINA

Jaavina élail une esclave ashragore en fuite qui
chercha la paix parmi les guildiens pour y dé-
couvrir I'enfer. Bien qu’exirémement competente
sa survie est due a son éducation et aux anciens
réflexes qui lui-permirent de survivre aux dures
lois’ de sa Maison, jusqu’a ce qu’elle parvienne
a s'en échapper. Clest sans doute la seule guil-

, ”Wdlenne de ce-comptoir des fous qui puisse étre ré-
 cupérée, méme si elle carde inévitablement de
graves sequelles de cette affaire.

F%.Mﬂ;ﬁﬂ‘mm cnmiwﬁ?' Pl G e T g Y i T

LE COMPTOIR DES FOUS

Développé, Fas Rentable et Pas Apprecie.

Le comptoir des fous est Pas Prometteur, Assez

OB e SR AP e e TR S ﬂmﬁv

VW&' ¥ M‘ém

Jaavina est une femme de taille moyenne, aux
beaux cheveuxm irs ef luisant. Son visage serait.
assez commun ‘sans une magnifigue paire d'yeux
verts, Mince. et tres musclee elle'se déplace avec
une allure energtque décidée, assez étrange. Elle
déambule vétue d'une rldrcule tenue en peau de
crapaud & fourrure, qui'met frés vulgairement en
valeur ses minces atouts.’ -

Aimable et souriante, rien ne trahit sa folie en
dehors de son apparence.:Elle n’'hésite pas a dis-
cuter et répond trés ouvertement aux questions
qu’on lui pose, en baissant les yeux comme sielle
était intimidée. Sa tactique consiste & se faire
passer pour une timide jeune femme,: a priori
sans danger, de mani¢re a-séduire hommes ou
femmes — elle n'a pas de préférence.' Elle se
rend ensuite chez eux ou-les: emméne dans le
fond de la boutique. 1.3, elle fait... usage de sa
Machination, puis paralyse sa. victime & "aide de

. ses trés longs et trés acérés ongles ¢ empmsonnes

Xapotitlec prend alors le relais.
Caractéristiques phy51ques Tres Aglle Forte

Trés Observatrice et Super Résistante, ~
Caractéristiques mentales: Charmeuse,

Rusée, Assez Savante et Super Talentueuse,

: ATTRIBUTS

- Art Guerrier: 4.
Art Etrange:: 4.
At C;mfdlen 6.

LOOM .
\/ert 12 pomts.




Noar. 10 pcmts. s

) COMP£TE ces -
Acrobaties ;, Initiée, ;

AIRS & feu ‘Novice:
Armes de trait: !nitiée _
Arme *tr%mchantes
o ATt Demomque Nov:c'

_Ath[ettsme Experte,”
" Bagarre: Experte.

" Biologie: Inifiée.
Botanique: Initiée.
Chasse: Initiée.
Coemédie: Experte.
Contorsions : Initiée.
Discrétion: Initiée.
Equilibre : Novice.
Ftiquette: Initiée.
Langue (Kurajabiru) : Experte.
Loom: Experte.

Marchandage : Initiée.
Médecine: Initiée. .
Natation : Novice.
Orrientation: Initiée,
Patois Carabin: Initiée.
Poisons: Initiée,
Premiers soins; Initiée.
Sagesse Populaire : Experte.
Sens de la rue: Novice,
Shei: Experte.

Survie: Experte.
Vigilance: Experte.

‘MACHINATIONS

" A table!: Initice. .

. Conﬁdences sur 1’0relller Experte.

Shei:

Armes: arts martiaux et arc court.
Armure: aucune.

g mVITULE

Tours, sorts et sortiléges: Du topaze de séré--
nité, Du pdle de conseillance et Pigdre.

Juv1tu e: est un robuste C}ehemdal dans la forc

presége

main, tant que ¢a saigne.

Vétu d’un simple tablier de cuir couvert de
sang séché, Juvitule est un colosse & la muscula-
ture saillante. Blond, vif, il semble obsédé par sa

‘ tache, qu'il accomplit avec un sérieux redoutable.
Bien qu'il accepte de répondre si on lui adresse la
'fparole, il nese détourne pas une seule seconde du
cadavre qu’il’est en train.d’équarrir. Si on lui de-,

mande pourquoi, il se contente d’indiquer avec

des sanglots dans la voix que « c'est la seule ma- .

ntere, la seule »,

Al est completement imperméable a toute autre_‘
activité. Lorsqu’il n'a plus a découper, il attrape

la personne vivanie la plus proche, la plante sur
son croc de boucher et la découpe vivante, avant
de "équarir.

Peu Observateur ¢t Tres Resrstant
- Caractéristiques mentalgs Assez Charmeur,

Rusé, Trés Savant et Talentueux. M

ATTRIBUTS S
Art Guerrier: 5, .00 Do
Art Etrange: 4. = -
Art Guildien: 3, -

>n regard exorbité ef Thjecté de. sang ne
pendan’{ rien' de bon. 11 passe ses jour-
- nées-a décotiper tout-ce qui lui tombe sous la




jaune 1 pom i

\/loEet 2 points,”
COMPETENCES- *
Acrobatles Initié. .
Armes tranchantes Ex' i

Chasse Nowce.
Contorsmns Initié:
Eqmllbre Initié.
Equitation : Novice.
Escalade : Novice.
Guildes: Novice,
Intimidation : Novice,
Langue (Lore): Novice.
Loom: Expert.
Médecine : Iniiié.
Météo : Novice.
Natation : Novice.
Orientation ; Novice.
Poisons: Initié.
Premiers soins: Expert
Routes: Novice.
Sagesse Populaire: Initié,
Shei: Expert.
Survie: Novice.
Vigilance : Expert.
MACHINATION
Méme pas mal.l: Expert,
Shei 0 " . [,
L Armes: arts martiaux et dague.
Armure armure de cuir souple.

Tours sorts et sortlleges Par le regard d or.

Xapotitlec est.un jeune homme d'une ving- -
{aine d’années. I sourit beaucoup. et parie vite, .-
comme si-de’ rten n "était. Cependant siun de 5€S. -
« patients’ > cemme il les appeHe gemlt ow se‘ ‘,

plaint pendant une discussion, il s'interrompt
brusquement' .Aveg une v101ence temble a

lement £.C est as: ta faute mals tats t01 c est pas
ta faute, mats*“ials-"tm.‘., oo

Grand, plutst [arge d'épaule 1 pour un Ulmeq, et
surtout, trés musclé, Xapotitlec pue ['alcool, dont
il consomme des quantttes incroyables sans ja-
mais &tre saoul. Il ‘est curieusement. vétu d'une
chemise de fine toile ornée de belles brod__erles et
d'une veste rouge finement décorée de fils d’or,
Rasé de pres, propre sur lui, il pourrait. passer
pour un guildien presque normal si ce n'est qu'il

ne porte rien au-dessous de la ceinture & semble-

atteint de priapisme aigu. 1 dort trés peu,
quelques heures grappillées ici et la ¢h genera[ a
Vaube ou au crépuscule, La nuit, des cns_]gombles
s'élevent d’ailleurs de sa chambre, provenant
tout autant de la bouche de I’ Uﬁ‘neq que ‘de celles
de ses malheureuses v1ct1mes.

Caractéristiques physiques- Agile; Assez:
Fort, Observateur et Assez, Résistant.

‘Caractéristiques. mentales - Tres Charmeur
Rusé, Savant et Trés Talentueux.

-+ ATTRIBUTS

Art Guerrier: 4.,
Art Etrange: 4.
- Art ledlen -4,

LOOM

Vert 49 pomts.




~ ;‘";A .mes ’fr nchantes: Expert.-
_=-,N/\rti0mr1que Initie.
" Artisanat {torture}

_cent et Décoction salvatrice.

TATLOCLI

Rouge 3pomts. : L
Jaune 1 point: - I AT
Noir: "pomt o

Vlolet 5._pemts.

COMPETENCES o

Armes artlculees Initié. o

Armeswombmees Initié. SR
ondantes: Expert. |

[nitié.
Athlétisme: Initig,” = =
Autochtones : Novice.
Bagarre: Initié.
Comédie: Initié.
Dressage: Expert.
Etiquette : Novice.
Guildes: Novice,
Langue (Arkhé): Novice.
Langue (Kuraj ablru) Novice.
Loom : Expert.

Natation : Novice,
Orientalion : Novice,

Premiers soins: Initié.
Routes: Novice.
Shei: Expert. .
Survie: Novice.

Vigilance : Expert.
MACHINATION

11 ne peut en rester qu’un: Initié.

Shei: 2

Armes: fouet, épée, dague et gourdin.

Armure : aucune.

Tours, sorts et sortiléges : Des fleurs d’agresse,
Du champ des lames ébréchées, Cube lumines-

Tatlocli n'est plus que I'ombre d'un homme.
Ignoble, le visage mangé par une barbe ot s'en-
fremelent sang et fragments de viandes pourris-
santes, il ne s'est pas lavé depuis des semaines. Ses
vétements ne sont plus que des logues immondes
tout juste bonnes & briler. Mais le pire est sans
aucun doute "odeur que dégage le petit réduit ot
Tatlocli passe ses jours: un mélange de pourriture
et de sang d'oll émerge parfois I'infecte fragrance

@' v

d'excrément en pleine décomposition.
- des apparences — on lui en donnerait trente ans.
sans hésitation —, Tatlocli n'a que quinze: ans. *
Enferrmé en haut de sa tour de guet, ses journées
se passent eﬁ tours de garde. Dés qu'il entrevoit
quoi que ce soit dans son champ de vision, il tente
de letuer. 11 a déja a son actif le meurtre d'une di-
zaine de Transients. Ces derniers ne s'approchent
plus du batimerit sauf du caté de I'étal de bouche-
rie de Jaavina, protégé par l'avancée du toit, en des-
sous de laquelle Tatlocli ne peut rien voir.

‘Mais Tatlocli ne e limite pas aux cibles intel-

- ligentes. Il tue les oiseaux, les rongeurs, tout ce qui

fait le moindre mouvement. Il est en autre res-.

ponsable du carnage qui orne le toit de la bétisse.
Tatlocli a regu une trés vilaine blessure & la

jambe, de l'individu qui encombre désormais

Iescalier de sa tour de guet. Faute de parvenira . -

la soigner correcternent, la blessure s’est mfecteev'
et Tatlocli a lui-méme retiré la chair nécrosée a
|'aide de son couteau avant de cautériser la plaie.

Celle-ci ne suppure plus — elle est méme en voie .

de guérison —, mais sa jambe est perdue. Le
jeune WUlmeq ne peut plus se déplacer. Il se
contente donc de tirer de petits oiseaux puis de les
ramener a lui a 'aide d'un fil de péche et d'un ha-
megon. Les proies préférées de Tatlocli sont les oi-
seaux péches-fleches, dont il extrait du poison
pour ses traits.

En-depit .




.o

climat humlde du marais.lui fourpit. un heureux
complement s0Us la forme d eau de p[me qu 11 dé-

sans meme'prendre [a peine. de- le--: arre Cuire? -
Lorsqu ila smf il boit tout ce qui- lu1 tombe sous

* lamain, essentiellément le sang de s¢s profes. Le s WVW“M“MW

Garacter" ‘thuesphysm‘ues Super Agile, Peu =

orf «5up Obsema’seur et Tres Résistant.
ag éristiques mentales ;-
Rusé; -Pe VSavant et Super Ta!eniueux.
TATRIBUTS
Art Quemer 6.
Art Frange: 3.
Art Guildien: g.
Loom
Vert: 5 points,
Rouge: 1 point.
Jaune: 2 poinis,
Noir: 1 point,
Violet: 3 points,
COMPETENCES
Armes de trait: Expert.
Armes tranchantes: Initié.
Art Onirique : Novice.
Arlisanat (bois): Expert.
Athlétisme ; Novice.
Bagarre: Novice.
Chasse : Expert.
Discrétion : Initié,
Equilibre : Novice.
Langue {Kurajabiru) : Initié.
f.oom: Initié.
Médecine :, Initié,
~ Meétéo Novice.
" Poisons : Expert.
‘Premiers soins: Expert.
Shei: Initié.
‘Survie: Initjé.
Vigilance ; Expert, -
Shei: 4 pomts
Armes : Arc composite, coutelas,
Armure aucune,

Tours, sorts et sortzleges Du champ des lames

ébréchées:

Pas Charmeur,

B

' LES GUILD :
- BRUNE- HAHE

R o PR A T T

LF COMPTOIR DES MILLE PEUPLES

Le comptoir de Brune-Halte est Prontertenr,
Développé, Peu Rentuble et Assez Apprécié,
Evidemment, les événements des scénarios
proposes dans Le Triomphe de Beltégeuse fe-
ront evoluer ces parametres,

mm—w;amaamﬁw}izv«/ P el TR e

smg B&C;’Mm

Ce themdal d: tine tren’rame d‘années est le
chasseur du comptoir. 1l a des cheveux longs nat-
i¢s, les yeux bruns et une peau claire. Il est svelte
et plus petit que les membres de son peuple. Cela
cache pourtantde grandes capacités physiques.
L‘arriére de son crane est marqué par de mul-
tiples cicatrices, souvenir d’'un dressage rate. Clest
la raison de sa coiffure, il fente de dlss1mu1er ce
souvenir.

Slar Bacreed porte des vetements bruns solides
et sales. Dans le meilleur des cas, ses bottes sont
pleines de boue: Lorsqu'il chasse, il ést difficile de
le reconnaitre car il se couvre de produits végé-
taux et minéraux pour se fondre dans la nature —
ce qui rend son odeur corporelle douteuse. Ses

compagnons le forcent a se laver dés qu'il rentre

& Brune-Halte. Ceci constitue une anecdote re-
currente parmi les gu1ld1ens. '

Caractéristiqueé physiiués: Super Agile,

~ Fort, Super Observateur et Résistant.
Caractéristiques mentales: Assez Charmeur, .

Super Rusé, Assez Savant et Talentueux.

- ATTRIBUTS
T ATt Guerrier: 0.

Art Ftrange: 3.
Art Guildien: 4.

e /MT_I.&?‘

o g g




o ‘..,Orié'ntéi’tidn Initié.-
) .."Premzers soms Novice. -

Loom -

Jaune 3 points.

Vert: 4 points, .

Rouge: 15 points.

‘Noir: 1 point.

Violet: 1 point.
COMPETENCES

- Armes a feu: Expert
~+ Armes de trait: Initi¢.

. Armes franchantes: Expert.
< Art Métallique : Initié,

. “Avrtisanat bois: nitié,
©. Avrtisanat taxldgrmie: Initié,
. Athlétisme : Initié.

- Autochtones: Novice.

- Bagarre {arts martiaux) : Expert.
‘Biologie l_pme.
Cartographie: Novu:e,
“Chasse: Expert.

+ » Discrétion + Initié.’
S Dressage: Expert.
" Escalade = Initié,” -

Guildes:Initié. -

- Histoire et légendes: Initié.

“Langue (Arkhé): Expert.

“Langue (Lore) : Initié.

Loom Initié.

-Langue (Ashragor) : Initié. = - | :

' Natation : itié..

. ‘Pyrotec mque !mtte. :

'Sagesse‘populalre Nowce.
Shei: Expert:

Survie: Initié.
Vigilance: lnitié. -

_ Shei: 6. e .

< Armes : Crache- feu long, épée en Armor

: (Blessure (rave) et arc court,

Armure: cuir clouté,
Tours, sorts et sortlleges - Par les feux. repan~= '
dus, Par les Braises et I’ Armor (L Art. Etrange}

_ Epée preste el Par la lame visionnaire.

LAZZLO VERRIDICHI

Lazzlo fait tout ce qu'il peut pour aller partout.
C'est ce qui lui a permis de pratiquer si long-
temps sur les Rivages. Cheveux chdtains coupés
courts, yeux marron, peau mate, .. Il ressemble vo-
lontairement & un venn’dys typique.

A lexception de ses véfements, il porte une tenue
de blcheron sackar. Ses malles ont été perdues pen-
dant le voyage et il n’a plus rien a se mettre.




NOUVELLE MACHINATION : Du Loom, PAS VU DE Loom mor !

| Niveaw : Facile.

Description ; cette Machination a été créée par une bande de vieux Maitres £ rranges, Ceux-ci, per- |,

suades que UArt Etrange est véservé i des initiés ont inventé une Machination capable de cacher |

du Loom a d'autres Maitres Etranges afin d'empécher leyr progression et exinsinuant le doute giranr |

a-lewrs capacites. La nature duLoom; quil soit-brur.ou raffine, ne change rien aux effets de cetre

Machination. - . : _ L PR '

& Novice: le Maitre est capable de cacher une source loom ique pendant dix minutes. Passé ce délai,

| la source redevient visible. ) - : S

i, & Initie: le Maitre cache aux Yeux de-tous les autves.une source de Loom pendant vingt minutes,

I peut miéme la récolter sans que les-autres ne le voient procéder. e

% @ Expert: non seulement le Maitre est capable de dissimuler du Loom & ses confreres pendant rrente
N minutes et le 1écolter sans étre vu mais en plus, les autres Maitres Etranges-présen ts perdent mo-

| mentanément un niveau dans levr competence Loom. lls sont en effet persuades d’avoir vi quelque -
chose priis de ['avoir vu disparaisre, Cette penalite dure jusqu’a un prochain jet de Loom réussi,

_ Effers Pervers i le Maitre Etrange indique & tous iine soirce de Loom V Compris ceux qui n'ont pas -
la comperence ; il fait disparaitre la source pour tout le monde y compris fui, ou bien-seulement -
pour lui et les auries la yoient; etc, TR TG e

Caractéristiques physiques: Super Agile, Hlistoire et légendes: Novice.
Fort, Observateur et Résistant. Langue (Arkhé) : Expert.
Caractéristiques mentales : Charmeur, Super Langue (Lore); Expert.
Rusé, Super Savant et Talentueux. Langue (Drak): Experts
ATTRIBUTS : Loom : Expert.
Art Guerrier: 4. Orientation: Novice.
Art Etrange: 6. Rivages: Novice.
At Guildien: 4, ' Shei: Initié.
:Loom_ _ ' . Survie: Expert.
Jaune: 50 points. Vigilance : Initié.
* Violet: ¢ points. . MACHINATIONS. .~
- Compétences - . Jai déja vu ¢a quelque part I'; Initié, " -
‘Armes tranchantes: Initié. Du Loom, pas vu de Loom nioi!: Expert.
At Sorcier: Expert. . .. ~. . Shetza, T
R Armes: épée et dague. - -
Armure: cuir souple;. - -
Tours, sorts et sortiléges: [é I{hyluhifsans;N'om;,' \
" Je change de visage,Je respiré sous I'eau, Je marche -
. surle vent, Je te rends un peu de vie, Etincells, -
" = Avoue-flore, Soigne plaie et-Je modéle la chaleur.”




Qraham Cgchrane est beau: un corps sculpte -
par l'exercice ':_ des cheveux blonds longs et soyeux,
 des yeux verl’ clair lumineux... De pius, un rien
.l habille. Un seul défaut pourtant, de multtples Ci- -
catrtces couvrent son- corps. Haureusement au-
‘cunen'd toughe son visage cnstalhn.

- couleurs gueules ot smop est- la p[upart,du
fermps. Bien que cette tenue ne soit que peu discréte,
il s'obstine a la porter pour aller au combat, comme
s'il s’agissait d"un porte-bonheur. Quand il part voir

des conquétes dans les villages voisins, il porte *
. une chemise blanche immaculée qu'il latsse ouverte
sur sa poitrine musclée. e ;

Caractéristiques physigues: Super Agile,
Super Fort, Observateur et Super Résistant.
Caractéristiques mentales : Super Charmeur,
- Assez Rusé, Assez Savant et Assez Talentueux
- ATTRIBUTS
- Art Guerrier: 6. .
Aurt Etrange: 3. o
Art Guildien: 4.
Loom
Jaune: 3 points.
Vert: 4 points.
Rouge: 5 points. .
Noir: 1 point.
Violet: 1 point.

COMPETENCES

GM}MM QSQHMNE & *:j

" ‘Armes -contondantes: Expert

- Armes combinées: Expert

/\rmes de frait Expert. -
" Armes tranchantes : Expert.
AT Metalitque Novice.
Avtisanat (Bois) : Initié.
Avrtisanat (Fermentation) : Initié. .
Athlétisme : Expert.
Bagarre (Arts martiaux) : Expert.
‘Chasse: Initié.-
Comédie: Expert:
Discrétion. Initié. -
Equitation: Initié. .
Escalade: Initié. )
Etiquette: Novice.
‘Guildes: Novice,
Langue (Arkhé) : Expert.
Langue Lore: [nitié.
Loom: Novice.
Orientation : Novice.
Shei: Expert.
Survie: Expert.
Vigilance: Expert
MACHINATION
Confidence sur Uoreiller : Expert.
Shei: 6
Armes: épée et bouclier, arc long, rapiére et
main gauche, pieds, mains et téte.
Armure: cofe de mailles ou cuir souple. _
Tours, sorts et sortileges: Par les feux répan- .
dus et j’ar le regard d’or.

Lo

XOLITOC XACHAM -

Xolitoc Xacham est égé d’ljhe cinquantaine d’an- -
nées. Il a de longs cheveux blancs attachés en une
haute queue de cheval Son v1sage est tatoue- Vec

noir. 1l revét parfeis un be blanch
quelques dorures pour- parhaper a des reumons d
plomatigues. Dans cette tenue, sa coiffute change
au profit d'un chigrion complexe tenu par sa
dague habilement dlSSlmulee SR s




Caractéristiques physiques: Agile, Fort,

Super Observateur et Résistant.

Caractéristiques mentales: Trées Charmeur,

.. Super Rusé, Super Savant et Talentueux.
ATTRIBUTS
Art Guerrier: 4,
- Art Etrange : 5.
Art Guildien: 6.
Loom
Vert: 40 points.
- Jaune: 30 poinls.
Violet: 32 points.
COMPETENCES
Armes tranchantes : Expert.
Art Onirique: nitié.
At Sorcier: Expert.
“Art Sémantique : Novice.
. Avrtisanat {Bois) : Novice.
Athletisme T itie,
L Autochtones : Expert.
‘Bagarre: Initi¢.
-;'Comedle Imhe

'Equﬂatton Novtce‘
Ettquette Expert
Guildes: !mtte. _
lnt1m1dat10n Expert
Langue (-Arkhe_}. Expert,

':'i_angue (Drak) Expert

Langue {Lore): Expert.

- Langue {(Wish): Novice.

Langue {Urbis) : Nov1ce. '
Loom :-Expert.
Orientation: Novice,
Sagesse popuialre Expert
S’ner lmtle._ o

Vrgllance - Noy ovice.
MACHINATEQNS o
‘Comme je le disdis - Initié,
‘Salamalecs > Inifié.
-Terrain d’entente : Fxpert.
Le pied dans la porte : Initié.
Shei: 4
Armes: dague et épée,
Armure: cui o
Tours, sorts et sorhleges :De U orbe de
Qualitatis, Du pfﬂe de conseillance, Du marais
tumultueux, J¢ ferends un peu de vie, Je change
de visage, Soigne-plaie, Avoue-flore, Rappelle
pupille, Cube luminescent, Décoction salvatrice,
Je modele la chaleur et Talisman du beau parleur.

ARMOR, SILIEN, YIELIX,
RAE;LG&R ET ERTIIM

Chacun de ces chiens posséde un collier en
Métal Sacré. Etant absolument identiques, ¢’est
"'unique moyen pour les distinguer. Eire Novice
en Art Métallique suffit pour distinguer la nature
de ces colliers. . :

Armor, Silien, Yielix, Rallgar et Ertilm sont de
grands dogues d'un métre vingt'au garrot. lls ont
le poitrail large, les Crocs aceres et le pelage noir
avec des reflets rouqeatres. Leur maitre les a dres-..
sés a l'ancienne et ils lui obéissent en tout: Ces -
chiens n’ont peur de rien car ils ont été entrainés..
a pister les morts vivants et & én manger la chair.

Caractéristiques physiques : Super Agile, Trés . .
fort, Observateur et Super Résistant.

Instinct : Super Instmctlf
ATTRIBUTS

Art Guerrier: 6.

Art Etrange: 5.




Rouge 1 pomt dans son colher
Compétences
Athlétisme : Expert.
‘Bagarre: Expert.
Chasse: Expert.
“Discrétion : Initié.
Equilibre :* Initié.
Escalade: - .
~ Iitimidation : Expert.
- Natation : Novice.
-Orientation : Novice,
'.'Survae.

L \/tgtlance Expert

. Armes: grande morsure,

_ . Ariure: protections de cuir clouté (DEF + 2).

&E PHYLUM DE
: &AR@HETECWRE EMI’OSSIB&E

Les /\ventuners devront rebrousser chemm au
erme de leur exploration pour reconstituer le
Phylum de I'Architectur¢ impossible. [1 IQUr__fau:i__ '
dra, 3 moins qu'ils aient découvert cette premiére
ligne chez les Stronaths (cf,"La Route de Syrius/); -

- attendre d'arriver dans I'écrin de Bételgeuse. Afin”

de permettre une utilisation facile de ce phylum

en cours de jeu, il est donc présenié dansVordre

inverse.
La. version de la premlere ligne de ce phylum
présente dans cet écrin est plus puissante .que

_celle de La Route de Syrius. 1l est d'ailleurs:pos-

sible de réapprendre les sortiléges associés afin de
relancer le chainon de la premiére ligne. Dans ce
cas, ses effets s’appliquent immédiatement, pré-
valant sur ceux obtenus chez les Stronaths — les
effets sont remplacés, pas additionneés !

Sortileges Difficile : Forger ’Armor i

Type: Rituel.

Séquence: n. a.

Portée: Toucher.

Durée: Définitif, - S ,

Effets: ce sortilege permet de forgerl Armor au
sein d une composmon archltectural N

le meme modele mais Qm permettent d forgk
quatre autres Metaux Sacres avec«»le mel‘fte resuitat




1E PHYLUM BE I’ARCHETECTURE IMPOSSIBLE

S Y e T G AR R Y

Par la grande réduction
ImposssiBLE

Far la grande restitution
ImposssipLe

- Parfes sols Par la'tour  |Par Uinvincible| Par linpre- Par 'tmpe- |
sanglanis de | vigilante de donjon de | nable muraille | trable portail
[Armor UErtilm Rallgar de Sitien de Yielix
EXTREME EXTREME EXTREME EXTREME EXTREME

s . : P Le
Laycher La sentinelle | Le combatrant | Le défenseur :

: " e commandant
dArior. d'Ertitm de Rallgar de Silien de Yielix

TRES DIFFICILE DiFriciie Dirriciie Drrricite o
] DiFriciLE:

Forger Forger Forger Forger Forger-
TArmer. U'Evtilin le Rallgar e Sifien le Yielix
Dirricur Drrriciie DirriciLE DiFrICILE DIEF;'QLEE

Chai‘nb.n Difficile : Folie architecturale

Type: Rituel.

Séquence: n. a.

Portée : personnel.

Durée : définitif,

_Effets: ce sortilége augmente d'un niveau
!ngemene et Architecture, méme si le métier actuel
de la cible de ce. sortilege ne le permet pas, Ces

_ Competences font désormais partie du métier de la
persofine affectée, méme si elle en change. Elles pas-

| senta Novice si la cible ne les avait pas développées.
o Toutes les difficultés.d actions les impliquant sont di-
-:-.:._‘ﬁ’il uées d un pailer si la cible les possedalt 4 Expert.

.-Sortxleges Tres leflcnle

_ NOTE Ta :deux1eme ligne de phylum est mal- -
" heureusenen idecouverte dans un écrin plus au-
" sud'quela trotsteme*hgne Cette ligne se tiouve -

“dans Karnakrovar Ml]kobur la suivant etant si-.

" tuée dans les’ Wha}adms. ; : :
Celle ligne de sortlleges fait su1te & celle de-

couverte dans I"écrin du Grand Fleuve Volant {¢f,

256t TR o SNPEE e i R P SO s O o O A e

+ eu F'occasion de récolter la ligne précédente pour

_s'en servir — porter un coup avec I arme tirer la

* plusieurs créatures identiques: SImUItanemen

"tn?”ﬁ“ S i

TR m
La Route de Synus p- 57): 11 faut blen slr avoir

pouvoir y accéder. Ces sorfiléges se récolient de
la méme maniére: il faut-affronter la tréatqre —
peut importe que cela soit'seul ou a plusieurs —
et la tuer. La créature ne laisse sur le sol'que 1'0b-
Jet nécessaire pour la faire apparaitre, I[ sufﬁt de

fleche, mettre le casque, etc, —— pour recolter un
sort. Pour récolter encore le sortllege il faut que
le Metall[ste invoque la créature et-que le can-
didat la tue¢ & son tour. Le sort est & nouvedu
contenu dans l'objet ef récoltable selonle méme:
procede. Il est possible de posseder p1u51eurs ob-
jets d'un. meme type, ce qui permiet d’ nvoquer: . §

Ces créatures sont - mythiques (cf-L Aﬁftrange
pp. 16-17), mais elles ne. consomment pas de Loom

¢ Darcher $’Armor

Type: instantané,
" Séquence:n.a. |
Portée: une fleche d'Armor.
Durée: une PA. " ©




Effets ce sortllege neces51te de dlsposer

d'une ﬂecbe d ‘Armor, qu’il faut jeter en direc-,
tion de sa'cible. Dans un grand éclair noir, qui

laisse pendant uné PA les environs dans-1"obs:
_curité totale, U homme en armure d'écaille, for-
“méed’ Armor, apparait. Son arc est bandé avec la
Vll hre lmmediatement Il est Expert

—acausedel’ Armor qm eomposenla ﬂeche. De ptus
la cible: est émpoisonnée loomiGuement. Si elle.dis y
pose o’une étincelle susceptible d'étre affectée par le
Loom, celle-ci est aspirée par la fleche, ce quilatue
si elle échoue & un test de résistance au Loom rouge
Trés Difficile. Larcher disparait une fois son trait =
lancé, ne laissant pour toute frace de son passage que
la fleche &’ Armor plantée dans sa victime.”

¢ La sentinelle & Ertilm

Type : instantané.

Séquence: n. a.

Portée: un casque d'Ertilm.

Durée: une PA. .

Effets: ce sortilege nécessite de disposer d'un
casque d'Ertilm, qui doit étre jeté au sol. Dans une
discréte bouffée de fumée verte, un homme ha-
bill¢ de vétements verls, visiblement composé
d’Ertilm, apparatt sous le casque. Il est Expert en
Vigilance et le MC jette pour lui sept D6,

La sentinelle d'Ertilm désigne, si elle parvient
4 les percevoir, tous les dangers qui menacent les
Awventuriers: embuscades, poursuivants, pi¢ges,
dangers du- terrain, animaux sauvages, risques
d‘éboulement, etc. Elle lance son casque au
 Métalliste avant de s'évanouir dans les airs.

¢ Le combattant de R;llgar

Type: inslantané,

Séquence: 1. a.

Portée: un yatagan de Rallgar.

Durée: une PA.

Effets: ce sortilége nécessile de disposer d'un ya~
tagan fait de Rallgar, qu'il faut jeter en direction de

‘v Type rinstantané,

métres de haut, en- armure de. plates-en Rallgar,
apparalt tenant le Yatagan. Il aftaque immeédiate-
1a 1ble désignée. i est Expert en Armes tran-
chantes et [e MC jette pour lui sept D6.

Une fois son coup porté, le combattant de
Rallgar disparait dans un nouvel éclair rouge,

laissant le yatagan planté dans le sol.

¢ Le défenseur de Silien

Séquence: n. a. »
Portée:un bouclier de Silien.
Durée: une PA. -

Effets: ce sortiléege nécessite de dtsposer d un'
bouclier en Silien, qu'il faut jeter en direction de sa.
cible, Dans un grand edalr blanc, qui aveugle ceux”

qui le regardent pendant la prochaine PA, un
homme en cotte de maille, entierement constituée

sa c1ble Dans un grand ecIalr rouge_ v1s1ble 3 une e
- centaine de.matres a la ronde, un homme de deux

de Silien, apparait brandissant le bouclier et une - -

lance. Il défend n'importe quelle position, repous-
sant tout attaquant simultanément, mais pour une
seule PA apres quoi il disparaif, laissant le bouclier

sur le sol. Ceux qui sont aux prises avec cette créa-

ture ont l'impression qu’elle ne s’occupe que d’eux,
tandis que ceux qui observent la scéne de loin
voient une silhouette indistincte laissant derriére-elle

une trainée blanche, comme si elle allait trop vite -
pour éfre vue. Le défenseur de Silien est Expert en =

Armes conftondantes et le MC jette pour lui sept
D6. S'il remporte une PA, il n'effectue aucun dom-

mage, mais il repousse son adversaire sur une di- .
zaine de meétres, 'envoyant rouler au sol. &' il obtlent :

une Baraka, il tue son, opposant

¢ Le commandant de :Yielik":

Type: instantané.
- Séquence: n. a. _
" Portée: un insigne mlhtazre fa1t de Yleh'
Durée: une PA S0

en Y;ehx qu ‘il faut }eter au sol Dans uhe douce [ueur:
doree un homme enarmure de: plaques fOTmee de ;




Commandement ot 'e MC jeite. pouf Iu ept Dé
Le commandant de Ylellx donne les ordres ade-

Metalhste a supposer que ceia smt possﬂ)le et qu il
y parvienne. ‘Une fois les’ ordres donnes, en une
seule PA il dlsparalt laissant les i m51gnes Iances sur

N

irype._:“Ritué}“.

Séquence: n. a.

Portée: un ouviage dd au Phylum de
I’ Architecture impossible.

Durée: AE jour (s). i

Effets: ce sortilége ne peut enchanter qu'un
ouvrage utilisant soit les sortileges de la premiére
ligne de ce phylum, soit ceux des lignes sui-

- .- vantes. Désormais, « l'archer d’Armor », < la
sentinelle d’Ertilm », « le combatiant de Rallgar »,
« le défenseur de Silien » et « le commandant de
Yielix » durent aussi longiemps que ce sortilege
de chainon, a condition qu’ils soient mis en gar-
nison dans I'édifice ainsi enchanté, Le Métalliste
n'a rien a faire: ces créatures s’occupent de la dé-
fense comme si le Maitre Etrange commandait la
garnison... Mais avec leurs propres
Compétences,

Sil'édifice vient a 8tre détruit, les créatures dis-
paraissent. Dans ce cas, la prochaine fois que le
Méialliste les invoque sans prévoir de les mettre
aussitot en « Garnison », ces créatures loomiques
lui. présentent leurs excuses et lui signifient

~ qu'elles sont indignes de lui, avant de repartir

d’ou elles - viennent, Une autre mise en
« _Qarmso_n » et une démobilisation sont néces-
sa_irt'as: pdu_r ’les invoquer & nouveau simplement.

RN

Sortlleges Extremes

NoTE 1: cette hgne est située dans l'écrin des
Dunes métalliques. Les Aventuriers devraient
étre incapables de larécolter avant d'avoir visité
le marais flottant, qui est l'écrin suivant.

'NE)TEE“ étant constituées de Métaux Sacrés,

moyens conventlonnels, méme.si Ivmgemosﬁe

o Sacres.

ces constructions ne petvent ére detrmies par des

Ainsi, une petite porte barree par une petlte chai-k
nette ne peut €tre ouverte ou defoncee mais une
ouverture fermee a clef peut étre crochetée ; de
meme, une lmprenab[e Muraille (vmr plus -bas).

¢ Pax les Sols sanglants de I’Armor

Type: Rituel.

Séquence: n.a. :

Portée: un. bloc d Armor d’au moins cent k;—
logrammes.” "~ - :

Durée : définitif.

Effets: ce sortilege nécessite un bloc d’Armor
d’au moins cent kilogrammes, qui doit étre en-
terré dans le sol aprés avoir été couvert de sang
humain. A lissue du rituel, le sol est soudaine-
ment parcouru de terribles convulsions, des érup-
tions de terre jaillissent dans un périmétre cent
metres carrés. Sous les pieds du Maitre Ftrange,
un escalier s'ouvre alors, donnant accés a un ré-
seau de souterrains composés d'un couloir des-
servant une dizaine de piéces. Les murs sont faits
d'un mélange de pierre, de terre et d’Armor. Un
bloc plus gros que les cent kilogrammes minimum
donne bien st des sous-sols plus étendus, a la fois
en superficie et en profondeur - chaque tranche
de cent kilogrammes_supp[ﬁmentaire ajoute un ni-
veau ou multiplie par deux la superficie.

Ce sortilege est contenu dans n'importe quels
Sols Sanglants ; il suffit d’en étudier |'architecture
pour le récolter — el le détruire.

¢ Par la Tour vigilante de I’Extilm

Type: Rituel.

Séquence: n. a.

Portée: un bloc d° Ertrlm d’au moins cent ki-
logrammes.




-metres’ de hauteur Cela necesszte de dlsposer :

d une cataputte ou d une machme spaclflquement

i

Pt un. me[ange de pierre, d air et»vd“Ertllm Certa
__‘murs sonten partie transparents. Il est possfolee
les traverser de Tintérieur vers I'extérieur, comme
s'il s'agissait d'une ouverture simple sens. La tour
mesure quinze métres de hauteur et comprend
-cing étages. Un bloc plus gros que les cent kilo-
grammes minimum donne bien sirune tour.plus
haute, a la fois en superficie et en profondeur:
chague cent kilogrammes supplémentaire ajoute
cing étages ou multiplie par deux la superficie de
I"édifice.

Ce sorlilége est contenu dans n’'importe quelle
Tour vigilante. I suffit d’en étudier l'architecture
pour le récolter — el la détruire.

@ Par P’Invincible Donjon de Rallgar

Type: Rituel.
Séquence:.n. a.
Portée: un bloc de Rallgar d’au moins cent ki-
logrammes.
Durée: définitif,
Effets : ce sortilége nécessite un bloc de Rallgar
__d’au moins cent kllogrammes. Le bloc doit &tre
. marte‘te mille fois d'affilée a V'aide d'un ob]et en-
sanglanté. A U'issu du rituel, il explose en déga-
_geant une insoutenable lueur rouge. A son em-
placement se dresse un pufssant donjon formé
apparemment de flammes, de pierres et de verre

rouge. Devant le Maitre Etrange, un escalier in- -

vite a entrer dans ["édifice. Il s’agit effectivement

d'un donjon, comprenant dix étages, pour une -
hauteur totale de trente meétres. Un bloc plus gros -
que les cent kilogrammes minimum. dopne bien

slr un bdtiment plus vaste: chaque’cént kllo-

le

tectufe pour le recolter _ et le détruire.

o\ Par PImprenable Muraille de Silien

- Type: Rituel. - -

“ équence: n. a.

Portee un bloc de Silien d’au moins cent kl-

logramimes. . G
Durée: définitif.
Effets : ce sortilége necessne un bloc, de Sthen=

d’au moins cent kllogrammes. Le bloe 510,11_;_, gtre

', posé sur la poitrine d'un guerrier capturé parles’  °

soins du Maltre Etrange jusqu’a ce que le pn—'
sonnier expire — en général d’ touffement A
Vissue du rituel, le bloc se déploie et pro;ette en
tous sens des motfes de terre. Devant le Maitre
Ftrange, un escalier invite a gravir les remparts ..
jusqu’au chemin de ronde. Chaque bloc de cent
kilogrammes peut ainsi créer une muraille de
frente metres de long, trois meétres de profon-
deur et quinze meétres de haut. l est possible
d‘ajuster la hauteur ou la longueur des murs,
soit au cours du rituel, soif en ajoutant du Silien.”
Le mur doit toujours avoir quatre cenf cinquante
metres carrés verticaux. Chaque cent kilo- .
grammes supplémentaire multiplie la hauteur ou
la longueur par deux. :

Ce sorfilege est contenu dans n 1mporte quelle
tmprenable Muraille, Il suffit den étudier I'archi-
tecture pour le régolter- etla détr‘uire, accéssoirement. =

~ a,

o Par l’Impenetrable I’ortaxl du YlellX

Type: thuel “
Séquence: n. a. , -
Portée: un bloc d’ Emlm d au moms&cent k
grammes. '
Durée: définitif. '
Effeis ce sortilege nécessite'un bloc de Ylehx (i al
moins. cent kilogrammes.. Le bloc dolt ‘
‘une premlere fo1s dans une structure d




va degager tne lueur doree de plus en p[’us bnliante
jusqu’a devénir insoutenable. Devant le Maltre
-Etrange. se-dresse alors une barbacane de pierre,
elancee et gracneuse al archrtedure dehcate. Ledlﬁce

neér naissance ‘a.un édifice plus complexe et plus
vaste; altematlvement l peut &tre plus excellemment
dessiné,

Impénétrable Portail. [l suffit d'en étudier l'archi-
tecture pour le récolier - et le détruire, accessoire-
ment.

Chainon Extréme: La Vivante Citadelle
des Cing Métaux

Type: Rituel.
Séguence: n. a.
Portée: un ouvrage défensif formé a 1'aide des
“cing de la troisieme ligne du phylum.
Durée : définitif. ' )
Effets: ce sortilége allie les Sols sanglants, les
Tours vigilantes, |'lnvincible Donjon, les
imprenables Murailles et I'lmpénétrable Portail au
sein d'une structure homogéne enchaniée,
Désormais, chaque mort répandant son sang sur
l'un des éléments constitutifs de la Vivante
.~ ~Citadelle des Cing Métaux équivaut a ajouter
cei;t--=--kilogrammes de métal sacré a l'élément en
question: les sous-sols s'¢tendent, se dotant sou-
dainement de couloirs et de salles supplémen-
taires ; les tours grandissent; le donjon se fait plus
_massif; etc; Ce'phénomeéne est cependant & la dis-
“." ‘crétion du Maitre. Firange qui a créé I'édifice. Le
potentiel de croissance se maintient jusqu’a utili-
sation.

tallle des edlﬁces c1b[es‘ le Maltre Ftrange ne peut

 hire homogeneet ui sont issus d'un des sortiléges

:ent ktlogrammes mtmmum permettent de don-

Ce sortilége est contenu dans n’importe quel'

Type- instantané.
Séquence: Tir 1.
Portee un ouvrage defenstf forme ar aide de

Dure' deﬁmrhf
- Effets:ce -ortilege permet de diviser ) par mllle la 1 5

affecter fue des ba tments, qui forment une struc-

dé la troisiéme ligne de ce phylum. La réduction,
bien que s'effectuant avec une aveuglante rapidité,
est progressive: tout ce qui est contenu dans 1'édi-
fice est détruit et les &tres vivants piégés a I'intérieur
d’un batiment ou dans une position susceptible de
les mettre ef.danger — sous un escalier, par
exemple — sqnt mstantanement tués. Le Maitre
Ftrange est i 1mmumse A cet effet et les créatures nées
de la deuxidme hgne de ce phylum sont réduites
avec [e batiment qu’elles gardaient. Tant qu'elles
n'ont pas repris leur taille originelle, elles sont in-
animées et font partie intégrante de la miniature.
Tant que les créatures soni figées, le temps ne passe
pas pour elles tant qu’elles ne sont pas rendues a la
vie par le sortilége « Par la grande restitution »,

Le sortilege est contenu dans n‘importe quel édi-
fice construit & I'aide de la troisiéme ligne de ce phy-
[um. En apprenant la Grande Réduction, le Mattre
Ftrange 1'exécute sur 'édifice dont il la tire. A
moins de penser aux conséquences possibles de la
réduction soudaine, seule une Baraka en étudiant
le Loom permet de connaitre le sort funeste qui at-
tend les occupants d'un tel batiment.

¢ Par la grande restitution

Type: instantané.

Séquence: Tir 2.

Portée : un ouvrage défensif formé  I'aide des -
cing de la troisieme ligne du phylum.

Durée : définitif.

Effets: ce sortilege permet de restituer sa taille
d’origine & un ouvrage c¢iblé par la Grande
Réduction. Le matériel se trouvant sur 'emplace-




mensmns«normales retrouvées est pro;ete en

tement ‘une Blessure Fatale contre laguelle 1'ar-
mure n’est d’aucun secours. lis sont dé. plus éjectés
.du batlment Le Maitre Etrange est Immunisé
contre ce facheux effet secondaire et il peut se

pris au moment o il s'est arrété. :

Le sortilege est contenu dans n'importe quel édi~
fice réduit a I'aide de la Grande Réduction. En.ap-
prenant la Grande Restitution, le Maitre Etrange
I'exécule sur la miniature dont il la tire. A moins
de penser aux conséquences possibles -de l'ac-
croissement soudain de la taille de 1'édifice ciblé,
seule une Baraka en étudiant le Loom permet de
connaitre le sort funeste qui attend les témoins aux
abords du batiment.

Chainon Impossible:
Par la supréme miniature

Type - instantané.

Séquence: Tir 2.

Portée : un ouvrage défensif formé a l'aide des
sortiléges de la troisieme ligne du phylum.

Durée : définitif.

Effets : ce sortilege permet de réduire ou de res-
tituer sa taille d’origine & un ouvrage créé a l'aide
des cing de la troisieéme ligne de ce phylum. Cette
fois, cependant, les effets secondaires — destruc-
tion du matériel, mort des &ires vivanis, efc. — se
‘déclenchent en fonction du bon vouloir du Maitre
Ftrange. Les objets, les animaux et les hommes
pris dans une Supréme Miniature sont immobi-
lisés — le temps est figé pour eux. Ils sont de plus
inamovibles et indestructibles.

Souche: Par la victoire sur ’espace

Type: Instantané ou Rituel.
Séquence: Tir 2 ou n. a.

ment qu’ occupe Ie baitment une fms ses di

tous sens ‘et-est instantanément fracassé, Les mdt—f :
vidus sublssant e ' méme sort encaissent immédia-

qu’elles gardatent reprennent*«*we »; Le decompfeu
du temps qui leur reste a pasger sur Cosme estre-

" Portée: seuil d'une Vwante Citadelie._ o
" Durée: définitif. '
Effets: a 'aide de ce sortllege, Ie Maltre Etrange'
contrdlen mporte quelle ouverture ‘de toutes les
Vivantes Cltadelles qu'il a visitées ou créées. il
- utilise: la version instantanée de cet effet, il peut’
per_mettre a quelqu’un — y compris lui-méme —
de se rendre n’importe oli, dans n’importe quelle
- Vivante Citadelle, comme si les deux seuils ciblés

commumquaient il utilise la version rituelle

de ce sortilege, il permet que les deux seuils ciblés
sment reliés définifivement, en permanence ou
sous condition. Il peut ainsi décider que toufe
personne — sauf lui-méme — qui franchit le
seuil de I'Invincible Donjon se retrouve au plus
profond d'une cellule des Sols vivants d'une loin-
taine Citadelle vivante; il peut faire que tout in-
dividu tentant de franchir l'lmpénétrable Portail -
ciblé. sans annoncer clairement ses noms et qua-
lités et demander officiellement 1'hospitalité se re-
frouve & |'extérieur de ce méme Imprenable
Portail ; il peut créer une piéce ol personne ne
peut entrer puisque quiconque tente d’en franchir

le seuil se retrouve a l'extérieur de celle-ci; etc.

Il n’existe aucun signe montrant qu'un seuil ait été
enchanté. Les témoins ne voient que ce qui de-
vrait se trouver au-deld du seuil, pas ce sur quoi il
s'ouvre grice a « Par la victoire sur 'espace ». ll est ™ ™~
donc préférable de se souvenir des mots de com-
mande, conditions de passage ef autres facéties que .
le sorfilege permet, i

LEPHYLUM DU
QANNEBA1§§ME MARTIAL -

Ce phylum aurait pu perturber I¢ fréle équilibre. -
d’une société lore ef 1a fransformer en Une cmhsa
tion arkhée. Sa nature particuliere et 1mportance des..-

g’t;mas religieux qu'il implique ont toutefms renforce‘
Iidée d'une hiérarchie. Celle-ci est construite suria.
valeur au combat. Pour récolter.ces sorfileges, il
nécessaire de manger les. possesseurs du phylum

“NOTE: un étre humain né f01s equam .
présente 30 a 50 kg de vzande c est-a-dlre 1\
20 repas. : :




LE PHYLUM DU CANNIBALISME MARTIAL

La Puissance du corps

IAMPOSSIBLE

Résurection martiale

‘Agilite du corps

EXTREME

L'eil du maort

TrEs DrrriciLE

TrES DiFFICILE

Muscle du mort

. Resistance du mort.

TRESs DiFrFiciie

S TRES DiFricti g~

_ Festin. ., -

Cerveau du mort

Faclle

Jauger Vennemi

TRES FACILE

Jauge-r =I'e HIOTE

- TRES FACIEE ™.

Rite funéraire

~ TrEs FAQLE




Type- insta ane. .
Séquence: Tir 1. : B
Portee vtsuel g

sortilége permet au Ni‘%
: determmer Ies capaates martia!es ﬁ‘"

~ Assez Resnstan‘r..‘) donne ﬁo‘n"ssore d ArﬁC;u Frier
et le niveaude sa Compétenté d'drmes preferee. N

Ce sortllege fonctionne surtoutes les creatures
agressrves.

4 Jauger le mort

Type < instantané.

Séquence: Tir 1.

Portée : toucher.

Durée : définitif.

Effets: ce sortilege permet de délerminer les
Caraciéristiques physiques d'un cadavre humain
mais pas celles d'un Transient ni celles d’'une
créature loomique. Il honore [es personnes mortes
sur des champs de batailles, en accomplissant les
sorfileges supérieurs de ce phylum.

La culture religieuse des Lores les empéche de

- manger autre chose qu'un humain.

® Chainon Trés Facile: Rite funéraire

Type: Rituel. ' Q

Séquence: n.a.

Portée: toucher.

Durée : définitif.

Effets: ce sortilége est nécessaire pour l'ac-
.complissement des sortiléges suivants. Il a pour
but de nettoyer un corps de ses toxines, poisons,
nécroses, maladies contagieuses, etc. H le libére
. ‘aussi des corps étrangers, des excréments et de-
["urine... Bref, il le purifie. _

Rien n’empéche d'utiliser ce sortitéege sur un étre
vivant. Les conséquences en seront bénéfiques &
part peut-étre sur l'amour propre de 'individu. Les
Whejins ne s’en servent que sur les morts pour
des raisons religieuses.

et les affectlons Ioomtques mais 11 mterrompt

\Querner de la cible.

mstantanement les effets des poisons, para51te

_ maladles sans pour autant smgner les dommages '

occasion -
- & Ser ﬂege Faclle Cerveau du mort
Type Rituel. :
Sequence n.a.
Portée: toucher.
Durée : définitif,
Effets: ce sortilége permet de bénéficier des ca-

*Tactertsthues d'un inort. Le Maitre Etfrange dé-
i antte le cerveau afin de I'enchanter. Quicongue

le mange augmente son niveau Rusé d'un: paher
4 la condition: o

° que le mort soit pIus Rusé que lui;

® que cette Caractéristique fasse partle de I Art-"

Dans le cas contraire, le sortilege n‘a aucun -
effet, L'augmentation est permanente.

Si le Rituel est réalisé plusieurs fois, la cible de-
vient une créature loomique. Les IKhans ne répétent
pas un rituel réussi; c’est pour eux un-tabou.- '

Sortilége Tres Difficile

¢ Pceil du mort

Type: Rituel.
Séquence: n. a.
Portée : toucher
Durée : définitif.
Effets : ce sortilege permet de bénéficier des ca-
ractéristiques d’'un mort. Le Maitre Etrange extrait -
les yeux afin de les enchanter. Quicongue les
mange augmente son niveau. Observateur d'un
palier a la condition : T
e que le mort soit plus Observateur que 1u1
e que cette Caractéristique. fasse parﬁe ded Art
Guerrier de'la cible,” : »
Dans le cas contraire, kle sortilege " a aucun -
effet Laugmentatlon est' _ermanente. '




Muscles ~ du mort

s Type Rttuel -
Séquence:n. a..
Portée : toucher,
Durée : définitif.

Effets: .ce sortilege permet de” beneﬁmer des

: caractenanues d'un mort Lé Maitre Etrange
decoupe 1es ‘muscles afm de-les enchanter.

chonqute les mange: augmente son niveau Fort '~

ala condltlon-
¢ mort soit p[us Fort que. Iu1

4 :C}uemer de la “cible.
Dans le cas contraire,. le sortilege n‘a aucun
effet, Laugmentatlon est permanente.

vient une créature loomique. Les Khans ne répétent
pas un rituel réussi; ¢'est pour eux un tabou,

¢ Résistance du mort

Type: Rituel.

Séquence: n. a.

Portée : toucher.

Durée : définitif.

Effets: ce sortiléege permet de bénéficier des
Caractéristiques d'un mort. Le Maitre Etrange ex-
frait la moelle des os du corps afin de 'enchan-
ter. Quiconque la mange augmente son niveau
Résistant d’'un palier & la condition:

e que le mort soit plus Résistant queé lui;

e que cette Caractéristique fasse partie de I'Art
Guerrier de {a cible,

Dans le cas contraire, le sortilége n'a aucun
effet, I'augmentation est permanenie.

~§i leRituel est réalisé plusieurs fois, la cible de-
. vient.une créature loomigue. Les Khans ne répétent
pas un rituel réussi; ¢’est pour eux un tabou.

-

¢ Chainon Trés Difficile : Festin

Type :.insténtéjn-é".w

Séquence : mélée.

Portée : toucher.

Durée : définitif.

Effets : ce sortilege est lancé avant I'un des pré-
cédents rituels. Il permet de faire participer AE

personne{s) a ces ntes. ll recompense de nom"
w  breux guetriers pour leurs actes. valeureux.

un groupe. Sil'un des membres de te. dernier a

Gueicette Caractensttque fasgapartle de‘l /-\rt;f

“caractéristiques d'un mort, Le Maitre Etrange

Si le Rituel est réalisé plusieurs fois, la cible de- -

Les regles d’augmentation s'appl uent a tou

une Caractéristique supérieure - celle’ du mort, -
I'effet du sorhlege est annulé. . i

¢ Sortllege Extreme : Agxhtcdu mort

- Effets: ce sortilége” permet de beneﬁcter des

coupe les pieds et les mains d’'un cadavre afin de
I"enchanter. Quiconque les mange augmente son
niveau d’Agile d'un palier a la condition:

s que le morts it plus Agile que lui;. . ..
cterﬁsthue fasse pame de I'Art
Guerrier de “Ia'able ,

Dans le cas. cont’ralre le sortilege n'a aucun
effet. L'augmentation est permanente.

Si le Rituel est réalisé plusieurs fois, la cible de-
vient une créature loomique. Les Khans ne répétent
pas un rituel réussi; c’est pour eux un tabou,

Souche Impossible : Résurrection mar-
tiale

Type: Rituel.

Séquence: n. a.

Portée : toucher.

Durée : définitif.

Effets : ce sortilege rappelle I'esprit d'un guer-
rier que l'on a dévoré dans son entier. C'est ainsi
le Khan ressuscite de génération en générafion.
Cette opération peut étre réalisée de force; ainsi
un groupe d’Aventuriers. maitrisant le phylum
peut ressusciter un des leurs.

Les Caractéristiques de la cible restent a ['iden-
tigue mais ses souvenirs, sa morale, sa culture et
son identité changent.




rtlleges som‘. presents dans certams baraks :;'=
qui contiénnent-du Loom raffiné au liet d¢’Loom:
brut. Toute personne alimentant un barak et dis- .
'posant de sortiléges de Loom jaunestransforme.. . S Durée: ,deﬁmtlf
L"arbre quz « retranscrit » les sorh!eges connus Les: Effets: ce sortllege transmute n lmporte quelle
‘ : sub_stan;e en bois. Sur un étre vivant, la trans-
m‘ﬁ{ation est, bien entendu, mortelle,

| »-.MSortlleges anflcnle Je de -
bois en fer S e Sea S Ve Souche _Tres lefncnle. Je fusionne le

Type: Rituel. - bois

“Séquence: n. a. ' Type: Rituel.

- Portée: toucher. . Séquence: n. a.

Durée : définitif. : Portée: toucher.

Effets: ce sortilege transforme un bloc de bois ©  Durée: définitif.
d’un méfre cube en fer sans en altérer son volume. - Effets: ce sortilége fait fusionner deux pleces de

NoTE: il existe deux autres sortileges iden- bois. Il fonctionne sur tout bois, mort ou vwant
tiques a celui-ci permettant de transmutier le bois NOTE : fusionner un morceau de bois mort avec
en verre et le bois en pierre. un vivant le « ressuscite ».

TR i AR e LR o TR e e T e TR

IEPHYLUM Je fusi.onne le bois
BUCKNARAN

TRES DiFFICILE

Je trausmiute en bois

DuFFiICiLE

Jde transmure Ie bois en fer

DIFFICILE

Je transmute le bois en pierre

Dirricne

Je transmute le bois en verre

DirricnE

T i B s P i TR e T R T e T ¢ A SRR e TR R
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