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Les archétypes

L'apprentissage intensif

e
c
S
-
Wi
2
c
-
-
o=
9
e
0
o
bt
]
|




Dans le Delhel, une
dizaine de réseaux
s'affrontent

a la suite d'une
machination
humaine.

Les personnages
sont envoyes pour
démeéler ce sac

de noeuds.

LA CRE ATION
D’UN RESISTANT

&
- o L '

"Il n'y a de vie que par la résistance.”
Le Derger, des Rebelles,

vant de s'impliquer dans la résistance, le

personnage doit devenir un résistant, Et

avant cela, il doit naftre, grandin, apprendre,

et déconvrir. Les étapes de la eréation d'un
resistant sont les meémes que celles dun personna-
dge classique. Le jouenr devea choisir la race de son
personnage, délinir ses camctCristicques, laconnantes
el atiributs, déterminer ses origines familiales et
gCographiques, som pare naturel, ses compélences.,
Lo résistant ne doit pas ¢tre considéré comme un
personmage 4 part, mais phatdt comume un tvpe de
personnage, un archetype. De la méme facon qu'un
combattant doit apprendre le maniement  des
armes, le résistant va devoir se former aux ditfe-
rentes technigques de sabotage, d'infiliration, de gue-
rilla ou de marchandage.
scparé en deux partics. Durant son adolescence, le
personnage va apprendre de nombreuses compe-

Son apprentissage st

tenees el va conmmencer 4 s'intéresser a la résistan-
ce. Ce n'est quia age adulie qu'il va développer ses
ladents dans les compétences spéciliques des résis-
lants. La rencontre, qui vient ensuite, initicra anx
secrets de la résistance et hai fera découvrir le visa-
de de ses nouveanx compagnons,

LES ETAPES FONDAMENTALES

Pour eréer son personnage, le joueur devra
repartir ses points de caracté-
ristiques et définir son parce naturel. Ces étapes
sont décrites dans le chapitre “lLe Personnage™

choisir une race.

de Shaan et doivent Etre suivies sans modifica-
tioms. [Japprentissage des compétences et le tira-
de des événements de la vie du personmage,
Clapes qui feront do personnage un résistant,
viendroni ensuite,

m Lidce _:_Ef.:llérull.:

Déterminer la race, le nom et les motivations du

personmnade.

B Les caracteristiques

Répartir 15 points (ou 5d4) dans les six facon-
nantes, appliguer les modificatenrs racianx et cal-
culer les attribuis,

Joueur apreés 'adolescence

W Les origines

Définir le nombre d’habitants et les caracléris-
Liques du pare naturel, et le localiser. Augmenter
la compétence en rapport. Déterminer le milieu
social, la caste et la compétlence lamiliales.

LA VIE DU PERSONNAGE
N - O S S S S B S S B EEE EE .
[Jévolution du personnage dans le temps,
de sa naisance a son enirée dans la vie “active™, va
ctre marquée par différents événements. Ces inci-
dents, bonnes et mamvaises surprises, rencontres
de tous types, vovages ou découvertes, seromnt
autant de jalons qui contribucront 4 laconner 'es-
prit et le corps du personnage. Son entrée au sein
de la résistance ¢t ses motivations en tant gque
résistant dépendent beancoup de ces Gvénements.
e sa prime jeunesse & son engagement dans la
résistance, la vie du personnage est divisée en
trois volets, qui déterminent son vécu. Le premier
volet, I'adolescence, regroupe les événements sur-
venus avant et pendant apprentissage du person-
nage. C'est le moment o le personnage apprend
la majeure partie de ses compétences et commen-
ce a s'orienter vers la résistance. Le second, 1ge
adulte, détaille la fin de son apprentissage et les
débuts du personnage dans la vie active, Le troi-
sieme volel, la rencontre, déerit Varrivée dan
résistant dans la vie du personnage et son appren
tissage des compélences spécifiques, Pour un
résistant, la n.;l;u[llauu des points de compétence
e vient done qu’ensuite, puisgu’il doit apprendre
par étapes et n'achéve véritablement son appren-
tissage qu’apres la rencontre. Pour un personnage
classique, les compétences sont choisies par le
€, el avant la vie active,
(es lableaux peuvent servir A Eloller histoire de
nimporte quel personnage, qu'il soit ou non inteé-
ressé par la résistance. Seul le chapitre “La
Rencontre™ est réservée aux résistants,

L'ADOLESCENCE

L'adolescence s'étend ici de 'enfance du person-
nage 4 sa majorité. Clest la période de éveil au
monde et de Napprentissage.
les événements qui ont margué la vie du person-
nage avant son entrée dans la vie active. Ces évé-

|5HL‘ J'L‘;n_{t‘u-n[n.‘ fmis

nements sont préseniés dans cing tableaux




Chance el
Malchance, Faites tirer au joueur un événement

Famille, Rencontres, Perturbations,

dans chacun des tableaux et décrivez-lui ce que
son personmnage a vécu, ce qui est arrivé i ses
parents, les rencontres qu'il a pu faire. Ces évé-
nements ne sont pas aussi implacables que la loi
des Hommes Dieux ! N'hésitez pas a les modilier,
les enrichir, et a improviser pour modeler le
passé du personnage en fonction des idées du
joueur. Ils ne sont 14 que pour enrichir son histoire
et apporter des élémentis nouveaux, des détails.

N Fauuille (1J406)

015;: personnage n’'a jamais connu ses parents, qui
P'ont abandonné ou qui sont morts peu aprés sa
naissance. Il a été élevé dans une famille de sa
race, (ui lui a enseigné son savoir. La compétence
[amiliale est donc celle de ses parents d’adoption.

@ L& personnage a toujours vécu a abri du
besoin, dans une famille trés unie. Il a pu profiter
de son enfance et de son adolescence sans s¢ sou-
cier de 'avenir. Faites tirer une Perturbation sup-
plémentaire et avcune Malchance,

@IJSH parents du personnage appartenaient a la
resistance. Ingquiétés par le Nouvel Ordre, ils ont
di s'exiler et.ont longtemps voyage avant de s’ins-
tatler dans une autre cité. Le parc naturel du per-
sonnage est celui de sa ville d’accueil. Tl gagne 2
points en Vie en nature.

)¢ personnage est lenfant unique de sa famil-

le. I a bénélicié de toute attention de ses
parents et peut done ajouter 2 a sa compétence
familiale. Par contre, il a ¢té couvé, protégé par
ses parents, ne failes tirer aucune Rencontre,

@L&: pere du personnage €tait soit un magicien,
soit membre d’un culte. Il a été arréié et tué par
les humains. Le personnage a ¢té sauvé par un
ami de son pére, qui 'a recueilli et édugué jusqu’a
sa majorité, et sur qui il pourra compter & Pave-
nir. Il gagne 2 points en Langage des Schémes ou
2 points en Cultologie.

(D Un des parents du personnage était connu ct
respecté dans sa profession. Le personnage a vécu
dans un environmement aisé, animé et riche en
opportunites.

Faites tirer une Rencontre supplémentaire.

B Bencontres (1d48)

) Un(e) jeune humain(e) avee qui le personnage
s'est immédiatement entendu. Damitié a duré de
nombrenses années, et dure peut-étre encore.
€Une bréve histoire d’amour avec un(e) ami(c)
de la famille. La séparation fut brutale et
amere, :

@[:’n(e} shaaniste en voyage initiatique. Sa sages-
se a fortement, influencé le personnage.

ﬂ[ Ine troupe de jongleurs itinérants qui a donné
au personnage le goit du voyage et de Lart.

@Un nécrosien dont le personnage n'a pu oublier
le visage. Il fait de fréquents cauchemars depuis.

@Ls:f-; membres d'un shaani, des vieux amis de la
famille, qui ont communiqué au personnage leur
attachement aux valeurs héossiennes.

G.UEH résistants en transit qui ont émerveillé le
personnage en lui parlant des terres pures.

@Un agroupe de voyageurs, traquenrs de stéles, qui
ont parlé des rituels d’Embiose au personnage.

H Periurbations (1d8)

€V émoin d’un affrontement entre des résistants
el une patrouille de soldats humains. 11 s'est inté-
resse tres tot a la résistance.

@:\11‘::1{']3{;’? a sa famille ou a son tuteur pour par-
faire son apprentissage auprés dun maitre loin-
tain. Il a beaueoup soullert de cette séparation.

€) Trahi par un de ses proches, ce qui 'a conduit
a ne plus compter que sur lni-méme et 4 distiller
sa confiance avec beaucoup de réserve.,

e Arrélé et interrogé sans raison par une
patrouille de miliciens. 1l en garde un trés maun-
vilis souvenir et voue depuis une haine particu-
liére aux autorités.

€ Temoin de Nexécution publique d'un résistant.
Le souvenir de cel événement est strement a
I'origine de 'engagement du personmage dans la
resistance.

@Gmw:nwnt blessé an cours dun combat. Tl
conserve une cicatrice et une ranceeur indélébiles.

©) Sauve d’une mort atroce par un groupe dhu-

mains. Depuis, il a appris & moduler son juge-
ment et 4 considérer chaque individu pour ce
qu’il est vraiment.

O émoin de la mort d’un proche. Trés affecté, le
personnage a jureé de venger le disparu et espére
retrouver un jour le(s) coupable(s).

B Chanee (1dS)

o Foyage. An cours de son apprentissage, le per-
sonnage a effectué un voyage et a passé un long
moment dans une autre ville, dans laquelle il a
gardé de nombreux contacts et amis. Choisissez
cette ville en fonction du profil du personnage.

©OTandem. Le duo maitre-éléve était trés efficace.
Le personnage était soit trés doué, soit le favori de
son maitre. Il gagne 2 points dans la compétence
de son choix.

€©) Kessources. Le maitre et la famille du person-

nage ¢taient particuliérement aisés et lont mis 4
I'abri des probléemes [inanciers. I1 double son
argent de départ.

('P Afin d'avoir toutes
les cartes en main
pour une grosse
négociation
territoriale,

la résistance
demande aux
personnages de
ravir la fille du
consul en place.
celle-ci s’avére
hystérique...

et necrosee !
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On a perdu contact
avec un mediateur
envoye en territoire
nécrosien pour une
histoire de succession.
Les personnages sont
envoyes a sa

recherche.

9 Contact. Le personnage s'est attiré les faveurs
de quelgqu’un dlimportant dans sa ville, (1d6) 1-
2: Un riche commercant. 3: Un Maitre d’'un culte.
4: Un shaaniste. 5: Un semi-inférieur de sa race.
6: ['n humain.

e Shaan. Le personnage a ¢té initi¢ au shaan par
des rencontres, sa famille ou son maitre. Il gagne
2 points en Shaan.

@ Légendes. Aprés un réve €trange, le personna-
ge s'est intéressé aux légendes et aux divinités
héossiennes. 11 gagne 2 points en Légendes.

9 Felations. Le personnage a rendu service 4 un

réseau de sa région et s'est fait un ami fidéle au
sein de ce résean. Il gagne 2 points en Résean
(Marchand).

@ Stele. A la fin de son apprentissage, le personnage

a cffectué un rituel d’Embiose avee son maitre et en
a tiré profit. (1d6) 1: 10 points d acquis. 2: 15 points
dacouis. 3: 20 points d acquis. 4: 1 point d’Ame. 5:
1 point A’ Esprit 6: 1 point de Corps.

B Malchance (1d8)

o Ennemi. Le personnage s’est fait un ennemi
durant son apprentissage. (1d6) 1. Un autre
éléve, jaloux. 2: Un membre dune bande organi-
sé¢e. 3: Un rival amourenx. 4: Un semi-inférieur. 5:
Un jeune humain qu’il a offensé. 6: Un soldat du
Nouvel Ordre. N'hésitez pas & utiliser cet ennemi
pour perturber la vie du personmage, une fois son
apprentissage acheve,

@' Autorités. 1e personnage a €& arrété par des
miliciens pour un délit mineur, Relaché, il reste
fiché et bien connu des autorités de son quartier.

@ écrose, Alors qu'il était assez jeune, le per-
 sonnage a ¢té accosté et tourmenié par un grou-

pe de nécrosiens affiliés an Nouvel Ordre. Il en
garde depuis une peur incontrolable de la néero-
se et de ses disciples.

@ Phobie. Le personnage a développé une peur
irraisonnée au cours de son apprentissage.
(1d8) 1: Les profondeurs aquatiques. 2: Les
licux obscurs. 3: Les armes inconnues, 4: Les
nécrosiens. 5 : Les incarnations. 6: Les (autres)
ulilisateurs de magie(s). 7: Les créatures ou
races inconnues. 8 Les prétres humains. S'il
tente de contrdler cette phobie, le personnage
devra effectuer un jet sous Esprit + Personnel
+ Shaan (difficulté normale), assortis dun
modificateur selon les circonstances. S'il
échoue, les dlﬂ;ié{:‘ ments de son comportement
peuvent étre trés ?anah!ts (fuite, délire, folic
Lcmpmrairc e 08 :

© Deuil Le pﬁ:'rs_nimage a perdu un de ses
proches, parent ou ami, et en garde un souvenir
trés douloureux. 1 porte toujours le fli.‘:tlﬂ el ade
fréquentes crises de fragilité.

@ Blessure. Présent lors d'une émeute urbaine, le
personnage a été gravement blessé par une arme
techmologique humaine. Il est trés impressionné
ar les armes a énergic, qu'il craint plus que tout.

Prémonition. Le persommage a assisté en réve 4 sa
propre mort. 11 avuun membre de sa race 'assassi-
ner et est deverm extrémement méfiant et fataliste.
© Stéle. Te premier rituel d’Embiose du person-
nage s'est trés mal passé, Il s’est essayé a une
st¢le trop puissante et a perdu 1 point d’Ame. 11
craint désormais les rituels.

L’AGE ADULTE

Cette période de la vie du personnage s'étend de

la fin de son apprentissage a son entrée dans la
Clest le (quitie son
maitre ¢l sa lamille pour s'investir dans une acti-
vité, faire des rencontres ou tout simplement
pour découvrir le monde. On considére gqu'un
personnage résistant continue a apprendre et a

vie acuve. moment. on il

s'investir dans sa formation jusqu’a sa rencontre
avec un résistant engagé, gui lui enseignera des
connaissances spéciliques. Clest pourquoi ses
compétences ne seront choisies quaprés la
Rencontre. Le personnage va vovager, vivre et
travailler avant de s’impliquer dans la résistan-
ce. Les événements sont E-ﬂ;I]'EIFE.‘-r en  1rois
tableaux: Perturbations, Chance et Malchance
La encore, le joueur va tirer un événement dans
chacun des tableaux et vous devrez improviser
avee lui la description des étapes marquantes de
la vie de son personnage.

H Perturbations (1d458)

0 Ine histoire d’amour contre nature a marqué
la fin de apprentissage du personnage. Il garde-
ra secrels les détails de cette aventure, courte
mais dérangeante, qu'il n'arrive pas a chasser de
sS4 meémoire,

@ Le personmage a assisté 4 une cérémonie organi-
sée par le Nouvel Ordre en 'honneur des Hommes-
Dicis Pour la premiére fois de sa vie, il a pu décou-
vrir le visage de ces entités mythiques, et a Et& for-
tement impressionné par leur prestance.,

@ Le personnage a ¢té battu publiquement lors

d'un combat singulier (duel, joute oratoire,
concours de magie...) et a développé le gotit de la
revanche. Il cherchera par la suite toutes les
oceasions de prouver sa vraie valeur.

@ Un des proches du personnage a éié atteint de
nécrose aprés un ritnel d’Embiose particulicre-
ment doulourenx. Poussé par un mélange de tris-
tesse et de haine, le personnage est devenu un
farouche opposant des nécrosiens.

(5 Bs personnage a fait la rencontre d’un groupe
d Ygwans en quéte de lewrs origines et des secrets
des Sarens. Impressionné par leurs recherches, il




Les archétypes

La création d’un résistant
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Un riche herrtier veut
transformer un temple
héossien d'une grande
valeur culturelle en un

megamarche.
S'il est discredite,

pas d'héritage...

b
A

est devenu irés sensible anx 1égendes concernant
le peuple dispara de Fancienne Héossie.

Q) Temoin du retour triomphal d’une expédition
humaine, le personnage s'est intéresse 4 la tech-
nologic mécanique et aux véhicules humains.
Létude des jets. jeeps et auntres glisscurs est
devenue une véritable passion.

Le maitre du personnage a été assassiné dans
des conditions mystéricuses, le privant de
réponses & ses nombreuses questions, Contraint
de se débrouiller seul, il s’est forgé un caractére
solide et autodidacte.

L des proches du personnage (frére disparu,
oncle ou ami présumé mort) a brutalement refail sur-
face. Ce hitt Poccasion pour le persommage d'en
apprendre wmm peu plus sur ses origines et de se
décomTirime passion pour Uhistoire el la généalogie.

B Chanee (1(18)

0 Entrainement. lJapprentissage du personnage
sest achevé sur une expérience des plus enri-
chissantes. Il gagne 2 points dans la compétence
pratique de son choix.

@ Heéritage, Suite a la disparition dun parent
inconnu, le personnage s'est v allouer une

somme de 1 000 + 5410 X 100 Hesprides.

@ Vertu. Griice 4 son maitre, le personnage a
appris a controler certaines de ses émotions et 4
comsidérer la vie et ses rebondissements avec un
regard  nouvean.  (1d6) 1: Courageux. 2
Optimiste. 3: Honnétle, 4 Fidéle, 5: Protectenr, G:
Dévoué, Cette vertu va fortement influencer le
comportement du personnage, qui sera apprécié
pour sa qualité,

O Santé. Lapprentissage du personnage 'a habi-
tué a résister a toutes sortes de manee, 11 gagne un
bonus de 1 point 4 tous ses jets de résistance anux
maladies ¢t aux écarts de température.

@ Compagnon. Le personnage a fait une ren-
contre (ui s'est trés vite transtormée en une ami-
ti¢ durable. I'ami(e) du personnage suivra sa
propre voie mais il sera toujours 14 pour aider de
son micux le personnage, qui devra fairc de
meéme. (1d10) 1 : Un artiste. 2 Un érudit. 3 : Un
crovant (1d 10 pour déterminer le culte, ignorez le
10, la voie des Limbes). 4 : Un convoveur. 5: Un
combattant. 6 : Un convoyeur. 7 : Un manuel. 8 :
Un shaaniste. 9 : Un magicien. 10 : Un humain.
Encouragez le joueur a enrichir la description de
son compagnon ot n*hésitez pas a faire intervenir
celui-ci a improviste,

O Don. Lapprentissage a permis au personnage de

se découvrir ume aptitude innée. (1d6) 1 ; Les ins-
truments de musique. 2 : La mémoire. 3 : Les lan-
gages. 4 : Un sens trés développé (1 : Vue. 2 : Ouic.
3 : Odorat. 4 : Toucher. 5 : Goiat. 6 : BEmpathie). 5 -
Dambidextrie. 6 : La chance. Ce don contére au per-

sonnage un bonus de 2 pour toutes les actions qu'il
entreprend en rapport avec ce don,

GRE;}HI!.HI!'EUH. Les prouesses du personmage i
ont valu une solide réputation an sein de sa caste
et de sa ville. 11 a de fortes chances d’élre recon-
mi el apprécié par ses futures rencontres et la
Ligue (voir “La Hi¢rarchie”) risque de s'intéres-
ser a hai (rés biento

@I’mwm: Le personnage a rendu un service a un
individu, ou un groupe, qui lui en est redevable
d'une faveur au moins équivalente. (1d4) 1:
moins de 200 Hesprides, un petit service, 2 : 500
[Hesprides, une aide maitérielle conséquente, un
service important. 3 1000 Hesprides, un sou-
tien trés risqué, une aide considérable. 4 : 5 (00
Hesprides on plus, n'importe quelle favear.

B Malchanee (1Jd485)

oFuﬂf[f,ﬂ’: Accusé injustement de la mort d'un
semi-inférieur, le personnage a dii fuir et est
considéré comme un fugitil par les antorités. 11
riscue la mort 8%l est retrouvé el reconmi dans la
ville ont la méprise s'est produite,

€ Fuiblesse. Le personnage s'est laissé envahir
par un délant persistant, une [aiblesse contre
lagquelle il a beaucoup de mal a Iutter. Ce défaut
pourra lui valoir lantipathie on la méfiance de
ses futures fréquentations, (1d6) 1 : Cupide. 2 :
Lache. 3 : Vénal. 4 : Menteur, 5 : Hypocrite, 6
Arrogant. N'hésitez pas 4 moduler ce défaut ou 4
en trouver de nonveaux en fonctions du caraciére
du personmage.

@{' qchemar, Le sommeil est un réel supplice
i IE I}ET-."':'“.]'H"EJ.H-'-.’-, 1l }J!_Uji'.’ a des cauchemars
horribles et récurents. Il appréhende toujours le
moment de s‘endormir el dort. d'un sommeil
agité, fragile. Son humenr et son moral s'en res-
sentent, particulierement en périnde de stress.

@.ﬂé]’mdﬂﬂﬁf- Suite a des difficultés financiéres,
des doutes ou des Evénements désagréables, le per-
somnage a trouvé refuge dans une habitude qui est
devenue pour lui wne obligation. Alcool, tabac,
drogues humaines, hallucinogénes, rituels divin-
toires... Décidez avee le joneur & quoi son personna-
ge sera dépendant et utilisez ce délanut pour accen-
tuer son caractére, “agrémenter” son quotidien,

ODette. 1c personnage ¢st redevable d’un service
ou dune somme d’argent 4 un groupe d’Héossicns
qui ont aidé par le passé, Ces individus pourront
lui demander qu'il s'acquitte de sa dette a n'im-
porte quel moment. (1d4) 1: moins de 200
Hesprides, un petit service. 2 : 5 Hesprides, une
aide maicriclle conséguente, un service important.
3 1 000 Hesprides, un soutien trés risqué, unc
aide considérable. 4: 5 000 Hesprides ou plus,
n'importe quelle favenr.




@'Eﬁ!ﬂﬂmi. Le personnage s’est fait un ennemi
alors qu'il terminait son apprentisage. (1d6) 1
L'n de ses anciens compagnons. 2 : Un rival, pro-
fessionnel o amoureux. 3 : Un groupe d aventu-
riers, 4 : Un semi-inféricur influent. 5 : Un citoven
humain. 6 : Tn membre du Nouvel Ordre.

ﬁQmim Le persommage est persuadé que sa vie
maneguera de saveur et d harmonie tant qu'il n'an-
@ pas rempli un contrat moral, une obligation
quiil s'est imposée en quittant son maitre. (1dG) 1 ;
Trouver I'aime soeur. 2 : Effectuer une action d’en-
vergure. 3 : Trouver un maitre. 4
Procéder 4 un rituel d’Embiose. 5: Accéder au

NEMIVET

statut de semi-inléricur, 6 : Devenir céléhre.

@.‘%‘wwi_ Malgré lui, le personnage a commis un
acte irréparable et lourd de conséquences (un
meurtre, un parjure, une faute grave...). Hant¢ par
les remords et par ce souvenir indéléhile, le per-
sonnage est constamment sur ses gardes, métiant
au point d’en devenir paranofague. Laissez an
joueur le soin de décider de acte gqu’a commis
son personnage et d’en détinir les circonstances.

LA RENCONTRE

Généralement, la rencontre survient alors que le

personnage commence i travailler pour gagner
sa vie et qu’il cherche a s'investir dans la résis-
tance. Les conditions dans lesquelles se dérou-
lent cette rencontre peuvent étre trés variables,
Elles sont détaillées dans trois tableanx : le
Contact, la Race et les Circonstances. 1l est
conseille de faire tirer un dé aun joucur dans cha-
cun des tableaux et de ne lai décrire gqu’ensuite
la rencontre de son personnage, une fois que tous
les ¢léments seront connus.

N Le Contacd (1d406)

0 I'n résistant solitaire.

e U'n membre d'un résean.

@ Un proche d'un résean.

@) Un membre de la Ligue (Cf: La Hiérarchie).
a 1'n éléve d'un résistant,

O Un vovageur bien informé.

B La Race (1d10)
Un(e) Darlen.
Unde) Delhion.
Un(e) Boréal(e).
Un(e) Feling.

Unle) Relwin.

Unie) Mélodien(ne).
Un Nomoi.

Tn Woon.

Un Ygwan.

€D Un(e) Humain(e). =

000000000

M Les Circonstamees (1d410)

€D \ux portes de sa ville, alors que le personnage
s'apprétail & rejoindre un autre quartier d’Héossia.

e Dans un bar de nuit, aprés avoir confié 4 un de
ses compagnons son envie de rejoindre la résis-
tance.

€ Duans les rues de Kim, lors d'une manifestation
organisée par les membres du Croissamit de Lumnes,
réseatt bien connu de rebelles humains.

@ An terme d'un contrat (une mission, un
convoi...) durant lequel le personnage a laissé
entendre son golit pour la résistance.

e(}rﬁ{:c a4 un proche, qui lui a présenté un des
instructeurs d'une école de formation.

@ Suite 4 un controle de la milice, alors que le per-
sonnage avait enfreint le couvre-feu de son quarticr.

6 Dians une bibliothéque. alors que le personna-
ge se renseignait sur les terres pures et les
l[égendes anciennes.

@‘ipu.b un achat important ou une commande
surprenanie, le personnage a &té dirigé par le
commercant vers un de ses clients régulicrs,

@ﬁu cours d'un affrontement qui opposait 1mnme
patronille de soldats humains a un groupe de
clandestins.

@ Crrace 4 son ancien maitre, gui l'a recomman-
dé a 'un de ses amis.

L'INITIATION
La rencontre n'élait que la porte d’acceés a la
resistance.  Le maintenant
devoir visiter la piéce qui se trouve derriére
celle porie : découvrir une nouvelle structure
d’enscignement et développer des compe-
tences spécifiques. Le contact du personnage

personnage  va

va 'introduire au sein d'un réscau, dun grou-
pe d’¢tnde ou d'une école paralléle ot le per-
sonnage va pouvoir partaire son apprentissage.
Comme pour la rencontre, le joueur devra
détinir le visage et les aptitudes de son milicu
d’accueil. Ce sont les choix de répartions de
points d’acquis qui déterminent le profil de
I'école. Par exemple., tel joucur décide de
mettre i son personnage des points o acquis
cn bionie ¢t en mécanie. Son école aura done
un profil plutot technigue basé sur les sabo-
tages ¢t la construction ou le détournement
de matériel.

[Jans le but de personnaliser ce lieu de dlinitia-
ton, on peut estimer les potentiels de combat,
magie, nature ete., de la méme fagcon gue pour un
peuple |

Effectil : 1d100 éléves.
Instructenrs : 1 pour 10 éléves,

-

~ La ligue demande
aux personnages
d’'escorter la caravane
d'un riche marchand
qui abrite en fait une
arme bacteriologigue

qui suscite toutes

les convoitises...
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Un réseau secret
donne une mission
d'intervention aux
personnages. Mais

fait-il réellement

partie de la

résistance 7

LA STRUCTURE

[ne lois que vous aurey déterminé 1'im-
portance de la structure d’accueil et les com-
pétences qui v sont ensecignées, vous devrez en
imaginer le visage. Aidez-vous de la renconire
ellectuée par le personnage et des castes repré-
sentées dans la structure pour décrire au

joueur 'endroit oft son personnage va passer

quelques mois de sa vie. Par exemple, si le per-
sonnage a ¢lé amené dans celle structure par
un Kelwin membre d'un réseaun, et que les
castes  prédominantes sont Convoveur et
Combattant, vous pouvez décider que le per-
sonnage arrive dans une sorte d’école secréte
ot 'enseignement est assuré par des résistanis
de la ville, des vovageurs importants ou des
cclébrités locales de la résistance. Lambiance
scra asscz agitée, les cours désorganisés ct
trés physiques, et le local pourra Etre un sous-
sol aménagé, une arriére-salle de bar ou les
rues de la cité. A Pinverse, si le personnage st
introduit par un Boréal dans une structure on
les Erudits et les Magiciens sont majoritaires,
les cours pourront avoir lien dans les apparte-
ments dun riche semi-inférieur allilié a un
résean on dans une caravane sillonnant le
continent. N'hésitez pas a laire appel a votre
imagination pour inventer une structure origi-
nale et attachante. Le personnage va passer un
long moment avec ses nouveaux prolesseurs et
compagnons, el il doit garder un souvenir trés
coloré de cette période de sa vie, qui marque
son entrée dans le monde de la résistance.

Exemples : des soulerrains aaménagés, des cara-
vancs nomades, les appartements d'un riche
contact, un hangar de mécaniciens Kelwins aprés
la fermeture, une forét des terres pures, un petit
village relié a Kam par un portail de trihnite
ITCOTITN.,

La description des dillérents réseanx du conti-
nent peut également vous fournir quelques
bonnes idées d’écoles. En eflet, les membres de
certains réseaux ont 'habitude de participer a
Péducation des jeunes résistants et n'hésitent
pas a s'impliquer dans 'enseignement. La
Ligue, qui fédére les actions des résistants et
des réseanx depuis ses quartiers généraux des
terres pures, a instauré un systéme d’enseigne-
ment basé sur les efforts de nombreux réseaux.
Les Disciples du Cercle, les Techno-Mages ou le
Grand Collége de Wana se sont méme fait une
spécialité de transmetire leur savoir aux futurs
résistants. Ils font d’excellents instructeurs et
leur mode de vie, essenticllement nomade, leur
permet d’accueillir des éléves dans des rou-
lottes, des engins volants...

LES COMPETENCES

[n résistant dispose, comme n’importe
(quel personnage, de T points  répartir dans
les compétences de son choix, toutes casles
confondues. Chague point correspond 4 1
niveau. Les compétences classiques lui anront
éié enseignées durant son apprentissage. Seules
les compélences spéciliques sont lices a sa
structure d’accueil résistante. La plupart des
compétences spécifiques des résistants sont
humaines on découlent de conpétences déja
existantes, Ces derniéres ne peuvent éetre
apprises que si le personnage posséde déja 5
points dans la compétence en rapport
(Camonflage 1ié a4 Dégnisement, Récupération 4
Mécanie...). Un personnage devra done dévelop-
per Déguisement 4 5 avant de pouvoir
apprendre les techniques du Camouglage, com-
pétence qu'il devra développer a partir de 0. 11
devra dépenscr 10 points (5 + 5) pour avoir
Déguisement a 5 et Camouflage a 5. Pour déve-
lopper des compétences humaines, le personna-
ge devra déja posséder un niveaun de 10 en
Culture humaine. La compétence lice, s'il v a
licu, est indigquée entre parenthéses.
la durée de cet apprentissage est calculée
comme pour apprentissage de compétences
normales, ¢'est-i-dire selon la caste et le score
de ces compétlences (voir Shaan, page 24). Pour
une compélence humaine, se repporter a la
durée des compétences d’érudit. En movenne,
un personnage passe at moins un an a Ehadier
avec ses instructeurs résistants, mais il peut res-
ter au sein de sa nouvelle structure de gquelgques
maois 8 plusicurs années. Vous pouvez aussi per-
mellre aux personnages de bénéficier d’un
apprentissage accéléré, qui réduira la durée
d’étude a quelgues semaines toul au plus. Cetle
technique, rare et convoitée, est détaillée dans
le chapitre “L'Apprentissage Intensif™.

LES ARTISTES

B 1 Camoullage (Déguisement)

[faire disparaitre un objet, un individu, ou le faire
passer pour ce qu'il n'est pas. Le camounflage peud
servir 4 madquiller un bar abritant des résistants,
A cacher des documents, du maitériel, 4 dissimu-
ler des entrées secrétes, trappes et autres tun-
nels souterrains, Cette compétence est aussi utile
ent milien urbain gu'’en pleine nature.

Jet sous Corps + relationnel (pour soi) ou Esprit
+ relationnel (pour le reste) + camouflage.

Le personnage se donne une difficulté qui sera a
prendre en compte par les personnes succep-
tibles de découvrire le subterfuge sous Esprit +
sens + vigilance - diff camouflage.

S




La création d'un résistant

B 2 Propagande (Art appligué)

Faire passer une information, un message, par
tous les movens imaginables. La propagande
regroupe la conception et la distribution de
tracts, 'organisation de manilestations, Uincita-
tion an rassemblement, mais aussi 1'é¢tude des
réactions de la population, la connaissance des
syimboles codés et des expressions Lypiques.

Jet sous Eprit + relationnel. La diff. est imposée
par le meneur de jeu en fonction du caracteére
plus ow moins militant de la population locale.

B 3 Technicom (Aris appliqués)

Utiliser tous les procédés technologiques de
capture et de restitution d’images 2D ou 31,
Permet la manipulation de ces images par des
trucages et des effets spéciaux,

LES ERUDITS

B 1 Droitl divin (I’rotocoles)

Connaitre les textes de loi régissant 1'Héossie, les
obligations des “inférieurs”, mais ¢galement les
possibilités de modilier leur statut. Le Droit divin
s'avere souvent (rés ellicace lace anx autorités,

B 2 Bionie (Culture humaine)

Connaitre la science éudiant tous les principes
vivants el les écosystémes auxouels ils sont associés,
Maitriser les technigues chirurgicales assisiées par
ordinateurs ou traditionmelles, les grefles mais égale-
ment la génétique et les moyens de manipuler PADN.

LES CONVOYEURS

B 1 Pilotage (Culture humaine)

Conduire toul tvpe de véhicule, du tank a la moto
a réaction, en passant par le jet ou Uhydroglisseur.
Connaitre les rudiments technigues nécessaires i
'entretien ¢t au bon fonctionmement du véhicule.

B 2 Poriails

Accéder aux portails de trihnite clandestins. Permet

de conmaitre Dexistence ¢t lemplacement de
quelcues portails paralléles, de comacter leurs pro-
prictaires et d’étre antorisé a les utiliser. Presque
tous ces portails sont gérés par les membres de la
Clet d'argent, réscan des terres pures,

Esprit ou Ame + sensuel + portail - diff. imposée en
fonction de la fréquence de portes dans les environs,

B 1 Armes de poing (Culture humaine)

Utiliser toutes les armes de tir sans recul impor-

tant : pistolet, ¢tourdisscur, gazeur, arbaléte de
poing 4 tusion...

B 2 Armes d'¢panle (Culture humaine)
Ltiliser les armes avec recul important nécessi-
tant 'emploi d'une crosse : {usils d’assaut, bri-
leurs, encapsuleurs, arcs magnétiques... Comme
la compétence humaine.

W 3 Armes lonrdes (Cualture humaine)
Uiliser des armes d pied on embarquées a bord
de véhicules : canons a plasma, lances-roqueties,
bhazookas...

B 4 Combinaisons (Armurce)

Savoir utiliser les tenues de camonllage des esca-
droms divins, mais également les combinaisons de
plongée on anti-radiation ainsi que les armures de
Lilame.

B 5 Explosils (Culture humaine)

Conmaitre les diverses technigues de sabotage poar
détruire un édifice on metire hors d’éat de “nuire”
un nombre important de personnes. Manipuler tous
les types dlexplosils, de la grenade au TN, en pas-
sant par la dynamite et les capsules a tusion.

H 6 Interrogaloire (1issuasion)

Résister a la torture ou 4 U'influence. Mesuore la capa-
cité du personnmage de subir des pressions, des vio-
lences physiques ou morales et de garder un secrel.
A linverse, cette compélence serl anssi A mener un
interogatoire, & obtenir des renseignements par la
force ou la menace, comme la dissuasion.

LES MARCHANDS

B I BRéscan (Vie urbaine)

Ltablir el accéder a4 un réscan d’informateurs
résistants. Permet d’obtenir des renseignements,
de aide ou des contacts dans le milicu résistant,
mais aussi d'accéder a des informations tenues
secrétes pour des raisons de séeurité. La difficul-
t& est imposée par le meneur de jen en fonetion
de la nature “résistante” de endroil ot se trou-
v le personnage,

Le jet peut étre effectue sous Esprit + rel.

H 2 Contrebande (Commerce)

vendre et acheminer des marchan-
importer
interdites, faire transiter un chargement d’ex-
plosifs, négocier les prix de renscignements
ou gérer un réscau de marché noir. Mesure
aussi 'importance ct la fiabilité des contacts
ct de Vapprovisionnement du personnage.

Le jet de contrebande est souvent confronté a un

Acheter

3

dises illégales. Pour des armes

jet de protocoles ou de droit divin.

G.

Les lkanez viennent
de mettre au point
une terrible
machination pour
destituer Beltégeuse.
Il est demandeée

aux personnages

de rehabiliter

la déesse, au péril

de leur vie !
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On est sans nouvelle
d'Onomar, petit
village engagé

du Duneéi. Un messie
des limbes dictatorial
en aurait pris

le pouvoir.

Les personnages
doivent fomenter

une réevolution.

—3.

B 3 Langage scerel (Langage des signes)

Communigquer de la facon la plus discréete pos-
sible. Le langage secret est connu de la plupart
des résistants mais est extrémement difTicile A
maitriser. Il est composé d'une cinquantaine de

POUVETTIETIS rh-' rlniL,_,lH ii"'f*{;}:'ﬁ&*—;inrl-; ch x'if-;.au_lr el

COLTS IIHIIH:L]. Permet de imiL [FASSCT U 111E S5 -

ge, voire méme de converser, sans éveiller les

SO IS,

LES MANUELS

B 1 Informatique (IPsvehologic)
Savoir programmer en code note, traduire des
images et des sons alin gqu'ils puissent circuler
sur Arpége. Cetle compétence est indispensable
si on veut monter une chaine de (816, mais elle

peul cgalement  Etre  exploiter pour pirater
Arpege. Dans ce cas, les malus indiqués sont 4
décaler d'un La dilliculté “Normal 'ne
bouge pas, en Laboricux devient
Normal, Dificile, Laboricux, ete. Pour le piratage
en code note, on ne passc pas par les interlaces
agraphiques ni par les morphes d’accueil. On uti-
lise donc Esprit + sensucl + informatique.

Les chances de tomber sur un démon restent les

MCINCS.

CTan.
revanche,

W 2 Moécamic (Culiure huwmaine)

Connaitre toutes les sources d’énergie et leurs
applications powr faire fonctionner un apparcil.
Peut étre utilisée pour forcer une porte auto-
matique si 'on posséde une clé magnétigue.
Permet de réparer une arme défectuense, les
motenrs dun véhicule, ete.

B 3 Morphice (Culture humaine)

Concevoir et ¢lever des morphes afin de les
fondre 4 un module de tache spécifique, Cette
compétence est utile pour soigner ou changer un
morphe délectuenx ou pour améliorer ses perfor-
MEACES.

W 4 Réenperation (Mécanic)

Créer un objet technologique 4 partir de déchets
ou de piéces détachées de technologiec humaine.
Cette compélence peut ére comparée aux pou-
voirs des adeptes de Win, I'Objet, car elle permet
d’obtenir des résultats sans ancun rapport avec la
nature et la fonction originales des piéces déta-
chées,

Le personnage doit posséder Mécanie a 10 ou plus
avant de pouvoir développer cetle compélence.

W 6 Séenwild (Mécanie)
Connaitre, repére
de surveillance et de protection d’édifices on

1 ol neutraliser les svstémes

de véhicules sans utiliser le réseau Arpége.

de
détourner des
ondes radios ou d'annuler un verrou électro-
nigue.
de matériel tel que brouilleur radio, déma-
sonar espion ele.,

Permet d’ouvrir des portes magnétiques,

des caméras, de brouiller

Cette compétence nécessite beancoup
gnéliscur, pour étre exploi-
tee.

Le personnage doit posscder Mécanic a 10 ou plus
avant de pouvoir développer cetie compétence.,

Jet sous Esprit + sensuel + sécurité - diff. du
systeme d’alarme.

A chaque systéme de protection sa clefl..
Certaines clels sont plus universelles que
d’antres. Quelgues exemples de systémes de
securité et de matériels pour les lorcer.

Systeme d’alarme volumique (difl, -5 a - 10)
Systeme d’alarme infrarouge (diff, - 10 a - 15)
Systéme dalarme fréquenciel (difl. - 15 a - 20)
Verou mécanique (diff, - 5 a - 10)

Verou magnétique (diff. - 10 4 - 15)

Veron & code molléculaire (diff. - 15a-20)
Systeme de reconmaissance vocal (diff. - 54 - 10)
Systéme de reconnaissance optique (diff, - 104 - 15)
Svst. de reconnaissance ADN (comsole) (diff <154 - 200
Svsiéme de surveillance 3D-audio (diff -5 4 - 10)
"'-?ﬁ.'&,téme de surv eillam,e tactile (difl. - 10 4 - 15)
S}rstﬁnﬂ de surveillance mﬂw(rhﬂ 154 - 20)

Disrupteur magnétique (enc. @ 20 * autonomie :
I heure * prix : 5 000 UC - Commun)}

Efficace contre les verrous magnétiques el les
systemes de reconnaissance optique.
Disrupteur radio (enc. : 20 qutonomie : 2
heure ® prix : 25 000 UC - Commun)

Utilis¢ contre les sytémes d’alarme {réquen-
cicls ainsi que pour les systémes audio-30D et
VOCOX,

Combinaison caméléon (enc. : 30 * auionomie :
1/2 heure = prix : 12 000 UC - rare)
Employée pour forcer un svstéme
veillance bionigue.

Projectenr d’ondes thermiquo-sismiques (enc. :
30 & autonomie : 1/2 heure * priv : 9 800 UC -
Rare)

Permet de brouiller les systémes infrarouges et
les svstémes tactiles.

Holographeur (enc. : 30 * autonomie :
e priv: UC - commun)

Permet de brouiller les alarmes volumiques, les
systémes optiques ¢t 3D-audio
Biocanon (enc : 100 autonomie :
prix : I8 000 UC - Rarissime)

Peut formuler divers codes ADN (redoutables
pour les consoles d’Arpeége), ainsi que venir i
bout d'un code molléculaire.

de sur-

! heure

I1:2 heure -
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On a entendu parle
d'une citée primitive
perdue au coeur

du NMem-rod. Alliee
ou ennemie 7

les personnages
font partie de
Fexpedition

de reconnaissance.

LES MAGICIENS
W 1 Voilc

Camouller Nacte magique pour le rendre insoup-
gommable. Développé par Brume, un des plus
celébres mages Nomois des terres pures, le Voile
permet datténuer les perturbations provogquées par
la pratique de la magie en réduisant an miniomum les
gesles e les paroles magiques indispensables. Le
Voile fait oflice de Discrétion pour toutes les com-
pelences magigques. Clestune compétence (rés utile,
mais trés ditlicile & apprendre et & maitriser. Le per-
somnage doit posséder un mininuun de 10 dans 1a
comptence magique qu’il emploie 5%l souhaite uti-
liser ellicacement le Voile, sans mater son eflet.

Jet sous Ame + rel + voile - diff choisie. Sauvegarde
des personnes a qui le voile est destiné sous Ame +
senssuel - diff magicien

B2 Code

¢ faire comprendre des autres magiciens sans uti-
liser la parole. Assez proche du Langage secret des
Marchands, le Code permet aux Magiciens de com-
municgquer sans parler ni bouger, Clest un mélange
d’expressions du regard, d'empathie et de télépa-
thic. Une conversation entre Magiciens utilisant le
Code passe totalement inapercue, méme si de
nombreux (émoins sont présents. Seuls les Nomois
ont, de par leur nature profondément magique, une
chance de remarquer un échange de ce type.

LE GROUPE
Une fois sa formation achevée, le personnage est
preta rejoindre la résistance. I ne deviendra lui-
meme un véritable résistant gu'a partir du
moment ot il aura commencé a s'investir dans
une action. Pour cela, le personmage peul soit
rgjoindre un réseau existant., soit en fonder un
nouvean. Clest celle optique, plus adaptée au jeu,
(ui sera sturement privilégiée. Aprés son appren-
lissage, le personnage est libre de parcourir le
monde ¢t de mettre ses EE}IHIJGKCIIC{'H a1l SCIrvice
de la résistance. Il fera trés vite la rencontre
d autres jounes résistants, formant ainsi un grou-
pe. voire un shaani, particulicrement propice aux
actions résistantes. De toute évidence, un per-
sonnage résistant cherchera d s’entourer d autres
résistants, avec qui il partagera ses opinions et
son secret, mais il est possible que son groupe
comporte des personnages trés diflérents, Lidéal
est bien sir de rasembler des personmages sen-
sibles 4 la résistance et de les amener 4 créer leur
propre réseau. Ce réseau comportera ses caracté-
risticques, ses compétences, ses contacts, ses licux
de rendez-vous, ses objectils, sa philosophie...
Tout comme celle d’un shaani, la eréation d'on
réscan sera certainement pour les personnages, et
les jouenurs, une expérience palpitante.

|

LA CREATION I’UN RESEAU

La volonté des personnage de créer leur

propre réseau ne devrail pas naitre avant qu'ils
aient passé quelques temps ensemble. 11s devront
apprendre 4 se connaiire, a découvrir les talents et
les spécificités de chacun et définir le role quiils
complent jouer dans la résistance avanl d’en venir
A celte élape. Le meilleur moven pour cela est de
constituer un shaani avant de parler de réseau.
Les personnages powrront ainsi se rapprocher et
sunir aulour de leurs convictions, leurs concep-
tions de la résistance et dun monde.
Il est relativement simple de eréer un réseau,
mais en assurer la gestion et la survie est bean-
coup plus difficile, La création d'un réseau passe
par plusicurs étapes. de la rencontre a la premié-
re action, gqui sont au nombre de neul ' : le Nom, les
Membres, les Movens, les Contacts, la Région, le
(nartier (:énéral, la Philosophie, I'Action et
I'Influence. Les personnages devront définir cha-
cune de ces caractéristiques avant de pouvoir se
considérer comme faisant partie d'un réscan. Et
apres cela, ils pourront commencer a ingquiéter
officicllement le Nouvel Ordre...

N Le Nom

(est 'embléme d'un résean. Le nom doit étre
représentatif des membres et de la philosophie
du réseau ; il peut Evoguer une région, une légen-
de, un culte, une race... Les personnages doivent
garder A DUesprit que leur réseaun sera autant
connu pour son ellicacité que pour son nom.
Exemples : les Enragés, les Compagnons du
Salut, la Dent Noire, Force Héossienne du
Renouvean, les Fils de Rhéa, les Arpenteurs des

Sables...

B Les Membres

Tous ceux qui prennent. part aux actions ¢t aux
décisions du réscau. Au début, les membres
devraient se limiter aux personnages du groupe,
mais il est possible quils décident d’ouvrir leurs
portes a d’autres résistants. Les réseaux les plus
importanis ne sont peut-Ctre pas les plus cffi-
caces, mais un réseau composé d'une petite dizai-
ne de membres aura plus de ditficultés a agir
cu’un autre qui en compte plus de deux mille. De
plus, les personnages risquent d’avoir besoin de
résistants possédant des compétences qu’ils ne
maitrisent que peu, ou pas du tout. La présence
de membres Efrangers au groupe des person-
nages peut leur apporter des connaissances et un
soulien non négligeables.

Exemples : un mécanicien spécialisé dans les
vehicules aériens, un magicien indépendant, un
expert en stratégic, un maitre d’armes, un Erudil
spécialisé dans la législation humaine, un tirear
d’¢lite, une phalange de combattants entrainés...

e
i

|
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N Les Movens

Largent et le matériel dont dispose le résean.
[ne fois que les personnages auront mis en
commun leurs compétences, il leur fandra aussi
partager leurs posscssions, qu'elles soient
matériclles ou financiéres, pour constituer le
bagage de leur réseau. Un résean a besoin d'un
cquipement tres varié. Outils de communica-
tions, réserves alimentaires, armes et muni-
tions, pi¢ces détachées, plans... Et bien sir
d'un peu d’argent. Largent de départ dun
résean sera oblenu par les personnage de diffé-
rentes [acons @ dons de leurs anciens maitres,
salaires de petits travaux, préts a courl terme.
Pour déterminer la somme dont dispose le
réseau a sa création, caleulez argent de départ
de chacun des personnages et additionez les
sommes ainsi obtenues. Les personnages dis-
poseront done d'une somme qui leur sera
propre (pour leur équipement personnel) et
d'une autre pour leur résean.

N Les Contactls

Les collaborateurs et les appuis des person-
nages. Avant d’agir ellicacement, les person-
nages devront apprendre a connaitre les per-
sonnalités importantes de leur ville, de leur
région, el créer un réseau de contacts qui
savérera plus qu'utile par la sunile. Les
contacts dont dispose le réscau a sa création
sont limités aux rencontres cltectuées par les
personnages durant leur adolescence, puis
leur apprentissage. Les membres dun réseaun
gagneront des contacts :-';u|;+]}li.-":]1t_’.1:f-‘.-1it'r:?-; A §]
angmentant leur Influence. Tirez ces nouveanx
contacts dans la liste suivante et donnez leur
1N nom, une race, un visage et des habitudes.
N'hésitez pas, une fois de plus, a enrichir la
description de ce contact selon le passé des
personnages, leur race et le comportement de
leur réseau.

B Nonveanx contacts (1d10)

1: Un semi-inféricur. Profession (1d6G) 1 :
Bibliothécaire, 2 : Organisateur de spectacles. 3 :
Représentant de sa race, de son ghetto, 4
Traducteur. 5 : Bras droit d'un consul. 6 : Juriste.
2 : [n résistant indépendant.

& : Un magicien allili¢ a une ¢école de magie.

4 : Un maitre d’armes.

3 : [n résean de résistants de la région.

6 : Un technicien spécialisé.(1d6) 1: Armement
humain. 2 Viéhicules  terrestres. &
Informatique. 4 : Mécanie. 5 : Véhicules aériens.
6 : Armures et blindage.

7 : Le gérant d’un lieu public on se réunissent
des résistants,

8 : [n marchand influent sur le marché noir.
(1d6) 1 : Livres et éerits. 2 : Armes héossienmes,

3 : Armes humaines. 4 : Plans et cartes. 5 : aux
papicrs. 6 : Secrets industricls.

D : Un humain renégal.

10 : [n proche dua consul.

H La Réegion

La zone d'action du réscaun. Les personmages
devront définir s'ils se consacrent & une ville, un
guarticr d’H¢ossia, une région enti¢re ou a l'en-
scinble du continent. Plus leur zone d action sera
vaste, plus il leur sera diflicile d’agir eflicace-
ment. Mais s'ils se consacrent unigquement a un
des ghettos de Kim, par exemple, ils auront plus
de facilité 4 organiser leurs actions, 4 connaitre les
résistants du gquartier, & agir en accord avec les
habitants et les contraintes géographigues. La
Région d'un réseaun est en relation directe avec
son Influence. Si les personnages choisissent de
se consacrer 4 une ville, vous devrez faire évoluer
leur Influence en fonction de Uimpact de lear
actions sur cetle ville. De méme, s'ils se consa-
crent 4 “la délense de 'Héossie”, leur Influence
dépendra de leur impact sur le continent.
Excmples : Le sud de UAkenct, le désert du
Dunet, le ghetto Mélodien de Kam, les terres
pures, les iles de Kréll, Nom...

B Le Quanrtier Gencral

Le repaire des membres, et surtout des diri-
geants du réscau. Le choix du quarticr général
esi res important pour la séeurité et aisance du
résean. An début, il est probable que les person-
nages soient obligés, pour des raisons [inanciéres,
d’installer leur quartier général an domicile de
'un d’entre eux. Ensuite, ils pourront rechercher
un local plus pratique ¢t plus propice aux
réunions, aux entrainements, aux travaux de
tontes sortes . Le quartier général d'un réscau esl
son cenire névralgique. Clest 1a que la plupart des
réunions ont licu et gqu’est entreposé le matériel
du réscan. Les guartiers généraux sont, avee les
dirigeants des réscaux, les cibles privilégic¢es du
Nouvel Ordre,

Exemples : une cave aménagée, une portion de
soulerrain, une grotte perduc dans la forét, un
abri de montagne, une caravane, une cavité sous-
marine pratiquement inaceessible...

N La Philosophic

Les valeurs et Uidéal pronés par le résean. La

philosophie d’un réscan, c'est a la fois son but

et sa ligne de conduite. Les personnages
devront résumer en quelques mots Uidéal guiils
compient délfendre et la facon dont ils comptent
le délendre. Clest la “raison sociale™ du résean,
son objectif’

xemples : assurer la délense des terres pures
par la guerre, utiliser la technologic humaine
pour lutter conire les envahisseurs, organiser le

P
L

Au tertre, on aurai
enfin trouveé

un passage secret
qui accéede aux
entrailles de

la terre. Peut-étre
une rencontre avec

des sarens ?




Les personnages
sont charges

de pieger un barrage
hydroélectrique.
Pourtant, cela
pourrait s’avérer
catastrophigque

pour les villages
environnants.

Que faire 7
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rassemblement des peuples autour de réunions,

clablir un réseau de marché noir, de tralic de
pories...

B I Action

Ce que le résean considére comme utile 4 “sa”
résistance. Quel que soit son objectilf, le réseaun
dispose de movens trés variés d'appliquer sa
vision de la résistance. 5i I'usage des armes et
de la guerre semblent étre le plus répandu, il
existe autant d’actions dillérenles
métiers, de races et de tempéraments. Les

que  de

personnages vonl devoir délinir leds) tvpe(s)
d’action qu’ils souhaitent entreprendre afin
d’organiser leur réseau, leur équipement et
leur mode de vie,

Exemples : sabolage, attentats, conlérences et
propagande, espionnage industriel, tralic de mar-
chandises illégales, enlévements, actions suici-
daires...

H L'IniTucnce

La réputation et la position du réseau dans la
résistance. Comme pour un shaani, le résean va
¢voluer, grandir en importance ¢l en renomimee,
conférant des avanlages i scs membres au fur et
a mesure de son evolution. Un résecau commence
avee une Influence de 0, et peut amgmenter
sclon les actions entreprises par ses membres,
son impact dans sa ville, sa région.

En termes de jen, el comme pour un shaani, ¢'est
a vous de décider aprés chaque partic si le résean
a accompli des actions suflisantes pour progresser
dans Nopinion publique. Les premiers échelons se
oravissent assez facilement, mais sculs les réseanx
les plus actifs et les micux organisés parviennent a
atteindre une Influence de 4 et plus. Encouragez les

joueurs en faisant angmenter Unfluence du résean

de lewrs personnages, mais laissez - les espérer,
attendre, pour micux les motiver.

O : Le réscan vient de se eréer et n'est encore pas
CONIIL,

1 : L¢ résean devient soudé et commence a agir
dans sa région. Il gagne un nouvean contact.

2 : Le réseaun [ait parler de lui dans les milicux
résistants. Il commence & étre connu des autori-
tés. 11 gagne 500 + 5410 X 100 Hesprides a la
suite  d'une
d’autres résistants.

3 : Le résean est désormais bien connu el posse-
de une assez bonne réputation. Le Nouvel Ordre
commence a s'intéresser a lui. Il gagne un nou-
vean contact et chacun de ses membres gagne 2
points dans une compélence de son choix

action importante menée  avec

4 : le résean est souvent cité comme une rélé-
rence par des résistants et il peut étre sollicité
pour enscigner ses compétences. Il gagne 1 000 +
5110 X 100 Hesprides suite & une action impor-
tante menée avee dautres résistants.

3 : Le résean est connu par tous les résistants ¢l
ses dirigeants sont souvent invilés i participer
aux réunions des résistanis de la région. Les auto-
rités ont lancé une enquéte visant a découvrir
identité des chels du un avis de
recherche agrémenté d’une bonne somme circu-

rescatt of

le dans la région. [l est a présent aussi connu que
les Passeurs de Kiam ou les membres de la Clef
d’Argent. Il gagne un nouvean conlact.

6 : Le réscau est conmu sur 'ensemble du conti-
nent el laissera son nom dans listoire de
I'Héossic. Ses dirigeants sont considérés comme
les porte-parole de la résistance et sont aimés du
peuple. Il est M'une des priorités absolues du
Nouvel Ordre, qui proposc des somines farami-
quiconque  aidera 4 identifier les
membres de ce réseau. Jusqua ce jour, sculs les
Rebelles des terres pures étaient aussi réputds,

REJOINDRE LA RESISTANCE

NCuses @

L'n jouecur qui crée un persomade résis-
tant n'aura aucun mal 4 le faire agir efficace-
ment, étant données ses compélences, ses rela-
tions ¢t son cxpérience. Mais le probléme sc
posc pour un personnage classique, qui na
appris ancune des compétlences spéciliques 4 la
résistance et qui 11¢ COoMal Cneore personne
dans ce milicu trés fermé. Si des personmages de
ce bype désirent s'impliquer dans la résistance,
il leur faudra faire leurs preuves et étre parrai-
nés par un ancien, contrairement aux person-
nages résistants qud débutent avee une notoric-
t¢ et un acquis. Lorsque les personnage com-
menceront a s'orienter vers la résistance et
quils formuleront le souhait de s’investir
concrétement, vous pouvez mellre en scéne une
renconire, COMINE pour un personnage résistant.
Cette rencontre doit étre le fruit de recherches
assiducs de la part des personnages, une sorte
de récompensce, de promotion. Ne la faites inter-
venir que si les personnages sont réellement
motivés et qu'ils sont préts 4 prendre part 4 la
lutte. Des personnages débutants risquent en
ellet de ne pas pouvoir suivre le rvthme de cette
nouvelle vie trépidente, surtout au niveau de
expeérience el des compélences.,

Pour cette rencontre, qui marquera le tournant
de la vie des personnages et leur entrée dans la
résistance, vous devrez imaginer une situation et
un ou plusieurs interlocuteur(s). L'idéal serait
de placer la rencontre au cours d'une aventure,
apres que les personnages aient passé quelques
temps 4 chercher un moyven de s'impliquer dans
la résistance. Les délails de la rencontre deman-
dent un peu de préparation. Il vous faudra
déterminer le visage du on des résistant(s) que
les personnages vonl rencontrer, ainsi que les
circonstances dans lesquelles cetie renconire va
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s produire. Pensez a la race, au nom, a la des-
cription ¢t aux motivations de leur(s) interlocu-
teur(s). Vovez de quel résean il(s) provien(nen)t,
qui en est le chel] of ce réseaun est situé, ce qu'il
peut apporier, ou demander, aux personnages...
Vous devrez connaitre tous les détails de cette
rencontre avant de la metlre en scene, pour que
les personnages puissent plonger facilement
dans la résistance. Pour coonmencer, aidez-vous
de la description réseaux  (voir “Les
Réscaux). Vous pouvez aussi utiliser les élapes

des

“Oui, quand et comment ? 7 pour déterminer
aléatoirement le (s) contact(s) el les circons-
tances de la rencontre.

OUI, QUAND ET COMMENT 2

B L¢ nombre (1d6)

M La race (1d10)

1: Darken. 2 : Delhion. 3 : Boréal. 4 : Feling. 5 :
Kelwin, 6 : Mélodien. 7 Nomoi, 8: Woon. 9
Yowan. 10 : Humain.

B L' TalTuence do resean (1d6 -1)

B Lecs membres doa rescan (1d6)

1 : Militaires purs. 2 : Magiciens et érudits itiné-
rants. 3 : Voleurs et espions. 4 : Militaires et/ou
Contrebandiers, 5 : Pirates informatiques et/ou
techniciens. 6 : Politiciens ou comploteurs.

B Les circonstances de la rencondree (1d10)
I : Aux portes de lear ville, alors que les person-
nages s apprétaient a rejoindre un autre quartier
d'Héossia, ils ont &été intrigués par le comporte-
ment de vovageurs qui évitaient le contrdle des
miliciens.

2 : Dans un bar de nuit, alors que les person-
nages discutaient de la résistance et de leurs pro-

jels, ils ont &€ accostés par des résistants, clients

réguliers, qui les ont emmenés dans Parriére
salle.

S : Dans les rues de Kim, lors d’une manilesta-
tion organisée par les membres du Croissant de
Lames (résean bien connu de rebelles humains),
les personnages ont tait la rencontre d'un groupe
de résistants proches des humains du Croissant.
4 : An terme d'un contrat (une mission, un
convoi...), les personnages ont découvert que leur
emploveur laisait aflaire avec un résean de résis-
tants. lls ont sauté sur Noccasion ¢t ont ¢ chan-
dement recommandés par leur employeur,

5 : Grace 4 un de leurs proches, ami d’enfance
ou compagnon d'apprentissage, les personnages
ont pu ¢lre recommandés auprés des instructeurs
d'une école de formation de résistants (voir “La
Structure” pour plus de détails sur lecole en
(question).

6 : Suite 4 un contrdle de la milice, alors que les
personnagse avaient enfreint le couvre-feu de leur
(uarrtier, ils ont é1€ suivis el accoslés par un gron-
pe de résistants en train de surveiller la fréquen-
ce des rondes, dans le but de monter un “mau-
vais” coup.

7 : Dans une bibliothéque, alors que les person-
nages se renscignaient sur les terres pures et les
I¢gendes anciennes, ils ont fait la connaissance
de résistants en train de se documenter sur une
région lointaine.

8 : Aprés un achat important de matériel, les
personnages ont discuté avee le commergant qui
les a dirigés vers un groupe de résistants, clients
réguliers de son magasin.

D : Au cours dun allrontement qui opposait une
patrouille de soldats humains 4 un groupe de

F

Les personnages ont
pour mission de
récupeéerer les plans
d'une machine
magigue concue par
des techno-mages

et derobee par

des Ygwan des mers.
Cités sous-marines

a decouwrir.



On demande aux
personnages de tester
du mateériel spécial
dans une opération

de routine gui tourne
a la catastrophe.
Surtout lorsque

le matériel en guestion
est plus dangereux
pour celui gui

s'en sart...
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clandestins, les personnages ont pris la défense
des clandestins et ont mis les miliciens en dérou-
te. Apreés l'incident, ils s¢ sont retrouvés chez un
ami des clandestins ¢t ont découvert un réscau
organisant des passages illégaux dans les quar-
ticrs o 'Tcossia.

10 : Aprés avoir retrouvé par hasard 'un des
anciens maitres d'un des personnages, ceoux-ci
ont ¢t¢ conduits par instructeur chez des amis a
lui, responsables d'une école de résistants (voir
“La Structure” pour plus de détails).

LE PARRAINAGE

La rencontre entre des résistants el les person-
nages marque leur premier pas dans le milieu
de la résistance, mais ils ne sonl pas pour
autant considérés comme de véritables résis-
tants. Pour cela, ils devront faire preuve de leur

détermination, de leur volonté d’engagement et

de leurs aptitudes, Aprés la rencontre, les per-
sonnages scront conduits 4 un des repaires du
réscan dont sont membres les résistants qui les
ont contactés. Imagines un vovage mystéricux
(veux bandés, nombreux détours, ete.) et inven-
tez un licu marquani (arriére salle de bar, sous-
sols aménagés, caverne en pleine forét...). La,
les personmages se retrouveront attablés avec
les principaux représentants du réscau. Pour
les réscaux les plus importants (Influence de 4
ct plus), il est improbable que le chef soit pré-

sent lors de la discussion. En revanche, il est

[ort probable gqu'un des représentants de la
Ligue, un Coordinateur, assisic a la premiére
rencontre. Les personnages vont done étre preé-
sentés aux anciens du réscau, aux dirigeants ou
a 'ambassadeur de la Ligue, et devront prouver
leurs qualités (voir “Les Tests™). Si les person-
nages sont convainceants, les membres du
réseau accepteront de les initier aux secrets de
la résistance ¢t leur révéleront adresse d’une
ceole de tormation, a moins qu’ils ne préférent
prendre eux-mémes en charge Mapprentissage
l[_lL‘.E-':- NOVIiCes,

Apres cela, les personnages seront de véritables
résistants, préts a s'investir el pourquoi pas, A

creer 1 CLIT IO I'I:‘Ht‘i 11,

LES TESTS

Les réseanx, s'ils sont prompis 4 rechercher de
nouvelles recrues, ne sont pas pour autant naifs
el imprudents. Tous ceux qui se présenteront a
eux, ou qui seront introduits par des membres
du réseau, devront faire preuve a la fois de leur
molivation, de leur aptitude et surtout de leur
sincérité. Il ne suffit pas d’entrer an sein d’'un
réseau en clamant : “Apprenez-moi 4 poser une
bombe, et jlirai de ce pas dvnamiter la tour des
Hommes-Dieux I pour étre accepté pas les
résistants. Chaque résean posséde une série de
tesis, ou d’épreuves, qui lui permettent de jau-
ger ses éventuels futurs éléves. Pour certains, le
test prend la forme d'une Commumion, un
¢change télépathique géré par un adepte du
culte de FAutre, au cours duguel le Maitre acce-
de a Uesprit du postulant et peut ainsi sonder
ses penscées, ses motivations. Pour d’autres,
plus physigques, le rituel des tests se divise en
une série d’épreuves, guerriéres, psycholo-
giques . ou  magiques, qui permettent aux
membres du réseau de mesurer la volonté et la
lorce de I'éléve. Pour d’autres encore, plus radi-
caux, le test est une véritable action, une épreu-
ve du feu qui place le candidat en situation réel-
le et fait appel a sa volonté d’engagement.

En définitive, les épreuaves varient du tout au toud
selon la nature et la philosophic du résean, mais
clles restent trés souvent un passage obligatoire
avant Uinstruction. N'hésitez pas a inventer vos
propres ¢preuves, quelles soient physiques,
magiques ou pratiques, et a plonger les person-
nages dans des situations ambarassantes on ter-
rifiantes qui les mettront [ace aux réalités de la
résistance. Ces tests, qui ne devraient pas
prendre plus dune semaine de leur vie, doivent
étre sufisamment marquants pour célébrer de
facon inoubliable leur entrée dans la résistance.




L'apprentissage intensif

L’APP l{f N 'l"l,SSA(:I*

INTENSIT ..

“La faim justific les movens, c¢'est vrai. Mais les
humains ont e un trop grand appétit...’
héos, le Nano-Messie, Grand Révélateur de la

Volonié de 'Objet.,

commerte peu apres 'anndée O, la technique
de apprentissage intensit est un mélange
d'informaticque, d’hypnose et de pouvoirs
de culie. Blle nécessite la présence de denx
adeptes, un de Win et un de Lid, et un systéme
informatique asscz important. Le principe, trés
simple, repose sur le tramsfert de connaissances et
de souvenirs. Grice a I'informaticue, le représen-
tant de Win accéde 4 un ensemble de données quil
stoque dans sa mémoire ¢l transfére a son homo-
logue de Lod. Celui-ci va ensuite transmettre les
informations 4 un sujet et les intégrer 4 sa mémaoi-
re, comme si elles en avaient toujours fait partie.
Pour certaines compétences, comme la magie, Uin-
formatique et 'adepte de Win sont remplacés par
un expert qui tramstére son savoir personnel.
Un raconte que S777vn, le plus célébre Messie de Lid
des cent demiers hexons, utilisait ce procédé pour
transmetire ses connaissances 4 ses disciples, 1]
appelait cette technique “le Leg”, du nom qu’il
domma & mm nouvean powuvoir de sa eréation. Selon les

rumeins, la technigque de Papprentissage intensit

assiste par Arpégde serail née de sa rencontre avec un
Delhion, Maitre du culte de I'Objet et membre des
Disciples du Cercle. 11 aura fallu de nombreuses
années de recherches et de tests pour que la tech-
nique du Leg puisse Etre appliquée sans risque. Les
premiers essais ont mis en évidence le danger inhé-
rent aux transtert de connaissances et aux manipu-
lations de U'esprit et, avjourd ’hui encore, les séances
restent extrémaement Epromantes et risquees,

Les séances de Leg sont, bien évidemment, stric-
tement interdites par le Nouvel Ordre... Elles ont
towjours lieu dans le plus grand secret, au quar-
tier général de réscaux ou dans les locaux des
écoles d'enseignement résistantes.

LA SOURCE ET LE RELAIS

Ce sont les deux principes fondamentaux
du Leg. On entend par “la Source™ le ]}1'{!I ri¢taire,
vivamt ou artificiel, des connaissances. Génér th-
ment, les informations sont puisées dans les
entrailles du résean Arpege, el c'est un adepie de

&

Win qui en assure la recherche et la mémorisation.

[l est indispensable que ce travail préliminaire soit

clicctué par un adepte de 'Objet, car il est le seul
a pouvoir intégrer directement les dommées dans
son menial. Mais de nombrenses compétences ne
sont, ou ne peuvent Etre assimilées par informa-
tique. La magie, les pouvoirs de culle, ainsi que

axrt du combat, sont des compétences qui font

appel 4 Desprit, aux sens, a4 Uinstinet, a la foi...
Dans ce cas, la Source doit étre un expert (mage,
combattant, adepte) qui transmel son savoir per-
somnel. Le Relais est toujours un Grand Maitre ou
un Messie de Lod. Clest lud qui prépare le transfert,
en sappropriant. les données et en les transfor-
mant en souvenirs. Datilisation du résean Arpége
facilite 'acceés aux données et permet au repré-
sentant de 'Objet de les intégrer et de les trans-
mettre plus facilement au Relais. Lorsque la
Source est un étre vivant, adepte de Lixd puise
dans la mémoire et en extrait les souvenirs qu'il va
“greller” sur celle du sujet, VHéritier.

Le Leg, également appelé UHéritage, est done un
travail collectif. Exception faite de la recherche
informaticue, toutes les éapes du Leg sont liges a
des pouvoirs de cultes. Le pouvoir “Intégration™
qui permet de stoquer des données et de les gar
der en mémoire presque indéfiniment, n'est pas
réserve anx adeptes de I'Objet, mais ce sont enx qui
en font le plus grand usage (il est en effet trés utile
aux pirates informatiques de la résistance). Tous les
cultes possédent une variante de ce pouvoir, qui
leur permet de s'impréener profondément de don-
nees (sensations animales, réves, souvenirs...) el
de les sioquer dans leur mémoire. Les pouvoirs
“Communion”™ et “Leg”, spéciliques au culte de
I"Antre, permettent d'établir un contact entre deux
esprits ot d’échanger, de transtérer des souvenirs.
Bien entendu, les cultes de 'Objet et de U'Autre ne
sont pas les seuls a disposer de pouvoirs spécificques.
Avee un peu d'imagination, vous devriez sans peine
inventer une foule de nouveaux pouvoirs trés inté-
ressants, Mais vous pouvez aussi patienter quelques
mois, car vous risquez d'ici peu d’en apprendre
beaucoup plus sur les cultes et leurs secrets...

LE LEG

Lapprentissage intensif n'est gqu'une des
nombreuses applications du Leg, car, dans 'ab-

1

Cr La religue, reseau
ancestral, entend
destituer la ligue.
elle formante une
machination ou les
personnages sont
senseés n'étre que

des pion. Sensés 7
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Un satellite humain
s'est écrasé dans les
iles d’Alaya. Il pourrait
contenir de précieuses
informations sur la
technologie humaine.
allez expliquer ca aux
indigenes qui
considere cette
carcasse de meétal
comme un Dieu

incarne 7

solu, il est possible de transférer n'importe quel
souvenir, qu'il soit pratigque ou théorigue, humain
ou héossicn, voire méme animal, minéral, végé-
tal... Les seules limitations sont imposées par le
representant de Lid, qui peut refuser de trans-
metire des informations qu'il juge contre-nature,
Amourenx, grands défenseurs de la vie, les
adeptes do culte de Auntre sont souvent réticents
a utiliser leurs pouvoirs pour transmetire des
compétences ou des savoirs mortels. s accep-
tent généralement de servir de Relais pour trans-
metre des compétences martiales, car il appar-
tient au receveur de faire un bon ou un mauvais
usage de ses nouveaux talents. Il en va de méme
pour le translert de connaissances magicues ou de
pouvoirs de culte, Mais il refuseront systémati-
quement de sTimpliquer dans un translert ayvant
pour objet la Nécrose el ses applications.

Sivons voulez permetire aux personnages de héné-
ficier d'une séance de Leg, quel quien soil P'objet,
vous devrez avant tout peser les implications de
levrs demandes. I vous appartient de gérer Popi-
nion de Nadepte de Lid et de veiller a ce que Musa-
ge du Leg ne soit ni abusif, ni outrageux. Cette
technique est surtout utilisée pour permetire aux
résistants de s'initier a la culture humaine et pour
offrir aux maitres de toutes sortes un mode d’en-
seignement rapide et eflicace. Gardez a Uespril
ique le Leg est une pratique dangerense el quielle
ne remplacera jamais les relations, les déconveries
et les erreurs qui font le véritable apprentissage.

LA TECHNIQUE

- - I I I S S - e e S S . -
Il est impossible de procéder aun Leg sur

un sujet dont 'Ame est négative.

| Ine s¢ance dapprentissage intensit repose sur une

préparation minuticuse ot sappuic sur atilisation

cultes : Communion,

Intégration ¢t Leg. La Communion représente Pou-

verture des esprits et le lien fondamental qui s'¢a-

blit entre la Source et e Relais, puis entie le Relais

de  trois  pouvoirs  de

el I'Téritier. Ulntégration détermine la somme de
connaissances puisées dans la mémoire de la
Source, et le Leg la somme de connaissances trans-
mises 4 'Héritier. Pour simplifier Tatilisation de
cette technique, seul le Leg fera objet d'un jet de dé,
les deux autres pouvoirs ¢tant considérés comme
des phases préliminaires 4 résultat automatigue.
Crriice @ la Communion, le Relais va puiser des
domnées dans la mémoire de la Source (Héossicn
ou réscan Arpeége), les intédgrer a sa propre
mémoire, puis les transmettre an Maitre de Lid
qui les plongera dans les souvenirs de UHéritier.
Le Leg est 1a partie la plus délicate du processus,
puisqu’elle influe directement et définitivernent
sur la mémoire de 'Héritier.

Pour définir le nombre d'unités de compétence
quii seront transférées lors dun Leg, deux jets de

dé seront nécessaires. Le premier correspond a
"atilisation du pouvoir par le Maitre, le second &
Paceeptation des données par 'Héritier,

La Difliculté du Leg est relative au nombre d'uni-
(¢s que PHéritier posséde déja dans la compé-
tence qu’il souhaite développer. Plus son score de
départ est Elevé, plus la Difliculté sera importan-

te, car le Maitre va devoir trier les données que le
personnage possede déja et celles qui lui seront
viaiment utiles pour progresser,

Entre 0 et 10, jet Diflicile (10)
Entre 11 et 15, jet Tres Difficile (15)
Plus de 16, jet Héroigue (20)

Aprés avoir déterminé sa Difhiculté, le Maitre
cllectue jet sous

Ame + persomnnel + Foi

La marge de réussite indiquera le nombre d uni-
tés de compélence translérées a I'léritier.

Ensuite, 'Héritier eflectue un jet Normal (0) sous :
Esprit + personnel + Réussite da Martre
La marge de réussite indiquera le nombre duni-
1és de compétence définitivement intégrées i sa
MEMoire.

Notez que le nombre dunités ne peut en aucun cas
dépasser les connaissances de la Source qui pro-
cure les données an Maitre de Lid. Sl s’agit du
résean Arpége, le maximum csit de 200 ywmites. Sl
s'agit d’'un Héossien ou d’'un humain, il vous fan-
dra définir an préalable la valeur de la Source dans
la compétence translérée (entre 10 el 25 en moven-
ne). Vous pouvez simplilier cette éape en langant
un dé 20 et en ajoutant 5 ou 10 au résuliat obtemu.

REPOUSSER LES LIMITES
I I T I I S S S S S S S S -
Le Maitre qui utilise le powvoir de Leg peuat
dépenser des points de Corps supplémentaires pour
maodifier le résultat de son jet de dé, a raison d'vn
point. pour un point. 11 est trés réquent que les
Madlres décident de puiser dans 'énergic vitale de
I'Héritier, ainsi que dans la leur, pour angmenter la
capacité des deux participants § emmagasiner des
domnées. Cetle pratique est done conrante, mais ris-
quée, puisquielle fativne 4 Vextréme le sujet et le
Maitre. 11 est possible de dépenser des points de
Corps jusquau scuil eritique de - 2 pour chacun,
Dans ce cas, le Maitre et le sujet se réveilleront
aprés (1d6) heures, sommés ot engourdis. Notez que
le Maitre refusera d atiliser cetie option si 'Héritier
est trop faible au moment du Leg, cest-a-dire s7il est
malade, taticué, ou qu’il a moins de 2 en Corps,
Sorvent indispensable, cette pratique permet d’ang-
menter la marge de rénssite du Maitre (car hai seul
pent décider de puiser dans les réserves de Corps).
Mais elle expose VHéritier an risque de contracter un
parasite (voir plus bas) et le fatigune Enormément.




LA DUREE

I'ne séance de leg dure environ 10
minutes pour chague unité de compétence déli-
nitivement transférée (la réussite de 'Héritier).

UN EXEMPLE DE LEG
I N - - S S S S S S S e S -
Pierre, jeune artiste Nomot, souhaite déve-
lopper sa connaisance de la culture humaine pour
micux s’ impliquer dans la résistance. 11 ne s’y
Clait encore jamais intéresse et possede pour le
moment un brillant score de 0 en Culture humad-
ne. Aprés avoir fail la connaissance dun groupe
dlinstructenrs alliliés an Crand Collége de Wana,
il est prét & recevoir les inlormations que Theos,
Kelwin Maitre de 'Objet, a rasscmblées pour lui
grice a4 Arpége. Pour stoquer les informations,
celui-ci utilise le pouvoir Intégration. Il récupére
done un grand nombre d'informations dans les
cutrailes d’Arpége. Ensuite, Eyvlginm le Mélodien,
Crrand Maitre de Lod. met en place le lien de I'es-
prit. Grace 4 la Commumnion, Evlgimn a réussi 4
ranslérer dans sa propre mémoire les informa-
lions recucillies par Theos sur la Calture humai-
ne. Pour les transmettre a Pierre, il doit 4 nouvean
atiliser la Communion. A présent que 'Esprit de
Pierre est en contact avec celui d’Eylgiinn, le
Grand Maitre peut procéder an Leg, Son score de
base est de 27 (20 en Foi, 4 en Ame et 3 en per-
sonnel) et la difticulté de 10 (facilité par les étapes
de préparation),
Exlgiinn lance un dé 20 et obtient 8. La marge de
réussite est done de 19,
Ensuite, Pierre doit accepter les données et les
ancrer dans sa mémoire. Pour cela. il doit réussir
un jet sous @ Esprit + personnel + rénssite du Leg,
Son score de base est de 24 (3 en Espril, 2 en per-
sonnel et 19 de réussite du Maitre). La difficulté
ctant Normale (0), il lance un dé 20, obtient un joli
12, et bénéficiec done de 12 unités de compé-
tences en Culture Humaine.
Dans cet exemple, le Matire a prélérd ne pas pui-
ser dans la réserve de Corps de Pierre, trop fra-
gile, et a jugé son premier résultat satisfaisant. 12
unités est méme un excellent résultat.

LES DANGERS
. - - - S - S S S S T - - -
Le Leg permet de développer rapidement et
trés [acilement des compétences, mais il compor-
e des risques. Ceux-ci proviennent esseniiclle-
ment des contacts qui s'établissent entre les parti-
cipants, 'adepte de Lod, la Source et I'Héritier.
D'une part, si la source est le résean Arpége, es-
prit de Nadepte de I'Objet risque d'intégrer des
données aléatoires circulant sur le réscau. Ces
données peuvent étre de simples informations ¢n

transit, des routines informatiques, des pro-
grammes, des images... Les données vont s'im-
planter dans sa mémoire comme autant de lichiers
dlans un disque dur, Dadepte pourra accéder a ces
informations comme s'il s'agissait de ses propres
souvenirs, les otiliser, les manipuler, mais il ne
pourra pas s'en débarasser. Les parasites s'ellace-
ront naturellement aprés (1d20) semaines, le
temps que la mémoire de Padepte influe sur les
connexions entre les donmées et les véritables sou-
venirs, et [asse le tri sans brutalité.

[Yautlre part, ¢t ¢'est sans doule la raison pour
lacquelle beancoup d’Héossiens refusent encore
de recourir au Leg, I'échange entre le Relais ¢t la
Source n'est pas sans risque. Les souvenirs
implantés dans la mémoire de UTéritier ¢tant
directement puisés dans celle d'un étre vivant,
de nombreuses informations sans aucun rapport
parviennent a se glisser dans le flot de souvenirs
intéressanis. Ces parasiles (souvenirs personnels,
lubies, tics, phobies) sfimplantent  insidicuse-
ment dans la mémoire du sujet qui, 4 son insu, va
les prendre pour siens. Chaque séance de Leg
réussie implique la transmission d'un parasite,
mais il est possible quun second parasite par-
vienne a se glisser dans la mémoire du sujet.
Comme pour les données inlormaticques transié-
rées par Ampége, ces ¢léments étrangers seront
complétement  effacés par la mémoire de
Téritier aprés un laps de temps qui dépend de
la réussite du Leg. Plus le nombre d'unités a été
important, plus le(s) parasite(s) resteront implan-
1¢s lomglemps,

Pour déterminer si un deuxi¢me parasite est trans
mis, lancez un dé 200 Si le résultat est strictement,
suplrienr i I'’Ame de I'Héritier, celui-ci n'en récoit
quumn. Si le résultat est inférieur ou égal a son
Ame, il en recoit un second, Selon le cas, lancez un
ou deux dé(s) 20 sur la table des parasites.

Sile Maitre dépense volontairement des points de
Corps pour angmenter sa réussile, un second
parasite est antomatiquement transtéré lors du
Leg. Notez qulil est normalement impossible
quun sujel recoive plus de deux parasites lors
d'une séance de Leg et que, si le Maitre puise
dans la réserve de Corps, les denx parasites auto-
matiques sulliront largement. Vous pouvez déci-
der de faire jeter un dé 20 pour voir si, par mal-
heur, le personnage n'a pas contracté un troiséme
parasite, mais [aites attention de ne pas trop sur-
charger la petite mémoire et le mental des per-
sonnages. Un surnombre de ces parasites dévalo-
riserait leur intérét et rendrait difficile leur inter-
prétation par le joueur.

Lels) parasite(s) restent implanté(s) durant
“Marge de réussite” mois.

~
- Accuse d'un crime

qu'il n'a pas commis,
un haut dignitaire

de la ligue doit
déemissionner.
Deésabuse, il croise la
route des personnages
a qui il confie une

derniére mission :

le livrer aux Humains.
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LES PARASITES
- - - . . . . - - . - - - -
Ces souvenirs on informations parasilaires
viennent se greller an plus profond de la mémoi-
re du sujetl et modifieront ses réactions, son coni-
portement. Si certains parasites peuvent s'avérer
¢lranges, surprenants, ils ne feront quiaccentuer le
carpctere du personmnage (ui en sera victime. Le
personmnage se surprendra 4 connaitre, apprécicer
ou pratiquer certaines choses, qui feront en fait
partic de la mémoire et de la cullure d'un Etran-
dger, La manilestation de ces parasites peut donner
lien & des scénes de dédoublement de personna-
lit¢, des pulsions incontrolables, des envies sou-
daines... La plupart duo temps, les personnages
comprenment qu'ils sont victimes de pulsions on
d'habitudes ¢trangéres, mais il arrive que le para-
site soil trop prolondément ancré dans la mémoi-
re, au point d’en devenir complétement naturel
(voir “La Puissance™). Faites lancer un dé 20 au

jouenr pour chagque parasite quil anra contracté.

Faites relancer le dé si vous jugez le parasite
inadaptd on inutile mais, 4 Vinverse, n'hésitez pas
a attribuer des parasites qui seront en totale
contradiction avec la nature du personnage.

Les parasites sont classés en huil catégories, de
la plus avantagcuse a la plus invivable, et décrits
asscz sommaircment. Vous avez toute latitude
pour en inventer d’autres (qui devront rester en
accord avec le théme général) ou pour manipuler
leur description et leurs implications.

Lorsaque vous voudrez [aire intervenir un parasi-
Le, an cours dune aveniure, vous pouvez lancer un
dé 20 4 n'importe quel moment (el particuliére-
ment lorsque les conditions seront favorables 4
une manifesiation du parasite). Si le résuliat est
strictement supéricur a la puissance du parasite,
ricn ne s¢ passe. Par contre, s'il est inféricur ou

¢oal a4 la puissance, le parasite va se manilester et

pousser le personnage a cerlains écarts de com-
portenment.

Praticue,
Souvenir personnel.

Souvernir partagé.

el
ol

Passion.
8-10 Tic.
11-13 Défaut,
14-16 Lubie.
(17-20)] Phobie

N 1 : Praligue

La mémoire du sujet est imprégnée dune habi-
tude récurente. Cette pratique semblera naturel-
le et familiére an personnage, comme s7il avait
passc du temps a Papprendre et a Uexercer. 11
pourra en retirer un certain bénélice, mais risque
de se surprendre A Natiliser involontairement. En

terines techniques, le personnage gagne 2 points

dans la compétence en question, qu’il ait on non
déja développé cetle compétence. Ce lype de
parasite est avantageux, certes, mais il impligque
que le personnage soit poussé a pratigquer “cotile
que conite” cetle compétence, i des moments sou-
vent incongrus.

(1200 1 : Acrobatic, 2 : Artissmat. & : Botamique. 4 -
Bricolage. & : Chant. 6 : Comédic. @ : Contrefacon,
8 : Cuisine. 9 : Equitation. 10 : Géologie. 11 : Infor-
maticpie. 12 : Instrument de musicue. 16 : Jeun.
14 Jonglage. 15 Kleptomanic (Substitution).
16 : Magic (Langage des Scheémes). 17
Méditation (Shaan). 18 : Poésie. 19 : Pagilat. 20
f‘:-]mi‘l {f{(hll"ﬂlii}tl ]]I]_"-.'Hi{]ll'.."}.

H 2-3 : Souvenir personnel

La mémoire du personmage est imprégnée des
visions anciennes quil croira avoir vécues seul,
Ce souvenir sera nove dans la mémoire du per-
sonnage, qqui aura impression d'en connaitre
personnellement les lieux et les événements. Le
personnage va croire qu'il a déja véceu des scénes
d'une vie qui n'a jamais ¢¢ la sienne ¢l peut trés
bien en tirer des enscignements, des certitudes,
aui le pousseront 4 commettre des erreurs plus ou
OIS graves.

(1d10) 1 : Une période d’errance ¢t d’alcoolisme
rue de Kam. 2: le o "un
Le meurtre d'un Téossien. 4 : le

dans les meunrtre
humaeain. & ;
combal nocturne contre un Songe. & : Le jour o
il quitta son village natal du Gaéshen pour se
rendre & Nom. 6 : La il o il jura la mort de
Maél, Delhion responsable du meurtre d'un de
ses proches, 7 : Une seéne aérienne on il prenaidt
son ¢nvol dune haute montagne., 8 : Dans une
geole humide, les mains lices derriére le dos. 9
Linvocation de Draalk, le Vampire, dans ane forét
de Nemrod, 10 Le jour o, griice an Shaan, le
personnage a réussi a4 traverser un champ de
bataille sans étre blessé.

H 4-5 : Souvenir pau-lage

Comme pour le souvenir personnel, la mémoire
dun personnage est impregnée de visions on il se
trouve accompagné. Ce souvenir est trés génant,
car le personnage risque d’&tre perturbé par le
retour d'images et de conversations qu'il croit
avoir vecues. 1l peut ne pas comprendre la langue
de ses interlocutenrs, avoir oublié leurs noms, ne
pas reconnaitre le décor.. Il vous appartient
d'imaginer les détails de ce souvenir et de gérer
ses remontées dans esprit du personmage.
Placez-le dans des sitnations embarassantes,
multiplicz les confusions, et n'hésitez pas a utili-
Ser cc souvenir pour faire croire au personnage
quil a vécu des épisodes majeurs de sa vie,
(1d10) 1 : Un combat contre des humains ot les
compagnons du personnage étaient tous mas-




(qués. 2 : Un rituel d’'Embiose au cours duguel un
de ses amis a é1é atteint de Nécrose. & : Ln duel
a l'épée qui i valul une imposante cicatrice au
visage, 4 : Un concours de magic on il rencontra
Brume, le Nomoi [égendaire. 3 @ Une discussion
trés importante avec les membres du Consulat de
Wana., 6 : Un marché conclu avec un douanier
humain de Kiim. 7 : Une violente dispute avece le
patron dune célébre anberge de Wana, 8 le
piratage informatique dune banque de données
militaire du Nouvel Ordre. 9 Une cérémonie de
culte on il occupait une place t(rés importante.
10 : Tn conflit avee les membres de son shaani,
i la suite du vol d’un bijon cher aun personnage.

B G-7 : PPassion

La mémoire du sujet est imprégnée par un
attrait inexplicable. Cetie passion semblera
naturelle et famili¢re au personnage, qui va toul
metire en ceuvre pour lui donner libre cours, Si
cette passion est une activité, le personnage va
tout faire pour la pratiquer, quelle qui'elle soit. Si
c'est une race, le personnage va s intéresser d
son histoire, sa culture, sa langue (meéme si
c'est déja la sienne),

(1d20) 1 : Les Boréals. 2 La biologie (faune et
flore). &: Les cultes. % : Les Darkens. 3 les
Delhions. 6 : L'Embiose. @ @ Les Felings. 8 : Les
humains. ¥ : Le jeu. 10 : Les Kelwins, 11 : Les
legendes. 12 : La magie, 1 : Les Mélodiens, 14
La mer. 15 : La musique. 16 : Les Nécrosiens.,
17 : Les Nomots, 18 : Le vovage. 19 : Les Woons,
20 : Les Yawans,

HS-10: Tic

En plus de la mémoire, ¢’est la chair elle-méme
du sujet qui se trouve impregnée dune manie
incontrolable. Le tic pent €tre un mouvement ner-
veux, une habitude physique ou vocale, une ges-
melle, un refrain... Le tic est stuwement le plus
visible et le plus inconfortable de tous les para-
sites, mais il porte sonvent moins i conséquence
que les autres. En revanche, il risque de se mani-
fester sans prévenir, sans aucune raison, ¢t ainsi
de perturber la vie et le moral du personnage.
(1d20) 1 : Bégayer. 2 : Cracher. & : Entretenir une
arme, un objet. % : Eternuer. 5 : Faire craquer ses
doigts, 6 : Grignoter. @ : Grincer des dents. 8
Jouner avee une arme, un objet. 9 Jurer. 10
Monologuer & voix haute. 11 : Parler a voix basse.
12 : Recompter son argent. 18 : Regarder der-
riere soi. 14 : Regarder vers le ciel. 15 : Ricaner.
16 : Sautiller nerveusement. 19 : Se masscr une
cicatrice. 18 : Sillloter. 19 : Soutenir les regards.
20 : Trembler,

H11-13: Déband

La mémoire du sujet est imprégnée d'un travers

psychologique. Ce défant semblera naturel et

familier au personnmage, qui pourra tout de méme
tenter de le contriler en effectuant un jet sous =
Esprit + personnel + Shaan (difficulté normale) -
Puissance (voir plus bas), assorti d’un modifica-
teur selon les circonstances (conune pour une
phobic). 5%l rale ce jet, le personnage donnera
libre cours a son défaut, quelles que soient les
circonstances.,

(1d20) 1 : Agressivité, 2 . Amnésic passagére. &
Anxiété., 4%: Arrogance. 5 : Cupidité. 6
Dépendance (Drogue). @ : Dépendance (Tabac).
8 : Fragilité. 9 : Grossicreté. 10 : Hypocrisic. 11 :
Kleptomanic. 12 : Liacheté. 13 : Maladresse. 14 :
Méfiance. 15 : Mensonge., 16 : Naiveté, 17 :
Nervosité, 18 @ Paranoia. 19 : Trahison. 20 :
Vénalité.

M 1416 : Lubic

La mémoire du sujel est imprégnée dune
envie récurente, une obsession gqui poussera
le personnage a4 accomplir des actions souvent
invraisemblables. La lubie peut prendre dil-
[érentes lormes mais aura loujours une gran-
de importance aux yeux du personnage, un
sens caché, presque rituel, Sile personnage
est surpris ou interrompu alors qu’il donne
libre cours 4 sa pulsion, il risque de s’ollenser
et, selon sa nature, de réagir plus ou moins
violemment.

(1d20) 1 : Chercher a paraitre humain. 2 : Com-
poser et réciter des poémes. 3 : Courir dans la
nature. 4 : Danser sous la pluic. § : Défier et pro-
voquer en duel, 6 effectuer des danses rituclles.
7 : Issaver de voler, 8: Insulter les autorités
humaines. 9 : Jouer avec les enfants de toutes
races, 1 : Observer de longs moments de mutis-
me. 11 : Organiser des grandes [étes. 12 : Parler
par ¢nigmes. 13 : Plonger dans les cours d’eau.
14 : Pratiquer la méditation. 15 : Provoquer et
contempler des incendics. 16 : Reluser le port o
Pusage des armes. 17 @ 5e moquer des (antres)
Kelwins, 18 @ Se moquer des (antres) Ygwans,
19 . Sc préparer a un rituel d’Embiose. 2400 :
Tester son équilibre.,

B 17-20 : Phobie
La mémoire du sujet est imprégnée d'une peur
inexplicable. Celte phobie semblera naturelle e
famili¢re an personnage, qui pourra tout de
méme tenter de la controler en ellectuant un jet
sous = Esprit + personnel + Shaan (difficulté nor-
male) - Puissance (voir plus bas), assorti d'un
modilicateur selon les circonstances. S'il échoue,
les modifications de son comportement peuvent
Gtre trés variables (fuite, délive, lolie temporai-
et

(1d2) 1 Laltitude. 2 :
giques, & : Les eréatures inconnues. 4 : Les duels.
5: La foule. 6: Les Hommes-Dieux. & :

les armes technolo-

les

—
-
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Un Maitre shaaniste
sent sa renaissance
proche. Il doit étre
protége car un spectre
de la pire espéce a
jurer sa mort.

Les personnages
jouent aux gardes

du corps-disciples.




Suite a une
expérimentation
humaine, une région
vient d'étre rayée
de la carte.

Exploration d'un

monde post-
apocalyptique pour en
sauver les derniers

survivants.

o

humains, 8 : Les incarnations. 9 : Les miroirs.
10 : La mort. 11 : Les Nécrosiens., 12 : L'obscu-
rit¢. Leb: Les préires humains, 14 : Les profon-
deurs aquatiques. 15 : Les rituels d’Embiose.
16 : Lcsilence. 17 : La solitude. 18 : Les (autres)
magiciens. 19 : Le vide. 20 : Les virus.

LA PUISSANCE
- N N - - - S S S I S S .
Apreés avoir déterminé le nombre et le type
dlels) parasite(s) dont ont é1é¢ victimes les per-
sonnages qui recourent an Leg, il faut définir 1a
puissance de ce(s) parasile(s), c'est-a-dire la pro-
londeur a lagquelle les élémenis éirangers se sont
greflés. La puissance est mesurée par le résuliat
d'un dé 20. Entre 1 et 5, le parasite est bien pré-
sent, mais assez peu actif et virulent. Les crises
du personnage seront généralement assez espa-
cées et provogquées sculement par des tentations,
des conditions propices ou des périodes de
stress. De o 4 15, le parasite fait partie du quoti-
dien du persommage, qui devra accepier ou le
subir doulourcusement. A partir de 15, le parasi-
te est trop profondément implanté pour que le
personnage se doute de son existence en tant que
tel. I va done devoir vivre avec une habitude, une

phobic ou un trait de caractére comme si ces ¢lé-

ments avaient toujours lait partie de son &re. Un
parasite de puissance 15 oun plus ne peut étre
rétréné par le personnage, qui s’expose a de dou-
loureuses crises dlidentité en tentant de s’oppo-

ser a4 ce qui est devenu sa “vrai nature”,

LUTTER CONTRE UN PARASITE
N N S - N - S S S S S e s .

Pour tenter de controler une manifestation
du parasite, un personnage devra lutier contre
une nature gui est désormais la sienne, a un
degré plus ou moins fort. Par exemple, si un per-
sonmage hanté par une phobie de Pobscurité se
retrouve plongé dans les téncbres, il devra résis-
leT a4 sa peur pour 1€ pas sc précipiter vers une
source de lummiére proche, se ruer vers la sortie,
sombrer dans le mutisme... La lutte est son abou-
tissement font 'objet d’un jet de dé,

Jet sous : dme + personnel + Shaan

La Difliculté est fixée par la puissance du parasi-
te. Un parasite de puissance 15 risque done trés
[acilement d’empécher le personnage de contro-

ler ses actions,




En cas de réussite, le personnage parvient
dominer sa peur, a s’empécher de commettre un
acte déplacé, a4 garder son contrdle. 11 reste
maitre de ses actions.

En cas d'échec, le personnage ne peut plus se
dominer et devient esclave de son parasite (cata-
tonie, fuite, actes irréparables...). De plus, il recoit
un malus égal 4 sa marge d’échec pour toutes les
actions (qu'il va entreprendre  durant @ marge
d'échec minutes. Le personnage pourra Elre rame-
né & la raison par d’éventuelles actions de ses com-
pagnons, ou si les circonstances gui ont conduit 4
s perle de contrdle viennent 4 changer.

Il n'est possible d’effectuer gquun seul jet, meme
en cas d’échec, tant que les conditions ne changent
pas. Ensuite, le personnage peut ellectuer un jet
similaire, assorti d'une ditliculié supplémentaire
¢gale a sa marge d'échec précédente, et de bonus
eventuels conférés par 'amélioration du contexte.

NOTE
- EE S I B I I I B S D S - -
Pour éviter que des personnages résistants
n‘entrent dans la vie active avee une foule de
parasites, on considére quiils ont bénéficié dun
apprentissage  intensif moins
séances de Leg décrites précédemment, on que
le(s) parasite(s) qu'ils ont contracté(s) ont dispa-
ru depuis. Les séances classiques et leurs consé-
quences ne doivent &tre appliquées que pour des
personnages qui ont recours au Leg pour ang-
menter une compétence en dehors de leur pério-
de d’apprentissage classique. Dans ce cas, n'he-
sitez pas a recourir a la table des parasites, qui
metira du piment ot du réalisme dans la vie des
PErsOnnages.

LES POUVOIRS DE CULTE

brutal que les

La description des trois pouvoirs cités pré-
cédemment doit vous servir 4 ouvrir de nouvelles
portes aux personnages qui appartiennent @ un
culte. Comme vous Navez constaté, scul le Leg est
utilisé techniquement dans le cadre de 'appren-
tissage intensif, les deux autres ne servant qu'a en
expliquer les étapes, Vous pouvez done permetire
aux personnages d'apprendre un de ces nonveanx
porvoirs, 4 condition de mettre en scene une rern-
contre (avec un Maitre ou un Grand Maitre du
culte correspondant) ou de jouer sur les ¢léments
de la vie des personnages résistants,

ll\-ﬁ}ﬂﬂ;‘“@ﬂ (Tous les cultes)
Pouvoir de Disciple
B Capacite : Réussite unités

B Eifel : Le disciple peat inclure a sa propre
mémoire des ¢léments extérieurs, tels que des
sensations, des phrases, des plans, des scénes

L'apprentissage intensif

ou réves. Ces ¢léments deviennent des souve-
nirs qu'il pourra consulter et arranger sans limi-
le de temps. Le disciple n'est ni géné ni per-
turbé par la présence de ces souvenirs, mais il
ne peut en stoquer plus de Esprit X 5 unités. On
entend par “unité” un équivalent en unités de
compélence : 5 unités correpondent & un réve,
au plan d'une petite ville, 10 unités 4 une jour-
née enti¢re de vie, au plan d'une grande ville, 20
unités 4 une semaine de vie, an plan de Kiam et
de ses souterrains.

COMMUNION (Lid)
Pouvoir de Maitre
B Duce @ Hénssite minutes

B Effct : e Maitre peut ouvrir son esprit 4 celui
d’une anire personne et les lier, le temps d'une dis-
cussion, pour permettre le passage de sensations,
d’informations, de souvenirs. Grace a4 la
Communion, le Maitre peut recueillir el donner des
¢léements personmels, I lui est possible  de
contraindre un esprit a accepter la Conmmunion 4
condlition qu'il v ait contact physique et que le
Maitre sorte vainguewr d'un duel de pouvoir (Ame
+ personnel + Foi). Une fois la Commumion établie,
qu’elle soit naturelle ou foreée, le Maitre peul éga-
lement obliger Pesprit (il comtacte & lui révéler des
cléments que celni-ci souhaite garder seerets, au
prix d'un nouvean duel de pouvoir pour chaque €1é-
ment. Une Communion réussie facilite une éven-
tuelle utilisation du pouvoir Leg, en réduisant la dif-
feulte a Diflicile (10) au lien de Trés DilTicile (15).

LEG (1Lod)

Pouvoir de Grand Maitre

B Capacilé : Réussite unités

B Effel : Le Grand Maitre peut translérer des

souvenirs et les placer profondément dans la
mémuoire d'un étre. Le Leg permet a 1'Héritier,
celui qui recoit les souvenirs, de les atiliser
comme s'ils avaient toujours fait partic de lui. Le
terme “unité” signifie “unité de compétence”, et
le Grand Maitre ne peut 1éguer plus dunités
qu'il n'en posséde, ou quiil n'en a intégrées. Il est
possible de dépenser des points de Corps sup-
plémentaires pour modilier le résultat de son jet
de dé, i raison d'un point pour un point. Le
(rrand Maitre peut puiser dans sa propre réser-
ve, mais aussi dans celle de UHéritier, jusqu’an
senil critique de - 2 en Corps pour chacun. Dans
ce cas, le Grand Maitre el U'éritier sombreront
tous denx dans Uinconscience et ne se réveille-
ront qu'apres (1d6) heures. Reportez-vous a la
description du Leg pour faire utiliser ce pouvoir,
¢t n'oublicz pas intrevention de(s) parasite(s),
(que vous pourrez personnaliser en fonction du
caractére et du passé des personmages implicqués
dans le Leg.

O

La couverture de chef
d'orchestre d'un grand
résistant est sur le
point d'étre mise a
jour par les autorités.
Ces derniéres tendent
un piege au chef
d'orchestre en
remplacant tous ses
musiciens, d'autant
gue notre homme n'est
absolument pas
meélomane. Les
personnages doivent a
tout prix lui faire subir
un apprentissage
intensif avant le grand

concert...
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ARCHETYPES

¢S personnages qui sont décrits ci-dessons,
présentcés avee leurs caractéristiques, leur
.‘ philosophie et leur historigque, ne sont en

aucun cas des “profils types”. Ils doivent
scrvir  dexemples,  dlinspiration, voire de
modéles pour la eréation de personnages. Au
nombre de six, ces archétypes détaillent cer-
taines des carric¢res les plus réquentes an sein de
la résistance. Il en existe d’autres, beaucoup
d’autres, dont le nombre ne sera en fait limité
que par ]‘i]]lH;{i]]it[.i{:[L des joueurs et les tolé-
rances du meneur de jeu, en lonction de orien-
tation et de Nambiance qu’il souhaite dommer 4
SCS Aventures.
Ces archétypes Elant décrits avec tous les détails
nécessaires, il est donce tout a fait possible de les
utiliser lors daventures ou de s'en inspirer pour
créer rapidement des intervenants. I1 ne leur
manue dailleurs quun nom pour étre directe-

ment utilisés...
LE GUERRIER DES FORETS

Woon des foréts blanches
B Physigue : 2,80 m, 220 kg

B Age : 23 ans
B Casie : combattant

B Couverimre : matire darmes @
Antha
W Corps:5-Ame : 1

B relationnel @ 5 - sensuel @ 4- PreT-

sprit : 2

sonnel : 4
W s de vie : 10/20
B Compelences :

Fducation physique : 20 - Vie en
nature : 16 - Vigilance :
16 - Armes de tir: 18 -

Armes longues : 16 -

Armes d’épanle : 22
- Armies de poing :

2| - 20 - Interr watoire :

v 14 - Stratégie: 14
Camonflage : 12 - Résean :

14 - Langage secret : 15

B Historigue : NG dans un village

communautaire des terres pures, de

28
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parents chasseurs, il a trés vite appris a se servir
de son corps et de nombreuses armes tradition-
nelles. Accueilli au sein d’un résean, il a découvert
la résistance organisée, la technologie humaine et
Mart de la guerilla forestiére.

B Preofil : Volontaire, conrageux, lucide et persi-
pace. Ses ambitions concernent la vicloire de la
résistance, la lutte armée contre les humains et,
plus personnellement, 'accession a un statut
¢leve au sein de 'Organisation résistante.

LE MAGE-ESPION

Feling de Nemrald

B Physique : 1.65 m, 60 kg

B Age : 25 ans

B Castc : marchand

B Couverturee : herboriste 3 Nemrald
W Corps:3-Ame: 4 - Esprit : 4
relatiommel : 3 - sensucl : 5 -
Pts de vie : 13/26

B Compctences :
{'.;1111{J1i|-|u_;__{f . 2{) -
Piratage : 16 -
Portails : 16 -

| Miserétion: 22

personnel : 3

- Hdueation
physique : 20 -
Vigilance : 18 -
.1|||.'|"|]:|L'.H

lancées : 18 -
Armes de
poing ;16 -
Sécurité : 20 -
Technicom : 14

- Iéguisement :
18 - Comédie : 14 - Vie
urbaine : 14 - Culture
humaine : 14 - Propagande :
10 - Shaan : 14 -
Compétences magiques @ 13
B Historigue : Eleve dans
les  foréts (ropicales de
Mem-rad, il est rompu a
toutes les techniques de
filature, de camouflage el




d'acrobatic. Un complément d'instruction proci-
ené par les résistants locaux U'a prépare a loutes
sortes de missions en territoire hnmain et tech-
nologicque. Il est particuliérement eflicace en ville
ct, bien stir, dans ses foréts natales,

B Profil : Rusé, habile, souple ¢t silencieux. 11
est. motivé par le danger, le gain ct les contacts
avee ('autres résistants. Son caractere le pousse
A risquer toujours plus.

LE MECANAUTE

- - - - - S I S S . - . - -
Kelwin des terres brilées, adepte de Win

B Physique : 1,10 m, 45 kg

B Ase : G0 ans

B Casic : manuel

B Couverture : mccanicien a Wana

B Corps : 3 - Ame: 3 -

. 2 - sensuel: 5 - personnel: 3

Fspril: 5
B relationnel
B Pis de vie : 7/14

B Compélences :

Aérologie : 15 - Culture scientifigque : 16 - Armes
de tir : 12 - Contrefacon : 16 - Armurerie : 14 -
Bricolage : 22 - Mécanismes : 18 - Bionie : 18 -
Mécanie : 20 - Morphic : 16 - Récupération : 20 -
Sécurité : 16 - Foi: 10

B Historigue : Issu d'une [amille de mécani-

cicns de Kelwé, il a grandi au contact du méca-

nique et du complexe. Ses talents ont trouvé leur

application & Wana, dans les célébres ateliers
d’on sortent chagque jour de nombreux engins
acricns. Il est aussi précicux a la résistance qu’au
Progres,

B I'rofil :
presse. 11 s'intéresse autant 4 la recherche tech-
nologigque ¢t 4 son travail qu’a la résistance, qui hai

assionne, méticuleux, volubile et

offre une excellente occasion de metire ses dons
a 'épreuve. En secret, il travaille stirement 4
(uelagques projets grandioses...

LE SECOURISTE

Yowan du Wooned, Mailre de L
B Plhvsique : 1,80 m, 75 ke

W Ave : 120 ans

B Casie @ Frudit

B Couverimnre : Maitre de Lid 4 Gwan

B Corps:3-Ame : 5 - Esprit : 5

W relationnel : 3 - sensuel : 3 - personnel : 4
W Pis de vie : 7/14

N Comp<lenecs :

Alchimie : 17 - Dotanique : 18 -
Cultologic : 15 - Médecine : 22 -
Zoologie : 16 - Légendes : 18 -

Culture humaine : 16 -
Langage des signes : 14 -
Droit divin : 18 -
Réseau : 15 - Foi : 22
W Historique :
Ohriginaire de Kam,

il a é1¢ Edugud par
une iroupe de vova-
geurs ¢t a Hinalement
trouve sa voic dans le
culte de Lod. Une fois établi
a Crwan, il a pu poursuivre
ses Cludes toul en ulilisant
son savoir ¢t ses dons de gué-
risscur. Il s'est engagé dans
la résistance plus par “don

de s0i” que par envie de
combaittre el lllf‘lr‘l'i_' l[JIij: nirs
I'échange au conflit, le dia-
logue au duel.

W Profil : Posc, dévoud, sage
ct optimiste. Lutilisation de
ses connadssances et de ses
pouvoirs contribue selon hai 4
son avancée sur le chemin de
la loi. La résistance est
pour lui plus un vecteur
de progression quune fin

en soi, et il n'est pas fon-
cicrement hostile envers les
humains.

oy []
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Mélodien  des  foréts
blanches
B Physigue :
: 1.70 m, G kg
{/ M Age: 15 ans
B Castc : marchand

B Couverinre : ropré-
sentant au Conseil Héossien de
Wana

B Corps: 2 - Ame : 3 - Esprit : 5

1 ]_-

o0
ﬁ!i?-“liﬁ W relationnel @ 5 - sensuel @ ¥ -
L crsonncl ;4
0 | W Pis de vie : 11/22

B Compétences : Comédic
16 - Langage : 18 - Protocoles :
2% - Cultologic : 12 - Culture
humaine : 18 - Droit divin :
20 - Interrogatoire : 15 -
Comunerce : 14 -
8\ Corruption : 15 -
%‘ Psyvchologie : 20 - Vie
ﬁ urbaine : 14 -Réseaun : 16
% \} - Shaan : 10
'%i. B Historigue : ~

":: :?’;-

.|

Représentant d'une
ancienne famille des
lerres pures, le
contexte de
son enfance a
été délermi-
nant d4ans le
choix de sa vie d'Heéossien engagé. Motivé par le
dialogue, sensible i ses proches, il a poursaivi
des Etudes lettrées qui ont linalement mené au
Conseil Heéossien de Wana en tant que délégué
mélodien et consciller politigue.
B Profil : Volontaire, psvchologue, engagé et spi-
rituel. Fier de sa situation et de son role actifl
dans la résistance, il n hésite pas 4 monter a 'as-
saut des ditlicultés et a utiliser scs dons ora-
toires, scs commaissances de la loi et des ficelles
administratives. Il fait partic des pires ennemis
du Nouvel Ordre: les ¢rudits engagés et organisés.,

LE STRATEGE

Delhion des Montagnes

B Physiquce : 1,90 m, 75 kg

W Age : 50 ans

B Castle : combattant

B Couverture @ vovageur

W Corps: 4 -Ame: 3 - Esprit: 4

M relationnel @ 5 - sensuel : 5 - personnel : 4
M M de vie : 15/50)

B  Compclences : Camouflage ;16
Aérologic : 22 - Légendes : 14 - Géologie : 12
- Attelages : 14 - Diserétion : 16 - ducation
physique : 14 - Orientation : 16 - Vie en natu-
re : 14 - Armes de corps : 18 - Stratégie : 22 -
Psvchologie : 16 - Portails : 16 - Réseau : 18 -
Shaan : 14

B Historigue : N¢ dans une petite com-
munauté de montagne, il a été évcillé trés
Lot aux vertus de N'observation, de la patien-
ce ¢t de la réflexion. Initié au combat, puis
recupére par un réseau local, il sert aujour-
(l’hui de tacticien et de consciller lors des
aclions d’envergure de son réseau et de ses

alliés.

B Proifil : Calculateur, observateur, réfléchi et
solitaire. Il incarne a la fois l'intelligence et la
volonté, qualités qui lui permettront peut-éire de
rejoindre un jour les plus hautes sphéres de
I'Organisation résistante et de coordonner les

actions du continent.,




LE RENEGAT
I I I I I B N S S S S S . -
Humain de IKéim

B Physigue @ 1.50 m, 75 ko

W Age : 28 ans

N Convertmre : artisic

B Corps: 4 - Ame : 3 - Esprit : 4

W relationnel : 5 - sensuel : 3 - personnel : 3

Pis de vie : 10/20

B Compétences @ Arls  appliques . 15 -
Déguisement : 15 - Langage du corps: 14 -
Propagande : 20 - Légendes : 14 - Culture humai-
ne : 20 - Droil divin : 18 - Psvehologie : 16 - Edu-
caton physique : 14 - Armes de poing : 16 -
Pugilat : 14 - Vie urbaine : 18 - Langage des
signes : 12 - Technicom : 16 - Shaan : 6

B Historigue : Recucilli aprés une lugue par
une caravane de baladins, il a été élevé dans le
respect des traditions héossiennes et a appris les
arts de la poésic, du chant et de la danse.
Aunjourdhui, aprés sa rencontre avee d’autres
humains engagés dans la résistance, il participe
4 diverses actions de propagande tout en mettant
ses connaissances de la culture humaine an ser-
vice de sa nouvelle famille.

B Prolil : Logaod, convi-

vial, opltimisie et tolé-
rant. S'il ne nourrit
pas de haine
particuliére &
Pégard des
anres

humains,
il eritique
ouverte-
ment :
L

L
leur attitude
el contestie

leur souverai-

neté. Ses rap-

ports avec les
Héossiens ond
initié¢ au Shaan,
dont il suil les
principes  avec
ferveur. Le com-
bat Tui
utile en certaines

seimble

occasions mais il
préfére  générale-
ment les actions
plus insidicuses et
pacifistes,

L .

es archétypes

2 rgn T a0l &1 W
I’ACTIVISTE
I Il Il D I EE N N S S . - -_——
Boréal des hautes herbes
B Physique @ 1582 m, 70 ke
W Acsc : 1Y ans
W Caste : arlisic
B Couverture @ scCno-
cgraphe 31
B Comps: 3 -Ame: ¥ -
Esprit: 4
B relationnel @ 3 -
sensuc]
IH."-l i 2

" = gy 'l--.
Pts de vie : 15/30
B Compctences ;

: D - PErson-

Technicom : 24 -
Arts appliqués : 20 ~_
- Culture humaine ;
15 - Psyvchologie :
16 - Vie urbaine :
14 -Iésean : 20 -
Comedie @ 18 -
musigue : 15 -
langage du

corps : 19

B Historiguce :

Fils  de  bonne
famille, 'activiste
g souvenl mangue
dle rien durant son
enlance, Révolié par —
les conventions, les
bonnes maniéres
et les grands prin-
cipes, il s'insur-
age toul d’abord
contre sa famil-

le, puis contre

le pouvoir établi,
pére de toutes les
innégalités sociales.
e formation artisique, il

met toutes les technigues de communication,
qu’il maitrise tolalement, an service du mes-
sage contestataire qu’il veut laire passer.

B Profil : Impulsil et désordonné, il fait preuve
d'un sens de 'observation, de analyse et de la
répartic hors du commun. Considéré comme
detine chien fou par les vétérants, il bénéficie
d'une bonne popularité an sein des  divers
réseanx. Il est I'élincelle qui met le feu aux
poudres !
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De la fausse monnaie
circule. Quelles sont
les réelles motivations
du réseau qui veut
recupérer tous les
spéecimens 7 Au cours
de leur enquéte, les
personnages sont en
contact avec une
fortune d'argent

falsifie. Que faire 7
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“loute armée posséde ses généraux...”
e Berger, des Rebelles.

a deseription de la résistance, de ses acteurs et
de ses seerets, doit vous scrvir a inclure les per-
sommnages dans tme action de grande enveroure,

Lo [ait quiils puissent s'implicquer dans la résis-
tance en eréant leur propre réseau est déa une
bonne chose, mais Uentreprise ne sanéle pas 14,
Avee la desceription de la Ligue, et la notion de hié-
rerchic, vous allez découvrir les coulisses dune
organisation continentale qui va vous permetire
d'encadrer les personmages 4 tout moment. Le bud
cst de eréer antour d’eux une atmosphére riche,
pleine de rencontres et d'intervenants, de complots
ct d'alliances, et de leur présenter la résistance telle
quelle est viaiment : organisée et omniprésente.
La Ligue, ¢galement connue sous les noms de
'Organisation ¢t du Grand Conseil, a été créée
par les pionmiers de la résistance, coux qui se sont
rélugics dans les terres pures pour agir. Elle
regroupe aujourd’hui des généranx, invisibles,
des Emissaires, des représentants el un nombre
incalculable d allili¢s, dont [eront peut-¢tre partie
les personnages. La majorité des réscaux du
continent se sont rapprochés de cette organisa-
Lion, qui supervise désormais Pensemble des
actions résistantes. Vous pouver décider d utiliser
la Ligue pour justifier les actions des nombrenx
rescanx atfiliés, mettre en seéne des Evénements,

jouer la carle “organisée”, mais aussi offrir aux

personnages un cadre de campagne particuliére-
ment appropric aux actions résistantes.

L’ORGANISATION

Les résistants qui sont alliliés a la Ligue sont
classés sclon leur grade. Chaque grade représente
i la ois la fonction et 'importance d’un résistant an
sein de cetie organisation. On en distingue quatre;
Le premier, le plus courant, est celui d’Affilié. 11
qualilic tous les résistants qui ont accepté de
rcjoindre la Ligue et de prendre part & son action.
Les Alliliés peuvent étre des résistants indépen-
dants, des patriotes isolés, mais aussi des indivi-
dus déjd engagés dans un réseau. e statul
d"Adlili¢ implique Tacceptation des régles de
'Organisation ¢t le respect du Code de Sécurité

(ui en assure anonyvimal el invisibilité, mais il
laisse les résistants maitre de lear vie et de leurs
actions. Les Affiliés sont e corps d'armée de la
Ligue. Ils ont tous leur spécialité, leur rile dans
Faction globale, et sont gérés avec souplesse par
les membres plus gradés,

Viennent
Conscillers, qui sont des Affiliés choisis el ¢lus

cnsuile les Représentants, oun
pour sicger lors des réunions locales de la Ligue,
Les  Conseillers ont mission dc
entendre la voix de leur réseaun, de leur ville, de

IO laire
leur race on de leur caste, et de participer aux
débats qui statuent sur les actions futures. Ils
sont les représentants politiques des résistants
ct doivent assumer de lourdes responsabilités.

Les Coordinateurs, ou  Emissaires,
cnvoves directs des Généranx de la Ligue. Ils ont

sont  les

€1¢ choisis parmis les Conseillers pour assurer le
relais entre les Alliliés et les antorités supéricures
de la Ligue. A la fois présents et invisibles, leur
role consiste 4 encadrer les résistants allilics de
leur région, transmetire ct recueillir des informa-
tions, [édérer les actions ¢t metire 4 contribution
les lorces de chacun. Ce sont souvent eux qui
découvrent les “nouveaux talents™ et qui dirigent
les jeunes recrues vers les centres d’enseigne-
ment, les ¢eoles et les chels de réscaux déja
implantés. Ils ont aussi la charge de choisir les
Afliliés qui deviendront des Conscillers.

Les Licutenants sont les supérieurs directs des
Emissaires et les representants des Généraux, que
peu de résistants ont la chance de voir un jour. Seuls
les Coordinateurs les plus efficaces ont la chance,
apres de longues anmées de service irréprochable,
proposes au grade de Licutenant. Les
Licutenants sont tous spécialistes dans un domaine,

d’élre

de la stratégie militaire 4 lespionnage, en passant
par Nutilisation de la magie ou des armes technolo-
giques. Veritables incamations de eflicacité, ils
sont presents lors des actions de grande envergure
et servent de modéle a la phupart des résistants.
Les Généranx, dont pen connaissant le véritable
visage, sonl plus souvent cités que renconirés, [ls
dirigent la Ligue depuis leurs quartiers généranx
de Wana, dans les terres pures, et ne sortent
presque joumais de Vanonymal qui garantit leur
sécuriteé, Les Généraux sont les vétérans de la
résistance et les fondateurs de la Ligue. Figures
[¢gendaires, ils sont respectés par tons.
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Des trafiquant de
portes demandent aux
personnages
d’acheminer
clandestinement un
blec de réception
trihnique de 10 m'. La
mer peut sembler un
bon moyen, sauf si

une tempéte se leve...

-~

L’AFFILIATION
I N S - - S I S S S S e e .
Siles personnages désirent prendre part 4
Paction menée par la Ligue, ils devront répondre anx
questions  d'un Emissaire et subir une
d'épreuves (tests praticques. missions, simulations
de situations) avant d'¢lre jugés aptes et dignes
d'entrer an sein de 'Organisation. Vous devrez done
metire en seéne une rencontre avee un Fmissaire et
ntiliser ce personnage pour présenter la Ligue el son

sCric

action. Le odlé mystéricux et légendaire de
I'Organisation est trés important, aussi prenez soin
de ne pas trop en révéler aux personnages, qui
auront tout le temps de découvrir les dillérents
grades, les membres et les antéeédents de la Ligue.
Lafliliation d’un résistant fait l'objet d'une cérémo-
nie o sont présents de nombrenx Conseillers, un ou
deux Lieutenants et PEmissaire (i a introduit le
résistant. Cetle cérémonie, qui est solenmelle sans
Clre grandiose, a toujours lien dans les terres pures,
Le futur Aflilié et son tutenr s’y rendent générale-
ment griwce 4 'un des nombreux portails de transfert
paralléles. Au cours de la cérémonie, le résistant
doit préter serment sur “la Mémoire des Anciens™,
texte qui consigne les récits des pionmiers des terres
pures el des Générax. Il s’engage a respecter les
regles de la Ligue. ainsi que le Code de Sécurité, et
a ne jamais dévoiler son appartenance a de simples
citovens. Ensuite, le nouvel Aflilié est renvové a son
point de dépeart el peut poursuivre sa vie de résistant
sans autre changement.

Lappartenance a la Ligue n'oblige pas les AlTiliés
a changer leur mode de vie, mais juste a compter
avee les autres membres de 1'Organisation. En
détinitive, I'Affiliation oflfre plus d’avantages que
de contraintes.

LA RESISTANCE ORGANISEE
N . S - S B D I I S S e s .
Lappartenance a la Ligue procure un cer-
tain nombre de bénélices, mais implique ¢égale-
ment quelques contraintes. Les Affiliés sont pla-
cés sous la responsabilité d'un Emissaire, qui est
chargé de les encadrer, de les aider, mais aussi de
centraliser leurs actions et leurs eflorts. Les
Emissaires ne sont pas 1a pour diriger les Affilics,
mais plutdt pour représenter sur le terrain au-
torité de la Ligue, ses moyvens et I'énorme influen-
ce de son réseaun. Les Afliliés sont entiérement
libres de leurs actions, mais ils doivent rendre
des comptes a leur supéricurs. Les changements
de sitnation, les informations d'importance et les
nouveanlés doivent étre rapporiées aux Lmis-
saires alin d'étre transmises aux
Lientenants et Généraux des terres pures.
En passant par 1'Emissaire qui les supervise, les
Aflilies penvent avoir acees a toules sortes d'infor-
mations ¢t de moyens. La Ligue n'hésite pas a

locan,

mettre a la disposition de ses membres 'ensemble
de ses movens, tant technigques que pratiques, dans
le but de fournir les meilleures chances aux acteurs
cuotidiens de la résistance. Renseignements, préts

et dons de matériel, enseignement, formation... Les
possibilités de la Ligue o’ont de limite que celles
Imposces par vos envies ¢t les besoins des aven-
tures que vivront les personnages,

La plus grande contrainte des Affiliés concerne le
respect du Code de Sécurité, instauré par les
(rénéraux dans le but de garantir leur anonymat
el la suwrvie de leur entreprise. L'Affiliation
implique le respect des regles de ce Code, simple
mais indispensable a la survie d’une telle organi-
sation. Tout manquement an Code sera sanction-
né par la radiation de PATlié on, en cas de faute
mincure, par la perte de son grade actuel. Les
interdits sont les suivants :

Il est inderdil:

B De révéler lidentité dun membre de la Ligue ;
B De divalguer des informations confidentielles ;
B Y introduire des étrangers dans 'Organisation
sans motil valable ;

B Dec se soustraire aux instructions de ses supé-
ricurs directs ;

B Dentreprendre une action susceptible de

mettre la Ligue en péril ;

LA PROGRESSION

Chadque grade est séparé du suivant par cing

cchelons, qui correspondent. 4 la réputation de
PAMfili¢. Dattribution de ces échelons ne fail objet
d’aucune cérémonie, car ils ne font que représenter
I'évolution du résistant aux veux de ses supéricurs.
Lorsqu'un résistant ellectue une action d’éclat ou
accomplit avee brio ume mission particuliérement
délicate, il peut gagner im échelon. Lorsqu'il est arri-
ve an cingui¢me échelon de son grade, il peut espé-
rer €lre remarué et proposé an grade supérieur. Le
passage du grade supérieur fait toujours Tobjet d'une
rencontre entre le résistant promu el ses supérieurs
directs. Le grade ultime, celui de Général, ne [ait pas
partic des perspectives d'évolution immédiate des
personnages. Mais, le grade trés intéressant d’Emis-
saire peut les motiver a s'illustrer au sein de la Ligue
el a sinvestir dans la hiérarchie interne.
Apres leur Afliliation, les personnages débutent a
I'échelon 0. Tls pourront gagner des échelons sup-
plémentaires en se montrant particuli¢trement efli-
caces et il n’appartient qu'a vous de leur permettre
de progresser. Gérez les gains d’échelons comme
ume récompense ot veillez 4 ne pas précipiter la pro-
gression des personnages. s ne sont stirement pas
les seuls résistants doués et méritants du conti-
nent, aussi prenez soin de distiller les échelons, et
surtout les grades.




La ligue

Lorsque les personnages remplissent. avee sucods
une mission commandée par 'Emissaire qui les
supervise, vous pouvez décider de leur attribuer un
cchelon, Faites de méme si les personnages appor-
tent une aide précicuse aux gradés de la Ligue, s'ils
déjouent un complot, décownvrent des renscigne-
ments importants... La seule perspective d’évolu-
tion hi¢rarchique deviait vous permettre d’imaginer
totites sortes daventures et de réeompenses., toul en
plongeant les personnages i s impliquer d’avanta-
ge dans la Ligue et action résistante,

.
LES BENEFICES
- - .- - - S S S S - S S . .-
La position d'un personnage an sein de la
Ligue lui confére un certain nombre d’avantages,
tels que la commaissance du langage secret (variante
de la compétence du méme nom) qui permet aux
Affiliés de se reconnaitre entre eux et de dillérencier
les résistants qui utilisent le langage secret des véri-
tables Affiliés. In régle générale, le personnage
gagne un bomus égal 4 son nombre d'échelons dans
une compétence lice a son grade. Tln Alllié gagnerm
ainsi un bonus dans la compétence Réscan, svimbo-
le de son implication ¢t de ses contacts, un
Représentant obtiendm mn bomms en Psvehologie,
un Emissaire un bonus en Vie Urbaine... Le nombre
d'échelons est trés important, méme s’il ne corres-
pond 4 avcun grade oflicicl. Les personnages
devront done noter leur nombre d'échelom de facon
visible, car il risque de leur servir trés souvent.

B Un Affilic posscde

les avantages suivants ;
- Il gagne un bonus égal a son nombre d’échelons en
Résean et un bonus définitil de 5 en Portails, Con-
irebande ou Propagande (au choix du personnage) ;
- Il peut faire appel a la Ligue pour obtenir des
informations (a4 vous de gérer la précision de ces
informations et la dillTiculié de les obtenir) ;
- 11 peut contacter I'Emissaire dont il dépend.
Pour cela, il devra effectuer un jet sous : Esprit +
Résean + son nombre d’échelons, La difficulté
dépend des circonstances dans lesquelles le per-
sonnage tente de lier le contact.,

B Un Représentant possede

les avaniages smivanis :
- Le bonus de 5 en Réseau lui est délinitivement
acuis ;
- Il gagne un bonus égal 4 son nombre d’échelons
en Droit Divin et en Propagande ;
- Il peut prendre part aux réunions de la Ligue et
voler lors des décisions ;
- Il peut contacter les Lieutenants de la Ligue.
Pour cela, il devra effectuer un jet sous : Esprit +
Résean + son nombre d’échelons. La difficulté
dépend des circonstances dans lesquelles le per-
somage tente d’établir le contact.

B Un Emissaire posséde

les avimiages suivamis :
- Les bonus de 5 en Droit Divin et en Propagande
lii sont définitivement acouis ;
- I gagne un bonus égal A son nombre d’échelons
en Portails ;
- Il peut contacter les Licutenants de la Ligue a
tout moment ;
- Il est habilité i prendre des décisions au nom de
la Ligue et a les [aire respecter par les Alliliés de
agrade inféricur.

B Un Licutenant possede

les avanlages saivanis :
- Le bonus de & en Portails Tui est définitivement
ACCUIS ;
- 11 gagne un bonus ¢gal a son nombre d’échelons
c1l Stratégic ;
- I1 est habilité a prendre des décisions an nom de
la Ligue el a les faire respecter par tous les
Afliliés de grade inléricur ;
- Il a un accés illimité a l'ensemble des res-
somrees de 'Organisation ;
- Il peut contacter & tout moment le Général de la
Ligue chargé des relations avec les Licutenanis
(pour des raisons de séeurité, un scul Général esi
cn ctlet connu par les Lieutenants).

I’INFLUENCE
A N - . - - S S - . S . - -
Lorsquun Afhilié fait partic d'un résecau,
e plus d appartenir 4 I'Organisation, il fait béné-
ficier ses collaborateurs de sa réputation et de
ses avanlages. En termes techniques, le résean
auquel il appartient gagne un point d’Influence 4
chague fois quun de ses membres atteint un
grade supéricur, mais une fois seulement pour
chagque grade ! Par exemple, si un résistant Aftilié
alleint le grade de Représentant, son réscan pas-
sera de 2 a 3 en Influence, el ne pourra gagner un
point supplémentaire de cetie facon gquune fois
quun de ses membres atteindra le grade d'E-
missaire. Ce gain d’Influence représente la pro-
gression du résean et sa répuiation de plus en
plus importante dans organisation continentale.
Notez toutetois qu'il est impossible d’accéder a
une Influence de 6 de cette maniére. Seuls des
actes d'extréme bravoure el un comportement
irréprochable de tous les instants permetient de
recevoir cetle ultime conséeration, dont seuls les
Rebelles peuvent aujourd’hui se vanter,

PERDRE SON GRADE

De la méme facon quiil est trés simple de
gagner des échelons et de monter en grade, il est
possible de perdre des échelons, voire méme son
gracde. Ces mesures de sanctions n'interviennent

o

Le bruit court qu'un
traitre a la solde du
Nouwvel Ordre se serait
infiltrer au sein du
conseil de Wana. Les
personnages devront
le déemasquer tout en
finesse. Chantage
pelitigue, diplomatie,
pots-de-vin voire
magie seront au
rendez-vous, d'autant
que le traitre n'est pas

celui gue Fon croit...
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Un songe emporte
I'un des personnages.
Il faut pénétrer

au cceur des réves

de ce dernier pour

le sauver...

(qu’a la suite dune faute grave, telle que la viola-
tion du Code de séeurité. Généralement, ce sont

les échelons qui se perdent le plus facilement.
Lorsguun Allilié se [ait remarquer de ses supi-
ricurs pour avoir conunis une faate, il peut perdre
instantanément un certain nombre d’éehelons. La
perte d'échelons symbolise la baisse de confiance
ou la mauwvaise appréciation des supéricurs. Un
¢eart de comportement (violence gratuite, lacheté,
[anatisme gratuit) fera perdre un on deux éche-
lons, Un manguement sans trop de gravité anx
regles du Code (désobéissance a un supéricur,
partage d’'informations avee un résistant non-alli-
li¢, action risquéc) cn lera perdre jusqu’d cing.
Maids tont manguement grave au Code de Sécurité
fera directement perdre un grade, voire apparte-
nance a la Ligue, Les cas de radiations sont rares,
mais la menace est présente. En cas de radiation.
le résistant perd antomatiquement (ous ses avan-
tages (qui ne sont lids qu'a sa position an scin de
la Liguc) ct est suivi par des Alliliés triés sur le¢
volet, qui s'assurcront que Pancien membre garde
le seeret. La radiation est prononcée avec ferme-
L&, mais les Licutenants de Ia Ligue préférent tou-

Jjours jouer la carte de la ranchise et des relations

amicales. Ils ne décident de radier que pour pré-
server la séeurité de POrganisation, et n'en gar-
dent janais rancune aux anciens membres,

Le¢ scul cas de trahison connu remonte a plus de
cinguante ans. Radié¢ de ses fonctions d"Emissai-
re pour avoir compromis la séeurilé de Ia Lioue,
un Doréal du nom de Kirvonn a tentlé de se ven-
ger de cetle "injustice Hlagrante™ en allant dénon-
cer ses anciens camarades aux humains de Kam.,
Il est mort en plein discours, oudrové par une
attagque magique de Brume, 'in des plus égen-
daires Licutenants de la Ligue. Auvjourd’hud, la
radiation est loujours suivie dune séance d hyp-
nose, varianle do Leg, an cours de lagquelle un
Crrand Maitre de Audre efface de la mémoire du
radic tous les souvenirs relatils a la Ligue. Les
competences ol les dillérents enscignements res-
tent, mais tous les visages, noms ct licux impor-
lants n'auront jamais existe.

Veillez done a respecter 'équilibre fragile entre
gains el pertes d'échelons, Nidéal ¢lant bien sir
que les personnages ne s’illusirent que par des
actions brillantes et bénéliques...

LES MEMBRES IMPORTANTS

Les personnages risquent de rencontrer un

jour o antre quelgques-uns des représentants de la

Ligue, quiils aicnt ou non décidé de rejoindre ses
rangs, Les Fmissaires sont présents el trés actils,
les Conscillers sont célébres dans le milicu qudils
representent ot les Licutenanis, bien gqu'invisibles,
sont des rélérences anx veux de beancoup de résis-
Lants, La liste qui suil décrit done quelgues-ins des

S

menibre incontournables de la Ligue. La plupart
d'entre cux sont commms, anssi bien par les résistants
cue par les autorités humaines. et peuvent ¢re ren-
contrés dans des circonstances propices i des aven-
tures @ dans des Heux publics, lors de réunions
résistantes, dans la mie... Tls peuvent étre considé-
rés comme des contacts potenticls des person-
nages, des rencontres “aléatoires”, des rumenrs,
ou s intégrer dans des aventures ponctuelles.

LES EMISSAIRES
N T N I Il e I T T e S - e -
[ls somt les plus “publics™ et les plus
mobiles de tous les Afliliés. On les trouve dans cha-
cuns des grands gquartiers, mais aussi dans de nom-
breux villages ou commumantés, d’oit ils peuvent
partir en expédition. Les quelgques noms qui sui-
vent sont ceux des Emissaires que les personnages
ont le plus de chance de rencontrer mais, bien sir,
il en existe d'autres : plus d'yne centaine au total...
Leur ville, ou zone d’alleciation, est indiquée
entre parenthéses.

- Cents pas, comtrebandier Feling des Passeurs
(IKim),

Peter Cown, renégat lnumain, spécialiste en
informaticque (Kam).
- OI'm'Kal, mage Yowan (ISian).
- Séloendim, armimalicr Mélodien (Nemrald).
- Krembo, tacticien Woon des Dragons Blancs
(Antha).
- Pierre. mage Noimotr (Crwan).
- Wen, artiste Delhion (COcdéa),
- IFhimos, chel machiniste Kelwin (Delhi).
- Rorim, licutenant Darleen de PAube Rouge (Alken).
- Feuille, vovageur Nomot (Shaaken).
- Naori, diplomate Boréale des Bateleurs (terres
pures).

LES REPRESENTANTS
- - N - T I O S T S S .
A la différence des Emissaires, aui vivent
souvent dans Panonymat, les Conscillers sont
ginéralement bien connus des membres de la
communaule qu’ils représentent. Leur statut de
résistant reste souvent scerct pour les simples
citovens, mais leur role dans la vie sociale et poli-
tiqque de leur caste, de leur race, voire de leur
ville, les met an devant de la seéne. Les autlorités
humaines connaissent Uidentité de la plupart
d’entre eux mais se refusent a intervenir directe-
ment, de peur de soulever les loules et de se
metire 4 dos les communautés ainsi représen-
iées. De plus, ils n'ont pas encore intégré la
notion de Ligue ¢l ne s doutent pas du role que

jouent ces “¢lus” dans la résistance organisée.

Les Représentanis qui snivent peuvent done étre
cités, rencontrés et utilisés au méme titre que les




La ligue

Emissaires. car ils ont souvent pignon sur ruc ¢l
sont trés actils an sein de leur ville.

Dans chacune des grandes cités, il existe au
moins un Représentant par race, ghetlo, caste ¢l
culte, Ils sont done plus d'un millier sur le conti-
nent A se réunir réguli¢rement, dans des endroits
secrets el extrémement protégés. La liste ne
mentionneque guelques-uns des plus célébres et
des plus souvent cités,

- Koros, représentant du ghetto Kelwin de Kim.
- Lame morte, représentant feling des Convoveurs
de Kam. membre des Passeurs.,
- Alen Kelsin, représentant des renégats de Kim,
membre du Croissant de Lunes,
- Neige, représentant nomol de la guilde des
mages de XNom,
- Kronem, représentant darken des Combattiants
de Mologai.
- Kyn, représentant Delhion de la Clef d’argent.
-Clair de lune, représentant feling des shaanistes
héossiens,
- Kelenas, représentante kelwin des artisans de
Wana.
- LI'Nvr, représentant des Yowans de Wana,
membre du Grand Conseil Politique.

Vimolianne, représentante mélodienne des
Herboristes de Nemrald,

LES LIEUTENANTS
I I I I I I I I D I el D S -
Figures emblémaltiques de la résisiance,
hommes de terrain de la Ligue, les Licutenants
sont des I¢gendes vivantes dont le repaire, 4
défant de lidentité, est préciensement gardé
secret. I1s ne sortent de leur silence que pour gui-
der des troupes ou donner Navantage 4 des
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actions importantes, et plus généralement pour
représenter Nantorité et la puissance de la Ligue.
Les Licutenants sonl lout saal des ligures
publiques et leur notoriété, qui lait passer cer-
tains d’entre cux pour de véritables légendes, n'a
d’'éoale que leur discrétion. Les personnages ne
devront les rencontrer que dans des circons-
tances trés particuliéres, comme le théatre d'une
grande opération de la Ligue, oun lors dune
réumion décisive, et il est trés important d’éviter
de les laisser approcher par le commun des mor-
tels.,

Les noms qui sudvent sont ceux des Licutenants
les plus connus (il en existe un petile vinglaine).
Certains préférent cultiver aura de myvsiére qui
entoure chacune de leurs apparitions, tandis que
d’autres sont (rés actifs, Les cing premicrs de la
liste sont strement les plus célcbhres et les plus

engages de tons.

- Brume, mage nomoi du Grand College de Wana.
- Den, maitre d’armes Delhion du Grand Collége
de Wana.

- »ix doigts, chel de la Clel d’argent.

- Ménélat, chet des Bateleurs.

- Ambre, pirate informatique des Dauphins.

- {yemme, Maitre des Schémes des Techno-
Mages.

- 08", expert en technologies humaines, ancien
membre des Machinéens.

- Tezeck, stratége darken du Conseil de Sécurité
de Riwdva.

- Demi Réve, espion  [eling  des Maitres
Herboristes de Nemrald.

- Eylgiinn, Grand Maitre mélodien de Lod, du
Temple de Crwan.

Les reseauX
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Une incarnation
repentie deésire
rejoindre le monde
des vivants.

Elle demande aux
personnages

de I'aider a trouver de
I'élixir d'incarnation.
Mais la vie au
quotidien avec une
incarnation s'avere
difficile, surtout quand
en tant que songe, elle
a croise de sommeil

d'eboueurs...

40

LES - -
J _‘L -:.r _.‘I I..

L]
L

FACTIONS

“La résistance héossienne est a l'image des
Trihns. Fondamentale, omniprésente et insaisis-
sable.™

Kry, maitre shaaniste des Disciples du cercle.

a résistance est plus gquiun simple engage-
ment. Au fil de années, ce qui n'était encore

J quune simple vague de contestation s’est
lrés vite transformé en un véritable mouve-

ment populaive, an méme tilre que les religions,
les castes et les clans politiques. Et sans doute plus

cncore, puisque la résistance est le scul mouvement

(i pourra jamais se vanter d’avoir touché le coeur
de tous les Héossiens, Critigquer on maudire les
humains reste une opinion. Soutenir les idées el
les actions des résistants est une adhésion morale.
Devenir résistant et prendre part & la hutte est Ia
preuve dun véritable engagement. Pour toutes ces
raisons, la résistance peut étre considérée conume
une idéologic plus on moins politique, avec ses par-
Lisans, scs détracteurs, ses membres actifs et mili-
tants, ses dignitaires et représentanis ofliciels, ses
docirines, ses campagnes... Les populations héos-
sicnmnes se trouvent divisées par leur position vis-a-
vis de la résistance ¢t de sa conception. Certains

jugent la lutte naturelle et salutaire, d’autres se

replient dans la collaboration, et ¢'est de cette mul-
titude de réactions que sont nées les hetions,

On raconte que ce lerme serait dérivé du langage
humain. A lorigine, les factions désignaient les
groupuscules activistes qui s'opposaient directe-
ment an pouvoir et qui soulevaient les [oules.
Mais aujourd’hui, élant donnée ampleur du
mouvenent résistant, les [actions regroupent les
diftérentes opinions, les conceptions de la pré-
sence humaine et les réactions qui s'imposent.
Bien souvent, les castes en elles-mémes forment
des [actions antonomes, ndées sur des tradi-
tions et une philospohie Eprouvées.

LA PHILOSOPHIE

N L'iune

Tous les Héossiens ne partagent pas la méme
vision de la présence humaine et de ses consé-
quences. Certains se sont accomoddés de enva-
hisscur ¢t de ses bouleversements, cultivant leur
neuiralité pour vivre, ou survivre, avec un sem-
blant de philosophie. ID’autres ont préféré colla-
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borer, visant la sécurité, le profit. IVautres enco-
re ont quitle le continent, laissant la vie suivre
son cours derriere eux. Mais ils ne sont qu’unc
minorité, toutes tendances confondues, 4 accepter
plus on moins passivement la domination des
humains et de leur technologic. La dictature
humaine n'a pas seulement divisé la population,
clle a surtout contribué a la perie des valeurs ton-
damentales des Héossiens, en interdisant la
magie et en meprisant les traditions, Clest contre
ce refus que se battent la plupart des Héossiens,
La résistance est avant tout une allaire de convic-
tion, dattachement aux valeurs. Deaucoup de
résistants se battent plus pour laire valoir leur
culture que pour s'attaquer purcment ¢t simple-
ment aux humains, Lutter pour, et non contre.
Les extrémistes, qui sont présents et nombreux
dans toutles les idéologies, préférent gquant A eux
s opposcr directement a la dictature. s considé-
rent les institutions humaines comme un aftront,
une incitation 4 la violence, un appel au combat.
achamés  représentent  la

(Ces  combattants

branche dure de la résistance.

B L'espril

Ce qui différencie un citoven d'un partisan, un
Héossien d'un résistant, ¢'est son engagement
dans 'actiom S5 ainés, ses
proches. Llimplication, comme action, peut
prendre dillérentes formes. 11 n'est pas nécessai-
re de sillonner les rues armé de lames et de fusils
pour &tre, ou pour se considérer comme un résis-
tant. La résistance est une affaire de volonté, de
courage, el ne saurait se limiter 4 I'nsage de la vio-
lence. I1 est possible d’agir pour la résistance
sans adhérer 4 un réscau, sans quitter sa vie et sa
famille an profit d’un groupe actif et engagé. La
scule conviction de se rendre utile 4 son peuple
est déji un acte de résistance en soi. Soutenir une
iddée, un idéal, telle est la base de la résistance,
volonté

entreprise  par

Beancoup  d’Héossiens partagent la
aqu'ont les réseaux de lutter contre la dictature,
sans toutelois se résoudre a4 v prendre part
Certains se contenteront d’approuver, d’autres
laisseront s'exprimer leur patriotisme en héber-
geant des clandestins ou en bravant les couvre-feu
pour s¢ rendre 4 des réunions. Contester la sup-
prématie du Nouvel Ordre, ¢'est étre résistant.
L'engagement dans la résistance fait partic du
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Un des membres
influants du Dragon
blanc demande aux
personnages de laider.
S5a dépendance aux
drogues nuit
gravement a son
efficacité, aussi leur
demande t-il de le

désintoxiquer...

quotidien des Héossiens, qu'ils soient oun non
concernés par la lutte active. Ils vivent avec celle
notion, ils wvivent les humains,
Dictature et résistance sont indissociables.

CoImnme avedo

H Le corps

Les manifestations de la résistance héossienne
sont nombreuses, et les actions, de la plus spec-
taculaire a la plus anodine, sont aussi variées
que complémentaires. Violentes ou pacifliques,
¢elatantes ou minimes, les actions ne sont que
le prolongement de la volonté d’engagement
des Héossiens. Les interdits du Nouvel Ordre
ctant I¢gion, il n'en laul pas beaucoup pour Etre
considére comme un hors-la-loi, et a plus lorte
raison comme un résistant engagé. Abriter un
résistant, ¢’est Elre un résistant, Connaitre un
resistant ol ne pas le dénoncer, ¢’est élre son
complice. Approuver la résistance, ¢’est v parti-
ciper. La pratique de la magie, 'adhésion aux
principes  un culte, 'oubli du couvre-feu ou les
rassemblements ethniques peuvent étre assi-
milés 4 autant d’actions militantes dans le
contexte dictatorial instauré par les humains,
Chi'elles soient ou non organisées, loutes les
actions sont utiles 4 la résistance. Le marché
noir, la clandestinité et 'enscignement de pra-
Liqques interdites lont partie intégrante de Ia
résistance, au méme titre que le sabotage, les
atlentats ou les assauis militaires.

ACTIFS ET PASSIFS

N N N S T S S T Y I S S e .
On entend par “actil”  tout

Hceossien (ou humain) qui s’investit. volontaire-

ment el consciemment dans la résistance. Par

opposition anx résistants “passils”, ces individus

resistant

vouent la majeure partie de leur vie A la résistan-
ce et a action. Pour cux, la résistance est deve-
nue une raison de vivre, une activité i part entic-
re, une caste dont ils sont ficrs de délendre les
couleurs. A Iinverse, les résistants “passits” se
contentent de soutenir l'idée de la résistance. Tls
ne s sentent pas engageés, mais juste partisans.,
[1s peuvent, a 'occasion, apporter de aide i des
résistants, mais ne sc revendigqueront jamais
comme ¢tant des leurs. Ce sont des patriotes pru-
dents et modérés, n délinitive, seuls les résis-
tants actils doivent étre considérés comme de
viritables résistants,

Bien stir, le Nouvel Ordre ne fait aucune difléren-
ce ¢t ne tient jamais compte le degré d’engage-
ment des résistants. Le seul fait de contester la loi
divine est une trahison suflisante pour mériter la
peine capitale. Actils ou passils, les résistants res-
tent des fauteurs de trouble, des insoumis, et ce
sont plus leurs convictions que leurs actions qui
SONL jugees,

T

LES CASTES

W Les aurlisies

La caste des artistes est 'ine des plus privilé-
gices. Les talents des artistes, jongleurs, peintres,
danseurs, amuscurs publics et organisateurs de
lestivités, sont trés prisés des humains. Cette
caste bénéficie done d'un certain nombre de
libertés qui permettent aux artistes de vivre et de
se revendiquer en tant que tels. (Uest siirement
pour ccs raisons que de nombreux artistes sont
sensibles a la résistance. Leur mode de vie, 4 la
lois 1¢égal et marginal, aussi proche des humains
(ue des conches les plus populaires, lear offre la
possibilite dagir pour la résistance on, an moins,
de cotoyver des résistants et de partager leurs
idées. Les artistes sonl les premicrs a promouvoir
'idée méme de la résistance, celle de la contes-
tation.

H Les combattamis

Jugés dangercux par le Nouvel Ordre, les com-
batiants font partic des castes surveillées et
“récupérées” par les humains. Aujourd hui, cette
caste est divisée en différents secteurs d activités,
des gladiateurs aux mercenaires, en passant par
les gardes du corps et les miliciens. Le Nouvel
Ordre a réussi a gagner le controle de la majeure
partie des castes combattantes et peut ainsi mini-
miser les risques de coups d’élat organisés. Les
combattants sont tout naturellement poriés sur
le conflit, le combat et la guerre. De ce [ait, un
grand nombre d’entre cux sont partisans, actifs on
passils, de la résistance. Les réscaux recherchent
lrés souventi les services de combattants, mais
ceux-ci sont également trés surveillés par le
Nouvel Urdre, qui les considére comme une
menace latente.

B Les convoyvenrs

Pour des raisons évidentes d'utilité écono-
mique, la caste des convoyveurs a ét¢ conser-
viée presque sans modiflications par le Nouvel
Ordre, qui s’en sert pour assurer les trans-
ports el les livraisons via les portes de trans-
lert. Les convoyeurs ont un statut 1égal dans
la plupart des grandes cités et sont employés
par les humains, a différents postes. De ce
[ait, beaucoup d’entre eux vovagent, font des
rencontres, et servent de messagers et de
colporteurs a la résistance. Leur statut et
leurs connaissances les rendent trés efli-
caces sur le terrain, que ce soil pour organi-
ser des passages clandestins, transmettre
des inlormations secrétes on acheminer du
matériel illégal. Les convoyeurs servent de
rclais entre de
[ont souvent partic.

nombreux réseaux. dont ils




W Les ermndiis

La caste des Erudit a longtemps ¢ considérée par
le Nowwvel Ordre comme une menace directe et, i ce
titre, resie encore surveillée avee vigilance, Les émi-
dits sont les premicrs 4 OriCIte
recherches vers les secrets de la technologic humai-
ne el oni avjourdhui une culture suflisante pour
défendre leurs droits et jouer la carte 1¢égale de op-
position. e nombrenx Erdits sont engagés dans Ia

avoir lenrs

lutte politique, Uinstruction et la lommation des résis-
tants, De plus, ils sont les gardiens des traditions,
des [égendes et des seerets de 'Téossic, et consti-
tuent une mémoire vivante trés génante pour les
projets dictatoriznx des humains. Les émudits somi
Vintelligence et la voix eritique des Téossions, ¢'est
pourguoi ils sont musclés par la censure et ¢troite-
ment surveillés par les autorités de chague quartier.,

N Les magicicens

Le simple fait d’appartenir 4 celie casle est 4 la
[ois un acte de résistance et un crime passible de
la peine de mort. Les magiciens sont craints par
le Nouvel Ordre, qui les pourchasse avec énergie,
car ils maitrisent 'une des scules techniques quie
les humains ne peuvent appréhender. En tra-
quant les utilisatenrs de magie, et en collaborant
avee les Nécrosiens, le Nouvel Ordre s’assure le
monopole de la magic pour dominer totalement le
peuple héossien. Les mages sont obligés de se
cacher, de se {édérer en éeoles ou groupuscules
dégnises, ¢t de transmetire leur savoir avee par-
cimonic et discrétion. Leuwr mode de vie les a
considérablement rapprochés des réseanx résis-
lants et les magiciens ont appris a camouller leur
art ¢t leur nature. Ils sont aujourd hui T'un des
plus gros atouts de la résistance.

H Les nuumels

La caste des manuels a subi de nombrenx change-
ments depuis Narivée do Nouvel Ordre an pouvoir.
Carng qui pratiquaient les métiers traditionnels, tels
que le travail du textile, la scultpture ou la joaille-
ric, ont ¢t¢ récupérés par le Nouvel Urdre et servent
anjourd’hui de producteurs d’artisanat. “couleur
locale™. Tls travaillent généralement pour de riches
humains et assurent la production d'objets manua-
[acturés. Tes autres, jugés inutiles ou dangerenx,
ont vit leur activité &tre plus ou moins interdite. Le
Nowwvel Ordre jugeait dhun manvais oeil Ia pratique
de métiers ancestranx et traditionnels avant pour
théme la gucrre, la religion ou la contrefacon.
Beaucoup de manuels se sont iniéressés aux tech-
niques humaines et sont passcés mantres dans Part
de la mécanique, de 'électronique, voire de la bio-
nie o de la morphie, Ts sont pourchassés el exé-
cutés par le Nouvel Ordre, qui ne tolére aucune
incursion héossienne dans ses domaines réserves.
Il ne faut pas oublicr que “tout inféricur en posscs-
sion d"un objet humain sera exécuté sur le champ™.

Les factions

N Les marchands

Contrairement a d’autres castes, les marchands
tirent leur Epingle du jen de facon magistrale. Ils
ont en ¢llet réussi 4 se trouver une place de choix
dans les allaires humaines et servent d'intermé-
diaires, de négociants entres les humains et les
[[¢ossiens, Les marchands ont obtenn un certain
prestige, surtout ceux qui vendent des produits de
luxe et aulres [antaisies exoligques rés prisées
des riches humains, De nombreux marchands
ont un statut de semi-inféricur dont ils n'hésitent
pas i se servir, cerlains pour s'enrichir d avanta-
ge, d'autres pour aider la résistance. Les mar-
chands ont Navantage d’avoir toujours une bonne
raison d’¢tre quelque part, que ce soit pour ache-
ter, vendre ou simplement se renseigner. Ils font
d’excellents contacts ¢t utilisent leur couverture
pour s¢ permetire toutes les exactions.

W Les shaanisics

Plus encore que les magiciens, les shaanistes
sont les bétes noires du Nowvel Ordre, qui ne
comprend ni le Shaan, ni ses applications. De ce
fait, les shaanistes sont obligés de camouller
leurs activités sous le couvert d'un métier d’em-
prunt, cncore que beancoup d’entre cux préferent
la solitude ¢t le vovage a la mascarade urbaine.
[es shaanistes sont les philosophes de la résis-
tance. Ils sont les plus larouches opposants des
himains et de leur dictatare, méme s%ils ne sont

Jaumais les premicrs & opler pour le combat. 1ls ont

un role de conseiller, un avis autorisé qui [ait
d'eux des compagnons (rés recherchés par les
résistants. 11 n'est pas rare que des shaanistes
s'impliquent dans des réseanx, pour participer a
Maction et conerétiser leur vision du monde. De
tous les résistants, les shaanistes sont les micux
placés pour parler d’éxode, de départ pour les
terres purcs ¢l les contrées inexplorées des
antres continents.

B Les erovantls

La position des cnltes dans le contexte actuel, et
dans la résistance, est assez complexe, Towd
d’'abord. le Nouvel Ordre étant farouchement
oppose i existence des cultes, Nadhésion et la
pratique en sont formellement interdites. Les
adeptes doivent done cacher lenr [oi et rivaliser de
prudence pour évoquer leur appartenance a un
culte. De ce fait, tous les adeptes sont comsidéres
comme Clant des résistants engagés. Ensuite,
Glant donnde les dillérences entre les principaux
cultes, tous ne partagent pas la méme vision de Ia
résistance. Certains, comme le culte du Fen, ont
une tendance natuwrelle au conflit et & action,
[ Vmutres, comme celui du Moi on de Auatre, se dis-
tinguent par leur action au sein de réseanx organi-
sés, s servent de conseillers, utilisent leurs pou-
voirs pour aider 4 certaines actions ot prélérent la
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Un groupuscule
extréemiste religieux se
faisant passer pour
résistant sévit en
technopole. Tirant sur
tout ce qui bouge,
placant des bombes
dans des lieux
publiques, alimentant
en drogues mortelles
tous les caids du coin,
il nuit gravement a la
notoriété de la ligue.
Les personnages
devront l'infiltrer et le

démanteler.




Un apprentissage
intensif a mal tourne

pour ehmos, chef

machiniste de la Ligue.

Bourre de tics, il ne
peut plus exercer ses
responsabilites.

Il faudrait le faire
operer dans un grand
centre neurologigue
humain. Mais
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compagnic des résistants 4 celle des vovageurs
ordinaires. Tous les cultes ont, plus ou moins direc-
tement, des allinités avec les résistants, mais rares
sont cenx qui s'engagent a long terme,

B Les Néerosicens

De nombreux Nécrosiens se sont laissés séduire
par les propositions du Nouvel Ordre, qu'ils ser-
vent aujourd’hui avec zéle et dévouement, Les
adeptes du culte ou de la magic des Limbes
constiluent des collaborateurs de choix pour les
humains et sont utilisés sans vergogne pour tra-
(quer les magiciens et les shaanistes, et pour ins-
pirer la crainte dans le cocur des Héossiens, Les
Néerosiens qui sont atfiliés au Nouvel Ordre sont
surcment parmi les plus cruels qui soieni. lls
abusent de lenr autorité pour circuler librement
dans les ghetios des différentes réserves et en
torturer les habitants, De nombreux Nécrosiens
se servent de lear statut pour pratiquer leur
magdic, mais aussi pour accéder 4 des siéles, des
cimetieres, ou des réserves de nourriture vivante.
Si, fort heureusement, tous les Nécrosiens ne sc
sont pas rapprochés du Nouvel Ordre, coux qui
ont préfére leur liberté n'en sont pas moins crucls
et dangereux. Et, bien siir, la résistance ne les
intéresse auncunement. Selon certaines rmuneurs,
quelgues Nécrosiens se seraient tout de méme
distingués par des actions meurtriéres perpé-
trées sur des humains. Mais il ne faul pas
confondre cruauté ¢t résistance...

LES GRANDES TENDANCES

H Les pro-Heossiens

Pour eux, c’est la défense de 'Héossie qui prime.
Attachés anx valeurs fondamentales, aux diffe-
rentes cultures, aux traditions, ces Héossiens
considérent leur position et leurs actions comme
un devoir moral, une attitude tout i [ait naturel-
le. Les pro-Ilé¢ossiens font valoir les droits des
peuples et des cultures que les humains persis-
tent 4 renier el a fouler au pied. Ce sont les
grands défenseurs de la tradition. Parmi eux, on
lrouve des politiciens engagés qui pronent le
retour des castes, des érudits plongés dans Ia
quéte du savoir, des artistes, des magiciens, des
adepies de cultes, mais aussi des insoumis
défendant leur village, des combattants acharnés
cui luttent sans reliche contre Pavancée humai-
ne dans certaines régions...

[es pro-TTéossiens luttent pour le retour et les
droits des cultures fondamentales. Ils incarment
la liberté et la tradition.

Activiles : Propagande, manifestations, cam-
pagnes politiques, guerilla, contrebande, et toutes
les actions visant & organiser la résistance et le
retour de la société héossienne.,

B s anmti-hoamains

Les anti-humains sont également concernés par le
rcjet de leurs traditions, mais leur principal
objectil est le départ plus ou moins expéditil des
humains. Pour enx, Ia mort est souvent une douce
punition. Tls militent activement, et assez vio-
contre  leurs  envahisseurs, Les
humains sont la cible, leurs actions des prétextes,
ct leurs quartiers généraux des affronts que les
anti-humains entendent bien relever dans le feu
et le sang. Is considérent 'humanité comme un
défaul et les humains comme une race nuisible,

lemment,

sans aucune distinction.

Les anti-humains luttent contre les hommes des
Cloiles, qu'ils haissent plus que tout. 1ls incarnent
la vengeance et la haine.

Activites : Atlentals, enlévements, assauts mili-
laires, sabotage. ..

W Les exti<Ginisics

Pour les extrémistes, la résistance est prétexte a
toutes les démesures. Souvent violents, enflam-
mes, ils ne connaissent ni pitié ni modération, et
agissent de la seule acon quiils croient “étre vrai-
ment utile et appropriée face aux emvahisseurs”™,
Les extrémistes adhérent souvent i des réseanx,
principalement guerriers, et ne ratent aucune
occasion d’en découdre avec les humains, ni de
s altagquer a des institutions plus ou moins repré-
sentatives, Leurs actions sont cerles efficaces,
mais plus ponctuelles que réfléchies.

Les extrémistes considérent la résistance comme
le témoin de leurs actes, la justification de leurs
exces, [ls incarnent la démesure et 'aveuglement.
Aetivilés : Allentats, assauts militaires, des-
truction, torture, FUerTre civile. ..

B Les pacifistes
Contrairement aux extrémistes, les pacifistes
croient au pouvoir de la concertation, du dialogue,
de la patience. Ils sont les premiers a engager des
négociations, utilisent les filieres classiques et
ont appris les textes humains pour mieux agir
contre la dictature. Ces individus sont présents a
tous les niveaux, de U'enseignement 4 la poli-
tique, jusqu’anx plus hautes sphéres de com-
mandement des quartiers d’Héossia,
Les pacifistes sont la voix de la raison. Ils incar-
nent I'espoir, la sagesse et 'intelligence, méme si
de nombreux problémes ne peuvent étre résolus
ace 4 ces vertus.
Aetivites : Conférences, propagande, campagnes
politiques, enseignement, soutien logistique...

W Les visionnmaires

Ce n'est pas leur engagement qui diflférencie
les wvisionnaires des autres résistants, mais
leur objectif. Micux que quicongue, ils ont com-
pris la supériorité militaire des humains et




Les factions

Pinutilit¢ d'un combat long et mortel. Ils ont
privilégié¢ Porganisation au conflit et sont les
premiers a désigner les terres pures comme
une terre d’accueil, un hivre de paix o la vie
pourrait suivre son cours, loin de la dictature
humaine. Certains parlent méme d'un départ
pour les pays lointains, 1a ot le regard ne porte
pas.

Les visionnaires croient plus en le futar qgu’en un
présent sanglant et éternellement renouvelé, Tls
incarnent le dynamisme et le renouvellement.
Aetiviles : Tralic de portes, contrebande, orga-
nisation de départs pour les terres pures, inlor-
mation, enscignement...

B Les rencgals

[1 n'y a pas que les THéossiens qui contestent le
régime instauré par les Hommes-Dieux et leurs
sujels. e nombreux humains se sont {rés vite
révoltés contre les injustices el les horreurs
dont furent victimes les premiers habitants de
leur terre daccueil. Ces humains, aux mult-
liples visages, se considérent comme les com-
pagnons dinfortune des Héossiens, Bt si beau-
coup ne se sont pas encore décidés a lutter
contre leurs Iréres, les renégats oscillent tous
entre contestation et action. Ils sont de plus en
plus proches des valeurs héossiennes, qu'ils
décomvrent et délendent, et utilisent leur tech-
nologie et leur statut pour aider leurs [réres
d'adoption,

Les rencgats se sont tait un devoir de soutenir la
lutte des Héossiens et esperent, par leur engage-
ment, se rapprocher des valeurs des habitants
d’Héos. Ils incarnent la rebellion et N'ouverture
d espril.

Aetiviles : Tralic d'influence et dlinformations.
soutien, actions militaires, :-'&1;]:{:[11.1__1;5:,, Cnseigne-
ment...

B Les collaboratcurs

Les humains ont leurs traitres, les IHéossiens
aussi, Attirés par le profit ou la beauté lumineu-
se de la technologic humaine, de nombreux
Héossiens ont cherché a s'attirer les laveurs de
leurs envahisseurs. Certains ont bien réussi, en
atteignant des postes élevés, des salaires miro-
bolants et toutes sortes d’égards, D'autres se
contentent modestement de louer le Nouvel
Urdre et de condamner la résistance qui. comme
ils le pensent, “ne fait que comprometire les pers-
pectives d'entente et le rapprochement des cul-
tures”.

Les collaborateurs peuvent &tre considérés
comme des traitres, mais ¢’est surtout leur lache-
te et leur aveuglement qui lait d'eux ce qu’ils
sont. lls incarnent I'égarement et avidité.
Activiles : [Délation, information, surveillance,
désinformation...

L’ INTERVENTION
I I I I D I B B S S S E S .
Les résistants de
d'une toule d'occasions ¢t de movens de pertur-
ber l'ordre établi et la qui¢tude des consulats. On
en distingne trois (ypes principaux : PAction, qui
regroupe toutes les entreprises visant a blesser,
détruire oun affaiblir les humains et leurs institu-
tions ; le Soutien, qui est composé de Daide

tous bords disposent

apportée par tous les résistanis passils, tani
Héossiens gqu’humains ; et 'Information, mélan-
ge de renseignement et d’enseignement.,
L'Action est le moven le plus couramment utilisé
par les réscaux et les résistants actits. (Clest en
tous cas le plus spectaculaire et le plus éclatant,
du moins & court terme. Les actions sont variées
mais, cn régle générale, leur objetcil est toujours
de nuire directement aux humains.

Le Soutien est Napanage des résistants passifs,
des patriotes, qui peuavent ainsi se rendre utiles
sans s'attirer les lfoudres du Nouvel Ordre. Cette
aide est trés appréciée des résistants, qui ne
pourraient mencr a bien leurs actions sans le
concours des habitants de chaque région.

L Information est 'ensemble des renseignements
(ui parviennent aux résistants et leur permettent
d’agir, de se protéger ou de devancer d’éven-
tuclles offensives du Nouvel Ordre. (Uest aussi
I'action menée par certains instructeurs qui n’hé-
sitent pas & braver les interdits pour transmettre
leur savoir,

LES GROUPES 1IVINTERVENTION
I I - - S B B I D I B S S -

On entend par ce terme les Héossiens,
quiils soient fédérés en réseaux ou en simples
groupuscules, qui se rassemblent pour metire a
profit leurs compétences et se spécialiser dans un
domaine, un type d'action résistante. Les plus
connus sont bien stir les réscanx, qui considérent
leur action comme une véritable philosophic et
(qui passent le plus clair de leur temps a semer la
zizanie chez les humains. Mais il existe de nom-
breux groupes, d'importance variable, qui ont
réunis leurs forces pour aider la résistance. Des
concentrations de magiciens aux marchands
contrebandicrs, en passant par les combatiants
enscignant leur art aux jeunes résistants... Les
groupes d'intervention désignent tous ceux qui, un
jour ou lautre, s’'unissent pour agir.

I’ACTION

N Les conmmuamdos

On entend par commandos les groupes armés
avant pour cible les humains et leurs institutions.
Les commandos peuvent s’attagquer a des garni-
sons militaires, des civils humains, des person-

q) Un renégat simple
d’'esprit serait le sosie
de F'Homme-dieu
Sirius. La ligue
demande aux
personnages
d'organiser des
délegations avec le
benét, dans les villes
ou certains consuls
dictatoriaux ont des
pratiques sadiques,
afin de calmer leurs

ardeurs.
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Un vaisseau s'eécrase
en Terre pure. A son
bord : Béltéegeuse,
seule et inconsciente !
Comment 'aider a
reprendre ses
fonctions tout en lui
évitant toute
implication avec la
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nalités, cllfcctuer des attentats, des enlévements,
opérer des actions militaires de plus ou moins
grande envergure... Ils représentent le bras armé
de Ia résistance et sont aussi dillérents entre enx
(que les cibles auxquelles ils s attaquent.,

Compelenecs : Touies les comnpélences de com-
bat, armes humaines, stratégic, explosils, séeuri-

Le.

M La sucrilla

Dans certaines régions, la guerre la plus ellicace
est celle que menent de petits groupes armdés, ct
qui vise 4 saper le moral, les effectils et les
réserves des humains, La guerilla est une arnme
redoutable, Eprouvée et Eprouvante, qui force les
humains a sc replier et a attendre une attaqgue
(i viendra, ou ne viendra pas, mais les prendra
toujonrs par surprise. Cette techmique est exire-
mement répandue dans  les régions  froides
(Kamsha, (zaéshen, les terres pures), désertiques
(Dunet, Akenet) ou tropicales (Mong, Nem-rod).
Compelences @ Stralégic, armes de Ui, armes
humaines, vie en nature, discrétion.

B Le sabotlage

La domination humaine repose en grande partic
sur Potilisation d’objets technologicques, tels gue
les usines, les véhicules et autres intruuments de
strveillance trés [ragiles. Le sabotage est done (rés
utile pour priver les humains d’'énergie, de lien
avec l'extérieur, ou tout simplement les empécher
de produire, ou de nuire. Les cibles favorites des
résistants sont les usines, les transporteurs (er-
resires ol adriens, les svstémes de surveillance, les
portes de tramslert, les centrales énergétiques..,
Compelences : Mécanie, mécanismes, bricola-
ge, explosils, sécurité, technicom.

B La contrelacon

Trés utile pour créer de faux papicrs, des passes
magnétiques et autres acceréditations  [randu-
leuses, la contrelacon permet de se procurer toud
un arscnal de papicrs ofliciels trés ressemblants.
Cette technique est anssi utilisée pour duppliquer
des instruments, des objets d art, des unilormes,
el permetire toules sortes de substitution.
Compelenees : Contrelagcon, culture humaine,
droit divin.

B La contrebande

[ndispensable pour procurer el se procurer des
marchandises interdites par les consulats des
agrandes cités, la contrebande est un mélange de
cormunerce, de transport et de traude douaniére.
Les contrebandiers sont tous trés bien organisés
el utilisent.  de  nombreux  intermédiaires,
convoveurs ou marchands, pour faire acheminer
du matériel, des drogues, des armes, des

mati¢res premicres...

e

Compéilences : Contrcbande, commerce, vie

urbaine. réscau, corruption.

B Le marché noir

Derniére élape de la chaine de la contrebande, le
marché noir permet i tous les Héossiens, qu'ils
soient ou non résistants, de se procurer les mar-
chandises importées illégalement dans leur eité.
De nombrenx marchands se sont spécialisés dans
le marché noir et approvisionnent leur réserve en
armnes, drogue, el faux papicrs, mais également en
nourriture, vétements ou documents humains.
Competences : Contrebande, vie nrbaine, com-

merce, langage des signes,

M Lc¢ tealic de portes

Pour I'instant, le trafic des pories de translert est
le monopole des membres de la Clef d’argent,
résean de mages el de révolutionnaires des terres
purcs. La technique de création de portails est
bicn trop complexe pour que de nombreux résis
tanis puissent s’y intéresser de facon eflicace, mais
la résistance dispose tont de méme dun grand
nombre de pories paralléles, qui relient entre cux
les diflérents quarticrs généraux des réscaux, les
cités lointaines, les souterrains, La Clef dargent
utilise ses connaissances et sa technique pour se
liveer a de [réquentes farces, telles que le détour-
nement de portes d'arrivée ou des livraisons innat-
tendues sur les places des gramds quartiers,
Compclences : Portails et substitution, Si 'on
en croit Six doigts, le fondateur de Ia Clefl d7ar-
gent, la technigue ne vaat rien sans une bonne
dose d’humour. Les membres de son réseau
“s'amusent” en eflet réguliérement a utiliser
leurs portails clandestins pour innonder les
places publiques de déchets, ou pour détourner
les portes darrivée et précipiter des divisions
militaires humaines dans U'eau glacée des tor-
renis des terres pures...

B Le piradage informatique

Irés répandu depuis la découverte du réseaun

Arpége par les Héossiens, le piratage informa-
tigque permet de sillonner le réseau et den
détowrmer les routes classiques pour aceéder a
des lichicrs protégés, des banques de données
cachées, et pour en extraire le contemm. Le pira-
tage permet de déjoner les éventuelles protec-
tions et est une lechnique trés prisée des résis-
tants, qui peuvent ainsi s’inlormer, devancer,
copicr ou détruire les recherches humaines.
Compelences : Inlormatique ¢t piratage (psy-
chologie).

N La liberation

i la majorité des résistants et des Héossiens

jugés coupables de erimes contre le Nowuvel Ordre

sont exéculés sur le champ, les gedles humaines
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Lors d'un banal
contole d'indentiteé,
I'un des personnages
perd la boule et tue
'un des representants
de l'ordre en criant
sont appartenance a la
resistance. La scéne
était filmée et
instantanément
reproduite sur Arpege.
La ligue bannit le
personnage. Le shaani
devra le rabilite
d'autant que Yun'tr,
maitre de l'autre
dérangé, est répute
pour ses manipulations
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regorgent de prisommiers politiques, d’anciens
agitateurs ou de représentants de la résistance.
(es personnalités, de la plus importante 4 la plas
la bravourc de nombrenx
réscaux qui n'hésitent pas, pour les libérer, a
pénétrer au cocur des prisons humaines. Ces
actions, toujours trés périlleuses, font Nobjet de
preparations minuticuses et d'un entrainement

modeste, suscitent

souvent spécifique.

Compclenees @ Sécurité, vigilance, stratégice,
armes diverses, De nombreux Hcossiens se sou-
viennent ¢galement de 'évasion spectaculaire de
[Kwy nocl, un des chels de opposition politique
de Kiim, pour gui ses compagnons ont invogqud les
services de Kildos, le Serrurier...

M Le chinmiage

Souvent utilisé dans le prolongement d'un rapi
on d'une prise d'otage, le chantage est une arme
dissuasive [réquemment employvée par les extreé-
mistes de tous bords. Les enlants de riches
humains, de prétres ou de dignitaires locaux font
une excellente monnaie d’échange. Il arvive éga-
lement que des résistants utilisent le chantage
en menacant d'effectuer une action dévastatrice
(la destruction d’un pont, dune usine, Massassi-
nat dun humain célébre) pour obienir les faveurs
du consul ou de l'armée. Le Nouvel Ordre est trés
sensible 4 ce genre de manoeuvre car, ¢’est bien
conm, les résistants héossiens tennent toujours
leurs promesses...

Compelenees @ [ntimidation, interrogatoire,
culiure humaine, psychologie.

LE SOUTIEN

B L'aceucil

“Vous ¢les accusé d'avoir hébergé un résistant 1™
Cette phrase, courante et famili¢re, démonire
bhien Daction menée par de nombreux patriotes,
résistants passifs, qui n"hésitent pas a accueillir
chez eux des résistants ou du matériel illégal.
[accueil permet aux résistants de trouver un
point d’attache, un lit et une protection lors de
déplacement en régions lointaines, Clest un des
piliers de Daction résistante, et de nombrenx
Héossiens se sont fait une spécialité d’héberger et
de cacher des résistants, que ce soit 4 leur domi-
cile ou dans une arriére-salle de leur commerce...
Compétences @ Discerétion, camouflage, vie
urbaine.

H La convertine

[ 2 couverture, ou diversion, permet aux résistants de
profiter d’une action bruvante qui ne manguera pas
d’attirer ¢l de détourner Pattention de gardes ou
miliciens. Cette technique, hautement peérilleuse
pour les patriotes qui acceptent de s’y livrer, est sou-
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vent indispensable au bon déroulement dune action
délicate, surtont en milien urbain. COh'il s"agisse de
créer un embouteillage en plein coeur de Kiam, de

retarder arrivée dune patrouille ou de erier an fe,
la converture est généralement trés eflicace, car
plausible. Dexemple le plus conma reste sans doute
le jour ot des dresseurs de Nemrald ont ouvert lears
cages et libérés dans les rues de Kam une centaine
de Ganedrons destinés 4 un négociant humain...
Compétences : Comédie, vie urbaine, psycho-
logic,

H La désobdissance

Plus quune technique, la désobéissance est deve-
muic une véritable institution dans certaines villes
ou quartiers d'Héossia. Le mot d’ordre, généra-
lement donné par les membres du résean local,
consiste 4 agir a Pexact contresens des instruc-
tions humaines et des lois en viguneur. Bien sow-
vent, ne pouvant se résoudre a traquer chague
habitant on 4 massacrer la moitié de la popula-
tion, le Nouvel Ordre est obligé d’attendre la fin
de la crise. Oubli collectif du couvre-feu, rassem-
illicites,
bruvantes et tnmulutneuses, les exemples sont é
la fois nombreux et rés distrayvants, pour pen que
la désobéissance ne cotite pas la vie & une centai-
ne d’habitants.

Compelences : Propagande.

blements manilestations  artistiques

H La désinformation

Faire circuler une [msse rumeur, semer le trouble
dans Vorganisation milimétrée du consulat local
ow, a linverse, donner de fanx renseignements,
mentir lors d’un interrogatoire, tels sont les grands
principes de la désinformation. Les patriotes s'en
servent alléorement, naturellement, pour protéger
les résistants de leur quartier, de leur région, on
pour camoufler d’éventuelles actions par le biais
d'une rumeur persistante, dune information juteu-
se, mais complétement fausse.

Compeétencees : Propagande, vie urbaine, psy-
chologie.

B La greve

I'n tamt que telle, la gréve est une forme de déso-
béissance trés courante chez les classes les plus
populaires, des manuels aux convoveurs exploi-
tés par le Nouvel Ordre. La gréve est I'occasion de
contester un statut pour en revendiquer un autre,
de dénoncer les conditions instaurées par le
Nowuvel Ordre, mais aussi de paralyvser un secteur
d’activité, un quartier d’Héossia, une ville, voire
méme une région entiére. Il arrive parfois que la
gréve serve les actions de réseaux, qui en sont les
instigateurs, en bloguant une portion de ville et en
monopolisant les aulorités.

Competences : Propagande, droit divin, proto-
coles.
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Les factions

B La guerre civile

Lorsque la désobéissance se généralise, el
quelle arme le bras des Iéossiens, elle se
transforme en une insurcction globale qui plon-
g¢ une cité, une région, dans un chaos sanglant.,
La guerre civile est un extréme, un aboutisse-
ment. Flle refléte le refus lfinal des habilants
de se laisser dominer, vient en réaction a4 une
décision insupportable, un acte criminel parti-
culi¢rement odicux ou sert, grilce an souticn de
réscaux organisés, a libérer une ville de 'em-
prise  grandissante du Nowvel Ordre. Les
exemples de guerre civile sont assez peu nom-
breux dans histoire héossicnne, du moins
depuis le décret de 'année O et du nouvean
calendricr, mais ils ont toujours ét¢ terrible-
ment meurtriers. La population s’arme, envahit
les rues, s¢ heurte a tous les représentants du
Nouvel Ordre, ravage les immeubles & coups de
lance-roquettes et de braleurs. ..
Compeilences : Vie urbaine, stratégic, toutes
AlTes.

I’INFORMATION

B La propagandc

Comme le disait Alen Kelsin, porte-parole du
Croissant de Lames el traitre a sa race @ “Lart
est 1o seule arme dont les humains ne penseront
jamais a se protéger.” La propagande, de la pose
d'affiches a Norganisation de manifestations, en
passant par les réunions et les débats de tous
horizons, est T'une des pierres de volile de la
résistance urbaine. Par le biais d’inmombrables
supports médiatiques, les artistes ¢t les agita-
teurs des cités peuvent innonder les rues dlin-
formations, d’invitations, d’incitations au ras-
semblement., Ce phénoméne, moins répandun
dans les régions rurales et isolées, permet d’as-
surer le passage de I'intormation censurée par le
Nouvel Ordre ot de transmettre des messages au
grand jour,

Compétences : Propagande, langage secret,
résean, vie urbaine. Les humains du Croissant de
Lunes, taverne ¢t réscaun bien commu des habi-
tants de Kium, sont les pionnicrs de la propagan-
e publique. Ce sont aussi les humains les plus
proches de la culture héossienne.

B L’ espiommagc

Il ne s’agit pas la d'espionnage classique,
melange d’action commanco et de stratégic a
long terme, mais plutdt de surveillance bana-
lisée. De nombreux réscaux, pour limiter les
risques, travaillent en collaboration avec des
Héossiens patriotes, habitants de villages ou
de quartiers controlés par le Nouvel Ordre.
Ces patriotes deviennent les veux et les

orcilles des résistants simplement en étant
atlientils aux allers et venues de patrouilles, au
transit inhabitucl aux portes de leur ville, a
des annonces ou des communigués [aits dans
la e, a la radio. Cette forme d’espionnage,
frés répandue, permel anx résistants d obite-
nir des informations fraiches sans avoir besoin
de poster leurs hommes aux quatre coins des
rues. Clest de plus un acte de patriotisme dont
de nombreux Héossiens aiment & agrémenter
leur vie.

Compelencees : Discrction, vie urbaine. Certains
Héossiens vont méme jusqu’a utiliser informa-
tique et les dillérentes applications de techno-
comnumication (piratage, technicom) pour
“pécher” des renscignements de valeur sur le
réscau Arpege ot les radios humaines. [ls peuvent
élre considérés comme de véritables résisianis.

W L informualion

-

Evoquée en souriant comme “la délation des

justes”, intormation est le svimbole du contact

entre les résistants engagés et les simples
patriotes, qui mettent en péril leur anonymat et
lenr séeurité pour transmetire des inlormations
a la résistance. Ces informations, qu'elles pro-
viennent de longues recherches ou de simples
coups de chance, doivent parvenir jusqu’aux
réscaux qui, dans la plupart des cas, prélérent
la discrétion a la célébrité. Le passage des
informations s'cffectue done par Uintermédiai-
re de relais, appelés “les postiers de Riidya”
(en référence a la cité montagnarde des terres
purecs), de lieux publics [réquentés par de nom-
breux résistants, de messages codés, de lettres
cachées... Les informateurs sont les messagers
de la résistance, les coursiers de la révolution,
et leur vie est souvent aussi périlleuse que celle
des membres des réscaux.

Compelences : Propagande, langage seeret, vie
urbaine, résean.

B La conmummication

e passage de Uinformation doit parfois mettre en
ocnvre des movens technigques asscr importants,
surtout lorsque les distances deviennent consé-
(uentes. Dans ce cas, el autant pour les informa-
tions de patriotes que les échanges entre résis-
tants, la technologic humaine cst utilisée sans
vergogne par des experts en informatique et en
[réquences radio. Les quartiers “inaccessibles™,
comme les cités des terres pures et de nombreux
villages isolés, sont ainsi reliés en permancence
par des échanges radio, des réseaux informa-
tigues. Lidentité et le repaire des responsables de
ces transmissions, qui font souvent ollice de
pirates informatiques et de bricoleurs de génie,
sont bien évidemment tenues secrétes. Le Nouvel
Ordre a en effet eréé plusicurs équipes de tra-

Bor.i.2, morphe
d’entretien, veut
s'engager dans la
resistance. Son aide
peut s'averer
preécieuse, surtout
dans cette operation
d’infiltration de
complexe genetigue...

par les egouts.
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Naori, Diplomate des
batteleurs, est charge
d'une mission de
reconnaissance aupres
d'un village nécrose.
Il s'éprend de la
compagne du chef et
veut F'emener avec lui.
Devinez qui doit le
sortir de ce sale

petrain ?

(uenrs, lechniciens humains et Héossiens, pour
intercepter les échanges et pister les utilisateurs
d'ondes clandestines,

Compdcétencees 1 Langage sceret, technicom,
informatique.

B La formation

[Venseignement est 'nn des principaux sou-
cis des résistants qui, par manque de temps
ou de movens elficaces, ne peuvent souvent
pas former convenablement leurs nouvelles
recrucs aux réalités pratiques et technolo-
giques de la résistance. La lutte contre les
humains passe par une formation rigoureuse
el trés compléte, qui comprend aussi bien le
maniement des armes que celui des explo-

sils, la connaissance de la culture humaine et
Nadaptation aux technologies en vigeur chez
adversaire. De nombreux réseaux, comme
le Grand Collége de Wana, se sont fait une
spécialité de transmetire leur savoir et celui
d'autres réscaux, dans Despoir de préparer
les nouvelles générations 4 une action elfica-
ce ¢t parlaitement adaptée aux temps
modernes,

Compeétences @ Paticnce., pédagogic e
talent... L'apparition du Leg, technique attri-
buc¢e au plus grand Messic de Lod de tous
les temps, a complétement révolutionné la
vision ¢t les réalités de instruction. Les
résistants font souvent appel a ce procédé,
méelange de pouvoirs de culte et d’informa-
tique, qui leur fait gagner un temps précieux,

il"l.li » .
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RESEAUX:

“Croyez-moi, Uespérance de vie d'un humain est
bien plus courte que celle d'un résistandt...”
Tarcl, guide spiritucl de 'Aube rouge.

¢s réseaux ne sont que la partie Smergée de
l'iceberg, Bn eflet, méme si presque tous les
-‘ Héossicns se sentent concernés par la lutte
conire les humains, ils ne sont que rés peu a
setre engagds an sein des dillérents réseanx. Les
réseaux symbolisent action, ils sont la lgure de
prouc de la résistance héossicnne. s peuvent Ere
qualifiés d’extrémistes, bien que la plupart d’entre
eux préferent limiter Nusage de la violenee, mais ils
ne sont que le prolongement de la volonté com-
mune aux Héosiens, 11 existe de nombreux réseanx
sur le continent, tous trés différents, qui ccuvrent
pour le retour de la sociélé héossicnne d’autrefois.
Chaque résean possede sa propre vision de la
résistance. Certains ont opté pour le conflit,
dautres pour Porganisation d’une vie marginale,
d’autres encore pour la contrebande, espionnage,
Vinformation... Leurs motivations sont trés varicées,
de méme que les actions qui’ils entreprennent pour
I'Tlénssie, on contre les humains.
Les réscaux “militaires” ne sont pas les plus
repandus, mais ce sont ceux que le peuple connail
le mieux. Ils servent de modéle, de référence au
peuple, qui voit en eux un svmbole d'espoir. Pour
beaucoup, un attentat réussi ou une bataille ron-
dement menée sont des victoires bien plus signi-
ficatives que toutes les machinations. Les réseaux
de ce type sont eflicaces, mais a plus ou moins
courl terme, car ils s'attirent généralement avant
les autres les foudres du Nouvel Ordre, qui les
considére comme une menace directe.
Les actions les plus efficaces sont stirement celles
queflectient les réseaux les moins spectaculaires,
Ces résistants de Vombre, espions, contrebandiers
de toutes SOrles, m‘.r.tnmlﬂ isscnl un travail ill:’fiH} K11
sable 4 la stovie des peuples héossiens. Sans eux, il
est trés probable que les humains auraient depuis
longtemps réussi a étoufler les ardeurs et 4 instau-
rer leur dictature sur 'ensemble du continent. La
résistance héossicine a antant besoin de passeurs et
de faussaires que de combattanis achamés.
Les réscaux les plus représentatifs de action
héossienne, ceux qui sont en fait les plus utiles et
les mienx Organises, sont cenx gui H*:}L':;'u}wnf de
développer la vie dans les Terres pures. Clest de

D..

la, protégée par les forteresses de Wana, que la
Ligue coordonne les actions de la plupart des
réscaux héossiens, Ces réseaux, comme les
Rebelles, s'appliquent i permetire le retour de la
civilintion originelle des Héossiens. Grice a cux,
les Terres pures sont redevenues un fover d'ac-
cueil, aux libertés préservées, on les humains
n'ont encore aucune prise concrele. Les Terres
pures ne sont pas sculement avenir de la résis-
tance, clles semblent bien &tre avenir de
I'léossic toute entiére.

LES RESEAUX CONNUS
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Les réseanx qui sont présentés dans ces

pages ne sont que les plus connus do continent, les
plus représentatils (Inlluence 4 3 et plus), Tls som
décrits de lacon & vous permetire de les utiliser
directement dans vos campagnes, de les citer en
tant que référence et de les faire agir, dans 'ombre
comme an grand jour. Ces réseaux ne sont pas des
institutions ligées ; il vous appartient d’en éoffer
historigue, pour micux les intégrer 4 volre univers
personmel, en leur attribuant des actions, des noms,
un visage... lmagines les licns qui unissent certains
réscany, les rivalités qui peuvent les opposer, la vie
de leurs membres an quotidien, leur popularité.
Ces réseaux doivent surtout vous servir d'exemples
cl vous aider 4 eréer vos propres résistants, que
pourront ou non rencontrer les personnages.

LInfluence des réscaux indigue a la fois leur
popularité et le danger qu'ils représentent pour le
Nouvel Ordre. Plus son Influence est importante,
plus le réscau est connu el apprécié par les
Heossiens, et plus il est traqué par les autoriiés.

B La signature

Ce petit symbole représente la nature d'un réscaun,
le nombre de ses factions et son influence au scin
de la résistance. Ses signatures peuvent se tracer
apidement i la craie, sur des murs, des arbres ou
des rochers, pour donner des indications sur des
lieux, des personnages, ou tout simplement servi-
re de balises. Savoir lire ces signatures n'est pas
trés complicué lorsque 'on a ¢4¢ initié : le triangle
indique un résean gqui ceuvre principalement dans
'enseignement, le commerce ou le droit ; le carré
assemble les factions plus « musclées «, liées aux
action de sabotage, de guct-appens et d'interven-
tion directe ; enfin, le cercle représente les réscaux

I.-""'-\.

Bombo, le chef Woon
de la tribu des
Malaga, est dans tous
ses états. On lui a volé
le Mobo, symbole de
pouvoir et
représentant des
ancétres de son
peuple. Hors, une
grande céeremonie
commemorative doit
avoir lieu. Et la
présence du Mobo est
indispensable a son
bon deroulement.
Mais qu'est-ce-gqu’un
Mobo 7 Sur ce sujet,

les Malaba divergent...




Un holojournaleur
véreux entamme un
vaste programme de
dénigration des
Kainos : petit peuple
pacifique des sources.
En effet, ces
malheureux ont eu la
mauvaise idee de vivre
depuis des générations
sur un beau gisement
d’'lmodium. Gisement
que la TRAX
compagnie lorgne
depuis peu. Les
personnages sont
engages par un reseau
des sources pour
rehabilitée Fimage des
Kainos : tourisme,
culture, patrimoine,
collaboration avec les
Humains, tout doit y

passer...

a2

spécialistes dans la magic on 'expression artis-
tique-contestataire. Les petits traits du bas indi-
quent son influence an scin de la résistance. Ceux
de ganche déterminent le nombre de factions du
réscau et, enfin, les traits de droite, si le réscan
ramifications au sein  d’autres

possede des

TCSCaLry.

LES RESEAUX

Les Passcurs

Viritables fourmis de la résistan-
ce, les Passeurs lorment 'un des
. AR ER N réscaux les micux organisés ct les
plus actifs de tout le continent. lls sont présents
dans toutes les grandes villes contrélées par le
Nouvel Ordre, de Kam 4 Alken, et parasitent le tra-
lic aux portes des cités, Souvent convoveurs ou
marchands avant d’étre choisis par les ancien du
réseant, les Passeurs sont tovjours en régle avee
les auntorités. Ils utilisent leur couverture pour

infilirer les douvanes, surveiller les patrouilles
humaines et permetire Uentrée el la sortie de
clandestins, d'informations ou de marchandises
illégales. Chacun des groupes comporte quelgues
semi-inféricurs (délégués a Nurbanisme, supervi-
seurs des douanes, emplovés du cadastre) qui
facilitent les manceuvres et évitent la plupart des
controles. Leflicacité des Passcurs est liée a leur
parfaiic connaissance du terrain. s possédent un
nombre impressiommant de plans ot de cantes, dis-
poscnt de plusieurs repaires dans chaqgue ville ¢t
ont instaureé un réscau de contacts qui s'étend sur
le continent entier, grice aux carpvanes qui cn
sillonnent les routes. Ils connaissent Ia plupart
des portails de trihnite et n’hésitent pas i s’en
servir pour faire transiter des marchandises el
des petits groupes, Leurs contacts avec les
Rebelles et les (sénéranx de la Ligue rendent leur
action trés eflicace, car fondée sur des renseigne-
ments tovjours précis et récents,

- e —— e

Iniluence : 5 Wheetil : plus de 400
Armee : 7 Magic : 1
Teehmologie : 7 Religion : 5

Natwre : 7 Commeree : 10
Scicnees : 5 Arids : 5

B Kégion @ Tous les quartiers d'Héossia.

B Philosophic : “Les roules sont [aites pour ¢tre
utilisées. Les portes pour €tre franchies, La pré-
sence des humains ajoute juste tn pen de piguant.”
B Le chel @ les Passcurs de chaque cité sont
généralement dirigés par les semi-inlérieurs du
groupe, qui sont plus 4 méme de prendre les
décisions, ainsi que par les membres les plus
anciens. Le réscan ne posséde pas de véritable

chell Lors des actions de grande envergure, ¢'est
'ancien du groupe des Passcurs de Kam, Feling
du nom de Poussiére d’étoile, qui sert de réfé-
rence a4 tous. Un raconte que le fondateur du
réscan Etait ¢galement un Feling, résistant de
premicre heure, mais son nom a éé oublic.

B Actions : Contrebande, passage de clandes
tins, corruption, trafic de marchandises. Les
asseurs servent ¢galement de relais a de nom-
breux réseaux ot permettent le passage des
portes aux résistants de tons bords, Ts sont anssi
actils quietlicaces et constituent 'une des pierres
de votile de la résistance héossienne,

L’Aube Rouge
Composce
Darkens, Ia fratemité de 'Aube
Rouge doit son nom a la bataille
qui 'a rendue tristement céléhre en Akenet. Un
matin, alors que la plupart des habitants d'Aken
dormaicnt encore, une vague de plus de trois
cents Darkens déferla sur la garmison humaine
postée aux pieds de la cité. Il n'y cu aucun survi-
vant chez les humains. Cet événement est consi-
déré par beauncoup comme étant le déclencheur
des émeuntes permanentes de la ville, qui est
aujourd’hui 'une des plus dangereuses du conti-
nent. Depuis ce jour, les Darkens de 'Aube Rouge

exclusivement  de

ne cessent de rider aux alentours d’Aken, atten-
dant 'heure of le dernier humain aura quitié
leur sol natal, et continuent d’ellectuer des raids
meurtricrs  contre  les  bastions  militaires
humains. L'Aube Rouge ne “recrute™ pas de nou-
veaux membres, Pour beancoup de Darkens de la
région, entrée au scin de la fraternité constitue
un honneur, et nombreux sont les combattants
qui cherchent 4 prouver leur bravoure dans Des-
poir de rejoindre le réscau. Les postulants sont
sounis 4 des lesls rigourcux, souvent mortels,
qui font D'objet de grandes cérémonies reli-
gicuses. Lorsquum Darken est admis au sein de
I"Aube Rouge, il doit abandonner sa famille, ses
amis ¢l son ancienne vie pour se dévouer a la
Grande Cause. Le quartier général de "Aube
Rouge se situne dans les montagnes, a ouest
d’Aken, et est si bien camouflé qu'il est impos-
sible de le repérer depuis le ciel.

Effectil : 150
Magie : 2
Religion : 10
Commerce : 4
Aris : O

Iufluence : 3
Armee & 10
Technologic : 5
Navlgere : 7

. Sciences @ 4

B Rcoion : Autour d’Aken.

B Philosophie : “Tant qu'il restera un humain
sur nos terres, nous continuerons a nous batire !
B le chel: Tarck, Darken originaire d’Aken.




Adepte de la voie du Feu, parvenu au grade de
Maitre, Tarek est un véritable fanatique religicux.
Certains de ses hommes lont également partie du

culte, 4 des grades inféricurs, et voient en leur chet

un guide spiritue] autant quun général militaire.
Tarck et ses hommes sont tous préts 4 mourir pour
levr canise et ne cesseront le combat qunne fois gue
les humains auront quitté 'Akened,
B Actions: inbuscades, raids militaires, assas-
sinals, incendies. Les Darkens de 'Aube Rouge
sont toujours en Lrain de préparer une attagque el
visent en priorité les garnisons militaires, les
patrouilles et les bases huwmaines

de 'Akener.

J - -
1es Machincens
Situé dans 'une des plus pro-
fondes artéres sonterraines de

Kelwé, le quartier général des
Machinéens ferait pilir de jalousie le plus sophis-
tiqué des laboratoires humains, Clest Ia qulune
centaine de Relwins travaillent en permanence :
nano-technologic,  organisme  synthétiques,
androides, virus informatiques... Les Machinéens
vouent un culte étrange 4 Win, I’Objet, et croient
que Nass, la déesse de la technologie, est envovée
par I'Objet pour les guider. I1s se croieni manda-
(és par I'Esprit de I'Objet qui est, selon eux,
"'unique responsable de arrivée des humains
sur Héos, Les Machinéens sont persuadés que
Win a puni les humains en guidant leur vaisseau
sur cette planéte of eux, les Kelwins fidéles a
['Objet, attendaient leur venue. Convaineus d’'étre
des ¢lus, les Machinéens ont adopié une organi-
- sation religiense on la hiérarchie est établie selon
les compétences de chacun des membres. On v
trouve ainsi les Iréres Concepteurs, le Maitre des
Circuits, le Grand Maitre de 'mpulsion, ou le
Nano-Messie. Les activités des Machinéens sont
toujours inspirées, guidéces et soutenues par Win,
Ce somt les veux et les mains de 'Objet, et ils pas-
seril leur temps a Eudier la technologic humaine,
dans le but de rendre a ces eréations leur forme
et leur application originelles. Ainsi, I'armement
humain n’aurait &é congn gque pour permetire
aux ¢lus de Win de retourner cette puissance
dévastatrice conire les hérétigues venus de les-
pace. Il en va de méme pour les virus, robots et
autres morphes, qui ne sont que des outils desti-
nés a punir les humains de leur arrogance envers
I'Objet. Les Machinéens possédent des échan-
tillons de toutes les technologics humaines pré-
sentes sur Héos, du simple ordinateur aux armes
les plus perlectionnées, en passant par les virus,
les matérianx expérimentaux et les nouvelles
molécules, Grace a leurs connaissances, el avec
laide de Win, ils ont réussi a modifier les créa-
tions humaines pour les rendre encore plus mor-
telles : robots tucurs, armes miniaturisées, explo-

sils... Leurs actions directes sont assez rares (seu-
lement une dizaine en vingt ans), mais ont ton-

jours cansé des dégiits terribles, et d’autant plus

importants qu'ils s’attaquaient aux humains sur
un terrain gque les hommes des éoiles crovaient
ctre les seuls a maitriser. Les Machinéens ont
tonjours refusé les propositions d’allianee des
cmissaires de la Ligue, préférant conserver mys-
tere et anonymal, el jugeant les antres réscaux
trop ¢loignés de la Vérité de Win pour &tre vrai-
ment dignes de confiance.

Inilucncee : 4 Effeetil : 120
Armee : 6 Magic : 3
Teelmologic : 12 Religion : 10
Nature : 5 Conmmercee : 5

Scicnces : 10 Aris : 5

B Région : Kelwé,

H Philosophie : “Nous ne sommes pas esclaves
des humains, nous sommes leurs juges ! Cette
technologic qu'ils croient contrdler n'est rien
d'autre que Uinstroment de leur punition.”

B le chel: Kéos, le Nano-Messie, Crrand
Révélateur de la Volonté de 'Objet. Natil de
Kelwé, le chel des Machinéens est stirement le
[Lelwin qui connait le mieux les secrets de la tech-
nologic humaine. Kéos passe son temps a Studier
les nouvelles créations des humains pour concevoir
des “punitions” encore plus puissanies. Il est a la
fois révere et craint par ses disciples, qui voient en
lni la terrible manifestation de Win sur Héos,

W Aclions :
tvpes, espionnage industriel, conception d’armes

Piratage informatique, vol de proto-

el d'androtdes, sabotage,  terrorisme.  Les
Machinéens ne sortent de leur laboratoire que
pour veiller a Narrivage de leurs nouveanx maté-
riaux. Ils lont toujours poser leurs bombes par
des androides, voire des morphes, qui leur ser-
vent également 4 repérer leurs cibles et 4 espion-
ner les laboratoires et les usines des humains.,

Les Disciples

du Cercle

Ce n'est pas d'un résean qu’il
s'agit, mais d’un shaani (niveau
5). Les Disciples du Cercle est
stirement le plus complet ¢t le plus éveillé de tous
les groupes existants sur Héos, Son organisation est
si parfaite que touies les cultures, loutes les ten-
dances, v sont représentées. Le Cercle est compo-
s¢ de trois branches : les combattants, les érudits
et les mages, lormées d un représentiant de chague
race héossienne, Soit 27 individus, aussi diflérents
que  complémentaires. Viennent ensuite  trois
adeptes des cultes primaires : un Maitre des -
lements (culte de On, UAnimal), un Grand Madtre
des étres (culte de Lod, 'Autre), et un Maidtre des

Les tactions Les réseaux ‘ : \
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HTJ L'oiseau-roc,
incarnation
malfaisante, a élu
domicile non loin
d'ldjoo, petit village
des vallées. Ses raids
des plus en plus
frequents terrorisent
la population.
Qui pourra
les sauver ?
53
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La fille d’Arabal,
prince de Tshisop, a
ete enlevee par un
nécrosien magicien
des limbes. Enferme
dans sa tour de cristal,
ce dernier n'a plus
donneé signe de vie. On
demande aux
personnages de liberer
la belle. Mais pourquoi
dit-on partout que le
prince n'est pas ce
qu’'il en a I'air et que
sa fille s'est sauve, et
que le magicien des

limbes est en fait ...

O

reactions (culte de Mot le Moi). Les trois derniers
membres sont des Delhions, deux miles et une
femelle, qui forment M'un des couples de Maiires
shaanistes les plus harmonicux de U'Héossie. Les
Disciples du Cercle se considérent a juste titre
comme une représentation du Cerele des Réalités,
[Is symbolisent 'union, la complémentarité ¢t
I"hagimonic fondamentale, Chague membre incar-
ne sa specialité, que ce soit le combat, 'étude, on
la magic, mais aussi la culture propre 4 sa race.
Ainsi, toutes les philosophics, toutes les visions duo
maonicle et toules les opinions sont présentes. Si les
Diisciples sont considérés comme des résistants,
¢'est plus a canse de lenr présence, qui dérange le
Nowvel Ordre, que par leurs actions, Résolument
pacilistes, les Disciples se contentent de vovager,
dispensant leur savoir et leur philosophie dans le
'éveil. Par leur
action, ils espérent accélérer le retowr de la
conscicnce collective et permetire au peuple héos-

bhut d'amener les Héossiens &

sien de s'unir. 1ls ne pronent pas le contlit contre
les humains, mais le départ pour les Terres pures.

Inflnenec : 4 Effcetil : 55 >
Armee : 6 Magic : 9 ’

Teehnologie : 5
Natnre : O
Scicnees : G

Religion : O
Commerec : 6

Aris : 9

=

B Région : [ensemble du continent, surtout les
Terres pures.

B Philosophic : [l existe des terres dont per-
sonne ne s¢ souvient encore. Des terres pures,
vierges de toute noirceur, ot la paix ne demande
qu’a lrouver ses fidéles.”

B Le chel : Les Disciples du Cercle ne recon-
naisscent pas de chel a leur shaani, ils n'en n'ont
aucun besoin. La parole des Delhions prime tou-

jours lors des débats, mais ¢'est plus lear sages-

se que leur autorité qui est recomnue. Ky, la
femelle, est reconnue comme le seul chel poten-
tiel du Cercle. Les Disciples se considérent tous
comme ¢lant d’'éuale valeur, chacun dans son
domaine respectif, et préférent Nharmonie a la
hiérarchie, la fraternité a la discipline.

B Actions : [nlormation ¢t enscignement. Les
Disciples n'agissent jamais “contre” quelgue
chose, loujours “pour”. Tls savent que les humains
finiront (460 ou tard par quitter lears terres, qui
n'est pas [aite pour eux, el préparent leurs sem-
blables a organiser une nouvelle vie en Héossie,

Les Techmo-Mages

Restreinie mais trés bien organi-
sCe, cotte petite communauts vit
el se déplace a bord d'un extraor-
dinaire engin volant. Propulsé et
guidé par vm savant mélange de magie el de tech-

]

nologic, Tengin utilise ¢galement 'énergic tirée
du soleil par d’ingénicux capleurs, copiés sur

ceux des humains, Le vaissean, baptisé Heina,
survole essentiellement les Terres pures. lLes
lechno-Mages font partie de ces résistants qui
préferent développer la vie dans les Terres pures
plutit que de sattaquer dircctement  aux
humains, Composc de puissanls mages nomaois,
d’architectes ¢t de navigateurs kelwins, le grou-
pe des Techno-Mages maitrise aussi bien la
magic gque la technologic, qu’elle soit humaine on
héossienne. Leur but, 4 long terme, est de
recucillir suflisamment de connaissances dans
ces domaines pour recréer un SySIEIe auntonornme
proche de Pancien svstéme héossien. Ils sont en
contact avee la Faculté du Saveir Ethére, école de
magic engagdée dans la résistance, ainsi  gqu’avec
les Rebelles de Wana, Les Techno-Mages posse-
dent un quartier général “terrestre”, dans le
gquartier des ports, on ils peuvent ellectuer les
plus grosses réparations, négocier des matérianx,
(le surtout.  rencontrer  les
membres de la Ligue qui vivent a Wana.
Parallélement a leurs vovages, les Techno-Mages
menent de petites actions qui visent, la plupart du

I'équipement, ¢l

temps, a voler des seercts aux humains : espion-
nage, vol de documents ou de machines, mais

jamais d’actions meurtricres. L'équipement des

Techno-Mages est impressionnant. 1ls possédent
de nombreuses archives, des instruments de
navigation, des médicaments, des armes en tous
genres, des moteurs el autres picees de méca-
nismes sophistigqués, ¢l méme des fragments
recopics sur le Décan, les livres du savoir héos-
sien. Leur connaissance de la magie, qu’elle soit
antique ou nomaol, est trés complete, I en va de
mene pour la science des Relwin gui assurent le
coté Mtechnique™ de Pentreprise.

Elifeetil : 15
Magie : 10
Religion : G
Comnmnercee : O
Arvis : 5

Influence : 4
Armee : 5
Technologic : 10
Nature : 5
Scicnees : 7

B Région @ Les Terres pures el Wana,

B Philosophic : 1] nous resie encore beancoup
a apprendre pour prétendre 4 un retour aux
sourees, mais le temps ne compte pas, Clest Pes-
poir qui nous porte, et 'Héossie qui nons guide.”
B le cheb: lLes deux figures majeures des
Techno-Mages sont Gemme, puissant  mage
nomot, el Kemnos, Kelwin spécialisé dans les
engins aériens. Ils ont fondé le réseaun aprés une
rencontre fracassanie dans les rues de Zais, le
(uartier des livres. 5i Kemnos se montre parfois
autoritaire, ancun des deux Eires ne se consideére
comme le chel du groupe, mais plutdt comme un
vieux couple veillant sur ses enlants,




B Actions : Inscignement, ctude, espionnage
industricl, vol de documents. Les Techno-Mages
sont pacilistes ¢l ne se joignent jamais aux actions
militaires on oflensives des résistants de Wana,
Leur mode de vie est trés proche de celui des
Disciples du Cerele et des Bateleurs, avece qui ils
cntreticnment o’execllents rapports.

Les Rebelles

Vétérans de la résistance, les
Rebelles ccuvrent pour organi-
sation des Terres pures. Ils oni
¢te les premiers a désigner cette
région comme un havre de paix ¢t s8'v sont ins-
lallés deés les premiéres campagnes de 'Ombre,
Leur véritable quarticr général se situe a4 Wana,
mais leur base principale est un petit village
militaire niché dans les collines, entre les rives
du Deyal et du Tvaal. Cette base leur sert de
point de départ 4 de nombreuses patrouilles,
qui visent 4 explorer les Terres pures, a rallier

les populations nomades et & protéger les habi-
tants d'éventuelles interventions humaines. Les
Rebelles sont les yeux et les oreilles de la
région. Ils assument leur role de pionnicrs des
Terres pures el défendent ceux qui 8’y sont réfu-
giés pour recréer une vie harmonieuse, proche
de Nancien systéme héossien. Les Rebelles sont
respectés dans les Terres pures et sont invités
a toutes les réunions qui metient en cause le
devenir des communauntés libres. Plus que le
bras armé, ils sont 'embléme dune région ot
Phomme est encore lenu en échec. En parfaite
harmonie avec leur environnement, les
Rebelles possédent autant de visages que de
repaires. S'il est trés lacile de les rencontrer
dans les Terres pures, particulicrement anx
alentours de Wana, les reconnaitre est beau-
coup plus ardu. Ils peavent se laire passer pour
des convoveurs, des nomades en transit, une
troupe de jongleurs, des combattants en quéte
dallrontement, voire de simples vovageurs,
préts a partager un repas dans une auberge. ..
Les Rebelles ne se révéleront qu’a ceux qu’ils
jugeront dignes de conliance, c'est-d-dire ceux
qui manifesteront une volonié d’engagement
sincére pour la résistance. Leur chef, connu
sous le nom de “Berger”, est une véritable
lcgende. Personne ne le voit jamais, personne ne
connait son identilé, mais tous sont persuadés
quil s’agit du premier tondateur du résecau. 11
est appelé “I'Immeortel”™. et on ne parle de lai
qu'a mots couverts.

Inilnence : 6 Effeetif : 1500
Armce : 8 Magic :
Technologic : 7 Religion : 6
Nadwre 1 8 Conmucree : 8
Sciences : 6 Aris : 7

Les réseaux

B Région @ Les Terres pures,

B FPhilosophiec : “DUour certains, nous  ne
sommes encore quune rumenr, Clest une bonnme
chose. La liberté n'a pas besoin de visage ™

W Le chel : Lo role du Berger est en réalité assa-
mé par les humains qui forment le consul de
Wana (voir le Consulat) et le Conseil
(rénéranx de la Ligue. Le fondateur du résean, le

premier Derger, élait un de ces amourenx de

tles

I'"Héossie qui contestaient le régime dictatorial
de ses semblables, Avece Taide de quelques
Héossiens, il a organisé un départ pour Wana, le
seul quartier d'Tléossia qui ne possédait pas de
portail direct pour Kéim, et a fondé le réseaun que
d’autres humains dirigent anjourd huai. Jamais le
résean n'a Et¢ guidé par un Héossien. Chaque
Berger désigne son successeur, en lui faisant jurer
le secrel, puis disparait dans 'anonyvmat. Pour
garder le secrel, le Derger ne se déplace donc

jamais personnellement. I fait transiter ses

ordres et ses informations par le biais de mes-
sages enregistrés, ou par des intermédiaires
dlignes de conliance.

B Actions : Toul ¢t n'importe quoi. Ils prati-
quent aussi bien la surveillance, le marché noir,
Uinformation, le piratage... La seule régle d’or
chez les Rebelles, ¢'est de ne jamais s atlagquer
directement aux humains, et de préserver inté-
grité de Wana,

Le Consulat

Rares sont ceux gui parlent du
Consulat comme d'un véritable
réscatt. Les membres de ce petit
groupe sont tous humains, ne sc

montrent que trés rarement en public et n'agis-
sent jamais direclement contre le régime de
[éim. Lt pourtant, ils sont les garants méconnus
de la liberté des Terres pures. Ce sonl eux qui
dirigent Wana, la cité libre, et qui préservent la
région de toute ingérence du Nouvel Ordre. Les
membres du Consulat sont fous partisans de la
causc héossicnne. Ce sont les sculs a avoir anto-
ris¢ le retour des castes, qui ont retrouve a Wana
leur importance d’antan, et 4 lutter contre 1'ins-
tallation de portails de trihnite dans leur cir-
conscription. Depuis Narrivée du premier consul
humain a Wana, ¢t avec 'aide des Rebelles, le
réscau qu’ils controlent, ils ont towjours ocuvré
pour maintenir la ¢ité libre en marge de la capi-
tale. Dépourvae de portail, Wana est ditlicilement
accessible aux hwmains des antres quartiers, et
de ce lait relativement protégée des controles et
des inspections. Le Consulat joue la carte “poli-
tique” de la résistance. Il clame sa souveraineté
sur Wana aux autres humains et assurent ainsi la
sécurité de son enclave. Chague nouvean consul,
soignensement choisi par les anciens du résean,

™
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De plus en plus de
vilages des terres
pures demandent
allégeance au Nouvel
Ordre. La situation est
d’'autant plus grave
gque ces villages
etaient reputes pour
leur résistance
acharnée. La ligue
demande aux
personnages

d’enguéter.

|
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L'itinéraire de la
grande course de
trash-jet n'a pas

encore ete fixee. Vu
les retombées
économigues d'un tel
evénement, de
nombreux villages se
livrent une lutte
acharnée pour que la
course passe chez eux,
certains faisant méme
appel a des
mercenaires. Les
personnages peuvent
soit empécher I'action
des mercenaires, soit
tout simplement suivre
le déroulement de la
course elle-méme gui
chague fois fait
plusieurs milliers de
victimes parmi les
vilageois...
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ntilisc son pouvoir pour renforcer les frontieres
de la cité et faciliter la vie des habitanis, Son rile

est dassurer le relais avee les consuls des autres
quarticrs tout cn maintenant la liberté ot isole-
ment de Wana, L'action du Consulat n'est peut-
Clre pas anssi spectaculaire que celle des réscanx
héossiens, mais elle est bien plus importante. La
Ligue est née de cette envie de protéger, de fedé-
rer ¢l dlagir main dans la main avee Uensemble
des résistants du continent, ¢t les membres dn
Consulat sont 4 la [ois les eréateurs et les pilicrs
de  cetle organisation  connue dans  toute
I'Tléossic. On raconte que les premiers humains
installés 4 Wana auraient  ¢1¢ guidés  par
Betélgeuse en personne. Si le role de cette der-
nicre dans Vhistoire reste assez Non, il pourrail
expliquer A4 lui scul la réussite du projet du
Consulat.

Inflnence @ 4
Armée : 7
Teehnologic : 9
Nadnre : 5
Scicenees : 9

Elfectif : 12
Magie : 5
Religion :
Commnmerce : 10
Arts : 6

chandises,

B Réegion: Wana.
H Philosophie: “1es Résistants, a Wana 2 Vous

dever faire errcur ! Notre cité est un modéle de
discipline ¢t de joie de vivre. Loués soient les
[Tommes-Dicux 17

B Le chel: La figure de prone du Consulal est
(oujours le consul attitré de Wana, bien que la
majorité des décisions soienl prises en commn.
[actuel consul se nomme Petros Potembkis. 11 fail
partie du Consulat depuis de nombrenses annécs
et défend les valeurs héossicnnes avee terveur., 1
cst ¢oalement Pactuel Berger des Rebelles et Tun
des Généraux majeurs de la Ligne. (Uest siive-
ment le consul le plus actif et le plus engagé de
I'histoire de Wana,

B Actions: [a gestion de la ¢ité est une entre-
prisc de tous les instants. Les membres du

Consulat, Petros le premiecr, travaillent en per-

manence pour assurer Vauntonomie de Wana : ges-
tion des ressources, acheminement
Iin plus de
leurs responsabilités administratives, ils doivent
veiller a la sécurité de leur entreprise et entrele-
lears les consuls

iloes mar-
urbanisme, Ceonoimic...

nir relatioms  aved aulres

d"Héossia,

Les Bateleurs

Originaires de Wana, les Bateleurs
sont Uexemple le plus lagrant de la
réussite du Consulal. Membres
éminents de la caste des convoy-
curs de Wana, tous issus des nouvelles généra-
tions, dites “libres”, ils se sont spécialisés dans le

transport. acrien. Leurs engins, des vaisscou
longs de plusicurs dizaines de métres, sont pro-
pulsés par un mélange de magic et de technologie.
Les Bateleurs sont des artistes, en plus d’étre
commercants, et chacun de leurs appareils fait la
fierte du résean. Décoration travaillée, sculptures,
orncments colorés, voiles peintes et figures de
proue. les vaisscaux et les delhifels des Bateleurs
sont connus dans les Terres pures pour leur beau-
(¢, autant gque pour leur eflicacité. Le résean pos-
sede le monopole des transports aériens sur la
région. Les Bateleurs wravaillent pour les divers
commercants de Wana, qui exportent leurs mar-
chandises vers les Terres pures, mais aussi pour
les différentis réscanx et les communautés dissé-
minées dans la région. s sont devenus indispen-
sables 4 Norganisation des Terres pures, qui sont
tenues a 'écart des autres quartiers d’Heossia par
"absence de portail el la rareté des rontes. Piliers
de la résistance, les Dateleurs se considérent
comme les convoveurs de la liberté. Sils vivent de
leur art, ils n"hésitent pas & offrir leurs services
pour aider la résistance, sous toutes ses lormes,
Lenr quartier général est situé & Wana mais leurs
ateliers, anx secrets jalousement gardés, sont
cachés dans des villages de moindre importance.

Influcnee : 4 Effeetif : 350
Armee : 06 Magie : 8
Teehmologie : 5 Religion : 5
Natmre : 7 Commmeree : 9
Scicnees : 6 Arts : 7

B Région: Les Terres pures, Nom, Delhi, Relwé,
B Philosophie: “5i lo désespoir vous gagne,
levez les veux au ciel. Vous v verrez les oiseaux les
plus colorés et les plus libres de toute UTéossie.”
B Le chel: chel des
Batelewrs, un vieux Mélodien, ne semble Etre

[« wvéritable nom  du
conmu que de quelques proches. De plus, pour des
raisons de sécurité et de simplicité (le réseau
compte de nombreux Mélodiens aux noms inter-
minables), la plupart des Bateleurs utilisent des
surnoms. Le chelest done appelé Ménélat, mais on
aconte que son seul nom compterait plus de vingt-
cing svllabes... Clest un négociant averti, bien
connu dans la région, qui gére de main de maitre
le eoté commercial de Uentreprise. Les problémes
techniques el magiques sont laissés 4 la discrétion
de Rompos et de Nuage, les deux experts.

B Actions: Commcoerce, transports et convois
divers, soutien adérien, obscrvation et relevés
topographiques. Les Bateleurs se livrent cdale-
ment a de petits trafics, ainsi qu'a des ¢iades
acriennes visant a ctablir des cartes ou a prévenir
de Varrivée de patrouilles humaines, voire de
catastrophes naturclles. Ce sont les transports
nationaux. la tour de guet et le centre météorolo-
gique des Terres pures.




Les Tatoucs

Combattants do désert, sans ori-
gine précise, les Tatouds forment
un groupe  marginal, trés mal
connu par les autres résistants. Ils
sillonnent les régions désertiques du Sud, a la
recherche d’adversaires et de nouvelles batailles.
Composé de Delhions et de Darkens, le résean
posséde une philosophie et une vision du monde
trés particulieres. Leur but n’est pas de bouter les

humains hors de U'Téossic, mais de prouver leur
mérite gucrricr en accumulant les batailles. Les
tatouages qu'ils portent sous  leurs  tuniques
sombres sont autant de marques svmbolisant
leurs victoires, leurs victimes, ou leurs actions
d'éelat. [s sont surnommes “les veux du désert ™,
“la tempele de sable”, on encore “les lames de
feu™ par les habitants de la région, qui les connais-
sent sans  les avoir jamais approchés. Les
membres du résean sont tous des fanaligques
mais, contrairement 4 'Aunbe ronge, ils n'adhérent

a auctn culte connmu Les Tatoués sont de pars
combetianis, Tls espérent atteindre Uilhanination
en prouvant. leur vadeur et sont persuadés quiun
rovaume invisible attend la venue des meillenrs
d’entre cux. An scin des Tatouds. c'est la hicrar-
chiec militaire qui régit la vie quotidienne. Les
gracdes s'acquicrent dans le sable, sur les champs
de bataille, et le chel en place ne le reste jamais
trés longtemps, la compétition et la mortalité ren-
dant cette hi¢rarchic trés instable. Au combat, les
Tatoucs sont de véritables machines de guerre. 1ls
manicnt tous plusicurs armes, qu'ils maitrisent
commme personne, et sont rodés 4 toutes les tech-
nigues de combat. Les Tatoués possédent de nom-
brenses armes humaines, de la plus [égére a la
plus lourde, quils n'hésitent pas a utiliser contre
leurs anciens proprictaires. Lorsquils se battent,
il est trés rare que les Tatonds s’allient & dautres
groupes, qui sont beancoup moins habitués quienx
aux temperatures extrémes el an sable. Te plus,
leur conceplion de la guerre les rend imprévi-

es réseaux
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Dans une école de
gladiateurs, Spartos
demande l'aide de la
résistance pour
renverser le directeur,
tyranique. Une fois
Fécole affranchie,
Spartos veut renverser
le consul local.
Charismatique, il
commence a lever des
armees et a exalter
ses troupes. Jusqu'ol
ira-t-il 7 Aux
personnages de le

SAVOEr...

sibles ot indignes de confiance, Certains vont
meme jusgua dire que si les humains n'avaient
pas cnvithi 'Heéossie, les Tatonés auraient lancé
e guerre anssi menrtricre contre leurs sem-
blables. Et ils n’ont peut-Sire pas tort.

Effeetif : 45
Magic : 4
Religion : 10

Commmeree : 5
Ards : O

Influence : 3
Armee : 10
Technologie : 6
Nature : 7
Scicnees : 4

B Région: Le désert du Dunet,

B Philosophie: “I] est un rovouume on sculs les
plus braves seront appelés a vivre. Et a régner.
Vous antres ne pouvez pas comprendre,”

B Le chel: [actuel général des Tatonés est Hor,
un Darken, membre du clan depuis une dizaine
d'années. Sa rage ¢t son adresse redoutable a la
bilame Iui ont permis de s'imposer en tant que
des Tatoués, an prix  d’innombrables
d'autant de cicatrices. De nom-

chel
batailles et
breuses rumenrs courent 4 son sujet, que parta-
gent en silence quelques membres du résean.
Selon certains combattants, Hor serait le frérve de
Tarek, le guide religicux ¢t militaire des Darkens
de 'Aube rouge. On raconte que les deux fréres se
seraient combattus dix ans plus (61, date a laguel-
le ils sont tous deux devenus membres d’'un clan
de combattants., Si cetie histoire est vraic, les
deux fréres en conservent le secret et défieront
(uicongue osera en parler.

B Actions: ['unique raison de vivre des Tatoués
cst la guerre, et ils continueront & se batre Jusep’a
la mort du dernicr d'entre cux. La lutte qu’ils
menent contre les humains est vouce a 'échee,
car le Nouvel Ordre serait sur le point de mencr
une offensive parificatrice dans le but d’¢liminer

(ool B S S A TR

Les Dragons blanes

Faronches opposants au pouvoir
humain, les Diragons blances soni
une tribu de nomades woons qui

sillonment les steppes glacées du
Cracshen, jusqu’an nord du Kamsha. Depuis prés
d'un siécle, ils parcourent les ¢tendues déser-
Liques des régions [roides el pratiquent une gue-
rilla mortelle antour d’Antha. Tous les membres
du résean sont originaires de cette région e sont
done parfaitement habitués aux terribles condi-
Lions climatiques. Leurs vétements, composés de
lourrures blanches et d’éeailles de  dragons
marins, les rendent pratiquement indétectables
dans le décor polaire. Si les Dragons blances sont
des nomades, il ne faut pas croire qu’il s’agit de
primitifs. Leur armement est considérable et ils
ont parfaitement assimilé la technologie militai-

re des humains. Sur la glace, leurs armes

lonrdes ot leurs fusils de précisions sont o 'nne
redoutable eflicacité, ot les picges qu'ils tendent
aux transporteurs huwmains n'ont pas d’¢aal sur
toul le continent. Pour les Dragons, la onerilla
estun art, et la lutte contre les humains une évi-
dence. Leur cible principale est Antha, le quartier
des glaces, quiils attaquent réguli¢rement. s
sen prennent aux réserves de nourriture, aux
usines, aux cenires de conditionnement., ainsi
qu’d tous les ¢diflices inspensables aux humains,
[ les privant de chaleur et de nourriture, ils
réussissent 4 attirer les lorees armées en delors
des enceintes et peuvent alors combattre sur leur
terrain. Les autorités de la ville sont dépassées,
et meéme les divisions militaires venues de Kim
ont peine & résoudre “ce petit incident”. Les
Dragons blancs ne recrutent pas de nouvean
membre, mais ils acceptent généralement les
volontaires qui font leurs preuves sur le terrain,
pourvae quiils soient Woons, Le flambean se
tramsmet de généralion en génération. Les
anciens cduguent les plus jeunes et leur appren-
nent i se battre, a survivre et a garder la foi, dans
Pespoir que ces descendants assistent un jour an
départ des humains,

| Influence : 4 Effcetil : 280
Armnee : 10 Magic : G
Technologic : 5 Religion : 7

Nalure : O Conmmnercee : 6
Sciences : 5 Arts : G |
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B Kcoion @ Autour d"Antha,

B Philosophic : 1] pamit que c’est sur la glace
que le sang des humains est le plus rouge.
Ch'importe sa couleur, Lessenticl est quiil soit
verse.”

B Le chel : Les humains d’Antha Vappellent le
Wendigo, on le Woon blane, et seuls ses proches
connaissent son veritable nom. Wondo a toujours
vecn dans les neiges du Gaéshen, Clest 1a qu'il a
appris 4 se battre et a observer les humains, qu'il
hait plus que tout. Ses amis intimes pensent qu'il
se bal pour une toute aunlre raison que cette haine
(il affiche lors des aciions militaires. Certains
cvoquent en souriant le nom d’'Indra, Ia Reine des
neiges, ot racontent que Wondo se battrait pour
sattirer les faveurs de la déesse.

B Actions : Guerilla, atientats, sabotage. Les
Diragons blancs sont passés maiires dans Uart du
conllit indirect et préferent la ruse & la charge. Ils
s'attaquent aux points aibles des humains en les
privant de nourriture ¢t de chaleur, tout en ral-
liant la population héossienne d’Antha a leur
cause. Ils possédent de nombreux contacts au
sein de la cité des glaces, qui leur transmettent
des informations et leur prétent main forte pour
les actions les plus délicaies,




es réseaux

Le Grand College
de Wana
Fonddé par danciens membres de
réscaux  résistants,  le Grrand
Collége rasscemble plus de cing
cents Héossiens, toutes races conlondues, qui
n'ont cn commun gue le gonl de Uenscignement
¢l la volonté de préparer les nouvelles généra-
tions de résistants a la luute pour I'Héossie. Tous
les membres du Grand College sont des instrue-
teurs, spécialistes dun domaine bien particulier,
qui sillonnent le continent pour dispenser leurs
cours ot entrainer les jeunes résistants. Ce réscau
ne possede pas vraiment de quartier général,
bien que ses membres les plus importants rési-
dent & Wana. Il est présent dans la plupart des
grandes villes, par Uintermédiaire de ses nom-
breuses ¢coles, ol dans les régions cncore vierges
de toute présence humaine, Les instructeurs du
Grand Collége vivent dans des caravanes, chez
des résistanis des grandes cités ou a4 bord d'en-
vins volants confectionnés par les Bateleurs. 1

arrive parfois quiils s'¢élablissent durablement

dans ume cité, on dans un pelit village méconnu

des auntorités,  mais  ils  sont

nomades. Les compétences qu'ils enscignent sont

aussi varices quiutiles, puisqu’ils sont les sculs a
disposer d'un ensemble d'experts en technolo-
gies humaines et autres compétences interdites,
Ils peuvent done enseigner toat ¢l n’importe quoi.
Les ¢léves du Grand Collége sont lormés a lart du
combat, a U'informatique, au sabotage industricl,
a la stratégic militaire... lls leront tous d'excecl-
lents résistants. Le Grand College est le premier
résean 4 avoir instauré le systéme d'apprentissa-
ge aceelére, qui permet i des Maitres des cultes
de NAntre et de 'Objet de transtérer des connais-
sances, ¢l des pratiques, griice i un mélange d’in-
formatique ¢t de télépathic trés avancé, Détail
important. le Grand Collége compte parmi les
membres de son Grand Conseil les deux plus
puissants magiciens du continent, Brume et Oeil
Prononees

[l'.r\:'gc-,'nl, dont les noms ne sond

quavee crainle ef révérence...,

A =
}L{L'IIL'-I'Elli.ZIIIt'.III.

Effeetif : 550
Magsic : 10
Religion : 8

Comnmeree : Y

Arts : 8

Influenee : 5
 Armce : Y
- Technologic : 10
Natnre : 5

. Sciences : 10

B Region: ensemble du continent.

B Philosophie: “Le maitre arrive lorsgue U'élé-
ve st prét.”

B Le chef: Lo Grand Collége ne posséde pas de
chel, mais il est dirigé par des anciens qui assu-
rent le prestige ot la mémoire du réscau. Parmi
les membres du Grand Conseil se trouvent

u S

Brume et CHil d’Argent, les mages. en, famenx
cucrricr Delhion, N'hanYr, sage Yogwan, et
Mylueldl, ancien bandit de grands chemins
reconverti, Le Conseil duo Grand Collége gére la
création de nouvelles Ecoles, le recrutement de
nouveaux instructeurs ot assure le financement
du réscaun.

B Actions: Enscienement. Le Grand Collége ne
simplique jamais dans les actions militaires oun
olfensives des réscaux avee qud il travaille, méme
sl cautionne la plupart de ces actions. Les
membres du Grand Collége jugent leur role trop
important pour s'Cparpiller et préférent se
concentrer sur Uenscignement. Il arrive parlois
que les membres do Conseil se joignent 4 des
résistants qu'ils connaissent pour participer i des
actions d’envergure. (Cest surtout vrai pour Den
et Brume, Lieutenants de la Ligue, qui conside-
rent les autres membres du Conseil comme de
sympad hiques retraités.,

La Clef d’argent

- Ce résean est loin d’éire le plus

s B
et M
Tras

‘*‘; important du continent, mais son

Coaction  pose  dénormes  pro-
bl¢mes aux autorités des quar-
ticrs, Trafiquants de portes, ils sont spécialisés
dans la fabrication ¢t linstallation de portails de
trilnite, ainsi gque dans le parasitage des portails
controlés par les humains, Les membres du résean
sont de puissants magiciens, des ingénicunrs de la
trilmite ¢t de redoutables experts du  trafic
humain. Le réscau compte de nombrenx Felings,
des Darkens. des Woons ¢t quelqgues Dielhions,
tous initiés 4 la magic, La plupart du temps, ils
agissent pour la résistance. Les portails quiils
créent, o guils détonrnent de lear usage premier,
servent généralement 4 assurer le transport de
troupes ou de marchandises utiles anx autres
réscaux. ainsi quaux déplacements scercts des
résistants, Mais il leur arrive réguli¢rement de tra-
vailler 4 leur compie, en inversant la polarité des
portails humains ou en déplacant les portes d’ar-
rivée, Deancoup des membres du réscan ¢lant de
purs anarchistes, ces actions rocambolesques ont
les faveurs de la majorité. 1ls prennent done un
malin plaisir & détowmer les portails des cités et a
cgarer les humains qui les empruntent. Ils peu-
vent aussi récupérer les vovageurs en installant de
novelles portes dlarrivée, et utilise ce procédé
pour organiscr de nombreux départs clandestins

pour les Terres Pures. Les membres de la Clel

ol 'argent assurent Uisolement de Wana et la sécu-
rit¢ des Terres pures a leur manicre, ¢t sont rés
appréciés dans les milienx proches de la résistan-
ce. Bt méme si beaucoup les jugent tropy imprévi-
sibles, voire tolalement incontrdlables, ils sont res-
pectés par lous les résistants. Beaucoup disent
quiils sont les seuls 4 avoir pereé a jour tous les

il

L

Il y a trois jours,
toutes les femmes
d'Akalneian, bourg
mélodien des sources,
se sont volatilisees. On
demande aux
personnages de mener
'enquéte. Une des
pistes semble les
Mener vers une
incarnation de luxure

et de débauche...
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Un dictateur morphe a
pris possession d’'une
colonnie miniere. Avec
laide de quelques
bionistes nécrosiens, il
transforme peu a peu
tous les habitants en
machines. L'un des
malheurenux s’'échappe
et demande de aide

AUX personnages...

secrets de la tribnite of qguiils jouent avee la torce
magdique de ce matérian comme dantres manipu-

lent de simples osselets..,

Inflnence : 5
Jll'lﬂéﬁ 5 G‘
Teehnmologic : 7

Effeetil : 35
Magic : 10
Religion : 6

Nabure : 8 Commenree : O
Scicncees : 7 Arts : 5

|

B Region: Vensemble da continent.

B Philosophie: “Dis-moi d'on (u pars, je (e
dirai ot (o arrives.”

B Le chef: Six doigis, le londateur du résean,
n'est pas un Peling ordinaire. Son tempérament
cnflammeé et ses réactions imprévisibles le {oni
souvent passer pour un Darken déouisé, ot cette
image lait la fierté de tons les membres du
réscan. 11 aflectionne tout particuliérement ce
quiil appelle “les bonnes blagues”, Cest-d-dire le
déplacement des portes d'arrivée. Tout spéciale-
ment celles quiemploient les humains, Bien sir,
ces actions sont res risquées, el Six doigis n'agit
jamais aveuglément.,

W Actions: Trafic ¢t création de portes, sabotage,
organisation de convois vers les Terres pures. La
Clef d’argent s'illusire ¢galement par de nom-
breux vols, souvent (rés importanis, et des actions
spectaculaires telles que le déchargement de
tomnes de déchets sur les places des grands quar-
licrs, des apparitions éclairs et de pretits jeux de
cache-cache avee les autorités. Ils considérent
lcur magic comume un art et leurs actions comme
les représentations d'un grand spectacle.

La Fange

Composée des exclus de  toutes
races, des parias el des miséreux
parques a U'éeart de Kim, la Fange
m'a jamais revendigqué son stan de
Crescau’. Pourtant, ¢'est stirement 'un des plus
importants, cn nombre, et P'un des plus motivés. Les
Loquetenx, comme ils se nomment entre cux, ne
possedent ancune spécialité et ne disposent que de
movens dérisoires. Clest leur nombre qui fait lear
force. La Fange n'a aucune organisation militaire
digne de ce nom, norganise presque jamais d'ac-
tions de masse ¢l ne quitle jamais la protection de
son ghetto insalubre et des souterrains, qu'ils arpen-
tent inlassablement. Les Loqueteux ont instaure un
systéme de survie qui leur permet de se nowerir, de
récuperer gquelgues armes et de trouver les mar-
chandises qui leur font détint, au jour le jour. Te
marché noir est, avee le vol et le troc, leur seule sonr-
ce de revenu, Les antorités de Kam, Gtant inca-
pables de résoudre le probléme posé par la foule
des exclus, les humains se contentent d'ignorer “les

mendiants” qui vivent hors de Uenceinte. De ce fait,

la Fange peul agir sous le nez des humains, Leurs
actions sont restreintes, Ctant donné leur mancue de
moyvens, et se limitent & des rixes, du sabotage et des
vols, Les membres de la Fange se risquent 4 attaquer
les patrouilles imprdentes si celles-ci ne sont pas
trop importantes, mais cvitent généralement de se
heurter aux humains, En revanche, ils font d’excel-
lents indicatenrs et nhésitent pas 4 négocier leurs
informations (bribws de conversations, rmenrs,
fruits de longues observations) aux résistants de
Kim. Le marché noir des bas quarticrs peut se van-
ler d'une gamme inépuisable d’armes illégales, de
poisons variés et de renseignements plus ou moins
exacts. Clest pourquoi la Fange est tres sollicitée par
les habitants de Kiim qui désirent comploter ou agir
corire le pouvoir humain.

Iniheence : 35 Effectif : plus de 1 {]ﬂﬂj
Armeée & 4 Magic : 3 .
Teclhnologie : 4 Rceligion : 4

Nature : 2 Cosmmmerce : 3 :
Scicnces : | Arts : 2 JI

B Région: Les abords de im.

B Philosophic: “5i la crasse pouvail se vendre,
nous serions les mattres de Kam ! En atendant,
que dites-vous de ce superbe élourdisseur, i
peine taché de sang 27

B Le ehef: Viritable parrain du milicu marginal,
le chef des Loqueteux est un énorme Woon du
nom de Kurka. I domine le ghetto en grand sei-
gneur, gere le tralic organisé et assure la protec-
tion de ses snjets. Personne ne s’oppose jamais 4
Kurka. Il est le maitre incontesté des lieux et
ares sonl ceux qui sont antorisés a lapprocher,
Ses gardes du corps sont connus pour leur effica-
cite, et profitent de la réputation de leur maitre
pour s¢ permetire les pires cruautés, Kurka ef ses
generanx jouent fa carte “malicuse” et ne traitent
avec les ¢trangers que s'ils en tireni un avantage.
Dies résistants véreux, en définitive.

B Actions: Marché noir, troce, vol, information,
gucrilla urbaine de petite envergure. La Fange
pense plus a sa survie, en marge du svstéme de
Iém, gqu’a une résistance organisée ot constructi-
ve. Kurka est obsédé par le profit et le pouvoir, et
la liberté ne lui apporterait que des ennmis. Si les
humains quittaient la cité, il risquerait de perdre
son emplod...

Les Danphins

Iraitres d leur race et amoureux de
I'Héossie, les humains qui compo-
sent co résean sont strement les
individus les plus recherchés du
continent.  Malheurcusement pour le Nouvel
Ordre, ils sont aussi les plus insaisissables. Les
Dauphins se sont engagés dans la résistance pour




détendre les droits des Héossiens et détroner les
consuls des cités. Ils connaissent les habitudes de
leurs semblables micux que personne, ulilisent la
méme technologic que les despotes quiils com-
battent et ont sur les Héossiens un avantage de
taille : leur statut. La plupart des Dauphins tra-
vaillent pour le Nouvel Ordre, 4 des postes qui
leur permettent d'aceéder facilement aux infor-
malions de toutes sortes, et se servent de leur cou-
verture pour agir en toute l¢galité. An sein du
réscatt, ous les Dauphins possédent un sarnoan,
proche des noms des Nomois, Svoquant des cou-
leurs on des minéraux . Ambre, Chrome, Rubis,
Mereure... Tous les Danphins sont extrémenment
compétents dans leur domaine, que ce soit in-
formatique, la mécanique ou Nutilisation d'armes
el d'instruments technologicues. Les membres du
réscan sont cparpillés dans les gquarticrs majeurs
d’TI¢ossia, principalement & Kim, Aken, Zaos ¢t
Wana. Ils entretiennent des relations irés dis-
crefles avee les antres réscaux, securitle nhligﬁ.
mais apportent sonvent leur soutien lors des
actions d'importance organisées dans les grands
quartiers. Trés proches du Consulat, les Dauphins
sont les seuls humains a partager le scerct des
résistants e Wana. bicn connus des
Rebelles, avee qui ils échangent de nombreuses

s sont

informations, et servent souvent de messagers
pour le Berger. Les Dauphins vovagent beancoup,
griice aux portails, ¢t se ticnnent an courant de
foutes les nuneurs, Leurs actions sont toujours
méticuleusement préparées ot visent en priovitd
les points névralgiques du Nouvel Ordre @ centres
d'informations, bangues de données, terminanx
de transports, usines ot laboratoires. lls n'ont
aucun scrupule a laire couler le sang de leurs sen-
blables, qu'ils considérent comme leurs ennemis,
mais ne cherchent pas a développer leur loree
Ce sont plutdot des pirates informa-
tiques, des stratéges ot des coordinateurs,

militadre.

Influence : 5
Armée : 5
Teelmologie : Y
Nature : 7
Sciences : 8

Eiteetif : 28
Magic : 5
Religion : 6
Conmmeree : 5

Arts : G

B Région : Les principaux quartiers d Héossia,
B Philosophic : “Humain., Avez-vous déja
entendu un Woon promoncer ce mot 2 Un mélan-
ge de dégolit ¢t de honte. Notre coacur fait de nous
des Héossions, tout comme vous. Mais laisscz le
Nouvel Odre croire le contraire encore quelgues
temps...”

B Le chef : Chrome. vicil humain de plus de
soixante ans, [l partage avee ses homimes sa pas
sion pour la culture héossicnne ¢t ses connais-

sances de la technologic humaine. Chrome est

fasciné par la magic des Nomois, qu'il commence

Le

a maitriser, ainsi gque par la diversite des langages
hénssiens. Son voeu le plus cher est de précipiter
le retour de la société héossienne, objectil quiil
partage avee Petros Potembkis, le consul de Wana,
B Aclions :
sabotage, souticn a la résistance héossienne. Les
Dauphins volent des informations quiils trans-
mettent réscaux, parasitent les
bancues de données informatiques du Nouvel
Ordre, sabotent des usines et des laboratoires.
Leurs actions se déroulent principalement dans
les grands guartiers,

Piratage informatique, espionnage,

aux  aulres

L¢ Croissant
de Lames

Humains  de sang,  mais

[éossiens dadoption, les

membres do Croissant de Lones
sont des artisies qui délendent haut et fort les
valeurs de la culture héossicnne. Leur action esi
limitée, pacifiste, mais lait beancoup de bruit
dans Tes ghettos de Kim, Le quartier général du
Croissant ¢st une taverne située au nord dua ghet-
to feling, entre la Technopole ot le pare blew, qui
porte le nom du réscau. Cette taverne st e licu
de toules les expositions, des tables rondes et des
conférences. Elle attire de nombreux Héossicns,
qui n'hésitent pas a braver le couvre-leu pour
assister aux interventions des représcentants de
leur race, ainsi qu'unc foule d’humains, amateurs
de curiosité ou résistants dans 'ame. Les soirées
du Croissant de Lunes font Pobjet de grandes pré-
cautions ot sont toujours réscrvées i un nombre
restreint dlinvités trics sur le volet. Le Nowvel
Ordre organise des descentes régulicres mais na
toujours pas réussi a faire fermer 'établissement,
qui bénéticie de la protection de nombreux
humains trés influents. Bételgeuse clle-meéme se
porterait, officicusement, garante de la séeurite
de la taverne. Outre les réunions ot les débats
engages, les membres du réscan organisent de
nombrenses actions de propagande dans les rues
de Kiim : alliches aux slogans ravageurs, distribu-
tion de tracts pro-héossiens, manifestations, deéli-
Iés... Les membres du Croissant évitent toule pro-
vocalion directe avec les antorilés et se pleisent a
agir comme des voleurs nocturnes, bravant les
interdits du Nouvel Ordre. s aiment a se consi-
dérer comme la voix invisible des habitants de
Iiim et se jugent indispensalbdes i la vie mardina-
le de la cité des portes, qu'ils ne quittent jamais.
De ce fait, les membres du Croissant de Lunes
connaissent tres mal les réalités de la résistance
héossienne du reste du continent. lls se sentent
concernés par Naction des Héossiens, quiils sou-
tiennent a4 leur maniere, mais n entrelicnnent que
trés peu de contacts avee les autres réscaux. En
réalité, les réseaux qui connaissent les humains duo

s réseaux

L'eglise du poisson
vient de mettre au
point une nouvelle
arme : des Héossiens
mutants capables de
se transformer en
n'importe quoi. La

ligue forme sur le

messies eléementaires.
Aux personnages de
les recruter...

champ un escadron de

Gl
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La ligue demande aux
personnages
d'enquéter sur la
violente attagque d'un
petit village. Aucun
survivant, les cadavres
sont retrouvés pendus
et ecorchés vifs.
Iincarnation

chasseresse 7

Croissant en parlent plus en souriant qu’antre
chose. “Llidée est bomne, disent-ils, mais elle
mancue d'envergure.” Aux veux de beaucoup de
resistants, les membres do Croissant de Lunes
passent plus pour des  humains  désoeunrés,
artistes maudits ou dissidents en mal de causc,
(ue pour de véritables patriotes,

| Influcnce : 8 Effcetif : 120
Armée : 4 Magie : 6
Teehnologie : 7  Religion : 6
Nature : 6 Conunerce : 5
Scicncees : 7 Arvts : 10

B Region: Los ghetios de lam et la Technopole.
B Philosophie: “Dicntol, Kim appactiendra
ses véritables habitanis, et 'TTéossie toule entié-
re suivra son exemple.”
B Le chel: Artisie engagé, descendant d'une
famille aristocrate de la premiére génération,
Alen Kelsin dirige avee lougue les actions de son
réscaun. Il en est le fondateur, mais aussi e
“directeur artistique’™, et c'est lui qui définit le
calendricr des actions du réscaun. Irincipal
actionnaire de la taverne, dont il partage la diree-
tion avee un Feling, Poignée de sable, Alen s'in-
vestil corps et ame dans sa Intte contre la dicta-
ture culturelle, Tl comsideére son action comme
une véritable révolution ¢t se dit prét 4 “mourir
POUT Sa causc’
B Actions: Propagande, distribution de tracts,
pose datliches, manifesiations, organisation de
rcunions. Les membres du Croissant s’ opposcnt
a l'usage des armes, préférant “le pouvoir des
mots” a celui de la violence, Leurs soirées sont
tonjours trés apprécidées des difllérentes connmu-
nautés de Kam, puisquielles domnent la parole
aux véritables mencurs héossiens et permettent
aux habitants de la cité de se réunir antour des
penseurs de chagque race,

£33 Le Totem
[nconnu, invisible, le Totem n’est
quune  légende pour  beaucoup
d Héossiens. Mais une légende qui fait
trembler, plus  srement  que  les
Necrosiens ol leurs riles les plus sombres. Le
Totem n'est ni un réscan, ni un culle, mais son
nom circule au scin des résistants comme une
mystéricuse référence. Si persome ne semble
vraiment le connaitre, de nombreux événements
inexpliqués sont attribués a ce seul nom. Des
avant-postes humains retrouveés calcinés, an nord
dun Shaaken, des patrounilles de la famille
Crrentzen  décimées, des  disparitons
ricuses... Le Totem passe pour le responsable de
plusicurs milliers de meurtres en moins d'un
siccle, mais personne ne sait veaiment 4 quand

mysie-

remonte son existence. Dans les Terres pures, ofi
ont cu lien toutes ses manilestations, méme les
plus vieux Felings ne savent qui composent, ni ce
(quiest réellement le Totem. Certains parlent de
(ribu oubliée, dauntres de primitils sanguinaires, et
les plus érudils avancent jusqu'a hypothése
(l'une Incarnation. Toujours est-il que le Nouvel
Ordre el Aurélien, le jeune Patriarche  des
Crrentzen, ont lancé de nombreuses patrouilles &
Pexploration des régions ouest des terres pures, on
ont eu licu toutes les manitestations.

CREER UN RESEAU

La création d'un réscau demande de 'ima-
gination, mais aussi de la rigucur et de la logique.
11 est important, pour créer un réscau cohérent, de
passcr par certaines ¢lapes et de délinir plusicurs
critéres, tels que les objectifs, la zone d'influence
¢l les movens dont dispose ce réscan
Pour plus de précisions, vous pouvez vous reporter
A “La création d'un réseau”™ du chapitre “Les
Personnages”. Les instructions qui suivent ne sont
utiles que pour la eréation rapide d'un résean,

LES MEMEBRES

Ceux qui composent le résean. Somt-ils tous de la
meme race, du méme clan, du méme culte ?
Ouelles sont leurs dillérences, leurs points com-
muns 2 Chelle esi leur organisation, leur hiérar-
chie ? Les membres d'un résean, et les particulari-
1¢s de chaque individu, donnent un corps et un visa-
e 4 la raison qui les a réunis. La race, la provenan-
ce ¢t la culture des membres d'un réscau en disent
sonvent plus long que le nom qidils se donnent.
Fxemples : un clan de Boreals, les adeptes d'un
culte, des villageois [édérés autour d'un ancien,
une troupe de Kelwins voyvageurs,

LE BUT

(Cest la raison pour laguelle les membres du
résean ont uni leurs forces. Agissent-ils diree-
tement contre les humains 2 Suivent-ils les
préceptes d'un culte, d'une philosophie ? Sont-
ils guidés par la vengeance, la haine, Uespoir ¢
L'objectil’ d'un réseaun, sa raison d'étre, déter-

mine souvent sa conduite et ses actions, Clest
la base de toute résistance. Contre qui ou pour
quoi.

Fxemples : des fanatiques religicux, des anar-
chistes, des activistes anti-hwmains, des shaa-
nistes, des révolutionnaires.

LES MOYENS

Comment et avec quoi agit le réscau. De quels
movens dispose-t-il 2 Avee quoi se bat-il 2 Cuelles
actions entreprend-il ¥ La technologie, 1'équipe-
meril, le savoir et les disciplines d’un réseau sont




aussi importants que la facon dont il s'en sert.
Définisser ses ressources, son équipement, son
mode de transport, mais aussi ses spécialités, ses
aptitudes. Vovez ce que posscde ce réscan, oo
quiil sait foire, ot vous trouverez tacilement com-
ment il agit.

xemples : des mages, des pirates informa-
liques connectés a Arpege, des combattants, des
vovagelns lerrestres ou acriens, de riches semi-
intéricurs, des primitils.

LE LIEU o

Les réseaux -

(u réscan et leurs motivations 2 Le nom d'un
résean esl, avee ses actions, son seul moyen
d’élre connu et identilé par les aulres résisiants.
L' nom ne se choisit jamais a la 1égére. 11 doil 1ou-

jours avoir un scns, meme caché, scerct, et repré-

scriler une idée, une mee, une rédgion...

Excmples : les Enragés, les Compagnons du
=alut, la Dent Noire, Force Héossienne dn
Renouveau, les Fils de Rhéa, les Arpenteurs des

Sables. .

LES CARACITERISTIQUES

(i agit le réscan. List-il limité 4 un (uarticr
d’Héossia, & une région ? Peut-il se déplacer 2 A-
(-il un objectifl géographique, une zone a défendre,
a envahir ? Le décor dans leqguel le résean a évo-
luer est trés important pour déterminer son sivle,
ses habitudes, et son comportement.,

Excmples : unc armdée itinérante, des habitants
de Kam, les délenscurs des Terres pures, des
marins, des  résistants  originaires o Aken,
d’Antha, de Mologai,

LE, CHEF S
Cni dirige le réseau. Est-il le plus fort, le plus
sage, le plus ancien, le plus engagé 72 Ouels rap-

ports entretient-il avec ses hommes 7 Dst-il

connu, mystéricux 7 La persomnalité du chel est
souvent représentative du réscau qul’il méne. 11
est i la fois le guide, le porte-parole et 'embléme
du réscan. Clest Iui qui donne les directives, qui
coordonne les actions et qui préside les discus-
sions, mais ¢est anssi lui que les humains peu-
vent rechercher, connaitre on manipuler.
Exemples : un guerrier mélodien, un vieux
mage, un traitre humain, un shaaniste, unc
femelle delhion.

LE NOM o
La signature du réseaun. Est-ce une métaphore, un
symbole ? Représente-t-il yraiment les membres

Le Grand
Hémyvele

( Kcim)

Pour délinir un réseau en termes de jeu, utilisez
les huil caractéristiques du Pare Naturel (Armée,
Magic, Technologic, Religion, Nature, Commerce,
sciences et Arts), dans lesquelles vous répartirez
de 50 4 60 points. Un réscau “moven” cumule
cnviron D2 points, mais vons pouver moduler ce
chilfre selon Mimportance et les particularités dun
réscau. N'hésitez pas a privilégier une des carac-
téristiques, qui scra le point lort, la spécialité du
résca. Quant au nombre de membres, I'Effectif,

il peut varier de 5 4 2 K, voire plus. L'Effectil

n'influe pas sur les caraciéristiques. Un réscau
petit en effet réunir une dizaine de puissants
magdes Nomois, ¢t un autre plusicurs milliers
d'Héossiens trés communs. Veillez tout de méme
A ne pas créer de résean trop importand, gui ris-
querait de s'attivrer (rés vite les loudres du Nouvel
Urdre.

L'Influcnce d’un réscau, qui détermine sa répu-
tation ¢t le danger qui’il représente aux veux du
Nouvel Ordre, est sa caractéristique la plus
importante (voir “La ceréation dun résean”™ du
chapitre “Les Personnages™. Vous pouvez Ia
choisir en fonction de importance que vous sou-
haitez conlérer au réscan, ou bien la déterminer
rapidement en lancant 1 Jdé 6. Dans ce cas, un
résultat de 6 indiquera wune Influence de 0
(réscan nouvellement erée), car sculs les Rebelles

-
£l

de Wana possédent i ce jour une Influence de 6
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Un trafiguant
d'esclaves bénéficie de
I'appuis de certains
réeseaux en échange de
menus services. Cela
n‘est pas du tout du
goirt de la ligue qui
demande aux

personnages un

rapport d'enquéte.
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“Ancun licu n'est plus sar que son véritable fover”
Gemme, des Techno-Mages.,

ulrelois, bicn avant que les humains n'éten-
dent lenr domination 4 plus de la moitié du
continent, les terres pures ¢aient une région
paisible, presque délaissée. Tne région que
des conditions climaticques, une alternance de soleil
¢l de tempetes givranics sar lond de toréis ennci-
aées, ont lomglemps rendue inhospitaliére. La majo-
rit¢ des habitants, des (ribus de primitfs, des
crmites, des anciens vovageurs séduits par le calme
ct lisolement, ont done véen dans Uignorance des
problémes majenrs du continent. Mis a4 part
cuelgques passages de vaisscaux humains, que beau-
cotp onl associé a des manifestations divines, ils
nont cu pratiquenient ancun contact avee la tech-
nologic avant larrivée des premicrs exilés, Les pion-
niers, comme il est coutiune d appeler les membires
de la premiére expédition, ont quitté les grands
cuarticrs d'Téossia quelques anmées avant linstan-
ration du calendrier officicl des humains, Dhexon
271 a marqué le début d'une nowvelle ¢re, celle de
départs massils et réguliers pour les terres pures.
Alors que les humains, alliés aux Nécrosiens, enta-
maient une guerre sanglanle sur lensemble o
continent, les premicrs colons jetaient les bases
d'une soci¢té calquée sur celle de leurs ancétres.
Avjourd hui, aprés plus de daux cents hexons, les
commnumantés des terres pures vivent en accord avec
les grands principes héossiens. Les castes ont
retrouve leur importance fondamentale, les SLFCS
assurcnt la gestion des villages, les combattanis
sillonnent les foréts blanches pour protéger leurs
semblables...
Les terres pures abritent 4 ce jour plus de 10 mil-
lions d'Héossicns ot sétendent sur plus de

LOY CHH) lom,

LES FRONTIERES
- I I I I I S O I I B B e .
Par détmition, toutes les régions du conti-
nent héossien ot Vhumain ne posséde aucune
influence peuvent Etre appelées “terres pures”™. On
cn rouve ainsi en plein cocur du Woone?, da Nem-
rowd,  Uest de K, dans le nord du Gaéshen et sur
le littoral Alkkener... Mais les Héossiens ont pris ha-
bitude de n’employer ce nom ¢que pour désigner Ia

: ]

e ", ~
iMmaux e1 ¢

TERRES PURES

portion de foréts blanches qui s’éend, an nord du
Shaalken, entre les rives gelées de 'Olaam et les
portes de Kelweé. Les terres pures ne possédent pas
vradment de rontiére el ancune carte n'en délimite
les contours exacts, Sur le terrain, la seule présen-
ce des patrouilles invisibles des Rebelles sulli
géncralement 4 renscigner les visiteurs égarés...
Les terres pures comptent quelques grandes cités
qui, a limage de Wana, rassemblent plusieurs cen-
laines de milliers d habitants. Le reste du territoi-
re oslt moreelé par une multitude de villages,
cnclaves foresticres on réscaux de groties aména-
odes i flane de montagne. La région libre ne connait
ni chell ni représentant officiel, mais ¢est 4 Wana,
dans les tours adéricnnes de la capitale de la résis-
tance, que sont prises la plupart des décisions. Une
cible de choix pour le Nouvel Ordre, qui est mal-
heurcusement a cent licux de se douter des com-
plots qui se trament & Vorde de ses places [ortes.

LE CLIMAT
Nl N - S I D I I B S S S O .
Plus de Ia moitié de la région est enneigée
cn opermanence, soumise i des lempératnres
constamment négatives ot balavée par des vents
polaires. Le nord des terres pures est une version
boisée du launsha, mélange de résineux et de clai-
ricres glacées, tandis que le sud est plus tempéré,
plus vert, 4 mesure que Uon sapproche de la
region des hautes herbes, Le nord et Pest des
terres pures sont exposés a l'océan, qui projette
des vents violents et cingle les cotes de réquentes
tempétes, Durant Uhiver, la plupart de ces cites
sont iotalement innaccessibles par voic terrestre, el
la puissance des vents rend trés hasardeuses les
expeditions acriennes. La partie ouest, qui rejoini
les montagnes du Delhet, se transforme progressi-
vement en collines, jusqu’a la disparition partielle
des pins et autres résincux. Clest la patrie des
grands prédateurs sauvages, un terrain de chasse
impitovable que se partagent des lermiers et des
tribus guerrieres. La majeure partie des terres
prres est dominée par la taiga, appelée lorét boréa-
le, et habitée par une foule de prédateurs a four-
rure, de mammiféres et de cervidés. Une flore trés
particulicre a su se développer malgré le froid
extréme, et Pon trouve dans les terre pures de
nombreuses variélés (rés prisées des commercants
et des botanistes, comme 'Indral, connue pour ses




pétales laitenx et ses propri¢tés meédicinales, ou la
Trilinille, tulipe tricolore utilisée lors de rituels
religieux. La fune, comme la flore, a su dévelop-
per des especes parfaitement adaptées aux conedi-
tions extrémes. Certaines créatures onl ¢t dres-
sées par les habitants, qui s'en servent anjourd hui
pour faciliter les transports. Le Plum, énorme
mammilere a lourrure, est connu pour sa bosse
centrale qui projetie une vapeur chande, trés pri-
see des vovageurs. Citons ¢galement le Crwval, sorte
de paressenx laineux qui s acceroche aux vovageurs
comme un sac chanllant et qui reste endormi plus
de trente heures par jour...

L’AMBIANCE

[a vie dans les terres pures est trés folldo-
ricue. Si presque tous les habitants sont concemcs
par la résistance et n’hésitent pas i prendre les
armes a la moindre alerte, la plupart d'entre eux
préferent la féte a la guerre, la sieste a Paction.
Comme dans beaucoup de régions froides, les habi-
tanits des terres pures ont pris habitude de ména-
ger leurs efforts et d’apprécier 4 sa juste valeur la
convivialit¢ dun repas entre amis, on en famille,
autour d'um borme cheminée. Laleool circule anssi
stirement que les armes... Les Héossiens des foréts
hlanches sont de bons vivants, Entre enx, il sonl
toujours accucillants, polis el hospitaliers, et ne
manquent jamais une occasion de se réunir. A
I'é¢gard des élrangers, la prudence est toujours de
riguneur, e nombrenx Héossiens commencent en
effet 4 regarder vers les terres pures el bien sou-
vent, les locaux ont de manvaises surprises. Dans
les grandes cités, comme Wana, Riidya ou Wonem,
I'ambiance est legérement diflérente que dans les
petits villages et autres communaniés. Dagitation v
est constante, la foule nombreuse el hétéroclite, ef
la vie beancoup plus lacile que dans le froid des
profondes foréts, 11 fait bon vivie dans les terres
puires, 4 condition d'¢re convenablement Equipe,
protéué du froid, et de dé&jouer les nombreux picges
d'une nature ingrate et sanvage. Le froid rend les
prédateurs [Eroces, la nuit tombe vite, la glace s™at-
taque sans complexe a la santé des vovagewnrs et de
leurs montures, ef Pabsence de rontes balisées
rened trés périlleuses les lomgues traversées ter-
restres. [n paradis immaculé ot beaucoup se sont
déja perdus...

y
LA RESISTANCE
I I I I I I I D B B D - -
Dans les terres pures, la résistance est ommni-
présente. La plupart des réscanx sont connus par
les habitants, dont les proches, voire les parents,
font souvent partic. [ n'est pas rare que de simples
villageois s'impliquent de prés ou de loin dans
réscan ou une organisation résistante, en foumis-

sl cles informations, des armes, ou en effectuant
des patrouilles dans les loréis. lons les habitants des
terres pures sont concernés par la présenation de
lewn liberté, La plupart d'entre enx sont armdés,
eritrainés et rompus i diverses technicues de filature
ct d’embuscade, ainsi qu'aux technologics de com-
munication. Les réseaux qui sévissent dans les
terres pures complent fnormément sur le patriotis-
me de la population. Ils ont instauré un ensemble de
mesures qui facilitent les échanges d'informations,
telles que les rmudios, réglées sur des canaux speci-
ficues, des consoles de conmexion informaticque, des
messagers adriens, des licux de rendez-vous siirs cf
réguliers... En régle générale, les réscanx qui sont les
plus actifs ne tiennent pas i se cacher aux yeux des
habitants des terres pures. Au contraire, ils se pré-
senient volontiers et exposent les actions qu'ils vont
entreprendre, informent les populations, rasscm-
blent des volontaires et coordonnent de nombreuses
actions communes, Certains penscurs sc sont laissés
aller 4 comparer la résistance des terres pures a un
culte populaire, dont les précheurs scraient les
héros des réscaux les plus conmus. Bien souvent, ces
Reures servent de modéles aux plus jeimes, de réle-
rences aux plus vicux, et de sowvenirs aux faunilles
ATNCICNNeS.

LES HUMAINS

Sile Nouwvel Ordre el ses repréesentants
ofliciels se font trés rares dans les terres pures, de
nombreux humains v ont tout de méme &tabli
leur nouvean cadre de vie. Ces renégats ont quit-
t¢ les places-fortes de lempire humain sur le
tard et ont découvert avec bonheur la proximite
de ces races qualifices de primitives et d'indé-
ricures. La cohabitation est aujourd hui presque
parfaite. Les Héossiens se sont habitués a la pré-
senee de ces communantés humaines, présenies
surtout dans les grandes ciiés, et ont appris 4
apprécier leur culture, leur technologie. Les rené-
gats humains des lerres pures sont Coalement
concernés par les actions de résistance. A ima-
ge des consuls de Wana, ils jouent un role actil et
engageé dans la lutte contre le Nouvel Ordre et
n'hésitent pas a partager leur héritage technolo-
gique, leurs secrets el lons les renscignements
utiles a Vaction. s sont les cibles prioritaires des
actions de représailles du Nouvel Ohredre,

Mais ces humains renégats, sensibles a la culture
héossienne, ne sont pas les seuls a s’intéresser de
trés pres a la vie des terres pures. Le Nouvel Ordre
v posscde de nombrenses  enclaves,  tenuces
secretes, qui lui servent d’avant-postes lors de mis-
sions de repérage ou de mids mewrtricrs. La
région des Plaines, sitnée a ouest des lerres
pures, ¢t la plus surveillée, car la plus proche de
'empire officie] du Nouvel Ordre. Les régions
proches du Shaaken, comme les Sources ou le
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nord des Plaines, sont exposées aux ingérences de
la faumille Grentzen, trés présente dans les terres
purcs. Ces humains, que Nont dit motivés par les
scules perspectives de profit, font de fréguentes
incursions ¢n territoire libre et espionnent conti-
nuellement les progrés des résistants. Ils sont
connus pour faire alliance avec quelques comimu-
nautés héossicnnes, dont les primitils des Sources
ct quelgues nomades Darkens et Mélodiens.

LES GRANDES REGIONS

Plus encore que les antres régions du conti-
nent, les terres pures forment un territoire mor-
celé, aux décors changeanis, que seules des tem-
pératures extrémes parviennent a [Edérer. Sl est
courant de les présenter comme “une gigantesque
forét de résincux couveris de neige”, les terres
purcs recelent une grande varicétd de relicls et de
micro-climats qui en lont une contrée haute en
couleurs, La tforét occupe effectivement deux tiers
du territoire, mais elle ne [ait que renforcer in-
Lérét des prairies, collines et autres zones monta-
onenses qui sont également trés présentes, Les
terres pures s’ ¢lendant sur plus de 3 000 kilo-
metres du nord an sud, et prés de 5 000 donest
cn est, les sept régions qui s'en repartissent le ter-
ritoire somt toutes extrement vastes,

LES TERRES WOONS

_,55} v‘]z ,T— ‘_: B Paysage : [ne gigan-

JL L tesque Slendue de Toréis,
{“ aux  arbres  ¢lancés el
N blanchis par le givre. Les
4 reliets sont chaotigues ¢t
de  nombreuses  routes
courent entre les collines
—==Q A =7 _ ¢l les profondeurs vége-
- lales. Les foréls renfer-
ment une foule de clai-
ricres et d'enclaves A
demi boisées ot les habi-
tants ont construit la plu-
parl des villages, L'ambiance est lourde, presque
oppressante, et le silence n'est jamais vraiment
bom signe. Un v trouve quelques zones de plaines
blanches, surlont aux abords du Deval et du
Molg, ainsi qu’en contrebas des Cimes, la chaine

de montagnes située an sud. Les Cimes alimen-
tent la forét en leur apportant une multitude de
petits lacs et de cours d’can souvent gelés.

B Fanme : Les Terres Woons sont la patrie d’une
grande vari¢ié de prédatears ot de carnivores 4
fourrure, tels que les Korens, connus pour leur
cndurance et leur férocité. L'écosvsieme v est par-

faitement reglé et de nombreuses ¢ especes, plus
petites, se contentent de la nowrriture végétale

ui abonde sur ces terres, Les Mampas, appelées

coalement les pieuvres des neiges, se nourrissent
csscenticllement de résidus minéraux transporiés
par les rivieres montagneuses ou recueillis sur les
roches érodées.

B Flore : Le climat n'est pas propice a la survie
des plantes et des herbes mais certaines especes,
Lrés priscées, onl su résisier an [roid et 4 la neige,
La plus connue, I'lndral, est utilisée dans la pré-
paration de décoctions médicinales, tout comme
I'Aube et la Sombre, deux éphéméres anx pétales
colorés. OUn raconte que de nombreuses vari¢tés,
dont font partie ces deux derni¢res, auraient été
importées par les Maitres Herboristes de Nem-
Rod pour développer les propriéités qu'on leur
connail aujourd huai,

B Locomaedion : [os habitants préférent la
monte aux engins technologigues trés répandus
dans le reste des terres pures. Ils ont su dresser
certaines vari¢tés de Wogaés, qui lenr servent 4
tirer de lourds traineanx, ainsi que des Phuns el
des Tawas, utilisés comme montures  indivi-
dueclles. Les cours d'ean, qu’ils soient gelés ou
non, servent tres souvent a acheminer les convois
de marchandises.

B Mocurs : Sédentaires, mais trés actils, les
peuples des Terres Woons ont aménagé de nom-
breux villages communautaires qui rassemblent
principalement des Woons et Darkens issus de
souches trés ancienmes. Les clairiéres sont presqgue
toutes occupées par un ou plusicurs villages, ct il
n'est pas rare que les foréts les plus prolondes
abritent elles aussi quelques places fortes, a l'ima-
g de Winock, la cité blanche. La tribu et la tamil-
le sont les deux tvpes majeurs d’organisation, les
peuples des grandes foréts préférant vivee en
aularcie et dans le respect de nombreuses tradi-
tions ancestrales. Chaque village a son chel, sou-
venl un ancien, el la discipline indispensable 4 la
survie est respectée par tous,

Les habitants des Terres Woons ont une tendance
bien connue a la [Ete et un fort penchant pour les
alcools, qui “conscrvent la chaleur du corps™. Les
festivités v sont nombreuses, ¢éléhrées en Mhon-
neur de divinités naturelles, de changements de
saison, d'exploits guerriers, de chasses géné-
reuses on de mariages. Lhospitalité est une cou-
tume, an meme ttre que la chasse et la religion.
n réalité, ambiance de joie ¢t d’insouciance
apparenie n'est gquun leurre, méme si tous les
habitants semblent s’y laisser prendre avec phi-
losophie. Limportance des superstitions et des
légendes a  instauré un climat  mystéricus,
presque tangible, De nombreuses créatures sau-
vages hantent les foréts les plus profondes, de
curicuses manilesiations se produisent parfois au
cocur de la nuit, et les acteurs des [égendes sem-
bBlent ¢tre plus réels qu'il o'y parait...
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B Technigunes : Dessenticl des travaux repose
sur 'artisanat et N'art de la chasse., La construce-
tion de traimeaux., de selles et d'enclos d°¢levage
prend autant de temps aux peuples des grandes
foréts que la abrication d'armes et de vélements,
Le commerce repose principalement sur le troc,
ui @ instaure un réscan de communications ¢t de
transports és actif.

B Cultes : OUn ot Win sont majoritaires. Win et
Aken méprisés el quasi inexistants. Le culte des
Limbes est présent dans tous les esprits, car les
Nécrosiens font partie duo folklore omniprésent.
Beaucoup de tribus vénérent également des
figures légendaires, telles que Yhal (le Chassenr),
Avala (les foréts) et Indra {la neige).

LES TERRES WINS

B PPaysage : Les Terres Wins tirent leur nom de
leur ressemblance avee les foréts voisines et de la
petite taille de lenr végétation. Iei, tout tend i se
miniaturiser. Les foréis restent denses ¢t pro-
[omedes mais la ore, en raison du changement de
climat, esl
plantes fines ¢l menues. Le climat v est plus tem-
péré, méme si les hivers restent rudes, et le pay-
sage ressemble d’avantage aux régions centrales
du continent qu’a celles du Kamsha., Les roules
sont larges, les clairiéres ¢t les plaines nom-
breuses, les petits lacs ¢t autres cours d’can loi-
sonnent, irriguant une région qui retrouve pro-

comstituce darbres Elanceés el de

gressivement ses couleurs, plus vertes, & mesure
que on descend vers le sud,

B Fiume : Les mammiferes & louwrrare sont encore
trés présents, mais ils sont plus agiles, plus Iégers,
Duclques inscctes de grande taille font lear appa-
rition dés le lever du jour mais ne sortent générale-
ment pas des ruches ou des abris caverneux on ils
aiment i se réfugient. Mis & part les prédateurs, qui
restent tres [Eroces en période de gramds froids, la
plupart des espces quadripddes ont €18 dressées
pour servir les besoins des habitants,

B Flore : Sensiblement similaire 4 celle des
Terres Woons, la flore sc composc de varictés
résistantes au froid et de nombreuses herbes
parasites, comme la Trihnille, qui pousse dans
les plus haules branches des résineux. Aux
abords des Hauts Pics, qui sont le seul véritable
reliel de la région, on trouve Egalement des fleurs
ct des herbes aromatiques qui font Te bonheur
des négociants ot des cuisiniers,

B Locomotion : La préscnce de nombreuses
zones dégagées a permis Nutilisation des trans-
ports acriens chers aux habitants de Wana. Des
engins volants de petite taille se posent done
régulierement aux abords des villages pour les
alimenter en matérianx el permetire la circulation
des habitants vers les auires régions. Mais uati-

lisation des routes et des béles de monte reste
encore le principal moven de transport,

B Mocurs : La région, peuplée majoritairement de
Wooms, de Felings ot de petites communautés
nomors, est plus acrée et plus vivanie que sa voisi-
ne. Les échanges sont plus réquents, les vovages
plus réguliers et la communication moins arduoe.
Les Terres Wins comptent
de nombrenx villages trés
actifs, dont la plupart sont
rasscrblés autour  de
Wonem, la grande cité de
la région. Les abords des
Hauts Pics ¢t le sud sont
sensiblement plos habités
(ue le reste, 1rés sanvage.,
La chasse, artisanat et le
commerce sont les prinei-
pales activités des peuples
des  Terres  Wins,
astes des Convovaurs et des Marchands v sont
irés représentées, La région est done relativement
riche, prospére, et ses habitanis trés civilisés,
On trouve dans de nombreux villages des instal-
lations technologigques qui ont powre but d’amdlio-

[is

rer le confort, de procurer des divertisscanents ou
faciliter la production. Depuis quelques
années, la conumumnanid® kelwin tend a s’agorandir

E].i._‘

¢t de grandes villes sont en pleine construction
no loin des contrelorts des Hauts Pics, Ces villes
sont un modéle de métissage b de retour 4 la tra-
dition, puisque les Kelwins cohabitent en parfai-
te¢ harmonic avee des Delhions, trés présents
dans les montagnes.

B Techmnigues : [es habitants des Terres Wins
ont ¢té parmi les premiers d s'intéresser aux dif-
ferentes technologics humaines. Les villages soni
reliés entre cux par divers movens de conununi-
cation ot 'entretien des roules est assure par des
services d Arpenteurs tres ellicaces. Les attelages
traditionnels commencent & ¢tre remplacts par
des vehicules plus modermes, souvent dérivés des
engins humains, équipés de moteurs et d'instru-
ments de guidage. )

B Culies : Win et Réa dans le sud, Win et On dans
le nord. Les superstitions sont cgalement trés
importantes, mais la présence grandissante de la
technologic commence a cllacer le nom des
anciennes divinités, Le culte des Limbes est tres
présent dans les montagnes, on 'on parle de steles
(rés anciennes el de communautés nécrosicnnes.,

LES VALLEES

IE N I I B B S - - S - - - -
W Paysage : Altermance de collines, de bois et de
plaines. Si le nord est trés souvent recouvert par les
nciges, ln majeure partic des Vallées est verte, gras-
sc ot fertile. Les précipitations sont abondantes, le
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Campagne 1

Le convoi d'une gran-

de famille a été atia-

gqué. Il ne reste plus de

survivants. Seul, Jon,
le dernier des lkanez
est reccueilli par un
couple d'heossiens qui
I'exploitent sans
remor. Un mystérieux
commanditaire
demande aux person-
nages de sortir Jin
des griffes de ses

boureaux.
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Campagne 2

Jon posséede un tatoua-
ge a Fépaule attestant
de son rang famillial.
Il reste intraitable avec
les Héossiens envers
lesquels il voue une
haine maladive. Les
personnages somnt
charges de lui faire
une éducation pro-
haossienne, car il est
predit que Jon devien-
dra un héros de la
resistance. C'est aux
joueurs de definir et
de participer aux mis-

sons de Jon.

O

climat moins rmde ¢t le solcil trés présent rend la sad-
son froide plus courte ¢t plus supportable. Les

routes sont. nombreuses et profitent d'un reliet

moins cncombré. Les rives de 'Ol sont. pro-
pices a loules sortes de cultures ainsi qua 'élevage
alimentaire. Les champs fleurissent et lears cul-
tures s'étendent souvent suar
plusicurs hectares,  Les
champs des Vallées sont répua-
i¢s pour leur diversité et ap-
port non négligeable  quils
constiluent. pour les régions
voisines, dés que le lemps
commence 4 sc dégrader

B Fame : La plupart des
especes  ont CtE domesti-
(UECS pour servir aux (ra-
vanx, 4 la reproduction on anx transports, mais il
reste encore de nombreux prédateurs gui sévis-
sent aux abords des Cimes et dans les lorcis.
Lespéee la plus répanduce est 'Ancl, mammitére
omnivore agile ot trés véloce, qui se déplace en
meutes pour assurer sa survie. Sa chair est trés
pris¢e des Rorens et antres prédateurs qui des-
cendent des Terres Woons e des moniavnes poar
SC 1oUrLTir.

B Florce : Moins exotique, la flore des Vallées est
cascnticllement constituée de plantes, de lears ¢
de cultures alimentaires. Les arbres, comme les
plantes, sont d'espeéces courantes. Le principal
iniérét des Vallées réside dans la multitude de
ses cultures vivricres, ot les céréales tiennent
unc place twés importantc.

B Locomeotion : Fssenticllement terrestre, Les
habitanis utilisent dilférentes machines (cha-
riols, traincaux, (ransporteurs) et préférent
conprunter les routes plutét que des engins
acriens. De nombreux vovages sont effectués sur
les eanx de 'Olkgvam, griice 4 des barges plates ot
des coques creuses qqui ne sont confortables que
pour les [Egumes et la viande...

B Mocnrs @ Le travail est 'une des prioriiés des
habitants des Vallées, Les castes présentes ont
toutes un rale important an scin des collectivités
acricoles et assurent la gestion des productions et
du commerce. Dambiance n'y est décontraciée
que durant la bréve période des [@tes, qui débu-
te a la b des récoltes, Les valeurs Euniliales sont
trés importanies, de méme que les cultures, car
les Vallées ont accucilli les espoirs et les bonnes
volontés de loutes les races. Chacue race a appor-
(¢ ses connaissances et ses lalents dans la gran-
(e cennvre, qui vise 4 recréer une région viable,
prospere of auto-suflisante.

En marge des [ermiers el des ¢leveurs, se trouve
une population nomade et guerriére, composée de
arkens, de Delhions, de Woons ot de Felings, qui
assurcnt la séourité des frontiéres. Ces commu-
naulés sont nombrenses of occupent une bonne

partic des cotes ouest L sud de 1a région. Les vil-
lages guerricrs, appelés les Cruets, lorment un rems-
part vivant contre les assauts plus ou moins insi-
cdlictx du Nouvel Ordre et de la famille Grentzen,
s constituent une cible de choix el, pardoxale-
mient, attirent une foule d'exilés désirenx de servir
concretement Vorganisation des terres pures, (Clesl
la patric de nombreux résistants militadres.

B Techmigues : Lagriculture et I'élevage n'oni
plus guére de secrets pour les lermiers des
Vallées, qui sonl passés maitres dans Part des
croiscments, des jachéres et des travaux collec-
tifs. Les Vallées sont aussi la contrée de grands
cavalicrs, montés sur des Tawas dressés, qui
sillonnent les collines ¢t les abords des [oréts. Les
lechnicques de combat a distance, de chasse et de
pistage sont trés répandues ot lont souvent objet
d'un enseitnement prodigué dés le plus jeune dge.
B Cultes : Wiin ¢t Réa pour les fermiers et les
peuples sédentaires, On ¢t Aken pour les
nomades ¢t les clans guerriers. e nombreuses
familles vénerent cgalement Engh (lagriculture)
¢t Varon (le Combattant),

LES SOURCES

B Pavsage : Conlrée brumense et humide, aux
sols détrempés par les pluies et la fonte des
neiges. La région des Sources est en partic recou-
verte par un marécage traitre ot spongicux que
senls les ermites el les araignées géanies pren-
nent plaisir a traverser, Quelgues villages se dres-
sent tmidement sur les rares élendues stables,
surtoul cn contrebas des Hants Pics, et sont régu-
licrement victimes des raids du Nouvel Ordre et
des patrouilles fromtali¢res Grentzen.

B Faume : Les animaux les plus lourds n'ont pra-
tigquement aucune chance de survivee dans cette
région o le sol boucux recele de nombreuses
orni¢res ¢l autres sables mouvants, Les espéces
les plus courantes sont les petits mammiléres, les
volatiles herbivores et les Araknides de toules
tailles. Les plus connues, les Styins géantes,
séerétent un poison mortel dont les habitants
enduisent leurs léches et leurs armes.

W Flore : Les arbres sont rabougris, malades,
I'herbe verddtre et les fleurs trés rares. La ten-
dance générale est sombre, entre le gris délavé et
le vert humide, Seules quelques espéces semi-
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aguatiques semblent s'¢tre accoutumées an cli-
mat saturé d’humidité des Sources, que bean-
coup appellent les Marais,

B Locomotion : ¢ commerce n'étant pas 'une

des priorités des habitants, principalement des
ermites ¢t des tribus aux mocurs Glranges, les
routes ¢l les engins de transport se font rares dans
cette région. Nonr traverser les zones maréea-
genses, beancoup préférent utiliser de longues
echasses, des traineaux tirés par des Mowols, mi-
piscau mi-batracien. ou tout simplement de bonnes
chausscs  imperméables. De nombreux ponts,
plate-lormes et passerelles de bois se sont substi-
lces aux routes poar relier les villages entre enx,

B Maocurs : [os habitants des Sources nomt pra-
tiquement aucun contacet avee extéricur. lei,
¢est Vorganisation tribale qui prédomine, et les
étrangers ne lont pas partic don gquotidien de la
plupart des ethnies. Les rares villages qui oflrent
mn semblant de civilisation sont victimes des
attaques régulicres des Crrentzen, qui possedent
de nombreux avani-postes en bordure de la
region ¢t qui tentent d’¢tendre leur domination
territoriale vers est.

La majorité des tribus vit en accord avee des tra-
ditions oubli¢es, des principes tellcment anciens
que méme les plus Erudits anraient do mal a les
comprendre. Les membres de ces clans se
contentent de vivre et de pratiguer lear art, dans
le respect des volontés de divinités obscures.
Magic pour certains, artisanat pour d’autres, les
tribus constituent une présence insolite au coear
d'une région en plein combat pour la liberid,
Certaines d’entre elles entretiennent des contacts
fragiles avec des ¢urangers, marchands en quéte
d’herbes rares ou vovageurs avides de connais-
sances, mais clles se tiennent a I'écart des luties
T COLS,

La plus connue d’entre toutes est celle da Totem.
Des innombrables 1¢gendes qui courent au sujet
de cette entité, vénérée par une horde de primi-
tils sans visage, aucune ne scmble Etre vraiment
digne de foi. On parle d'une Incarnation adorée
par une trib anx origines douteuses, mais aussi
dune résurgence des anciennes  puissances
sarens, aujourd hui disparucs, mais autrefois (rés
actives dans la région.

B Techmigues : Outie la péche e Partisanat utili-
taire, les habitants des Sources sont spécialisés dans
la confection d'armes laneées, de pointes de fléches
¢l de outes sortes de poisons, antidotes ¢t autres
brauvages aux propriétés incrovables, Chacune des
tribus est dépositaire dun savoir secret et héréditaire
quie gdousent les Maitres Herboristes de Nem-Rod et
les magiciens de tous horizons,

B Calies : Mot ct Ling, cn régle générale, ainsi
que Réa dans le nord, o se trouve la majorite
des villages, Chacune des tribus est dévoude aun
culte exclusif ¢t vénére une divinité mincure sou-

L

vent inconnue des recucils du Décan. Mais mal-
gré tout, le Culie des Limbes est le plus pratiqué,
ctant donnée la présence de véritables empires
nécrosicns au plus profond des marais,

LES PLAINES

B Paysage : [e grandes Slendues dherbe par-
semecs de toréts, quelogues ilots de collines ot des
rivicres a 'eau vive, La région des plaines assure
une transition cntre les foréis (roides des Terres
Wins et les [Hautes Herbes, Le climat se réchaunl-
fe graduellement, la neige est moins présente, les
routes ol les villages profitent d'un espace ¢t de
conditions plus propices. (Cest la région la plus
tempérée des terres pures.

B Flore : Lo vegétation est moins dense, mais
beancoup plus variée. La encore, de nombreux
champs sont cultivés par les habitants de villages
lermicrs ¢t la flore est entretenue, préscrvée pour
servir les besoins alimentaires. Des espéces sau-
vages de plantes ot de fleurs couvrent les plaines
¢l les abords des bois, les collines abritant
quelques varicéiés d'Tlerbes a Feu utilisées dans
la fabrication darmes,

------
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W Foaumne : Les grandes créatures 4 fourrure se

lont rares, mis 4 part dans le nord on les préda-
teurs des Terres Wins viennent roder durant la
saison [roide. Les Plaines abritent de nombreuses
cspees connucs pour aimer les grands espaces et
e relative chalear (Tawas, Gargans, Winaks,
Wogads), ainsi qu'une loule d'oiseanx de tontes
tailles, dont les Dielhilels et les Memns, employvés
CONMme messagers adriens,

B Locomotion : [ ¢ principal moven de transport
est, apres Nattelage et la marche, le réseau aérien
des Daleleurs. Les venis 1égers et le pavsage sont
[avorables aux engins volants, qui sillomment le
cicl sans interruption ¢t relient les Plaines aux
grandes cités des terres pures. [D'autres engins,
concus par les Relwins et les Delhions locaux, ont
la forme de nacelles, de grandes ailes ou de bal-
lons qui s'¢levent o planent jusqu'd leur destina-
tion. Les Plaines sont 'ane des rares régions o
le ciel est ainsi exploité sans crainte des repré-
sailles humaines.

O

Campagne 3

Jon a acquis une
bonne expeérience sur
le terrain. Le mysté-
rieux commenditaire
refait son apparition
et demande a présent

la garde de Jon. Les

personnages devraient
s douter de quelque-

chose...




B Mocurs : [Jorganisation sociale des Plaines est
sans donie celle gui représente le micux le retour
aux sources incarné par les terres pures. Les vil-
lages sont nombrenx, certains rassemblant méme

jusaqua plusicurs dizaines de milliers d habi-

tants, ¢t sont ouverts a toutes les castes, tous les
cultes ¢t toutes les tendances. Aucune race n'y est
récllement absente. Les échanges commerciaux,
les alliances et Nagencement des routes et du sys-
teme de transport aéricn ont su lormer une région
harmoniecuse, vivanle et pleine d avenir.

Les habitants des plaines pratiquent toutes
sortes de métiers ¢t contribuent an retour de
Vimportance originelle des castes. Les villes et
les villages sont dirigés par des conseils, son-
venl constitués de membres Eminents de castes
locales. La résistance s’y développe done de
facom naturelle et pacilique, bien que tous les
habitanis soient préparés i lutter contre une
offensive du Nouvel Ordre. Les Rebelles sond
irés présenis et attirent une loule d'exilés, qu’ils
drainent des grands quarticrs d'Heossia grice 4
leurs contacts ¢t aux nombreux portails de
transfert illégaux.

B Tcecchmnigques : La construction des engins
volanis est i la lois une passion ¢l une source de
revenns  pour les  habitants, A Vimage des
Héolhiens, de nombrenses communant és se soni
done spécialisées dans 1a brication, le pilotage
el la réparation  des  (ransports aériens.
Lagriculture et artisanat militaire lorment le
second secteur dlactivité des Plaines, on les ate-
liers cotovent les champs, les enclos jouxtent les
Campements gnerriers.

W Cuslles : La religion n'étant pas une priorilc, les
esprits sont relativement ouverts ¢t les tendances
trés varices. Tous les cultes sont done représen-
i¢s sans disctinction, ¢t scul celui des Limbes est
larouchement combattu. Les Nécrosiens sont
ares, mais leur menace pese lourdement sur les
contrées voisines des Sources.,

LES RIVES

W Pavsage : Une
immense langue de
roche glacée on se
dressent  quelques
ATNES d’arbres
pétrilids, Les rives
SONL parcourie par
les vents givrants
de N'océan et sont
CT1 Proic aux tempe-
ratures  les  plus
extrémes de woules
les terres pures. Le
relief, trés  plat,
n'est moreelé gue

par quelques arétes rochenses et des dunes de
glace ¢t de neige. Les habilanis sont peu noms-
breux et les rares villages distants de plasieurs
jours de marche,

N Faume : A Mimage des Terres Woon et Win, ol

les foréts blanches abritent de nombreux préda-
teurs a lourrire, les Wives ne sont vraiment hos.
pitali¢res que pour les animaux les plus résis-
tants ¢l les plus 1éroces. Les Rorens et les Ancks
sont (rés présents, de méme que les Mampas, qui
tronvent leur nowrriture minérale en abondance
sur les roches érodées par le gel, Tls cotoient une
varicte polaire de Winak, 4 la fourrare blanche
beaucoups plus ¢paisse, qui chasse aux abords
des cours d’eau.

B Flore : La végélation cst pratiquement absen-
le et seules quelqgues espéces minérales parvien-
nent a survivre dans ce désert de glace. On trou-
ve tle nombrenses grottes, des canvons gelés, des
cavernes souvent habitées par des animaux sau-
ages, de petites chaines de montagnes sillonées
par des galeries sculptées dans la roche ct des
foréts de petite taille, aux arbres figés,

B Locomotion : Les habitants des Rives son
presague tous sédentaires, Slant  données  les
conditions elfrovables et la longueur générale des
vovages. Les traineaux tirds par des Plums et des
Bwins dressés sont cependant trés utiles lors des
chasses, des péches et des rares expéditions. Les
transports aériens permetiont aux clrangers d’ac-
céder aux Rives mais évitent généralement de
trop s'approcher des cotes, on les vents interdi-
sent le décollage des engins les plus 1égers.

W Mocurs @ La moiti¢ des habitants sont des
Woons et reproduisent un mode de vie familial
basé sur le sport, la chasse et la guerre, Ils vivent
dans la région des terres pures qui correspond le
plus 4 lewrs traditions, tant culturelles gu’archi-
tccturales, ¢t restent a U'éeart des luttes résis-
tantes ¢t des projets politiques. Les tamilles et
les tribus woons sont souvent guerricres, ¢t les
allrontements sont trés réquents, surtout en
période de dégel. A cette époque, ot les glaces
fondent et les vents se calment sensiblement, le
tribus voisines se liveent 4 des allrontements
“sportifs” qui ont poar but premier de valoriser
les plus forts et de revendiguer des portions de
territoire. Les Woons ne rechignent pas 4
accucillir des visiteurs ¢t profitent généralement
des rencontres pour exposer leur culture et lear
trophdés.

[.e reste de la population est varié, Des clans
autonomes ont gagnd la protection de grottes, de
clairi¢res entourées d’arbres gelés ou de canvons
isolés, el se livrent a des activités aussi diverses
(que la magie, la méditation, la chasse, la lorge,
mais aussi Uélectronique et Uéeriture. Les Rives
sont la contrée de tontes les exceniricités, tant
arlistiques ¢l vestimentaires que technologiques,




Mis 4 part les Woons, qui revendigquent lear
anciennetd, les habitants ont tous des raisons dia-
métralement différentes de s'¢re implantés dans
cetle région paisible, isolée du monde extéricnr
(On v irouve done des ateliers clandetins de
Kelwins, des lorges tenues par des Darkens aux
coutumes oubli¢es, des chercheurs e des
laillenrs de picrres précicuses, des communates
de Nomaots versés dans des pratiques magiques
tolalement inconnues, des lamilles de shaanistes
en stase initiatigque, des colonies de Doréals,
maitres darmes on navigateurs, et méme des
humains exilés qui ont instaure une socicle se-
blable i celle de leurs mystéricux ancétres. .

B Technigques : Chague commumanté possédant
sa propre spécialité, de la plus rudimentaire a la
plus sophistiquée, les peaples des Rives n'ont pas
de réelle identité dans ce domaine. On passe
d'un village rustique., aux maisons de bois ou de
glace, & une enclave chaufiée et bourrée de maté-
riel de commumication. Les Rives peuvent tont de
méme se vanter de proposer les meillenrs atte-
lages de traincaux polaires, un ¢ventail de four-
rures impressionnant ot les talents de sculptewrs
et de joaillicrs hors du commun,

B Culics : Plus que partout ailleurs, ce sont les
fgures 1égendaires de Pancien panthéon héos-
sien qui sont majoritaires. Les Woons vénérend
des divinités, telles qu’Indra (Ia neige), Rodh (la
sculpture), Tolh (les glaces) ou Malya (le crystal).
Le culte de Roloss, le Grand Pictinenr, est ¢gale-
ment tres répandu, aux dépens des cultes tradi-
tionnels qui font souvent sourire les habitants.
Selon les Woons, Alen est incapable de maintenir
une flammeéche plus de quelques secondes dans
les Rives, et Elhi se contente de se venger en
balavant furicuscment les eotes, fante de pouvoir
pencirer plus avant...

LES PRISMES

Bordée par les rives gelées de 'Olavam ¢t
du Zatalt, la région des Prismes tient son nom «de
la végétation pétrifiée par le froid eu de 1abon-
dance de cristanx ¢t de gemmes figés dans les
vlaces, Durant la journée, le soleil arrose les
arbres pétrifiés et projette un mélange d’ombres
ct de ravons multicolores, qui transforme la forét
en un palais féerique. Lincrovable beauté du licu
inspire de nombrenx poétes et contenrs, (ui vien-
nent régulicrement traverser les Slendues gla-
cées de la région pour se ressourcer. Mis a part
quelgues eréatures, Rorens, lwans, Meins ot sur-
toul Mampas, les arbres nfabritent que trés peu
d’habitants. La lore v est igée, conservée par
une pellicule de givie pratiquement inaltérable, et
la nourriture se fait extrément rare. Quelgues tri-
bus, comme  celles  des des
Insivisibles, utiliscit environmement pour sur-

Opaliens el

prendre les vovageurs et fondre sur les prospec-
teurs qui 8¢ risquent 4 pénéirer leur territoire
pour v décounvrir des picrres précicuses, Ils utili-
sent une magic séeulaire e unique, basée sur la
lumiére et Uillusion visuelle. Les Prismes lorment
une région anachronigue, relativement déserte
car impropre i la vie organiscée, ot scule la natu-
re semble se complaire dans une lumiére cha-
Lovanle.

LE CAP FONDANT
I I I I B S I IS S S B - - -
Le sud de Stisha
pourrait ¢lre assimilé &
la région des Kives si
les températures, qui
s¢ réchaullent progres-
sivement, n'avaient pas
transformé la glace en
une véritable rivicére. La
pointe nord  du Cap
Fondant ¢st une ban-
quisec  morcelée,  en
proic 4 la fonte rapide.
e reste du territoire,
encore  stable,  abrite
quelques villages habi-
tes par des pécheurs,
Tout comme les Rives, le Cap Fondant ressemble
A une gigantesque banguise on les arbres, ¢t liy
vegétation dans son ensemble, sc font plutol
ares. Les vents v sont violents, les saisons froides
longues ¢f Eprouvantes, ¢t peu d’expéditions se
risquent i s'avenlurer trop prés des cotes antre-
ment gqu’en bateon. Les mammiféres qui v vivenit
sont tous habitués 4 plonger dans les caux gla-
ciales on nagent des poissons trés apprécics des
gourmels de Wana, La péche et la construction
de bateax sont les principales activités des habi-
tants, souvent réunis en petites comumunautés. La
présence  de Siisha,
mages, semble défier de ses hantes enceintes les
lois du dégel et des intempéries. La ville interdi-
te alimente de nombreuses légendes et suscite la
comvaitise de quelgues humains, qui ont en vent

I'innaccessible cité des

de som existence griice anx rumeurs de mar-
chands. Des Icgendes prétendent que la tour de
Siisha, vénérée par une confrérie de mages
vewans, serait composée du méme metal inconnu
aque e Tertre, situé 4 plus d'une centaine de kilo-
métres de la cité interdite. Le Tertre, monticule
couvert de glaces ¢t emprisonné par des roches
immuable, est protégé par une tribu de primitifs
anx mocurs rés eruelles, Quicongue Vapproche
cst passible d'une mort pour le moins expéditive.
Cette tribu est conmuie sous le nom des Gardiens
du Terire, mais des légendes parlent d'eux
comme les Fils do Grand Navire .

Campagne 4

Jon est utilisé comme
monnaie d'echange
lors d'une grosse
négociation d'arme
awvec les lkanez. Dn
demande aux person-
nages ' organiser
Féechange. Ces derniers

-
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Campagne 5

Les personnages en
refusant I'échange se
sont mis a dos le
réseau des «Tétes
froides». Ces derniers
envolent des tueurs
meécanigues a leurs
trousses. La ligue
reste sourde aux
appels des

I
Wana, la cité libre
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VANA,

LA €I l‘l LlBll]*

Armée : 6 Artds : 7

Hessourees : 55 Magic : 10
Commeree : 8 Population : 200 000
Technologie : 9 Nature : 5

[' Religion : Y

Incomgrue, insolite, Wana ne ressemble qu’a elle-
méme. Semblable & Kiam par sa taille et limpor-
lance de sa population, la cité libre défic toules les

Lant architecturale
que politique. Lhistoire de Wana remonte 4 plus
de 2 000 hexons avant 'lHexero,
la cité n'élait encore gqu'un village, une enclave
commumnautaire fédérée par les traditions des
pecheurs et des Woons des loréis blanches. Plus
tard, avec Narrivée de tamilles de Boréals et de
Meéelodiens, le village s'est agrandi et enrichi
d'une architecture colorée, de liens commercianx
el de techniques diverses. Si Wana est devenue
lembléme de la résistance et de la culture héos-
sicnne traditionnelle,
développer en marge des volontés humaines et
des plans de conquéte du Nouvel Ondre.
[elaissée a4 canse de la radesse de son climat,
puis montrée du doigt par la premiére vague de
rencgals, Wana est avjourd hai dirigée par un
humain qui. comble du
détend avee lerveur les traditions et les intéréis
du peuple héossien. Les castes, qui sont partout
ailleurs interdites ou muselées par le Nouvel
Chedre, v ont retrouvé leur importance fondanen-
tale d’antan. Leurs représentants, toules races
conlondues, assurent les lonclions essentielles de
I'ancienne société héossienne dans un état d’es-
prit volontaire et engagé, Les habitants de Wana
so1ll Lous conscients des réalités de leur vie, qua-
litice de précaire par ceux des antres cités.
Depuis des dizaines d'hexons, ils accordent leur
confiance aux membres humains et héossicns du
consulat et poursuivent leurs activités, ceuvrant
tant pour leur liberté que pour un retour officicl
des traditions sur ensemble da continent.

LE CONSUIAT

tentatives de comparaison,

A cetlle épuonque,

c'est parce qu'elle a su se

consulat paradoxc,

Officiellement, le Consulal de Wana est fide-
le ani régime instaurd par le Nowvel Ondre. La cité est
dirigée par un consul humain, Petros Potemlkis, qui

est assisté dans son travail par un petit nombre

dacolytes, déléguds a Dwbanisme, responsables
des finances, du conumerce... Polembds prone ouver-

lenent sa v }I::Ilh." tle gérer " sa I:H;{ m’ une x'i[]:: {]lli

ses lermes, “est un thhh d’ ]m:“mnuu ¢l dL TS
perité”, Il est considérdé comme un original par les
autres consuls, avece qui il wentretient que des rapr-
ports Episodiques, el purement protocoladres. La
grande Herté de Potembkis est davoir réussi
conserver la liberté e Mauntonomie instaurées par
scs prédécesscurs, qui prirent le controle de Wana
tne centaine d’hexons plus 6t Engagé, conscient de
son role de renégat et de traitre, le consul de Wana
citend bien délendre longlemps les intéréts des
peuples héossiens représentés par les habitants de
sa Cile,
cui il accorde

Il collabwre avece les déléaués des castes, a
une liberté totale,
ainsi quiavee les principaux réscaux résistants, dont
les Rebelles, le Grands College, 1a Clel d"argent et
les Passcurs. De plus, Potembkis sicge lors des
réumnions de la Ligue en qualité de Général, Mais
seuls les résistants les plus engagés savent quil est
cgalement le Berger des Rebelles, of qudil wtilise
Pinfluence du réscan pour coordonner les actions
resistantes des terres pures,

LA RESISTANCE

“ollicicuscment™

Ommniprésente dans les terres pures, la
résistance a tont naturellement trouvé son quar-
Her général el som embléme en Wana, la cité libre.
La plupart des résecaux influents v sont établis,
de facon permanente ou par Uintermédiaire de
lcurs Représentants, ot jouent un rile fondamen-
tal dans la gestion de la cité. La résistance fait
partic intégrante de Wana. Tous les habitants
sont concernés par la préservation de leur indé-
pendance, méme si beancoup sont loin de se dou-
ter des positions réelles du Consulat humain., La
vie politique est trés vite devenue une habitude
naturclle, an méme titre que le commerce,
I'échange culturel et la proximité des humains,
Les habitants de Wana peuvent. tous étre consi-
dérés comme des résistants, car ils bafouent
chaque jour plus dune dizaine d’interdits duo
Nouvel Ordre : wtilisation et possession de maté-
ricl technologique humain, connaissance de
résistants engagés, pratique de la magie, du
shaan...




LES CASTES
I N I I I S D S S S S S S .-
Depuis la création de Wana, les dirigeants
ont confi¢ aux représentants des casies héos-
siennes la charge des diflérents secteurs. Le
Consulat s’occupe de gérer les rapports avec les
humains et d’assurer la couverture de Wana, Les
castes sont done la premiére institution de la cité,
Elles somt tontes représentées, v compris celles
des shaanistes el des magiciens, et collaborent
dans un esprit d'ouverture ¢t de  tolérance.
Chaque caste posséde ses €lus, son siéde el ses
propres crédits, Elles fonctiomnent de facon auto-
nome et peuvent, i condition de ne pas metire en
péril la séeurité de Wana, entretenir toutes sortes
de relations avee extéricur. Les humains posse-
dent leur propre caste, la guilde Etoilée, implan-
t¢e dans Uouest de la Ceinture Bassc, Ils appor-
tent leur sountien el leurs conmaissances aux
membres des autres castes. Chaque caste est res-
ponsable, en plus de ses activités naturelles, d'un
secteur d’activité lié au lonctionnement de la cité.
Les combattants assurent la sécurité et la forma-
tion des résistants, les manuels sont charpés de
I'urbanisme ¢t des constructions, les mages et les
érudits dirigent le résean de transports aériens et
les différentes institutions politiques...

LA POPUILATION

Toutes les races, v compris celle des
humains, sont représentées dans les mémes pro-
portions (seuls les Woons el les Felings sont 1ége-
rement majoritaires, élant donnée leur implanta-
tion historique dans la région). Contrairement &
Kim et & son systéme de gheltos racianx, Wana a
laissé les diflférentes races s'implanter selon
leurs allinités naiturelles, leurs envies et leurs
besoins. Le résultat est un surprenant mélange
de genres, d'architectures et d'mmbiances, qui se
ressent aussi bien dans Vesthétioque de Wana que
dans la vie de ses licux publics, auberges, pen-
sions el aulres comptoirs marchands. Mis & part
les RKelwins, qui sont presque tous regroupés
autour des Ateliers de la Ruche, ancune race n'a
choisi de s'installer dans un quartier précis. La
volonté d'échange et de retour a 'étal naturel,
(qui prédomine a Wana, a faconné des quartiers
mixtes et vivants, animeés par des cultures et des
couleurs vari¢es, Lieux de culte exceptés, les
licux de rassemblement éthnigques sont (rés
rares. Seules guelgques auberges, spécialisées
dans la gastronomie et 'ambiance d’'une race,
constituent des semblants de bastions culturels.
Chaque race posséde ses propres représentants,
qui siégent an Grand Conscil Héossien, et qui
sont chargés de rapporter les doléances el les
suggestions de leur communauté.

I’ARCHITECTURE

A image des races qui les ont apporiées el
développées, les tendances architecturales e
Wana sont multiples, variées et complémentaires.
Une vue aérienne de la cité libre oflre un florilége
de courbes et de couleurs o se mélent les assem-
blages de moussiole des Kelwins aux arches
boréales, en passant par les innombrables tours o
vivent Delhions, Felings et Nomors, Chague quar-
ticr propose un échantillon des différentes archi-
tectures héossicnnes, tout en conscrvant somn
t‘:—-‘:lhi‘lic{ut‘ [HTOIE. lLe quarticr des 1Ddames tient
son nom de la profusion de batiments officicls
munis de verrieres sphériques, telles celles du
Consulat. La Ruche, amas complexe de rues, de
ponis aériens eb d’habitations, a tiré le meilleur
des traditions kelwins et boréales. Les Ceintures,
inspirées des cités woons ¢t felings, sont compo-
s¢es de grands bloes séparés par des rues spa-
cicuses ot suiplombées par des ponts  semi-
acriens el des ascenceurs tubulaires.

LA TECHNOLOGIE
Il N Il I =N I DD S B BN D S O .
Tout comme architecture, la technologie
de Wana a su profiter des apports théoriques et
pratiques de chaque race. La technologic humaine
a permis de (Edérer les différents aménagements
autour d’énergics et de conceplions urbanistes effi-
caces, tonl en laissant s'exprimer les volontés des
Héossiens, Wana est protégée du froid par un svs-
teme de centrales énergétiques, installées a sa
périphérie, qui produisent un champ de force el de
chaleur ¢s efficace. Diantres installations,
comme les ascenceurs verticaux. les iransporis
souterrains et aériens, les voics pictonnes rou-
lantes, les atlicheurs holographiques, ou encore les
sas isolants, ont contribué a faire de Wana une cite
modermne et propice 4 une vie “chaleurcuse™,
Chaqgue race a donce puisé dans la technologie
humaine tout en conservant ses propres spécifici-
1és. Les Ateliers kelwins sont un modele d’etlica-
cité, le Gmand Marché allic la richesse ¢t la sim-
plicité de la tradition mélodienne et les Ports,
gérés par dillérentes castes, portent les couleurs
des Darleens, des Boréals et des Woons.

LES PORTES DE TRANSFERT
Il I N I - S S S S S S - S -
La ITrihnite, qui a fondé la puissance de
I'empire routier des humains, est utilisée & Wana
pour une foule d’autres applications, en accord
avec les traditions héossiennes. échets ména-
gers b industriels, communication, armement
militaire, salles secrétes... Seule son utilisation
majeure semble avoir é1¢ délaissée, puisqgue Wana
ne posséde auvcun portail de transtert “officiel .

O

Campagne &

Jon révéle d'étranges
facultés
parapsychiques tout
en perdant peu a peu
la raison. Il commence
a intéresser
sérieusement Féglise
du potsson et sa
famille d'orlgine qui
deploie une snergie
incommensurable pour
le recupeérer. La
pression monte, de
gros enjeun s& mettont
en place. Les
personnages
rencoatrent enfin un

membre de la ligue...
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Campagne 7 B
Jon ne veut
communigquer qu'avec
les personnages. Tout
contact avec d'autres
individus ke met en
etat de crise : une
force incontrolable
sembie jaillir de nulle
part et détruit tout
sauf les personnages.
Hors, tout le monde
veut prendre contact

awverc Jon...

Wana, la cité libre
~—— ey
R 4,
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La cité est donce isolée du reste de la capitale (dont
clle est finalement heareuse e ne pas faire par-
tie intégrante) el n'est reliée i ancune autre place
forte du Nouvel Ordre. Les départs et les arrivées
se font par des voies plus longues, beaucoup
moins sures, qui ont dissuadé les humains d’ef
fectuner des vovages vers la cité libre. Malaré les
apprences, Wana est la cité héossienne qui comp-
te le plus grand nombre de portails. An total, prés
d'une cinguantaine d'installations, gérées par la

résistance et Pindispensable réscan de la Clefl

d'argent. Ces portails servent au transport. clan-
destin de troupes, de marchandises et dlinlorma-
tioms. 11s sont, pour la plupart, connus du Consulat
qui les utilise avec accord de la Ligue el des
représentants héossiens du Grand Conseil.

"
LES TRANSPORTS AERIENS
I N I I I I I I I T EE S S -
Le principal mode de transport de Wana
nest ni terrestre, ni souterrain, mais aérien. (il
sagisse de transports en commun ou de déplace-
ments individuels, la voie des airs est devenue la
plus simple et la plus rapide. Elle est surtout plus
approprice 4 Norganisation verticale de la cité, qui
compte tn grand nombre de tours et d’édifices a
Elages. Les engins ulilisés sont de deux types : pro-
pulsion magique ou technologicue. Les engins tech-
nologiques sont en grande partie dérives des vehi-
cules 1égers humains, Tls sont utilisés par les
humains, bien siir, mais aussi paoe les riches pro-
pri¢taires de Wana, les persommalités importantes
ou tout simplement les gens pressés, Les engins a
propulsion magique sont gérés par les Baleleurs et
les Héolhiens, qui sont anssi présents sur Wana, ¢t
surtoul par la caste des Convovenrs, qui assure la
destion des transports collectits a départs réguliers.
Le ciel de Wana est en permanence sillonné par des
engins volants de toules sortes, du plus léger an
plus lourd, tantdl discrets, tantdn vrombissants, qui
participent 4 leur manicre a Panimation constante
et & Nambiance unique de la cité libre.

LES GRANDS QUARTIERS

LA CEINTURE HAUTE _
Ouarticr résidenticl du nord ouest, la Ceinture
Haute est constituée dun ensemble d’immeubles
i étages, de blocs habitables a U'esthétique sobre
et fonctionnelle, et de hangars el entrepots 8
usages variés. Les rues sont assez peu animées,
de jour comme de nit, el Nambianee v est relati-
vement calme, La périphéric ouest de la Ceinture
est investie par une foule d’usines, abrigques el
autres dépots de matériel, qui lui donme un air gri-
sdtre el métallique. On v trouve de nombrenses
auberges ¢t lieux publics, surtout aux abords de
la Cité et du quartier du Marché,

B L¢ Conservaloire Académigue (26)
Crigantesque centre culturel rassemblant des
salles d'expositions, des musées, des halls de
contérences, des reconsitutions d’événements
historiques, des ateliers de démonstrations...
Toutes les cultures héossiennes v sont exposées,
de méme que les techniques et les arts des dil-
férentes races. Manifestations réguliéres, sécuri-
& maximale et omuniprésence de la technologie
humaine.

Puclques bonnes adresses

- Le Temple de Lixd, et son Grand Maitre (place du
Temple, i quelques rues du Conseil Héossien) ;

- La Taverne de Khoo, tenue par une joveuse
bande de Felings (47, rue du Passe Vent, non loin
des hangars) ;

- DHopital Ouest, ¢t ses soins magiques (aux
picds de la centrale Energéligque n'a).

1A CEINTURE BASSE

Chiarticr résidenticl du sud-ouest, la Ceinture
Basse est constituée d'un grand nombre de bati-
ments bas, deux ou trois étages tout au plus, qui
sont reliés entre eux par des ponts acriens et des
plate-formes antomatisées. La profusion de rues
¢t de commerces a créd un gquarticr animd ¢l
vivant, ot de nombreuses races héossiennes
cohabitent avec la communauté humaine installée
autour de la Guilde Eiloilée. Les habitations
situées A la périphéric ouest de la Ceinture
Basse, relativement luxoeuses pour la plupart,
sont trés prisées des riches propriétaires ot négo-
ciants de la ville, Les quartiers nord et sud, plus
populaires, sont réputés pour la joie de vivre d’ha-
bitants aux culiures variées.

B La Guilde Fioilée (27)

Ouartier général de la guilde des humains de
Wana, ¢e bitiment a architecture fuselée abri-
te ¢galement un centre d’astrologic trés per-
fectionné, diflérents licux de rencontres pour
les humains, des consoles reliées a Arpége ct
des salles de conlérence pour des débats poli-
tiques ot culturels, Clest 'embléme de la com-
munaulé humaine el le sanctuaire des rené-
Fals.

{helgques bonnes adresses

- Le Cabaret, tenu par des humains nostal-
gigques mais res accueillants (134, Longue
Rue, prés de la Guilde Etoilée) ;

- Le Pic a Glace, restaurant panoramique
luxueux situé au dernier ¢tage d'une tour del-
hion (Tour Azur, a l'ouest de la Guilde Ftoi-
1ée) .

- Le Symbiozoo, et ses soixanle espéces d’ar-
mimales (42, Kl'm'kar, a4 D'onest du
Téatranimal).

i
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Centre ville administra-
il & Fambiance pressée
et superficielle, la Cité
est un véritable carrelour
des modes et des castes.
on se dressent quelques-
uns des batments les
plus importants de Wana.
Le quartier regroupe des
centres de loisirs, comme
le Cirque ou 'Hédoninm,
des magasins spécialisés et souvent onéreux. des
restanranis gastronomicues, des hotels particu-
liers., quelques auberges huenses ol de nombreux
si¢ges sociaux de castes o de guildes commer-
ciales. Tout y est un peu plus cher gquiailleurs, mais
on peut également v trouver quelques havres de
paix réservés aux habitués, tels que PAuberge du
Vieux Woon, a 'ambiance
garantic. Les bitiments de
la Cité, entretenus avec soin,
s'ornent  {réquemment  de
verricres, de  miroirs  ou
d’ornements sculptés dans
des  minéranx précicu.
(Cest également le cocur his-
torigque de Wana, avee ses
nombreux  monuments ¢t
SCS Slalues géantes,

.:; o ALY

M e Cirgue (1)

Complexe ultra-moderne, aux activités diverses,
le Cirque réunit les artistes de Wana., Salles de
spectacles, cirque traditionnel, manifestations cul-
turelles, projections de longs métrages lnnnains et
héossiens, salles de jeu, casino, arénes... (Cesl
aussi le coour des installations vidéo et le siege
social des chaines télévisées de Wana,

B La Geaund Place (2)

Veéritable centre de la cité, la Grand Place abritwe
de nombreux magasins, des auberges et des res-
taurants, el attire mne foule de badauds et de visi-
teurs. On v trouve aussi des espaces verts, jardins
et pares de délente ot les habitanis aiment 4 se
réunir a toute heare.,

B Le¢ Conscil Héossien (3)

Sicge du Grand Conseil et des ¢lus politiques de
Wana, Clest 14 quiont licu toutes les réunions des
représentants héossiens et que sont volées les poo-

positions  de  lois qui
sont ensuite transiérées
an Consulat. Chague
caste v posscde son see-
tetr el ses bureanx,

=

B I'Hedonimmn (1)
Installation  récente,
proposte  par  les
représentants de la
communauté  mélo-
dienne et lomdée par
les adeptes de Lid et de Mol 'Hédonium
olfre vn choix incalculable de sensations vir-
(nelles, via des cabines particuli¢res, des (-
spectacles, des conférences et des démons-
trations de magie ou de pouvoirs de cultes, Le
public v est toujours trés nombrens.

3 =¥aTa alk) 2

Ouelques bonnes adresses:

- IAuberge du Vieux Woon (18, Grand Place,
a quelques pas du Conseil Héossien) .

- La Librairic Imaginaire, tenue par le vénérable
Leume, qui veille sur trois élages garnis d’ou-
vrages insolites (87, rue du Gwai, an sud de la
Crrandd Place) ;

L Ankecisee i Vienax Wasans

- Les Thermes, réservés aux miles et principale-
ment [régquentés par des Woons, Ygwans
ct Darlens (Place Gomba, au sud du
Conseil Héossien).

LA RUCHE -
Ounarticr manuel et technologique du
nord-est, la Ruche tient son nom de son
aclivité incessante ¢t de sa population
towjours allairée, ainsi que du vrombis-
sement perpétucl des machines, moteurs
el instnunents mécaniques qui réson-
nernt dans ses rues entrelacées. Le centre
est occupe par les ateliers Kelwins, a ar-
chitecture sphérigue et torturée. La
Ifuche abrite de nombrenscs (abrigques,
des comptoirs marchands spécialisés dans la
technologic, des vendeurs de picees détachées,
d’engins volants et lerrestres, des laboratoires de
recherche scientifique, mais aussi des habita-
tioms Buniliales o vivent de nombrenx arkens,
surtout a proximité du Haut Fort. Les raes sont

i rache

j. S : |
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Campagne 8

Les crises de Jon
deviennent de plus en
plus frequentes. Il
represente une réelle
menace pour 'Heéeossie
toute entiere. La ligue
demande aux
personnages de

supprimer leur
protegaea...

32 -

souvent Clroiles, les acades se ressemblent, e il
n'est pas rare que des Etrangers se perdent dans
ce dédale de verre et de métal,

H Les Réserves (5)

Centres de stockage ot de conditionnement des
réserves  alimentaires, Cet énorme  complexe
industricl, qui combine astucicusciment magic ¢t
technologic, abrite des tonnes de nourriture

ct de denrées alimentaires. 11 emploic plus {1
d'im millier d’owvriers, quelques deux cents

des centres de loisirs. Les ateliers alimentent la
cité en produits technologiques ot manufacturés,
mais aussi en énerdics complémentaires, en
picces détachées, en armes, .,

u L'Ecole (10)

Tenue par les Techno-Mages, 'Ecole est sire-

ment e qui se fait de micux et de plus 1égal en
matiere 'enscignement magigque. Les ins-

tructeurs, une centaine, encadrent plus d'un

millicr d'¢léves et se relaient pour lear

agents de séeurité et travaille main dans la |e% transmetlire les secrets des arts magigques.

main avee  les services de  transporis 999 - Toutes les tamilles de magic v sont prati-

internes ot externes de Wana, 4o o qu”:ﬂ'g quécs, v ocompris celle des Limbes et
W I'étrange Jeu de Lumicéres.

B La iour centrale (G)

SR TR, enced 4 OTEeY,
Picrre de votite du svstéme de cen- B
trales énergéliques disposdées A la péri- o a
phéric de la ville, la tour centrale assu- - () |

re la gestion ot la cohésion du disposi- | |
il de chaulfage et du champ de force
instauré autour de Wana, Les ingé-
nicurs qui v travaillent sont assisiés
prar les meilleurs experts en technologic humaine
des terres pures, ainsi que par gquelques mages du
Creand Collége.

H L'Antenne (7)

Centre de réception et d'émission des ondes,
PAntenne centralise et redirige toutes les infor-
mations qui circulent 4 Wana, Le travail de four-
mis qui v est elfectud est indispensable é la cou-
verture intégrale des terres pures en informa-
tions, Cest la clef des échanges radio et le cocur
du réscan de communication des terres pures,
(qu'il concerne les résisianis on les simples
habitants cquipes de récepteurs,

H Le Haund Forrl (8)

Massil et imprenable, cetie énorme biltis-
se allie la picrre la plus dure an méial le
plus sophisticqué. Elle abrite ensemble des
garnisons militaires de la ville, les engins
acriens utilisés pour la défense et le
repérage, mais aussi de nom-
breuses  machines CLUCTTE,
comune les canons longue-distance ™ ——
¢t le terrible canon a particules

innaugure une vingtaine d’hexons plus (o6 Le
Haut lml est géré par deux des (Généraux de la
Liguc, en accord avee le Consulad et le Grand
Colléue.

AL

e

B Les afclicrs (9)

Bastion de la tradition kelwin, le complexe des
atclicrs regroupe une foule de communamtés de
travail, de castes manuelles, de laboratoires el
aulres usines mécaniques trés sophistiquées,
mais aussi des habitations, des licux publics ¢t

—

[} Quelques bonnes adresses:
- Le Bom, école martiale tenue par
la caste des Combattants (19, rue
de Lid, entre la tour centrale et le
[ Taut Fort) ;
- Le Temple de Win, couplé a I'E-
glisc  des  Nano-Merveilles,  oi
quelques membres des Machinéens font parfois
leur apparition (63, rue Couddée, entre le Haut
Fort ¢t les ateliers nord)

[ Heéolhie, location el vente d’engins volants,
prixz trés attractils (Hangars 31 et 32, entre les
atcliers ¢t le Techno-Maginm),

LE QUARTIER DU MARCHE

Populaire et commercial, le quartier du Marcheé
est sans ancun donte le guartier le plus vivant
de tout Wana., Autour da marché central,
gigantesque zone pidtonne on leuris-
sent les élals et les tentes colorées,
de nombreux comptoirs commer-
ciaux rivalisent ’attraits avec
des auberges, des licux de
divertisscment ¢t des pensions
chaleurcuses, La plupart des
habitants de Wana qui tra-
vaillent dans cc  quartier v
vivent ¢galement, contribuant &
Mimpression de foule ¢l a la
= rentabilisation  des  installa-
Lions de  transpor pie-
lons. Le quartier est sillonné
par un cnscmble complexe, mais cfficace, de
tapis roulants
voics rapides sounlerraines. Les sous-sols du
Grand Marché sont presque aussi bondés que
les dillférents niveaux de surface et ollfrent eux
aussi une grande variété de commerces et
d’installations de leisirs. L'architecture v est
colorée, vovante, ¢t profite de la mosaique que
forment les wils des commerces pour oflrir, vu
de haut, un véritable arc-en-cicl de couleurs.

LREELW
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B La Promenade (riveece (11)

Principale artére de Wana, la Promenade tient

son nom de la mnltitnde de glaces et de parois

vitrées installées sur les devantures des maga-
sins qui la bordent, ainsi que des couleurs cha-
lovanies de son revétement de sol. Elle allie Pagi-
Vvilrines

lation superficielle an charme  de

W !_‘i..'Ei.I'Il L

B Lo Gersund Marché (12)

Immense labyrinthe de tentes et d'¢tals
colorés, le Grand Marché esi plein dn

lever au coucher du soleil, ¢t méme par-
[ois au-dela. On v trouve de tout, saul duo
calme, et les marchandises gui v sont pro-
posces proviennent des quatre coins du
continent. Ambiance garantic 4 toute
heuare,

W Le Teatraminma (1:3)

Mélange de théatre traditionnel et de
salles de projections holographicques,
ce complexe technologigque mélange
les spectacles et les publics. Licu de renconitres
privilégic entre humains et Héossiens, il propose
une programmatlion varicée, riche et toujours (rés
intéressante.

B L¢ Compoir de Nemrald (14)
Poste
Herboristes de Nemrald, le Comptoir est un énor-
me magasin o 'on trowve des plantes, des
herbes, des armimales, des eréatures de compa-

avance  de  la  guilde des Maitres

cnic pour le moins exotiques et... un service d’es-
pionnage el dlassassinat aux prix exorbitants.
Leur marché est florissant ¢t leurs talents n'ont
cneore jamads S mis en délaut,

Quelques bonnes adresses:

- Le Terminal des Transports, par lequel on aceé-
de a tous les transports publics de Wana, Plans de
ville, réscrvations, renscignements ¢t navetics

-

régulicres (33 sous-sol, sous e
Téatranima) ;

- Le Cartographe, ¢t son gérant. Neut Vies, qui
propose plans, cartes et 1égendes de tout le conti-
nent (337, Promenade Giveée, d quelques pas du
Cirque) ;

- Lo Phun Bailleor, auberge “conviviale™ bicn

Juste

les excés fréquents de certains consommateurs
(1. avenue du Marché),

LES DOMES

Centre officie]l ¢t bureancratique situé an sud, le
Charticr des Domes est strement le plus avancd
dle tous sur le plan technologigque. 11 abrite on
cllet beaucoup de bitiments ofliciels, comme le
Consulat, l¢ Colvsée ou le Grand Collége, et pos-
sede le meilleur des installations ¢lectroniques
el inlormatiques de tonl Wana, Les habitations
sont rares ¢t souvent rassemblées dans de hantes
tours au confort maximal. La grande majoritc des
bitiments occupds sont des  institutions  offi-
cielles, des annexes du Consulal, des quarticrs
aéncraux de castes ou de réscaux, ainsi que
queligues musées ou licux publics gérés
par les autorités, Les rues sont larges ¢t
propres, la séeurité maximale et toutes
les  commodités urbaines (&clairage,
signalisation, accés aux lransporls en
commun)} portent la marque de la caste
des manuels et de la technologie humai-
11C.

B Le Consulal (15)
Chiarticr géndral des dirigeans poli-
tigques humains ot ollicicls de Wana,
le Consulat est un gigantesgue cdilice
de verre et de métal qui compte plusicurs
tours ¢t d'innombrables ascenceurs. Dédale
administratil, il abrite les salles de réunions et les
appartcments des représentants hnumains, dont
le consul, ainsi que ceux de quelgues dignitaires
héossiens., Hécurité maximale el surveillance
vidéo omniprésente.

W Le Colvsée (16)
Ancien site des discussions parlementaires o
héossicnnes, le Colvsée a & conservé en
['état et sert aujourd hui d'embléme de
'ancicnne socicté héossienne, 11 esi
utilisé lors des réunions excep-
tionnelles, qui rassemblent
les  conseils  humains ¢t

pour  des

héossiens, oo
manifestations  culturelles
importantes, comme la Féte
du Souvenir gqui a lien tous
le dix hexons.
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N La Serve (17)

Plus grande et plus visitée que le Complexe
Sportif des Poris, la Serre est un labyrinthe
vegetal, véritable musée vivant de la flore
héossienne. Toutes les varictés exis-
tantes v soni représentées, dans

par les Maidires Herboristes de
Neme-rael.  Ta puilde  des
Felings tropicaux v fait méme
pousscr des variétés cxpéri-
mentales, capables de résister
aux éearls de température les plus
extrémes.

B La Bibliothéqgue (18)

Ine légende raconte que la Grande Bibliothéque
de Wana contiendrait plus d’ouvrages que la cité
ne compte d’habitants... 11 est tont de méme cer-
tain que Uinstitution, gérée par la caste des éru-
dits ¢t des magiciens, rivalise de prestige et de
lires avec celle de Zaos, le quartier des livres, La
tour compte plus de dix niveaux, dix fois plus de
sccteurs et cent fois plus d’emplovés.,

H Le Grand College (19)

A la fois quartier général et structure d’en-
seignement, les batiments duo Grand
College imposent par le mélange des
styvles architecturaux et la variété des
services proposés. Apprentissage
intensif, cours particnliers, ganmme
de compélences presque infinie,
expérimentations...  Les  instruc-
teurs du Grand Collége ne se
cachent ni de leur appartenance a la
résistance, ni de leurs pratigues
interdites par le Nouvel Ordre. s
travaillent en collaboration avec le Consulat, & qui
ils rendent de fréquents services,

(fuelques bonnes adresses
- La Clel d Héossie, taverne réputée pour ses
réunions entre les résistants el les repré-
sentants des réseaux influents des
Lerres pres {1 sous-s0l, a la ver-
ticale du 52, e des
Miroirs) ;
- Le Grand Zoo, et ses B30
especes  venues de Den-
scmble du continent {650,
avenue Renaissance, pres de
la centrale énergétigque n*3)
- L’Harmonie, et ses instru-
ments merveilleux, tenue
par un vieux couple de
Boréals au ialent inégalé
(Place des Grands Verres, en
plein cocur des Ddmes),

L——.
I
—

LES PORTS

; : ; p o
Zome  industrielle et . 2 0
cssentiellement portuad- /) y l_.pﬂﬂ'
re, le quartier des Ports Ag o

regroupe en fait toute la
cole est de Wana. [1 s'étend dno

Phare, situé¢ au nord, jus- /ﬁr ) /o //J
quat  grand complexe " /

sportil’ qui jouxte les : 5

g = )
pistes du Delhiport. <See—=.r
Clest un quartier — Clit FHiossil

anime, aussi vivant le

Jjour que la nuit, et gqui concentre une bonne par-
tic des activités spécifiques de Wana. Les diffeé-
rents ports cmploient Enormément d habitants,
au meéme titre que les hangars, les fabriques
diverses, les centres de controle et autres entre-
priscs de transport et d'acheminement des man-
chandises. La technologic v est omniprésente,
out comme la magie. La guilde des Techno-
Mages, qui est en fait un des réseanx ofliciels de
la cité, v est en effet trés active.

B Le Phause (20)

=yvinbole du pouvoir des castes et de la
coopération entre le Consulat humain
el les représentanis des peuples héos-
sicns, le Phare a ét¢ mis en activité
durant I'hexon qui a suivi Uinvestiture
du premier consul humain, le fondateur
des Kebelles, Hant de plus de soixante
metres, il abrite sous une large verriére
circulaire un cocur lumineux ali-
menté par un mélange de magie
ct de technologic. 11 est géré
par la guilde des Techno-
Mages, créatenrs du (lobe,
el surveillé par les manucels. Clest 'un des sites

les micux protéges de la cité,

(145}

H Le¢ Techno-Magiom (21)

Tout comme le Grand Collége, ces bitiments sont
a la fois les quartiers généraux du célébre résean
ct les locaux qui abritent une école réputée et riche
dun petit millier d'éléves. Sous la tutelle des
célebres résistants, qui sillonnent les terres pures
a bord de leurs extraordinaires engins volants, de
nombroux jounes de Wana s'initient a 'aérologie, la
mécanique, la magie ou 'élude des énergies
de propulsion. Les salles de conrs sont
accolées aux hangars,
on les ingénicurs du
réscaun démontent,
réparent et perlec-
lonnment, feur
PEre acrien sous
les  weux  des
Cléves.




B Les hangaes (22)
Classiques, sobres, mais [onctionnels et bien
remplis, les hangars des Ports abritent toutes
sortes de véhicules aériens, marins et terrestres.
I1s sont loués par des particuliers,
plus souvent aux castes ef 4 leurs
nombreuses filiales, qui s'en ser-
vent conune garage pour abriter
leur matériel et elffectuer des

réparations. Ils sont diffé-
renciés par une lettre, de A
a L, et par un numéro, de
Q01 a 280, soit plus de

uelques bonnes adresses

- Le Temple de Ling, son Grand Maitre et ses
merveilles (Zone d’Activités du Delhiport, a
quelques métres de oeéan);

- LTeume Horizon, guilde de convoveurs spéciali-
sés dans les excursions maritimes de longue

durée, aux engins impressionnants
(béitiments accolés au Techno-

Magivm, prés du hangar n°1) ;
- Les  Bossus, virulente
auberge de dockers et de
manuels (189, avenue
des Embruns, a4 une
centaine de métres du

2 A0 hangars..,

B La tour de contrale (23)

Longiligne, aux formes futuristes, la tour de
controle du port veille au bon déroulement du tra-
fic des ports de la cité. Cetle lourde responsabi-
lit¢ englobe les départs et arrivées maritimes,
plus de deux cents par jour, mais aussi el surtout
le trafic aérien, qui est prés de trois fois plus
important. Les ingénieurs et le personnel de ser-
vice qui v travaillent sont représentatils de or-
ganisation de Wana : toutes races, toutes castes,
humains et Héossiens.

N Le Délhiport (24)

Une immense piste d atterrissage bali-
sce, couplée 4 de nombreux hangars,
¢l parcourue chaque jour par le mil-
lier d’emplovés qui assurent la
bonne marche du trafic. Seuls les
engins volants circulent sur le
Delhiport, qui  dessert  les
navettes  commerciales,  les
décollages des patrouilles mili-
taires et les départs d’engins
particuliers, telles que les
navettes des Héolhiens ou
des Bateleurs.

H Le complexe sportifl (25)

Tenu par la caste des combattants, mais financé
et géré par le conseil héossien de la cité, le com-
plexe sportif propose tous les sports et toutes
les activités, de la plus traditionnelle a la plus
spectaculaire. Tournois de sporis  collectifs,
démonstrations d’arts de combat, rassemble-
ments sportifs continentaux... C'est un des sites
les plus appréciés par une population qui aime
a encourager scs sporlils, dans une ambiance
surchautice,

Taverne des Fhosaas

(25) Delhiport).

LES CENTRALES ENERGETIQUES (28)

Au nombre de cing, sans compter la tour centra-
le, les centrales énergétiques sont de hautes
tours de métal, de vingt-cing métres de diameétre.
Elles abritent une installation technologique trés
perfectionnée qui produit un champ de force invi-
sible, chargé de provoquer un effet de serre
autour de Wana. Les centrales produisent de la
chaleur, dirigée vers le ciel et insufllée paralléle-
ment dans les canaux souter-
o = rains, qui s'accumule dans air
et les étages inféricurs de la
cité. Le résultat combiné de
Iaction des cenirales énergé-
tiques et des nombreuscs ins-
talations de chauflage a per-
- mis de eréer une micro-climat
irés supportable, propice a la
. - Vie en exiéricur. Ces centrales
sont locuvre des manuels qui,
forts d'un échange de connais-
sances avec les humains de la
cité, ont associé leurs tradi-
tions aux progrés technologiques des hommes
des Ctoiles. Les centrales sont toujours étroite-
ment surveillées par les antorités de Wana, qui
patrouillent aussi stirement que diserétement, et
sont stictement interdites aux étrangers.

L' Yaovmme Horizon
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RUDYA, LA PLACE FORTE

Armce : 10 Arts : G

Ressonrees : 70 Magie : 7
Commerce : 10 Population : 90 (00
Technologic : 8 Nadure : 6

Religion : 8 Sciences @ 7

Plantées i quelques heures de la frontiére offi-
ciclle du Shaalen, les hauntes murailles de
Rudya s'insérent dans le prolongement des
arcétes rocheuscs ot des impressionnantes col-
lines dune région moreelée. On aceéde i la eitd
par des roules cscarpées, tortucusces, qui
menent incvitablement a Nunique porte de pier-
re ¢b de métal. Riwdva est 4 la fois une eitadel-
le, réputée imprenable, et un point de passage
incontonrnable pour les expéditions en partan-
ce vers le Shaaken. Cité de picrre, anx construc-
tions massives et fonctionnelles, Uarchitecture
carrée de Ridyva n'est adoucice que par les [an-
taisics de familles de Méladiens et de Kelwins.,
La population, soit plus de soixante mille habi-
Lants, est relativement hétéroclite ¢t comporte
meme quelgunes humains, Une armée de pro-
l[essionels assure la protection de Penclave cf
porte le lambean de Nancienne caste des
Combattants, La cité ollre une séeurité quasi
absolue, tant conire le froid et les prédatears
(que condre les humains. On v tronve de nom-
brouscs auberges, des temples, des compioirs
commerciaux riches et variés, des guildes de
mages ot des loges de maitres d’armes renom -
mes sur ensemble du continent. La technolo-
gic v oest présenie mais reste asservie aux
besoins utilitaires de hyvgicne, des communi-
cations ¢l du chanllage. Ridya est reli¢e an
réscan Arpege mais les terminaux, surveillés
par les membres du Conseil de Sécurité, ne
soni utilisés qu’en cas d'urgence ou de nécessi-
te. Il en va de méme pour le différents portails
de translert et les armes lechnologigques. Les
habitants de la Place Forte sont tous plus ou
moins concernes par la résistance. Le chel duo
Conscil de Sécuriteé, Tezeck, est un des licute-
nants militaires de la Ligue. (TUest ce Darken
(i assure la coordination des actions de défen-
s¢ ol qui rasscmble les informations des vova-
s,

|
[
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WINOCK, LA CITE BLANCHE
Aris : 10)

Magic : 6
Population = GO 000
Namre 1 O
Scicnees : G

—

| Armée : 5
Ressourees @ OO
Conmueree : 10
Technologic : 7
Religion : 10

A la fois posce ol crenscée entre les rives duo
Deyal et celles du Talgin, Winock est une cité
calme ¢t sereine, du moins en apparence. Son
architccture est un étonnant mélange de tradi-
Lions woons el d'ingéniosité boréale. La cité esi
sillonnée par des ponts et des passerelles, laits
e bois et de cordages tressés, qui relient entre
clles une foule d’habitations typiques des foréts
blanches. e gigantesques huttes cotoient des
licux publics lonctionnels ¢t trés simples, tant
dans leur usage que dans leur décoration.
Echoppes en grand nombre, vendeurs de mon-
tures, marchands de fourrores, armuriers... Les
seules concessions faites par les Woons sont une
ceole continentale, ot sont enseignées les
langues ¢t les cultures de toules les races héos-
siennes, un central technologicue qui abrite les
dirigcants de la cité ¢t le novan de la résistan-
ce organisce, ainsi que quelgues temples épars
ot1 sont venérdés (Un, Win, Lod et des divinités
du panthéon traditionnel telles que Yhal, Indra,
Teno ou Omar. La population vit au ryvthme
indolent des chasses, des expéditions et des
[réquentes arrivées de vovageurs, Winock est en
cifet, de par son emplacement, un carrefour
nhtigumirc pour tous les aventureux qui se lan-
cent dans la traversée des Terres Woons,
L angmentation de ce genre de tralic a créé de
nombreux commerces ¢t permis a des merce-
naires, des guides et divers fournisseurs de
s installer délinitivement dans la cité blanche.
L'ambiance v est toujours joveuse, bien qu'un
pen muselée par le (roid et la dureté des nuits
d’hiver, et les [Eles sont presque aussi nom-
brouses que les jours d'un hexon. Dantorité est
assumee par un groupe danciens et de repré-
sentants des principaux secteurs dactivité de la
ville, La loi v est simple mais stricte, les régles
bicn fondées et respectées par tous, ot har-
monic v réegne durablement depuis une centai-
ne d’hexons.




WONEM, 1A FOURMILIERE

Armce : 6 Aris : 8
Ressourees : 65 Magic : 5
Conmnerce : 10 Population : 75 000
Teelmologie : 5 Salwre : G

Religion : 7 Sciences : I

Nichée a ombre des Cimes, en plein cocur des
foréts des Terres Wins, Wonem tient son sobriguet
e Tagitation incessante oui secoue ses rucs bon-
(lées et ses magasins, Son architectunre est, a lima-
ge de sa population et de ses activités, harmonicu-
SCIeTL 1‘:J|11[J|£‘[1]t‘|1lﬂi]'s:. Lis atelicrs ]iﬁ;"h‘n'i]iﬁ_i{jl!."{-
tent les quinticrs woons, les deux places mar-
chandes sorment des conleurs de petite commue-
nantés [elings, fomois et mélodicennes, quelgues
Lours de Delhions surplombent une enclave darken
située aux portes ouest de la cité... Wonem est sou-
vent comparcée a unc réplique purament héossicn-
ne de Kam, présence hmmaine mise i part, el
compie presque antant de portes de Trinhite que sa
jumelle géante, Le commerce v est florissant, la
technologic (rés présente ot le climat régulé par
Iagencement des habitations et Teflicacité des
gencratenrs de chaleur disposés anx quatre coins de
Iu ville. Les gquartiers Est sont occupés par deux
ports acriens de grande taille, on viennent se poser
les engins volants de nombreuses compagnics de
Convoveurs, commee les Bateleurs et les Héolhiens.
Le Nord est aménage pour permettre une utilisation
maximale du Tvaal, gqui serpente des Rives jusqgu’a
lest de Delhi, et qui assure un bon tiers des trans-
ports commerciaux, Wonem comporic  presque
autant e combattants que dle marchands, Omn b
trouve des forges, des camps d’entrainement,
pen a écart, des compagnies de guides et de mer-
cenaires, mais aussi des adeptes, mages, crdits el
aulres représentants des castes traditionnelles.

Pour toutes ces raisons, Wonem est stirciment la cité
des terres pures qui se rapproche le plus du modé-
le traditionnel héossien, Contrairement 3 Wana,
beaucoup plus avancdée sur le plan technologique,
Wonem a réussi a se développer sans complter avec
les humains, Késistamee ef quotidien n'v font ouun,
tant dans le cocur des habitants que dans lear

mode de vie.

St Sllfl LA CITE INTERDITE

Arts : 5

Magie : 10
Population : 54 ()
Nadwure : 5
Sciences : 10

Armce : 2
Ressourcees : 5O
Conmeree : 5
Technologie : 8
Religion : 10

Foalement appelée cité des mages, on Grand
Lxil, Stisha est la patric des scerets of de coux qui

Bétie sur la pointe nord do Cap
anx enchan-

les maniend.
Fondant, la cité ne perdure gque griice
tements qui la protégent de Uérosion et aux
hautes murailles qui conticnnent avee peine les
assauls du vent marin, Stsha est nne cilé verti-
cale. Aucune construction ne comporte moins de
trois ¢lages, quiil sagisse de lienx publics ou de
simples habitations, Larchitecture v est [luide,
lisse ¢t colorée, et mélange ingénicusciment les
technigques des Yowans a celles des Delhions, qui
[ont partic des deux races majoritaires, La tech-
nologic, tres avancée, a permis Uinstallation d as-
conccurs, de tunnels verticanx ot de nombreuses
applications basées sur la Trihinite, La cité est
cntourée d'une large muraille ¢t ne compte
aquune seule porte, qui ne s'ouvre que denx lois
par jours pour laisscer entrer o sortic les rares
vovageurs., rénéralement, les arrivées el les
départs se tont par lintermédiaire des portes de
translert, qui sont gérées avec rigueur par la guil-
de des Admittants. Les habitants de Stisha n’ap-
précient guere la nouveauté et les surprises que
constituent Uarrivée d’¢trangers. s préférent
sadommer 4 leurs activités, que sont Nart de la
magic, 'é¢tude de Iegendes on lexpérimentation
technologique. De nombreux colléges vivent donge
dans la promiscuite de cette ambiance  de
recucillement perpéiuel et de murmures, i peine
peritrbée par les laisceaux colorés qui jaillissent
régulicrement des fenétres. Seuls les Grands
Rassemblements, gqui ond licn une [ois par mois,
parvicnment 4 animer cetie gigantesqgue miche
estudiantine. Les {Etes sont rarves, tout conune les
magasins, ct les habitants préférent toujounrs limi-
ler les manifestations culuwrelles 4 leurs seuls
proches, généralement de leur race. Aucun
hiunain n'a jamais éé admis & Sosha, et on mur-
mure que le scul Nécrosien a4 avoir jamais
contemplé de Uintéricur la cité des mages Eail
autrefois 'on d'entre cux, Ce Nomot aurait quitié
la cité avec un compagnon Feling pour parvenir an
siade ultime de la Nécrose et en découvrir les
scerets masques. Linconscient et son compagnon
| Emi::-l.n‘fi'hui ],11:1|'EE‘:-'.{|3:-'.|1;1|‘11:-'.. Le meilleur ami
du Nomaoi, le 1égendaire Brume, a préféré oublier
cette histoire doulourense.

HL‘HI‘A LE GRAND COMPTOIR

Ards : 10
Magic : 5

Armée : 4
Ressourees : 84

Commenrce : 10 Population : 53 (00
Technologic : 8 Nuture : 7
Religion : 5 Sciences : 5

Le long de 'Omloch, qui serpente des Rives duo
Cap Fondant jusqu’au sud do Shaalen, la dou-
ceur do climal a permis le développement d'un
grand nombre de villages et de cités, dont fait
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partiec hempa. Les routes abondantes, parlaite-
ment entretenues pas la guilde des Arpenteurs, et
le cicl calme et paisible sont propices a wous les
muodles de transport, de Pattelage traditionnel o la
marche, en passant par les dériveurs et les engins

volants, Kempa a profiié de ces conditions
idéales pour devenir le plus important comploir
commercial de toutes les terres pures. On v trou-
ve de tout, sans exception. Toutes les races v sont
representées, avee une [eeere majorité de Felings
et de Mélodiens, et la diversité des cultures riva-
lise difficilement avee celle des produits, des plus
simples aux plus ¢laborés. Technologic humaine,
armes de toutes sortes, nourriture, tissus, herbes
el plantes, véhicules et outillage... Les comn-
merces de Kempa attirent une loule de voya-
geurs, venus des terres baiilées, du Shanken, et
meme des grands quartiers d’Héossia, via les
portes de transtert et les eflorts des Passeurs et
de la Clef d'argent. Les dirigeants sont rasscm-
blés en un conseil commercial et sont épanlés par
des Licutenants militadres de la Ligue, qui font de
[réquentes apparitions dans la cité, Les castes
des Marchands et des Convoveurs, (rés ellicaces,
assurcnt la gestion des magasins, de approvi-
sionnement el de V'hébergement des vovageurs.
Lin temps normal, Kempa compte une centaine
de milliers d’habitants, mais sa capacité d’ac-
cucil peut facilement doubler lors des Grands
Marchés de la saison chande., Le centre de la cilé,
sigantesque place parsemée de tentes, de pon-
tons aériens et de jardins fleuris, ne contraste que
trés pen avee les quaticrs plus “résidenticls”, qui
mclent Narchitecture nomade a Part mélodien,
aux conlewrs eb a la fransparence stupéliante,

QUELQUES TRIBUS, _
CLANS ET AUTRES FAMILLES

N Les Facommeurs

Population ; 250 Armée : 5
Magie : 6 Teehnologic : 5
Religion : 7 Nadure : Y
Conuneree : 9 Scicees : 5
Arts : 10

Ce clan de joaillicrs, majoritairement composé de
Poréals, est dépositaire d™un art gue Tui jalousent de
nombreuses guildes du continent. Tragqueurs et
tailleurs de pierres, véritables artistes de la joaille-
rie, les Faconmeurs vivent en nomades dans de
longues rouloties tirées par des Phums, e Wana
aux Prismes, ils sillonnent ainsi les Rives a la
recherche des plus belles picrres, ¢ ne restent

Jamais plus de quelques mois dans les petits vil-

lages quiils établissent aux abords de gisements,
cdle grottes ou d'anciens lits de rivieres riches en

R
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niineranx. s somt accompagnés par des Woons et
des Darlens qui assurent leur séeurité et leur ser-
vent de guides dans U'élendue glacée et inhospita-
licre de la région. Lorigine du clan remonte a pla-
sicurs dizaines d’hexons, alors que les premiers
pionniers quittaient leurs réserves pour partir a la
décomverte des terres pures. On raconte que les
Faconneurs auraient créée deux des bijoux les plus
réputés du continent : Ia bague de Petros Potembkis,
actue] consul de Wana, et la gemme de vision qui
a rendu célébre (Hil d’Argent, le mage Feling,

B La Horde

Population : GO Armee : 9
Magic:5 Technologie : 3
Religion : O Nature : 10
Connneree : 6 Scicnees : 4

| Ards : 5

Fideles a Yhal, le Dicu Chasseur, les Woons de la
Horde hantent les loréts blanches des terres du
nord 4 la recherche de prises toujours plus impor-
tantes. s sont motivés par le défi, le danger et le
combat, ¢t vivent en harmonie avec les eveles de
reproduction ¢t les changemenis de saisons.
Lappartenance a la Horde est une tradition héré-
ditaire, au méme titre que art de la chasse, la
comfection d’armes, la monte ct le dressage. Les
Woons se déplacent a dos de Korens sauvages,
vetus de peaux et de cornes qui sont antant de tro-
phées. Leur hi¢rarchie est basée sur le mérite el
lanciennete, a Uimage des plus vieilles tribus
guerriéres de leur race. S'ils passent pour des
barbares aux veux de la plupart des habitants, ils

jouent un role fondamental dans la vie de la natu-

re ¢ assurent la protection des villages el des
loréts, en ¢liminant les créatures trop dange-
renses, lelles que les meutes de Kwans affnés
par le froid ou les Styrns qui s'aventurent, lors de
la saison chaude, trop prés des habitations. Tls
sont i la tois craints ot respectés pour leur rile
indispensable el leur [Erocité, qui a inspiré de
nombreuses légendes, ot qui sert de modéle aux

jeunes guerriers des Terres Woons, Korpa, ac-

tuel chel de la Horde, est le decendant direct du
fondatenr de la tribu, le terrible Gorma, Tl entre-
tient de bonnes relations avec les réscaux de
résistants locaux, & qui il échange ses informa-
tions, fruits de rencontres ou de combats, conire
des matériaux technologiques.

B Les Styrns

Population : 150 Armée : 7
Magie : 7 Technologic : 5
Religion : 10 Nature : 10
Comaneree : 1 Scicnees : 8
Aris 1 7




Ces primitils, aux tatouages mystiques et a la
nudité malsaine, forment une communauté iso-
1ée et dangereuse, aussi bien pour les humains
qque pour les autres habitants des Sources. Leurs
origines remontent 4 des temps immémoriaux,
de méme que le culte qu'ils vouent d Straarldyn,
Déesse Aralmide bannie de I'Héossic et de son
folklore. Le nom de la Iéesse semble avoir ¢
vilontairement oublié des érudits, mais certains
prétendent que la tribu des Styrns n'est autre que
sa progéniture mandite. Elle aurait laissé dévorer
son corps par des primitifs avant d’étre vaincue
par Yhal, le Chasseur. Les descendanis de
Staarkyn vivent en symbiose avee une varicté
d’Aralmides géantes, les Piles, qui passent pour
les filles de Ia [Déesse déchue. Fins, Inngiiigxwﬁ,
protégés des tempéralures par une ¢eorce opagque
CcL visquense, les 5'51_',1'1]:-'. cachent sous leur Ajprpra-
rence  grossicrement humanoide  les mémes
caracléristiques que leurs compagnes @ vision
thermigue, immunité aux poisons, mouvemenis
silencicws... Ils utilisent le poison mortel de leur
sceurs pour enduire  leurs  {lécheties, qu'ils
manient avee une adresse redouiable. Les Styrms
sont territorianx, xénophobes, utilisent une magie
antique et noire, basée sur 'empoisonnement, la
peur et la surprise. Ils font d'excellents assas-
sins...

H Les Arpenienrs

Population : 1600 Armcee : 7
Magic : 6 Technologie : 7
Religion : 5 Natwre : 10
Commneree : 10 Scicnees : 6
Ards : 7

La fronti¢re gqui sépare le clan de la caste est sou-
vent mince mais, dans le cas des Arpenteurs,
jamais elle n'a é1€ aussi peu évidente. Leur orga-
nisation et leur role, qu’ils sont les sculs & pouvoir
remplir convenablement, en font un véritable
corps  dlartisans, a mi-chemin entre  les
Convoveurs et les Manuels. Les Arpenteurs sont
les responsables de Uentretien des routes des
Plaines et de terres Wins, Depnis des généra-
tions, ils s'occupent de concevoir, de remplacer,
d’innover, de nettoyer et souvent de protéger les
axcs de communication ¢t de transport de la
région. La plupart des races et des cultes v sont
représentes et la hidrarchie, trés souple, est dic-
(¢e par les spécialités de chacun, OUn trouve des
ingénicurs, des terrassiers, des charpentiers, des
patrouvilleurs, des éclaireurs... Le chell Kelwin
jovial du nom de Tellos, est en relation perma-
nente avec les autorités de Wonem, de Wana et de
Kempa. Il lui arrive d’accepter des conmmandes
speciales, telles que la construction de ponts ou
de tunnels souterrains, méme s7il prélére s’ occn-

per exclusivement de sa région natale, la o
vivent ses enfants. Les Arpenteurs  donnent
aulant dans le commerce et la protection que
dans les travaux publics, et ont instauré de nom-
breux relais, qui leur servent de guartiers géné-
raux ¢t de comptoirs, Depuis quelques temps,
des rumenrs circulent & Wana an sujet de 'éven-
tuelle promotion du métier d’Arpenteur en tan
que tel, ce qui ferait la fierié de Tellos,

B Les Heolliieons

Population : 250 Armée : 7
Magie : 5 Techmologie :
RHeligion : 7 Nature : 5
Commeree : 5 Scicnces 1 7
Aris : 8

Cette grande tamille a vu le jour il v o une trentai-
ne d’hexons. Née de la rencontre entre vm groupe de
Kelwins exilés et une caravane de DDelhions vova-
deurs, le clan des Héolhiens s'est soudé mutour des
réves el des compélences de ces grands amoureux
du ciel. Le village o ils se sont installés s'est trés
vite transformé en un giganlesque atelier, baptise
Kemp, et s'est progressivement aggrandi pour
accucillir toutes sortes de marchonds et d'artisans.
Kemp compte aujourd hui plus de trois mille ames
ct vit au rythme des recherches et des essais des
[Téolhiens gui tentent, avee plus ou moins de sue-
ces, de lancer toutes sorles d'engins dans les airs.
Sils ne peuvent pas encore prétendre rivaliser avec
les DBatelewrs, les IHeéolhiens ont déja  congu
cquelaques machines trés perfectionnées qui, conume
la Nacelle, la Double Voile et la Bandruche, font
désormais partic du quotidien des habitants des
Plaines. Le clan propose un ensemble de services
trés appréciable qui vont du baptéme de Pair, pour
les plus jennes, jusqu’omnx longues traversées des
terres pures, s sont considérés avec bienveillance
par les réscaux résistants car, bien souvent, leurs
engins sonl mille fois plus discrets que les vais-
seaux acriens des Bateleurs, dont la rapidité n'a
d’¢gale que la taille.

B L’ Aiguille de Titane

Population : 21 Armeée : 4
Magie : 10 Technologic : G
Religion : 8 Natmre : 7
Commeree : 6 Scicnces : O
Arts : 7

Les Yowans de cette confrérie installée 4 Siisha,
dans le nord du Cap Fondant, passent le plus clair
de leur temps & méditer sur Uexistence des Sarens,
lenrs ancétres, et sur la nature de la tour immuable
(ui se dresse au centre de Susha. Depuis des géné-
rations, ils se relaient. pour consigner dans d'épais
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grimoires les résultats de lewrs recherches et de
Pobservation de PAiguille, nom donné 4 la tour par
les lomdatenrs de la cité, Les Yowans de la confréric
ne sont pas les senls i posséder ine théorie sur la
nature et les origines de étrange reliel métalligue,
(i semble délier le temps et Pesprit, mais aucune
aulre Ecole navait jamais os¢ associer I'Aiguille anx
sarens. La confrérie de 'Aigaille de Titane est per-
staddée que la tour n'est que Pun des nombrenx pro-
lomgements dun navire Saren enfond sous terre. Elle
est aite selon euxde la méme matiére que le Tertre,
protegé parune tribu primitive du Cap Fondant, qui
se o cache sous un amas de roche gelée. Comme le

Tertre, quiils ont réussi 4 éindicr malgré les réti-

cences de la tribu gardienne, la tour semble ére
composce dun métal inaltérable, Elle a su résister
aux intemperies et aux glissements de terain pro-
vincs par la fonte des glaces, Vénérés par les
Yowans, qui sont persuadés de lenr appartenance 4
héritage des Sarens, I'Adguille et e Tertre sont les
preuves incontestables de la stnvivance de leurs
ancétres, Récomment, les révélations de K'n'byim
ont décuplé la ferveur des membwes de la confiérie.
{ helaques heures aprés son réveil, un matin de cet
hexon, le sage est mort d’une incrovable crise de
comvulsions. Ses proches ont eu le temps de consi-
CNer SC5 Propos, que nimporte gquel autre observa-
teur anradl atiribués b la lolie, mais gqui sont pour les
Yowans de Siisha une manifestation divecte des
habitants du navire enfoni. Le texte, précicusement
conserve par les anciens compagnons de KPn’byin,
contiendrait un message despoir el lannoncee dun
retour imminent des habitants du navire enfoui.
I Adguille de Titane a entrepris de répandre la nou-
velle dans ensemble des terres pures, dans le bat
de préparer les Héossiens 4 la réapparition des
Sarens,

B Les Opalicns

Popualation : 300 Armee : 8
Magie : 9 Technologie : 2

Nadure : 10)
Sceicnees : 4

Religion : 10
Conuneree : 3
Arts : 7

Cette tribu de primitits de la région des Prismes
nest quiune légende pour la plupart des habi-
tants des terres pures. Mais ceux qui ont en allai-
re a elle sont beaucoup moins catégoriques. Si
leur physique les apparente aux Nomois, les
Opaliens manient une magic totalement incon-
nue, melange diillusion et d’altération concréte
de leur environnement. Ils atilisent leur peau
cristalline, ainsi que de petits prismes de trihni-
tc, pour capter I'énergic du soleil ot 1a maitriser,
Carnivores, canibales i Doceasion, les Opaliens
sont protéges par une pean multicolore ¢t irrisée
qui allie la dureté de la pierre 4 la souplesse de
I"Ceaille. 1ls se déplacent en petites groupes
d'une dizaine d'individus et tragquent inlassable-
ment les imprudents qui osent s’aventurer sur
leur territoire. Leur corps et leur magie leur per-
mettent de se fondre dans le payvsage des
Prismes et de tromper les vovageurs mal rensei-
onés, Ils sont en guerre permanente avee les
Invisibles, des primitifs qui leur ressemblent
comine des fréres mais qui, a leur différence, uti-
lisent des armes technologiques volées sur les
dépouilles de leurs victimes. Les Opaliens sont
connus pour leur redoutable cruanté et leur
allinnee mortelle avee une variéte d’Aralknides
aux dcailles translucides, appelées Gemmes,
dont les plus gros spécimens mesurent prés de
cing maetres de hauat.,
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ANIMAUX

cos n'est gue diversite, tant dans ses pay-
sages que dans les races qui les peuplent.,
Le climal particulier des terres pures,
(qui meélange la glace des foréts blanches
herbes  humides Plaines et des
ressemble aux eréatures ¢l aux varic-
les de plantes qui ont su s’y développer an il
des hexons, Certaines sont apparcntécs a des
CSPECES CONNes, <l que guelgues
mutations héréditaires lices au roid ou a 'hu-
micite, o autres sont totalement absenies des
régions tempérées du continent. Ces eréatures
sont décrites de la facon habituelle, avee lear
leurs aptitudes et leurs caracté-

{hh

A
SOUTCCS,

i ont subi

morphologic,
ristigues.

B Vigilimee ot Furtivite sont deux caractéris-
Lues communes a toutes les eréatures. Elles
leur permettent de détecter un danger ou de sur-
prendre une proie. Les compétlences gui suivent
sont utilisées en combat.

B La Vitalite
que la résistance
varic de 1 pour les petits animanx a 30 points

I'L‘pl‘{t'%v.nw la constitution ainsi
i la douleur de Manimal., Elle

pour les créatures géanies.

B Potenticl dallague : Cops + compdélenee

dattague

B FA : cn lonetion de Manimal

B Poinis de vie : Corps + vitalité

B Engagement : de 1 pour les eréatures lyvm-

phatiques et herbivores a 20 pour les prédatewrs,

B Prodeetion : cn fonction du type d’animal, la

protection peut varier de 1 (pean épaisse) a 15

(carapace). La protection est a retrancher anx

dégats occasionnés.

Le principe de localisation est exactement le
meme que pour les humanoides -

BREUSSITE PARTIE TOUCHEFE
11 4 20 hene

74 10 ttes/tentacules
136 Abdomen

2o 3 Cotes

1 ou moins Téte

T ("BLA’I‘UﬁE..‘

ANEK
I Il I S S S S S D B B B S .
Type : prédateur terrestre

(xabau-dl : moven

Taille : 1.50 m

Poids : 250 ku

Milicu : hantes Il{_‘I'EJ'L‘H'. [roides et foréts blanches
CORPS: 5 - AMLE - ESPRIT : -1

Relvionnel : O - .C'JL‘llz-i.lli.'l: 4 - Personnel: O
Points de vitalile : 16

Prodection @ ()

Engagement ; 15
Vigilauee : 14
Fartivilé : 10
Morsure: 14 -FA 7
15-FA: 6

Carilies:

o

[

de dix 4 cingquanic créa-
Ancks sontl des

Organisés en moutes,
tures, les predateurs agiles,
veloces e tres enduorants. Is sillonnent les fordéts
Blanches a la recherche de proies herbivores,
telles que les Wogads on les Mulls, qu'ils essoud-
Hent souvent par de longues chasses avant de
passer i assaut. Chague meute comporte un
chel, reconnaissable 4 sa fourrure claire ¢t i son
pHTL,

Les femelles sont indépendantes et forment ces
metles toul aussi meurtrieres, Elles ne se map-
prochent des miles que pour la saison des accou-
plements, qui [ait Vobjet dallrontements san-
glants entre les Anclis, aussi bien males que
femelles, et qui dure de deux a trois semaines.,
Apres cela, les lemelles s'isolent pour dommer

£
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Campagne opus

La resistance prend
connaissance de la
formation d’'un empire
nécrosien au sein des
Terres pures, dans la
région des vallées.
Les personnages

sont envoyés en

reconnalkssance.
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Campagne opus
L'empire du prétre
noir s'etend de plus en
plhus, s'alliant avec une
mulitude de petits

otats nécrosiens

doivent s'infiltrer dans
Fempire en tant gue

chef nécrosé,..

naissance a une portée de deux i six petits dont
clles ne gardent que les deux plus robusies. Les
autres sont laissés a leur propre sort ¢t finissent
LOL ou tard par servir de nowrriture aux Korens et
autres prédateurs sans scrupule,

Les Aneles sont de redoutables prédatenrs mais
hésitent généralement A s’ataquer aux bipédes si
ceux-ci sont plus nombrenx queux, Ils ont une
penr naturelle de la chaleur et des armes tech-
nologiques, qui déréglent leurs sens et leurs per-
ceplions.

MAMPAS

Type: céphalopode terrestre intelligent
Gabarit: de petit 4 grand
Taidlle: de 50 cm 4 2 m
Poids: de 10 a4 100 ke
Milicae: neige permanente et glace
CORPS:3 - AME : 5 - ESPRIT : 4
Relatiomnel: 4 - Sensuel: 6 - Personnel: 2
Points de vitalité: 8
Prolection:
Fngagement: 5
Ngilamee: 12
Furdivite: 20
Joel d'aecide: 12 - FA: 16
Intelliventes, dotées  dune
memoire et dun sens de Panti-
cipation hors du commun, les
Mampas sont des créatures
paciliques et curienses, aux
mocurs civilisées, Elles vivenit
dans la solitude et passent leur
temps a ¢tudier les phénoménes
naturels et les autres créatures,
avee lesquelles elles établissent
des  contacts  (élépathigues,
Curicuses, les Mampas communi-
quent. entre elles et échangeni
bien plus que de simples rensei-
vnements. Leurs lentacules
munics de ventonses tactiles
~  leur permettent de se dépla-
cer sous la surface neigeuse,
de sentir et de palper les matiéres incommes, ¢l
surtout dextraire les particules et les résidus
minéraux dont clles se nourrissent.
Toutes les Mampas sont de sexe [Eminin. Elles se
reprocduisent par parthénogénése et donment nais-
sance a4 leurs répliques exactes, quielles élévent
avant de les laisser suivie des chemins indépen-
dants, Bien qu'ancune étude n'ait jamais et réali-
sec sur la vie des Mampas, les habitants des terres
pures préferent généralement les éviter, Lacide
quielles secrétent est en effet plus corrosit et brilant
que tontes les inventions hinmaines, et les Mampas
n'hésitent pas 4 s'en servir pour marquer 4 vie les
importuns el les irrespectueux.

IKKWAN

Typre: mammireptile terrestre carnivore

Grabaeit: grand

Taille: 2 m

Poids: 300 kg

Milicu: haules herbes froides et foréts blanches

CORPS:5-AME : 0 - ESPRIT : 0

Relationmnel: 1 - Sensuel: 5 - Personnel: O

Points de vitalité: 15

PProlection: ()

Engagcment: 16

Vigilaasee: 16

Furtivile: 14

Morsure: 14 - FA: 10

GarifTes: 14 - FA: 7

Orriginaires de 'épogque Saren, les Kwans contems-

porains ont subi de nombreuses mutations, Leurs
b L

Pro-

écailles
SOT1
gressive-
ment cou-
veries
d'une
re Cpaisse et
bigarrée,
leurs griffes

i L

[Ii MITT -

S¢ SO0
courcics ¢t
leurs percep-
lions sc sonf un
pen emoussees, Mais
les Kwans  restent,
apres  les  redou-
tables Korens,

les plus grands
prédatenrs  des
foréts  blanches

el des plaines enneigées, [ls se déplacent en
petits groupes, jounent sur la surprise et torturent
gjf‘lh’“i‘éﬂﬂtu‘nl leurs proies avail de s’en rassasicer.
Les Rwans sont des eréatures relativement intel-
ligentes. Les miles sont rusés, les femelles intui-
tives et font toujours preuve d’une grande habile-
1€ lors des poursuites, Le moment que les Kwans
préferent est Ia tombée de la nuit, propice a leurs
couletrs et a toules les embuscades. Les habi-
tants des terres pures ne complent plus les mas-
sacres atlribués 4 des groupes de chasseurs
Bwans, aussi les wvovageurs s’en métient-ils
comnme de la peste.

Leurs peanx, mélange de fourrure et de cuir hui-
lenx, [ait une excellente protection corporelle une
[ois coupée et tannée. Aprés un jet de Corps + per
+ zoologie (Dhiflicile) pour Voter de la dépouille, et
un autre de Corps + per + artisanat (Laborieux)
pour en faire un vétement résistant, une pean de
Kwan peut offrir une éléganie et durable protec-
tion de 4, sans encombrement.




KOREN

Type : prédatenr terrestre

Gabarid : grand

Taille : 2,50 m

Poids = 400 Ly

Milican @ [oréts blanches

CORP5:6-AME :1-ESFEIT: 1

Relationnel : 1 - Sensuel: G - Personnel: (O
Points de vitalite @ 25

Prolection : 4

Engagcment ; 20

Vigilance : 2()

Furtivile : 15

Morsare @ 15 - I'A: 11

Griffes : 16 - A D

(est LE prédatenr des régions froides. Solitaire,
endurant, rapide, le Roren lait partie des plus
hauts maillons de 'écosystéme des foréts et joue
son role de prédateur ofliciel avee un plaisir mal-
sain. Ses proies prélérées sont les Kawans et les

Ancks,
(il
peuvent

S

délendre,

L*j car il esl
A trés  rare
que le Koren sal-
taguie a des créa-
tures plus faibles
que i, Les
esplees les plus fra-
giles n'ont  pratique-
ment rien a craindre de
lui & condition de ne
pas troubler son repos,
Nomade, le Koren ne
protege ni territoire ni
famille. Les périodes de
reproduction sontl assez
courtes ¢t ¢chelon-
nées loul an
lomg  de
fanmiée, et
- i ce sont les
“4:'::}1 lemelles gui ¢lé-
¥ vent scules  les
petits, Dés que la
progéniture est en age de chasser, les meres
retournent A leur solitnde et a leur vie de préda-
teur, laissant leurs petits se séparer progressive-
ment el s habituer a la vie de prédatear.
Certaines varictés de Korens ont pu ére dressées
pour servir les vovageurs et les tribus des foréts
blanches, Sa puissance el son caractére en font un
compagnon idéal pour les Woons et les Darliens,
¢t de nombreux guerriers préférent amitié
d'un Koren a celle de lear propres comgéneres.

PFUM

Type : mammilére terrestre herbivore
(xabarit : immense

ille : 12 m de long
Poids : 15 tonnes
Milicu : {oréis blanches et milieu polaire
CORPS: 11 - AME : O - ESPRIT : -3
Reladionnel : O - Sensucl: & - Personnel: O
Points de vidalilc : 52
Protection : 7
Engagement : 4
Vigilance : 5
Furetivile : 3
Défenses : 5 - FA: 10
Pictincment : 12 - FA: 16
Anssi imposant que pacifique, le Plum est une
creature docile et allectuense qui se préle de
bonne griice anx taches muliiples que ni impo-
sent les vovagewrs des terres pures, En fait, les
Phams sont une véritable manne, un don du ciel
pour les habitants des foréis froides. Son pelage
laineux, qui masaque une epaisse carapace de cuir,
tombre une fois lan et est récupéré pour tisser des
vetements choauds ot imperméables, Ses longues
défenses courbes constituent un matérian idéal
pour tailler des barques, des traincaux et toutes
sortes de protections. De plus, le Phun abrite an
fond de sa gorge une membrane a la fois souple
et résistante qui sert a la confection de tambours,
de vétemenits Iégers ot de tentures destinées aux
habitations,
Mais, plus que tout, c'est de sa bosse dorsale que
se felicitent les vovageurs., Le Phun posséde, a
image des baleines, un mode d'expiration exier-
ne qui projetle une vapeur chaude, trés suppor-
table, ¢t dont les vovageurs s¢ servent pour se
rechauller, Les selles, qui ressemblent plus a des
cabines spacicuses, sont installées autour de
cetie bosse pour permetire aux vovageurs de pro-
liter de la chaleur ainsi vaporisée,

Bien que pacifique, le Plum n’hésite pas a utiliser
ses armes faciales et sa masse pour protéger sa
vie [ace f ses (rarissimes) agressenrs. Lin situation
de stress, le mastodonte commence par s'¢hrouer
quelgues instants, répit que les

locataires de  la
nacclle  mettent  a =3
profit  pour  des-
cendre tant bien que
mal, avant de char-
ger droit devant
i,

T - : 5 b g e \ s
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Campagne opus
Le prétre noir fait
Finwentaire de ses

chefs de troupes.

Il demande aux

personnages
d'effectuer une
mission d'espionnage
au sein de la
résistance. La
récompense et le

prestige sont éleves. ..

GWAI

Il I S - I I I S S T e I e .

Type : nnnmilére terresire herbivore

Gzabaril : poetit

Tadlle : S0 cm

Poids : 5 kg

Milicn : [orét Blanches

CORPS:3-AME :5- ESPRIT : 1

Relaliomnel @ 2 - Scnsucl: 6 - Personnel: 2

Points de vidalite : 12

Profcetion : ()

Engagement : 5

Vigilausee ¢ 110)

Furtivité : 17

A Timage des Plums, les Gwais

sont des créatures a la fois

utiles et amicales, Sortes
(e parcsscux 4 la

longue lourrure,
ils  passcnt

T

L1 ]

T

plis de

™ e Lrente
‘% heures
jrr

jour & dor-
mir dun som-
meil profond. In
[ail, ils sont tonjours 4
'¢eoute du monde exté-
ricur, mais ne sortent de leur
apparcnic torpear qu’en cas d’ex-
tréeme urgence. Ils s'éveillent alors
pour pousscer un cri percant oui déstabilise et met
en fuite méme les plos terribles des prédateurs,
Ce cori naflecte que les ennemis directs des
Crwats. Lintelligence de ces eréatures esi si déve-
loppée quielle leur permet de différencier leur
cnnemis des simples spectateurs, et surtont de
moduler leur eri pour ne oucher que les sens
specifiques de la mace attaguante.
Tout comme les Mampas, les Cawvais sont (816
pathes, mais la commumication s'é¢tend égale-
ment an portenr de la eréature. Car les Gwalls,
ui dégagent en dormani une douce chaleur, sont
utilisés conune sacs ventraux chaullants par les
vovadgeurs, Les habitants des terres pures consi-
dérent le "port”™ du Gwal comme un atout non-
négligeable lors des longues traversées, mais
aussi comme un gage de sympathic. *Cui porte le
Crwal est bon, car Nanimal juge 'ame de son por-
teur”. Ces eréatures sont done trés recherchées
pour I'échange de chaleur et de pensées. A la
longuie, les porteurs de Gawal peuvent prétendre @
une véritable amitié, ce qui leur attire imman-
quablement le respect et la bienveillance des
autres habitants.

—|

MOWOL

Type : batracien volani omnivore

(zaabaarit @ immense

Taille : 64 10 m de long

Poids ;: G tonnes

Milicwu : marais

CORPS : 10 - AME : 0 - ESPRIT : -3
Relationnel : 0 - Sensuel: 6 - Personnel: O
Poiuts de vitadile : 30

Protection : 5

Engagemoent : 4

Vigilamee : 12

Poativile :

Lamgue : 12 -FA:7/12

Moiti¢ batracien, pour sa pean squameuse ¢l ses
membres adaptés a Ueau, moitié volatile, pour
ses ailes pataudes el membraneuses, le Mowol
csl une énorme eréature des marais. Elle affec-
tionne tout particluiérement la vase, on elle tron-
ve les racines, inscctes et petits mammiféres dont
clle se nourri. Ses ailes ne lui servent qu'a soula-
ger les ellorts considérables qu'elle doit effectuer
pour soulever sa propre masse, mais ancunement
a voler. Certaines varié¢iés de Mowols, plus
Icgeres, parvicnnent difficilement a4 s'élancer,
puis a planer sur une vingaine de métres environ,
Mais dans 'ensemble, ces eréatures préferent
glisser sur la vase ¢t pousser sur leurs lourdes
pattes plutot que de sz ridiculiser en tentant de
décoller leur ventre distendu du sol.

La seule arme des Mowols, ontre leur iaille et la
meéfiance gqu’ils inspirent aux antres habitants des
marais, c'est leur langue. Longue de pres de trois
metres, hérissées de pointes irritantes, la langue
du Mowol se déploie si vite que méme les plus
agiles des eréatures ont peine a U'éviter, Mais la
plupart do temps, les Mowols prélérent feindre
lignorance et poursuivre leurs activités que de
combatire. In ce sens, ils foni d'excellentes mon-
lares pour les peuples des marais, & condition
d'ctre guidés par des dresscurs avisés et patients,




LES ARAKNIDES

Ces eréatures, que les humains comparent 4 tort

aux especes darachnides présentes sur lear pla-
ncte d'origine, n‘ont quiun scul point commun
avee lenr lointaines covsine @ leur nombre de
pattes, Lorigine des Araknides héossiennes se
perd dans les 1égendes olkloriques des plus
ancicnnes  (ribus, On en dénombore  plusicurs
cspeces, aux caractéristiques ¢t i 'écologic 11¢s
diflérenmtes. Seules les Piles el les Gemmes sont
iCi présentées, mais il ot savoir quiil existe plus
dune dizaine d'espéces d’Aralknides sur le conti-
nent, comme les Mandres de Neme-rod, les Salines
du [net, ou encore les Indrales do Gaéshen,

W Les les

Type : aruchnide terrestre

Grabarit ; de grand 4 trés grand

Taille : e 250 0 4 m

Poids @ de 200 8 400 ke

Milicu : marais

CORDPS:7-AME: 0 - ESPRIT : 1

Relafiommel : 1 - Sensucl: 5 - Personnel: |
Poinis de vitalile : 20

Preofcetion : 5

Engagement @ 15

Vigilance @ 2()

Furiivile @ 22

Morsire @ 14 - FA : 10 (poison, voir ci-dessous)
Paddes : 12 -1TA: 5

Les Pales sont sans doute la varicie d Arakmnides

L]

*

la plus terrifiante et la plus redoutée. Outre lear

rapidite, leur dicrétion et leur sens inné de la col-
lectivite, ces eréatures ténébreuses scerétent un
poison virulent e, a lorie dose, mortel. Les Phles
vivent  exclusivement  dans  les marais  des
sources. Leurs longues patles sont lerminées par
des apendices, mélanges de ventouses et de cro-
chets, qui leur permet-

lent dadhérer sans
mal aux surfaces
les plus minces

et les  plus

instables.

Flles sont extrémement silencicnses, ne laissent
pratiquement ancune trace derriére elles, et sont
sullisamment intelliventes pour déjouer la plu-
part  des embuscades. De plus, clles sont
capables de repérer les mouvemnents, les masses
de chaleur, 'écho de voies, les odeurs ¢lran-
géres.. Dans les marais des Sources, les hles
ot alliance avee de nombreuses tribus de jari-
mitils, dont celle des Stvens, 4 qui elles procus-
rent lear poison. Ce poison (it perdre 3 points de
Corps ¢t 2 points de Sensuel conséeutivement a
chagque morsure (sauvegarde Dhfficile). I pemt
provoguer  une  paralvsic  momentannée  (1d6
minutes) 4 moins quiune sanvegarde Laboricuse
ne soil réussic.

B Les Gonmmes

Type : arachnide terrestre

Uxabyardt @ de grand & (rés grand

Tadlle : e 25045 m

Poids : de 150 4 350 ke

Milicw : risimes

CORPS:6-AME : 2 - ESIPRIT : 5

Rebdionnel @ 2 - Sensacl: 5 - Personnel: 2
Points de vitalite : 154 25

Prolection @ 7

Engavement : 16

Vigilanec : 2

Furdivile : 25

Morsure : 15 - FA 7 (paralysic, voir ci-dessons)
Pattes : 16-FA: 6

Attagues magiques (Invisibilité et Déflection, voir
“La magic des Prismes™)

D’essence magigue, les Gemmes ne se sont déve-

loppées que dans la région des Prismes. Leur
corps tout enticr o8t constitud d une maticre cris-
talline, a Passemblage complexe et déroutant
pour le regard, qui capte la lnmiére diurme, Ces
Aralknides sont relativement pacifiques mais, tout
comume les Opaliens, impitovablement territo-
riales. Les Gemmes sont les senles Araliides a
ne pas se reproduire. Illes "naissent™ spontandé-
ment dans Ia nature et il semble que personne,
mis a part les Opaliens, ne puissce expliquer cet
¢lrange phénomene, Tout comme leurs compa-
gnons primitifs des Prismes, les Gemmes atili-
sent naturcllement le Jeu de Lumiéres. Leur
corps leur sert de prisme et, selon la position
quclles adoptent, la lumicre ¢’On leur accorde
certaines capacités (Invisibilité et Déflection, voir
“La magic des Prismes”™), Leur morsure peat pro-
voquer  une  paralysic . momentanée  (1d6
rounds), mais extrémement désagréable el
douloureuse (sauvegarde Laboricusc).
Lorsgquune Araknide (vemme vient & mourir,
son corps s¢ décompose en fragments miné-
raux, irrccuperables, qui termissent en quelgues
secondes el perdent tout leur éclat.

Campagne opus

La résistance est dans
tous ses etats. Une
invasion de I'empire
du prétre noir est
imminente. Le Nouvel
Ovrdre et les grandes
familles semblent
absents du conflit.
Les personnages sont
chargeées d'impligquer
les humains pour
lutter contre les

nécrosions...

o
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Campagne opus

Rioja est la premiére
cible du prétre noir. La
guerre se préepare. Les
humains forment une
délégation condulte
par les personnage.
Composée de prétres
et de descendants de
grandes lignées, cette
délégation a pour but
de négocier de
nouveaux partages de
territoires.

Elle se fait attaquer en
chemin par un
groupuscule
extrémiste...
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“Les secrets les micux garddés sont coux gu’on
cmporte dans sa tombe. Ceux gqui ont vo mon

visage auraient pu en iémoigner...”
Altribué au Totem

VERTISSEMENT

I I BN I D ED D B BB B EE B -

Cette partie est essentlicllement réserviée an
meneur de jen. In eflet, les pages qui suivent révé-
lent quelques-uns des secrets du monde, prineipa-
lement liés aux acteurs de la résistance et aux
forces engagées dans le conflit contre les humains,
La lecture de ces lignes est done déconseillée aux

Joueurs, qui risqueraient de découvrir tr I Lot cer-

tains mystéres, cerlaines clefs de Mambiance
propre a la résistance. Le mencur de jeu pourra v
puiser certains Eléments d'inspiration et les distil-
ler & sa guise, au il des aventures, Bon nombwe de
ces secrets sont suflismmment importants pouar
faire I'objet de longues, trés longues aventures,
Chacun des chapitres correspond & un scerct. Ils
sont livieés sans ordre particulicr et peuvent étre
modelés, transformés, modifés on élargis sans
aucune contrainte.

N'hésitez pas a utiliser ces informations pour ajou-
ter 4 'ambiance de ws campagnes. Vous pouvesz
les mettre en scéne directement, en faisant inter-
venir quelgques ligures deécrites ci-des-
sous ou enn confrontant les persomnages aux réali-
t¢s que vous allez découvrin, ou bien laisser planer
un certain mystére en n'évoquant les faits quavec
distance, sous la lorme de rumeurs, de 1égendes
colportées, de chansons oubli¢es... Lessentiel est
cue tont cela contribuent & renforcer la profondenr
de vos aventures, et celle du monde.

LES GﬂNfElﬁlU?E DE 1A LIGUE

s-imes des

Au nombre de sept, les Généranx gui com-
posent aujourd hui le Conseil de la Ligue ressem-
blent fort 4 ceux qui le fondérent, prés de trois
cents hexons plus 1ot Ces Héossiens (le seul
humain a €tre considdéré comme un véritable
(rénéral est Petros Potembids, consul de Wana et
Berger des Rebelles) sont  tous  d'anciens
Licutenants de la Ligue. Ils ont gravi les échelons
de la hiérarchic de 'Organisation et sc sont dis-
Lingues

au cours de combats ou dactions qui sont

aujourd hui de véritables références. Pour aceéder
an grivle supréme, ils ont ¢ contraints o oublicr
li;m passe olliciel. Plus ancun contact avec leurs
anciens amis, qui les croient souvent morts ou
ciprisonnes, plus d’apparition publique... Seul un
des sept Géndranx posséde encore un lien actif
avece les antres Afliliés, 11 s'agit toujours du plus
vieux, celui gqui a le moins de chance d’ére recon-
nu par danciennes connaissances lors de ses
rarcs déplacements et qui, évidemment, est le
s réalités ot des seorets de la Ligue.
il sagil de Soupir, le vénérable

plus au laitl des
Actuellement,
Nomuoi.

Le rile des Géncraux est fondamental, tant pour
la résistance organisée que pour la préscrvation
des valeurs pronées par les premiers résistants,
les pionniers des terres pures, ¢f leur anonymat
est I'une des seules garanties de leur survie. En
cllet, les humains du Nouvel Ordre wsent de
toute leur influence pour éradiquer ceux guiils
considérent comme les principaux agitateurs de
la résistance.

Voici les sept Généraux actucls, présentés par
ordre d'ancienneté

- Soupir. Ce trés vieux Nomol est connu pour la
blancheur de ses cheveux Ebouriflés el sa maitri-
se redoutable de toutes les formes connues de
magic, Bien qu'énigmatique, il st toujours trés
agréable lors des rencontres. Ses couleurs préfé-
rées sont le mauve et le blanc,

- Kan'kl'nar, dil “Kan”. Ygwan, Grand Maitre de
Om, il supervise presque amourcusement 'évolo-
tion de la résistance du Kamsha on ses anciens
amis, qui le croient mort, luttent encore contre le
Nouvel Ordre.

- Arkos, dit “*Mouche’
(uarmurier, est aussi un inégalable tireur d¢lite.
Om le dit capable, avec les armes qu'il fabrigue, de

" Ce Ielwin, qui officie en tant

percer nimporie quel blindage et d’éliminer n'im-
porte quelle cible vivante a sa portée,

- Tatouage. Peling, malgré son nom aux conso-
nances nomoi, el ancien membre de la célébre
Guilde des Ombres de Nem-rod. 1l ne compie
plus les assassinals spectaculaires et reste enco-
re, malgré son age avance, un des plus impi-
toyvable chasseur de tétes du continent,

- Karen. Jolie, pour une Darken, mais plus éroce
cl cnragée que n'importe lequel de ses compa-

triotes miles. LElle a oguidé de nombrenses

L
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Campagne opus

Les hordes du
prétre noir

fondent sur Rioja.
Une guerre sans
precedent a licu. Tous
les réseaux de la
resistance n'arrivent
pas a s'unir pour
lutter efficacement.
Il faudrait des

mediateurs. ..

Illr_‘-\.

armdées vers la victoire ef manic U'épée de sa race
aver une adresse redoutable.

- Petros Potemkis, Senl humain a avoir jamais fadt
partic de ce comité trés restreint, il gére a la fois
la cité de Wana, le résean des Rebelles et son role
trés important de Général de la Ligue. Connu
pour sa maitrise de informatique et des techno-
logics de commumication, il est aussi un fervent
adepte du Shaan et un amoureux des cultures
nomoi et feling.

- Lumicre vive, Malgré som age déji respectable,
ce Peling est le plus jeune des sept Générax.
Fort d'une vie mouvementée et pleine dexpé-
ricnces, il sertd la fois de stratége, de philosophe
et de consciller.

B La Trihnité

Lexistence de la Trihmité n'est connue que par
une vingtaine d’'Héossicens, parmis lesquels ficu-
rent les Géndraux de la Ligue, les guides des
principaux réscanx atlilics et quelgues vovageurs
chanceux, La Trihnité, composée de trois éveillés,
passe pour Uincarnations des Trihins sur Heéos,
Chague Maitre porte un nom apparenté au Triln
quiil représente, mais aussi ses couleurs, ses
caractéristiques et son caractére profond. Le pre-
micr, hor, est un Darlien massif qui incarne les
vileurs du conrage, de Ia passion et de art de la
gucrre. I est toujours décrit avee ses tatouages
complexes, les multiples tresses de ses chevenx
¢l les armes impressionnantes qu'il porte sans
paraiire en ressentir le poids, Le second, Ama,
est une Feling aux formes générenses, drapée
dans des tissus colorés évoquant les bleus de la
mer el U'énergie du mouvement. Le troisiéme,
Hesprios, est uan érange Belwin assexué, andro-
gyne, au sourire enfantin, habillé dans une longue
tunique blanche sertie de nombreux colliers et de
bijoux sans réelle valeur,

Le rumeurs concernant la nature et le role de la
Trilinité sont nombrenses, mais (oUes Crronces.
Sculs ces trois personnages connaissent leurs
véritables origines. Antrelois, bien avant de se
trouver réunis par les chemins de leur éEvolution
personnelle,  ils n'élaient que de  simples
Héossiens, adeptes du shaan, en quéte de
reponses aux questions fondamentales. Sans se
connaitre, ils ont tous trois franchi au méme
moment ultime frontiére qui attend les maiires
shaanistes. La Renaissance marque le passage a
nn Ctat ditférent, incomparable en pouvoirs el en
philosophic avec la plus puissante des maiirises,
car elle transporte Uessence des shaanisies dans
une dimension unique : celle des Trihns, La

Trinhité reste Uexemple le plus connu de cet état

de Renaissance, mais bon nombre de Maitres
shaaniques plus anonyvmes ont cux aussi franchit
les portes de U'éveil. Dincrovable étendue de leur
pouvoir (gqui sera déerite en détail dans un ouvra-

dge a ovenir) les a protéeés de toutes offensive
directe ¢t de toute tentative d’¢lude. Sacher seu-
lement qu'ils peuvent accomplir de nombreusces
merveilles, comme que se déplacer instantané-
ment o an point & un autre du continent (el méme
au-dela), soigner les plus graves des blessures,
influer sur la matiére et Uesprit, ot utiliser le
Shaan 4 des proportions qui dépassent 'enten-
dement. Ils sont en contact presqgue permanent
avee les Généraux de la Ligue, qu'ils inspirent et
conscillent par le biais de réves, dCapparitions ou
de messages,

Vous Cles libre de gérer les apparitions et les
actions de  la Trihnité, mais veillez sculement a
préscerver le myvstére gqui entoure son étal, ainsi
cue équilibre quielle se doit de respecter dans
le jeu des puissances magiques,

LE PASSANT
N - - O I I I B S S B S .
Tout comme les trois Entités, celui qu’on
appelle le Passant a atteint I'éiat de Renaissance
el a mis sa puissance au scrvice de la résistance.
Mais, a leur dillérence, il n'entretdent aucun
contat régulier avee les organisations connues,
quiil s'agisse de la Ligue ou des dillérenis
réscaux du continent. De ce fait, il est a la fois plus
connu ot encore moins controlable que ses sem-
blables. Peu d'Héossiens le savent, mais le
Passant est Ie plus ancien de tous les shaanistes
a4 avoir atteint la Renaissance., Ceux qui décou-
vrirent avant Iai cette nouvelle puissance ont défi-
nitivement quitté le continent et il reste anjour-
d’hui. avee les Entités, le scul représentant. A
Porigine, le Passant éait un Feling originaire de
Stisha. Son histoire est lice 4 deux Nomois,
avjourd hui connus par tous les Héossiens, Le
premier, Brume, est devenu 'un des plus grands
magiciens de Ia résistance et un des Liculenants
les plus célebres de histoire de la Ligue. Le
second, ami intime de Brome, a quitté la cité
interdite pour découvrir les secerets de la Nécrose.
Il cst devenu le Totem. Chant des Glaces, le véri-
table nom du Passant, n'est done encore connu
(que par ces deux Etres, On lui doit la eréation du
résean des Passeurs, qulil fonda bien avant d’at-
teindre NMultime révélation, ainsi que de noms-
breuses actions d’éclat contre les institutions du
Nouvel Ordre a Kiam et Aken,
Lrengagement du Passant dans la voie du Shaan
a ¢té paralléle a celui de Visage, le Nomoi, dans
celle de la Nécrose. Les denx étres ont accédé a
la méme période an stade utlime de leurs
recherches et se somt impliqués tous denx dans la
résistance, Aujourd’hui, le Passant fait de [ré-
(quentes apparitions sur le continent. Il semble
¢lre au courant de tontes les opérations, qu’elles
soicnt humaines ou héossiennes, et apporte son
concours pour faire pencher la balance en faveur




des résistanis, 11 ne commumigue jamais avec les
reSic visible plus  de
(quelques heures et ne laisse aucune piste sus-
ceptible de comprometire sa solitude. 1l a le phy-
sicue d'un vieux Feling aux habits bariolés, et ne

[Héossiens, rarciment

porte aucune arme. Sa puissance rivalise avee
celle des Entités, avee qui il w'a que trés pen de
contact.  Mais, méme sl en o avait, peu
d'Héossiens en seraient avertis...

LE TOTEM
- - - - - B I aaE I D B S - -
Visage, puisque tel est Ie nom de la puis-
sance atjourd hui crainte ¢l vénérée en tant que
Totem, était done un Nomol de Susha, la cité
interdite. Proche de Brume ¢t de Chant des
Crlaces, ses deux fideles compagnons, il s'est inge-
resse rés 1ol aux mysteéres de la Nécrose. Ses
amis s'¢laient engngés sur la voie du Shaan, de la
magic, aussi décida-t-il de s’initer a celle des
Limbes ¢t de dévouer sa vie 4 son Elude. Apres
avoir quitte Stisha, Visage commenga par coumer
les steles d’Embiose des terres pures, puis du
Dielhet, et enfin du Nomia, ot il fut découvert par
les éclaireurs dun empire nécrosien en pleine
expansion. Son dme, bien que lucide et résolue a

dément impregnée par Pocuvre des Limbes.
Aussi fut-il acceple par les Nécrosiens et invile 4
rejoindre 'empire. Visage grandit en puissance ¢t
en savoir, usant de magic ¢t renouvelant sans
cesse  les rituels J'Embiose, jusqu’a devenir
Spectre, puis Songe, Alors, il quitta la commu-
nanté pour errer de longues années durant ¢t
cxplorer I'étendue de ses nouveaux pouvoirs, se
rapprochant de plus en phis des secrets du rovan-
me de la Nécrose, Tourmenté, invaincu au terme
('un terrible combatl dans le monde des réves, il
devint la terrible Incarnation dont tous connais-
sent aujourd i le nom.

La forme physigque ct la mentalité de Visage, une
[ois devenu Incarnation, rellétent parlaitcment sa
psychologic passée. Il a grandi en nombre, don-
nant naissance a4 une multitude croissante de
petits ¢tres qui ressemblent & antant de répliques
miniatures de son corps déchn de Nomor, Ces
créatures sont mucttes, mais (¢lépathes (elles
partagent une pensée collective). Lear corps est
couvert de schémes mouvants, a assemblage
complexe. Elles omt érigé le monument de pierre
ct de boue qui est a Porigine du nom de Totem.
Lorsquune nouvelle eréature apparait, elle ajou-
te son apport personnel & la statue qui grandit
ainsi dannées en anndées, Clest cette tribu, que
beaucoup croient n'étre composée que de primi-
tfs, qui est responsable de meurtres perpetrés &
'encontre de soldats humains et de patrounilles de
la famille Grentzen. Le Totem a choisi de [aire
régner la terreur dans sa région, une petite encla-

vie dles Sonrces

, €t de sattaquer anx humains
pour leur fadre expicr leur faule originelle @ lear
venue sur Héos, I compte a son actil plus de
quatre cenis vietimes, une centaine de vehicules
eventrés el quelques avant-postes enticrement
détruits. Sa philosophic est simple : anéantir la
race  humaine. Lo théorie, il considére les
Héossicns avee neutralité, mais tous coux g
'ont un jour approché ont disparu sans laisser de
race. ..

Si vous souhaiter Untiliser dans vos aventures,
respectez son histoire ot sa mentalité. Le Totem
n'acceplera de traiter avee des Heossions que
g'ils s¢ montrent extrémement convaineants i
(urils peuvent lai apporter quelgque chose,

e Totem posséde 80 points de Corps. Les carac-
teristiques qui suivent sont celles des eréatures.
Elles n'attaquent qu’en meute of sont guidées par
leur intelligence collective, qui leur permet de
partager simultanément toutes les informations.
Deplacement : 1im/s

Facicur d'atlaqgmue : |

Taille : 1m" (chague créature mesure maoins 'l
1, pour environ S0 ko)

Mode de déplacement : (CI¢portation
Fléement : anthéen

Par-tienlarites : horreur (13), langage (153) ¢
schémes (200)

Armes : grilles

(n considére done que tous leur facteurs dal-
tagque s cumulent lorsgu’elles attagquent une
cible (si 10 eréatures attaquent, clles sceroml
considérées comume une eréatire unigue ayvant an
FA de 1),

Die plus, Visage peut concentrer Uénergie de ses
corps  pour  procéder a0 diverses  pratiques
madiques. 1 a réussi & maintenir sa personnalité
ct som mental, ¢f ses ponvoirs petvent Clre Cxtre-
mement meurtriers. On considére qu'il posséde
un score de B0 dans chagque compétence magicue
el qu'il en manic toutes les lormes, surtout celle
des Limbes, Son ame est bien sir de - 5.

LES MAITRES HERBORISTES
IHE IS Il IS I S N S S S - S .-
Cetle caste de Neme-rod, qui posséde son
quartier général 4 Nemrald, est relativement
mecomnue  des habitants des autres régions,
cxceplés ceux de Wana, s sont en ellet les eréa-
teurs et les proprid¢taires de la Serre (voir Wana),
aui leur permet de tester toutes sortes de variGiés
de plantes et d'¢laborer de nouvelles espéces
résistantes aux températures extrémes des terres
pures el oo Woonel, Les Mantres Herboristes sont
donc réputés pour ¢tre des experts en botanigque,
mais ils se livrent dans le plus grand seceret i des
activités bien plus terrifiantes. Assassins, espions,
tenrs 4 gage. .. Les noms qui peuvent déerire lear
face cachée sont beaucoup moins nombrenx que

—_—

Campagne opus

La guerre semble
durer éternellement.
Les humains ne
semblent toujours pas
se rendre compte de
I'implication de la
résistance.
Heureusement, car
leur position aurait éteé
plus claire dés le
debut. Mais des fuites
commencent a se
faire. Les personnages
sont charges
d'effectuer une
campagne de
désinformation de

grande envergure...
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Campagne opus
Les veritables
initiateurs du conflit
apparaissent sous leur
vrai jour. Le prétre
noir n'est que le shire
d'une puissance bien
plus terrible encore.
avec laide de la
umagie interditen, la
résistance envole les
personnages au coeur
des limbes afin d'en

savoir plus...
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les morts dont ils sont responsables, méme s7ils
les décrivent parfaitement. La guilde comporte un
pen plus de deux cents membres, Felings pour la
plupart. Elle est dirigée par Le Sombre, Feling
invisible mais bien réel, qui délegue son autorité
A lrois responsables. Un pour les échanges com-
merciax, un pour les travaux et recherches bota-
nigues el un pour les conirats noirs. Le Sombre
porte le nom de la plante qui a rendu célébre ¢t
prospere la gnilde des Herboristes, 11 n'est connn
(ue de ses proches mais se permet d’honorer per-
sonnellement plus de vingt contrats par an. (est
un tuewr redontable, sans morale ni sentiment,
qui aime a se décrire comme la carte de visite
vivanie de la gailde,

Les membres de la guilde somt tous assassins en
plus d°élre herboristes, [ls possédent les comypé-
lenees suivantes : Dhiseréiion 25, Vigilance 25,
Acrobatic 18, Botanique 24, Armes courtes 2(),
Armes lancées 22, Armes de corps 20, Pagilat 185,
Vie en nature 18, Vie urbaine 16, Sécurité 20,
lecurs il.;'L']]llii[lli;'H SONL VAriees mais reposent son-
vent sur Patilisation de poisons irés virulents, tels
que la Foudre (3 poinds de Corps et de Sensuel 4
chacue blessure., plus 5 points de Cormps apres 10
rounds, savegarde Dithicile) ou le Repos (1 point de
Corps par round, jusqu’d la mort, aprés injection on
blessure, sauvegarde Laboricuse a chacue rouned).

LES GHETTEURS
Il Il N I D S I B S S D O EE -
Ce projet, lomceé il v amoins de cing hexons,
regroupe un ensemble de mesures visant A
cnraver définitivement le probléme de la résis-
tance. Propose par Antares, soutenn par sirius, le
projel (Ghetlenr comprend la création d’équipes
de militaires spécialisés, la mise au point ¢t la
mise en circulation dans les quartiers urbanisés de
robols tnenrs. ainsi quune vaste campagene ollen-
sive ayvant pour cible le coeur des terres pures.
Heurensement pour la résisiance, le Noowvel Ordre
i'en est pour le moment qu'a la phase de tests, ¢t
e devrail pas se décider a passer a Uaction avant
quelques  mois, woire quelques années. Les
f‘{]uipu:-‘. (I 'assant et riiL‘Hpi{:nnugL' somt ores ¢t
déja parées a laction, mais seul un robot a é1é ter-
miné. Cetle machine, appellée Ghettenr, est sur le
point d'éire lancée dans les sons-sols des ghellos
de Isiim et de prouver Peflicacité de son program-
me de répression active, Si ses résultats sont
satistaisants, une dizaine d’autres machines
dlevrnient Etre lachées dans les souterrains, puis
dans les villes, avant la lin de 'année.
Vagues croisements entre araignée ¢t le scor-
pion (cher & Antarés), les Ghetteurs sont des
robots ultra-sophistiqués, pilotés par morphe et
cquipés d'un svsteéme darmement lourd @ un
lascr cowrte portée (FA 13), deux armes automa-
Liques (FA 13) el un élourdisseur Electrique (FA

10). 11 dispose de 20 points d’armure, dune

option camcléon, ¢t dun mode de vision infra,
thermo et 3607, Déplacement : 5 m/sec sur paroi
verticale, 10 sur sol, Compétences : Hscerétion 20)
(30 en mode caméléon), Vigilance 24 Armes 20),
Acrobatic 15,

Lres mumenrs prétendent gquium de ces robots anrait
clé apercu el détruit dans les sous-sols de Kiam,
mais on murmure Sgalement que deox Ghettenrs
auraient ¢l¢ enregisirés par les caméras de sur-
veillence des Rebelles, dans les terres pures...

LES GRENTZEN
i - I - - - S S - S S - - -
Au méme titre que le Nouvel Ondre, qui
resie leur principal ennemi, les membres de la
famille OGrentzen constituent une séricuse mena-
ce pour les résistants des terres pures. Leur empi-
re, qui englobe la majeure partic du Shaalen, est
irés proche des premi¢res enclaves habitées des
terres pures, principalement des régions des
Vallées, des Sources el des Plaines. Actils, etler-
vescents, les Grentzen n'ont jamais sous-estimé
Vimportance de la résistance et de son organisa-
tion, méme sils sont encore loin d’en connaitre
tontes les réalités. s ont lancé une grande cam-
pagne d’observation et de corruption visant i per-
cor ajour les secrets des terres pures tout en infil-
trant  directement. les castes ¢f les puildes
majeures des régions trontaliéres, [Yon la eréation
de nombreux avant-posies, installés dans les mon-
tagnes, aux abords des marais, ainsi qu’a bord de
stations aéricnnes sullisamment discrétes pour
avoir cchappe aux patrouilles des Rebelles, Les
Crrentzen ont rénssi 4 corrompre une bonne cen-
taine d’'Héossicens, en leur offrant la richesse ¢t la
promesse e récompenses lntures. Ces traitres
ont pour mission d’'épicr les résistants, de rap-
porter leurs projets, leurs déplacements, leurs
découvertes ¢t surtout leur noms aux respon-
sables de la cellule d'espionnage des Grentzen,
Cette cellule, erée depuis une cinguantaine d’an-
nées, regroupe des militaires el des scientiliques
chargés d’observer et de contrer le offensives
rebelles en terres pures. s sont responsables de
nombreux raids armés, done beancoup ont cansdé
d'importants dégits chez les résistants. Aurélien
Iui-méme, le Patriarche des Grentzen, s'occupe
augourd hui de ce quiil considére comme “son
passe-temps favori™ la chasse aux rebelles.

b ld BE B Rl B hE B

BETELGEUSE
Il Il Il I I Il I Bl IS DD B B S
Les rumeurs qui courent depuis quelques
annces sur implication de la Femme-1Déesse de
la Matiere dans la résistance sont plus que lon-
dées, méme si personne en Héossic ne pourra

Jamais en prouver ni la véracité, ni les origines.,




Seule femme a siéger parmis les dirigeants du
Nouvel Ordre, Bételgeuse a toujours ¢1¢ sensible
au combat mené par les Héossiens pour la survie
de leurs cultures et de leur liberté. Les raisons de
cet attachement sont nombreuses, bien qu'obs-
cures, et sont principalement liées a sa dualité,
son équilibre mental perturbé par la stérilité et les
aflres d'une vie éternellement artilicielle. 11 v a
fort & parier que la haine gu’elle voue & Antarcs
et Sirius a ¢galement contribué i cette prise de
position contradictoire au scin de Conseil. Apres
s'¢ire longlemps contentée de cultiver ces opi-
nions rebelles, le Femme-Iéesse est aujourd hud
pleinement  impliquée dans  les actions  des
réscanx résistanis, Sans jamais Etablir de contact
direct avec les résistants, Bételgeuse profite de sa
situation pour brouiller les pistes, falsilier ou
détrnire des preuves, parasiter des engquétes ot
communiquer un certain nombre de renseigne-
ments officiels via le réscan Arpége on les
contacts qu'elle possede chez les renégats. La
Femme-Déesse a invente une dizaine de fausses
identités, dont elle se sert pour dialoguer avec les
acteurs de la résistance. La majorité de ces pseu-
donymes sont masculins (Amon, Pierre, Te'zek),
mais le plus connu reste le trés ambivalent
Cassiopée, qui parodic ouvertement son véritable
nom. Nul ne la soupeonnerait en effet datiliser
volontairement i nom aussi dvocateur...
Achemar poursuit actucllement une longne el
minuticnse engquéte visant a prouver la calpabili-
¢ de Bételgeuse, mais il n'est pas le seul. Aton,
lintelligence informatigque qui dirige la Huiti¢me
Lignée, est ¢galement trés intéressé par le mane-
ve de la Femme-1esse., Grice a son omnipre-
sence dans les méandres d’Arpége, il a déja inter-
cepté de nombrenx messages trés troublants qui
risqueraient, s'ils venaient & ¢étre connus, de
metire en péril les défenses de Bételgeuse.

LA SURVIVANCE DES SARENS
IE EE IE I I I e I I I e - - .-
De tontes les études réalisées sur Nhistoi-
re fabuleuse des Sarens el le possible héritage
quiils auraient laiss¢ derriére eux, celles des
Yowans de Siisha et la tribu de primitifs qui véne-
rent le Tertre du Cap Fondant semblent étre les
plus proches de la vérité, La civilisation ¢t la tech-
nologic trés avancée des Sarens ont fait Vobjet des
legendes les plus varices, mais personne, avant
les révélations de ces deux communauntés, navadl
jamais ¢1¢ aussi a méme d'apporter des preuves,
Les Yowans de Stisha, et leur confrérie religicuse
de 'Adguille de Titane, sont persuadés que la tour
monolithique qu'ils vénérent n'est gquune des
nombrenses  excroissances  d’'une  construction
gignntesque, prisonniére  des glaces du Cap
Fondant. La maticre méme de cette tour, qui ne
comporte ni ouverture ni svmbole, renforce 'hy-

L

pothiése dune eréation antéricure a U'époque des
civilisations héossicnnes. Les Y gwans, gui vouent
un culte unique 4 leurs ancétres, ont derriere cnx
des générations d’étude et de recherches qui sont

toutes  parvenues aux mémes  conclusions: la
construction de la tour ne peut ¢tre attribuée a
aucune civilisation héossicnne connue, La tour,
qui a su résister a des millénaires d'intemperics
ct. de glissements de terrains, est trop profondé-
ment implantée dans le sol glacé de la cité pour
avoir ¢lé bitic par les races connues.

e Tertre, aréte saillante de cette méme maticre
inconnue, figée dans les glaces et a-demi recouver-
te par des bloes rochenx accumulés par les anndées,
est protéed par une tribu de primitifs qui prétendent
“veiller sur U'Hsprit du Tertre juscu’a son réveil . Les
deux monuments sont distants de pres de cent Kilo-
métres, mais les Ygwans de PAiguille sont persug-
dés qu'ils font partic d'vn méme corps : un navire
Saren construit pour quitter la planéte et recouvert
par la terre et les glaces...

|a vérite est la suivante : alors que lear civilisation
atteignait des sommets technologicues, les Sarens
se sont prépares a quitter Héos pour explorer des
systemes solaires découverts grice 4 leurs science
trés ¢laborées de Pastronomie et de Pétude spa-
tiale, Ce vaissenn, assez vaste pour embarguer plu-
sicurs milliers d'individus, atteint les dimensions
de la plus grande de leurs cités, 11 abritait des jar-
dins, des serres, des musées, des centrales Ener-
pgétiques et des usines alimentaires, ainsi quc des
habitations en assez grand nombre pour ridiculiser
n'importe quelle cité héossicnne davjourd hud. Le
maode de propulsion du vaisscau-monde ¢tait bien
trop complexe pour en résumer ici les principes
mais, couplé aux technigques de stase et d'hiber-
nadion, il aurait permis aux Saorens datteindre une
planéte viable dans des délais exceptionnellement
brefs, (CUest le temps qui leur a mangué pour
realier leur projet. Anjourd’hui, prisonnicr des
glaces, figé a plus de mille métres sous terre. le
navire spatial renferme encore quelgues survivants
de cetie plorieuse Cpoaque. La plupart sont encore
isolés dans leurs cellules d hibernation. Le messa-
ge, que les Yowans de Siisha se sont empressés de
révéler an continent entier, provient d'une com-
munication ¢iablie par la dizaine de Sarens
éveillés et conscients de leur sitnation. I parait
impossible d’accéder au vaisscau pour le moment,
mais qui sadt... Il est fort probable que des avento-
riers courageus réussissent  descendre dans les
profondeurs du Cap Fondant, on qu'ils décounrent
dans les eaux glacées de Pocéan un aceds vers le
navire ot se sont réveillés quelgues Sarens...
Surtout que d'ici pen, une campagne exceplion-
nelle devrait vous permetire d’ollrir & vos joueurs
une plongée vertigineuse dans les profondeurs
des terres pures, i la recherche de Phéritage des
Sarens.

.'\-

Campagne opus

La trihnité contacte les
personnage pour leur
confier sans doute leur
derniére mission, car
I'espoir de survie reste
mince. Il devront se
faire nécroser et sous
forme de songe, s'unir
afin de pounoir
affronter a armes a
peu pres egales le
Limbier...
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Wana, la cité libre

Campagne opus
Aprés leurs péripéties,
les trihns des person-
nages se retrouvent
incarnes dans d'autres
individus, dans une
autre vie. Ces indivi-
dus ont tout oublie,
toutefois subsiste en
eux une volonté de
reformer leur groupe
d'antan. Comment
faire se rencontrer ces
personnages réincar-
nés a des milliers de
kilomeétres de distance
? D'autant que certain
s& retrouvent dans la
peau d'animaux,
d’'arbres ou de
rocher...
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LA MAGIE DES PRISMES
I - I - S e I I B e e B e .
Lavmiagie des Prismes, coalement apellée le
Jen de Lumiéres, ne lgure que trés rarement anx
cotés des lormes de magie traditionnelles dans
les livres des ¢rdits, (Test une magic méconnue,
pen pratiquéc ¢l presque amais enscignée. Car a
la différence des autres voies connues, la magie
des Prismes exige de son manipulatcur qu’il pos-
sede le don de Prismic. Ce don, qui fait toute la
puissance des Opaliens, permet une symbiose
constante avee la lumiére d'On. le soleil. et une
sensibilité naturelle an processus de photosyn-
thése mis en aoivre dans le Jeu de Lumiéres. Le
don permet ¢galement la manipulation optimale
de Nmique composanie matérielle: wrois prismes
de Trihnite taillés et polis grice 4 une alchimic
méticuleuse qui les rend plus purs et ransparents
cue du cristal. Chacon de ces prismes est fagonnd
a limage symbolique d'an Tritin dont il représen-
le U'énergic, le domaine et les applications, Un
prisme cubigque pour korpal, une sphére pour
Amina ot un tétraddre pour Hespride,
Pour utiliser 'énergic d’On. Uinitié¢ doit tout
d’abord placer scs prismes sur le sol. Leur agen-
cement délinit, avant méme que la puissance
solaire ne soit captée, application magique duo
Jeu de Lumiéres. Chaque effet correspond & un
placement précis des trois  prismes.  Les
variantes (direction, portée. puissance) sont sou-

vent liées a infimes corrections d’'une organi-

sation classique. Une fois les prismes position-
nés, Uiniti¢ concentre la lnmiére o'On, la lie aux
supports. s'en approprie la puissance ¢t Ia libé-
re cnlin pour eréer un ellet. Les applications du
Jeu de Lumiéres touchent essenticllement a
Uillusion, Naltération du décor et la dissimula-
tion. Cette magic permet d'utiliser la lumiére ¢t
s¢s capacites physiques pour jouer sur 'envi-
ronnement ¢t les perceptions. mais aussi de
concentrer la [UUISSANCE du soleil o Creer
toutes formes dattagques. La plus terrible. apel-
Iée le Souflle d’On par les Opaliens, projette un
rayvon luminenx comparable 4 une déflagration
laser...

Les Aralmides des Opaliens, les Gemmes, utili-
sent le Jeu de Lumicres de facon limitée, mais
naturclle. Leurs ¢cailles cristallines font oflice de
prismes ¢t la lumicére 'On sy concentre naturel-
lement dés que Ta eréature prend la position adé-
quale,  Leurs  [acultés  sont  Invisibilité et
Déflection. Llnvisibilité leor permet de détourner
les rayvons lumineux duo soleil et de ne renvover
aucune  image  d'eux-mémes, tandis que la
Déflection erée un champ de force brillant qui
dévie les attagques basées sur la lumiére, telles
(que le laser ou les faisceanx des armes emplovées
par les humains, et surtout les Invisibles, qui sont
les enmemis jurdés des Opaliens.

e processus de concentration et de dégagemem
de I'énergic est assimilable a la photosynthése,
tant dans sa lorme que dans ses applications. Des
tribus telles que celle des Opaliens sont done




naturellement prédisposées 4 Vemplover, Mais
¢lles ne sont pas les seules, De nombreux mages
se sont intéressés i cetle lorme de magie nova-
trice ¢l originale, suite 4 une rencontre, unc
rumenr ou une démonstration. s sont en ellet
trés peu nombreux & pouvoir développer eflicace-
ment le don de Prismie.

[l est bien siir possible que des porsomnages
s'orientent vers cette forme de magie, & condition
de trouver un maitre ¢t des prismes. Les objets
ont une grande valear el ne se vendent jamais. [s
sont taconnés par des anciens pour céléhrer I'en-
trée d'un nouvean membre an sein de leur confre-
ric et sont léguds 4 heurenx ¢lu aprés une ¢éré-
monie “lumineuse” inoubliable. Les anciens ne
rechignent généralement pas & initier un étranger
a la Prismie, ¢’est-a-dire a laider a ressentir inté-
ricurciment la lumicre environmante, 8 condition
que celui-ci soit sympathique et digne de confian-
ce. S des personnages désirentl s’essaver aux
rituels des anciens, il faudra leur mettre en scene
la rencontre, les tests, les expériences, les réus-
sites ¢t les nombreux essais avant de lear per-
mettre une véritable initiation,

[&s Delhions, les Nomois ¢l les Felings peuvent
atteindre 'état de Prismie sans probléme s7ils
sont guidés et instruits par un ancien. Seuls les
Darkens nont ancune chance d’y parvenir, Etant
donnée leur répulsion naturelle 4 la magic, Les
personnages o autres races devront réussir un jet
Normal () sous Ame + sensuel. 11 n'est possible
d’effectuer ce jet quiume seule lois par instrocteur
ci, vraisscmblablement, les chances de trouver
un ancien disposé a4 enscigner son arl seront
asser rares, [n échee signilicra que le personna-
ge n'a pas réussi a Gabliv le lien londamental
avee On et qu’il est resté insensible a la magie de
la lumiere. Siun 20 est obtenu lors du jet, le per-
sonnage aura définitivement échoné ot ne pourra
plus jamais eflectuer de tentative, 1l est totale-
ment hermétique a ce tvpe de magie. [ne réus-
site permetira an personnage de développer le
don de Prismic et de sattribuer 3 points dans la
compélence Prismes, qui
toutes les autres formes de magie. La progression
de cette compétlence se fait de fagcon naturelle, en

ﬁmriimiuf COTIIn G

dépensant des points dacquis.

QUELQUES EXEMPLES

DE SORTS

N I I I I D D S S T S S S -
B Masque de lnmicre

Permet dinfluer sur le parcours des particules de
lumicre de fagon 4 masquer sa présence anx yeux
d’éventuels observateurs, Lutilisatenr est tou-
jours présent phvsiquement et reste perceptible
par ses ofdeurs, sa voix, ainsi que les bruits quiil
pourTial OCCasionner.

Malus de rénssite - 15 a ftoute tentative de
repérer {utilisateur ainsi invisible,
Iharée = reussile minates,

IMfYicalié : Diflicile.

M Ilusion chromatligue

Permet daltérer Nimage d'an décor en influant
sur les informations véhiculées par la lmiére, Il
est possible d'en altérer les couleurs, les formes
et les rendus de matiére, 4 raison d'vun métre
cube de maticre par point de réussile.

Iherée : reussile minutes.

Difficulié : Tres Diflicile,

N de viclime : reussite

Saunvegarde :

Jet sous Corps + sens + vigilence trés difficile

B Colére d'On

Permet de concentrer 'énergic lumineuse pour
eré¢er une forme d'attagque comparable a un tr
de laser courte portée. 1 est indispensable que
'utilisateur bénéficie d'un excellent éclairage
naturel et que sa cible soit parlaitement
visible. Le Flash est considéré commme ayvant un
FA de 15. De plus, il divise par deux les
armures ct protections gui ne sont pas spécili-
quement congues pour résister aux atlagques
cnergctiques.

Poriée @ réussite + 10 mélres,

Difficalié : Tres Difficile (un ensoleillement
exceptionnel ou la procimiié d 'une source d'énergie
importante peut faive passer a Difficile ).
Sanvegarde :

jet sous Corps + per + shaan trés difficile

B Téuchres

Permet de supprimer toute source lumineuse, v
compris celle du soleil dans une zone sphérique
deélimitée. Le soir v est totale, et les corps chauds
invisibles, Seul le magicien peul percevoir ses vic-
titmnes

Portée : réussite + 10 meires.

Difficulié : Difficile (un ensoleillement excep-
tionnel ou la proximité d'une source d'énergie
importanie peut faire passer a (rés Difficile).
Sauvegarde :

jet sous Corps + sens + vigilence trés difficile

Ihurée @ reussite minuies.
taille de la rone : reussite x [0 m?

H Aura de Inmiere

Permet en se concentrer sur quelque chose oun
quelquiun et de le rendre trés lnmineux et visible
de trés loin en extéricur, Ce sort est principale-
ment utilisé par les pisteurs Opaliens,

Poriée : réussite x 5 km.

Difficalié = Laborienx

Durée : réussite minuies,

()
ki Campagne opus

| Une fois a nouveau
réeunis, les
personnages
reforment leur shaani.
L'heure de la

renaissance est

proche. Il leur faut
progresser en shaan
pour franchir les
portes de I'au dela,
aprés une ultime

. confrontation avec

SUuN-ITEMmes...
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Faune et [Tore des {oréts blanches

sont 'une des plus prolixes do conti-

nent, mais restent toutelois moins éxu-
bérent que celles de la région des
vrands arbres on des marais.,

La llore se caraciérise par de nom-
breuses variélés de coniléres en d'épi-
neux. Les hivers ¢tant plus vigoureux
quaillenrs, le régne végélal doit
déplover des trésors d'imagination

prour survivee, tel Narbre-pierre qui se

pétrilic ¢l entre en hibernation lorsque

Ll température devient trop basse on Petit arbre tentaculaire

doni on consomme les fruits
Lres SUCres

cneore cotle varicte de lleur 4 pélales
chaulfants qui assure une partaite
thermo-régulation. Dautres encore.
comme e Palmipéde, possédent de

Plante rouge vif dont
o ferillee tienlier on Lre un puissant
dArges lonnlics particnlerament sen- I'I:thi‘vri'fl'f&:fn,ffm?

sible & la photosynthése, ou encore les

plantes jumelles qui possédent une
amibication de racines CONIMUNCS a \ ii! : ‘ l I

plusicurs entités pouvant ainsi

s'¢changer séve et chaleur, Enfin, les ];xr\ il
plante-glaces séerétent sur lear tiges L ‘:lrhw. f””"’rfil_;'rw

el leurs feailles une séve translucide T m% :!:*T:rlrr;‘aﬁ:;,;.rE:::.:*I‘:"E:rr{-
qui les protcge des agressions exié- 3 AT ficvre et la coligue
ricurs ¢n lormant une sorte de carapa- iy & durant une semaine.

ce eristalline. : : "y fu"'g l'écorce souple du
A

Bumblur est trés
’:T,,.,.n t- & uitlisés pour la
y confection d’ares el

La faune elle anssi a su s’adapter anx
rudes conditions climatiques. La pro-

fusion de lourrure et les exeroissances de fleches.

graisscuses leur permet de passer hi-

ver sans encombre. Les dentitions on

COrNes pro¢ininenies servent 4 creuser

le sol gelé a la recherche de racines ou LA K

de [:L'EII-H cibicrs hibernants, Woisas

D¢ terribles prédateurs hantent les

loréts blanches. Ne se déplagant qu'en Petit arbuste des terres win. vﬂlﬂ'uﬂf

horde, il possédent un territoire bien Il posséde Uétonnante faculté

délimité, que respecient la plupart des e changer de couleur selon Arbre majestueny

autres prédatears. Mis a part les soli- les courants de chaleurs, des grandes foréts,

taires, itinérants, qui ne possédent P cillant du jaune vif au FJJ:'HH. il c'-:’;f:.*-.:u'fffir lespéce

de territoire de chasse 4 proprement F:,J ‘}m_'?"ﬁh””fjmr .h'f?flt {TH{F.H Lz plus répanduen
3 e brique. Les fovéts diishi- forét blanche.

dit, mais plutét une zone ot miles ef sai sont réputées pour leur S séve une fois

lemelles se regroupent pour procréer beauté chromatique. distillée donne

¢l repartir anssitolr. e nombrenx la fameuse

petits rongeurs, pour se protéver des 7 liqueur de feu.

rapaces, ont développé une fourrure CIap

blanche on zébrée alin de se fondre au i

décor. Dantres an contraire, posséde A

une chair empoisonnée ¢l sont repé- . I"-’

rables a leurs couleurs eriardes du .7*,’;,‘{

FOTEC il vort e, b o Wy 1

Arbuste aixe racines _
hallucinogénes. Une fois -""i‘ \;3} b "':HL-}T
Fretflées, ces reicines r!'r:;'.li.l'h”.rll_r «Q!' :1; 1 '_’i_.JL
LERLEr JAaEsscn e :.!'.r'r.wu{-' s e a7
Karioca., Cette derniére se
fume et provogue de violentes
hallucinations ainsi gu'une
drande euphorie. Le commerce 'ﬁ
dee Warioca est source de '
nemmbireny conflits o travers \

tout le contdinentd.
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Maldov

i f//ﬂ:

/
K

Grros mammifere herbivore, d élevage. Le Moldov est
trés employé pour labourer les champs ainsi que pour
transporier de lourdes charges.

Somarial

Cest U'un des plus gros arbres des forét
blanches. Son bois d'une qualité et o une
reésistance evceplionnelles est convoilé par

de foret

ftenes les constructeurs de baleawy el de med-
sons. Le bois de somericd est débitd dans de

gigantesques sciertes en pleine forét puis
acheminé jusqgu en alkenei par des portes de

transfert,

MolaRal

Amphibien de taille moyenne
dont la carapace trés
résistante est utilisée pour

les meilleures armures

:) Crreenele Hevr dond
le pistil cubique
est utilisé pour
confectionner des
récipients

Transports

|

ctil 4 180

Camovfiage

Ciros mammifére de la région des plaines, qui se
nourrit exclusivement de racines Karioc qu il déterre avec sa grande
corne. Moyen de transport privilégic des terres woon.

Mendorane de gowe
d ¥ 4 i i

Monture carnivore des
terres win, Le galinaih sl
est reladivement docile
cdlevient trés dangerewx en
présence d autres membres
de son espéce. Solitaire for-
cend, il ne supporte pas la
présence de congeéneres,
sauf a la saison des
amours. (n le nourrit de
petils mammiferes ensan-
aqlantés et trés salés,

Cousin du Towed, ¢'est Uun des animaux les plus apprécié en

foréts blanche @ sa laine brune, (rés chaude, est ntilisée dans la Saurien dont la viande trés tendre est recherchée par les

F'un des matériaur de base pour Uariisanat local,
{outils, plats, couverts...)
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FTEMENTS

Lcs vétements portés en foréts blanches

sont U'exact retlet des traditions quils véhi-

culent. sclon les régions et les peuples, un

velement n'aura pas do tout la méme signi- Ft.m 9&1‘“.{-?\
[ication, méme si Nutilisation reste la méme en Tene Talaar

partont @ se protéger du Iroid el des inlem-

e 'l
e Peuples

peries. Les Héossiens, friands de symboles Les talaar sont une imporiante tribu des

¢l de rites, orment leurs vétement de toates prismes a qui Uon doit Uun des vétements les
sortes 'inscriptions. Cela va de alphabet plus efftcaces pour lutter contre le froid. Un
au schéma technique en passant par les ingéniewy systeme de petites poches

chauffantes alimeniées par de la graisse
animeale et végétale, permet de résister sans
broncher a des températures avotsinnant les

dessins figuratits ou les motifs syinboliques.
Les maticres premieres de tels vétements

sont sensiblement les mémes dans loutes - 40)°. Souple et peu encombrante, cetie
les régions des terres pures. On en ilis- fenue peul o certains endrois eéfre renforcee
tingue malgré tout trois types : les véte- de plaques de corne ou de bois d ' Insurn.

Cetie armure intégrale offre alors

menis du gquotidien., pour la péche. la chas- : ;
e protection de 4.

se, le vovage ou exploration. Ces vélements
sont robustes, taillés grossiérement dans la
fourrure et peu ornés. Ils restent relative-
ment passe-partout, saul lors de lestivités
ou lors de grandes occasions.

Les vétements de combat : ce sont des véte-
ment de tous les jours auxquels on adjoints

parties vitales (carapaces, picces d'armures E \ ( ﬁ .“

el autre matérian composite), Assez encom-
brant, ces vélements doivent étre facilement
cscamotables pour ne pas trop géner lear
i:]li IS0 SSCTT I.-L:f"l orncmentalions sont Illll].'

I n'est pas toujours facile de différencier un rebelle d'un trappeur. La différence
se fera certainement par les armes automatigques du premier contre les armes
traditionnelles du secaond. Le style vestimentaire de Kyoja se distingue par les

tiples, relatant le nombre de victimes du nombreuses coutiires apparentes de couleurs vives ainsi gque par le port de la
combatiant, son attachement i certaines Kaiba fourrée ornde le plus souvent de
valcurs ou encore narrant des 1égendes plumes ow de laniéres, sy

vuerricres el amiliales, Ces vétements ne % 3

Vetement sSimple
.y A

de ate-dome

peuvent Etre endosser qu'a certains
endroits ; les arénes, les gymnases, la ruc
on certains licux privés. Enlin, les vee-
ments dit « d’apparat «, surtout emplovés 4
Wana ¢t dans les cités-dimmes i régulation
thermigque. Amples et fins, ils sont totale-

ment tributaires de la mode raciale. Ces

Ample et léger en

raison des températures
matlrisees, ce Lype

cle vétement suil

toutes les tendoances

cles diverses moxdes
raciales et sociales, La
civilisalion héossienne
« toufours pronné le
mélange des genres :

TCT, O FECOTIGird une
coupe melodienne
assortie d un col darlen
el de sandales
moniantes Woon.

tenues sont emplovées poor des soirées
mondaines an consulat, & des proscessions
de cultes, ou encore lors de [estivités tradi-
tionnelles, En dehors des cités-domes, por-
ter ce genre de tenue sans raison précisc
reléeve de insulte publigue.

Les peuples des loréts blanches sont trés
soucieux de la facon dont ils s habillent.
Cela représente, pour eux, une projection de
leur ére profond. Si leur vétlement n'est pas
appropri¢ a la situation, la honte et le dis-
crédit s'installent immédiatement, donnant
licu & des situations terriblement humi-

liantes.

Combien d aventuriers se sont v mal Rraceret de
accucillir, parce gqu'ils ne possédaient pas — ey
de tenue d'apparat lors de [€tes régionales. .. T‘l‘ﬂ.FFM m muiu

Dans certains villages, on apprend aux

enlants 4 jeter des pierres 4 ceux qui conser- A la différence de son homologue des montagnes, le trappeur des vallées est
venl leur armure dans un lien inopportun | beavcoup plus social. Il chasse, péche | cuetlle des fruits, ramasse des

champignons et autres racinewy, Il vit en communauté de 5 a 10 individus,
avec si possible autant de femme que d homme (si le race le permet).

Les trappeur des vallées sont a Uorigine de nombreuses soctétés marchandes,
cle transport ouw encore de guides et déclaireurs.
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wile et vEgetale

Vétements

=]

»
L L=

MouffLes en peav de mF

Vélement typique des foréts blanches, leur
forme remonte A la nuit des temps. La légende
prétend gu'elles auradent &0 confectionnées
pour la premiére fois par un chassenr Ygwan..,

Coiffure ritveite Dindjar

ZLoologue Dasken de Sucha
en tewe d'appardt

Les tenues o appardd ne se distinguent
purfois que trés idgérement de Uhabit de
tous les fours. Mieux vaul avoir Uieil
EXerce,

Trappevr des montagnes

oY), )

Neconnaissable « ses pefites luneties andi réverbération
et a son grand sac a dos d'on sortent toutes sortes de
perches, dustensiles variés ainsi que des peawx de
hetes, le trappear vit en solitaire, se construit un abris
en plein creur de la forét ou des toundras, le temps

o une saison, puis va vendre le fruit de son labeur a la
cité la plus proche. 1l retowrnera alors dans son village
natal pour y passer la morte saison pouwr de nouvean
repariir en suivant les migraiions o gibier, Le trappear
reste quelqu’un de trés pratique, il exploite au
meevimom ce quee animal peut et offrir @ grifles comme
paintes de fléches, fourrure pour s habiller, viscéres pour
certaines préparations alchimiques... Le trappeur
connait foul sur les animaice gl Crague mais égole-
ment tout sur les filieres qui permefient d ' éconler le
frueit oe son fabeur

A fa fois tannewr, herboriste, zoologue, marchand e
chasseur, le trappeur doit &ire trés compétent s'il veuld
avoir une guelcongue chance de survie...
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¢ malériel provient de dil-
férents réscaux ot est par-
lois spéciliquement ¢labo-
ré pour certaines missions. u
gadget a la grosse artillerie, ces
armes, outils ¢t autres ustensiles
font la Gerté de bon nombre de
kelwins a Norigine de leur eréa-
Lion.

Réalisés en petites quantités, ces

\TER

N

Veste de son

Flamguée dune
doublure remplic de
planies enchantéces
¢l de circuits
Electriques, clle
permet de récupdérer
Pensemble de ses
points de vie en 1
journée, sans jet de
medecine. Par la
suite, il fant 2 jours
pour la « recharger -

Lance F:;u

objets sont revendus une fortune
au marché noir. Car certains véte
ments spéciaux, telle la cape
miméticue, les bottes d'adheé-

Arme tradition-
nelle des egions

héossiennes

FA s &
rences ou encore les lunettes Porté : iim
. i . g Tie = | rormel
soporiliques peuvent laire le bon- nf :
b Chargemont @ |
heur des voleurs de bas étage. 1a round

Ligue met A jour périodiquement
les entrées et sorties de ce type
de matériel sur tont le continent,
mais les fuites sont fréquentes. ..
Le matériel spécifique de la résis-
tance est d’une variété extraordi-
naire, du banal briquet-loupe au
bio-canon et autre holographeur,
il v en a pour tous les gotits. Du
plus rustique au plus technolo-
gique.

Certaines missions légendaires
ont rendu certains objets trés
c¢lebres, tel le styvlo & encre de
feuw, qui permit a Tahar le bégue

Mo repas

{_¢s repas en micro capsules
permetient de s’alimenter de
facon équilibré durant 1 mois.
Mais il est A noter que si ces
pillules apportent tout ce qui est
nécessaire a lorganisme, elles
n'ilent pas la sensation de faim...

€ ventail pare-balle

Cet éventail trés 1éger, ren-
foreé en plastitane, permet
de se protéger des armes a
feu et des armes de corps,

Tgpre £ petit oelier |
Feadectlaon = 11 |

|l B T 1]1ijj,r,1r'_.ll.ﬁmm

de metire hors d état un com-
plexe d’armes chimiques, ou
cencore 'auto-corde qui permit 4

de nombreux pié¢geurs d’échap-

per a une chute mortelle, ou 1
encore I'élixir d’infiltration qud M
rendit fou ordinateur central de o~

la confédération des esclava-

gisles.

Au nivean de alimentation, les
recherches elles aussi ont éé
fructucuses, puisqu’un repas
¢quilibré a pu étre miniaturisé en
petite eréeme et pillules pen

Permet d'étre « invisible = a tout
type de détecteur de vie aussi bien
sonique que molléculaire. En
revanche, le personnage est toul &
fait perceptible par un individua on
paar une :-'.il]l]_lli.-‘ conéra de telésur-
5 : veillance. ..
encombrantes.

E L g - w . e %
D'une maniére générale, le maté- Antononde 1 10

KEocharge = 211

riel de la résisiance bénélicie de
la technologic humaine et de la
créativite héeossienne.
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Pastilles d Emissionveception
Elles permetient d'é¢mettre ses pensées el Ag'_,hl{-cw wnpﬁm

de recevoir celles d'an individu également
couipd, dans un rayon o'l kkm,

Audorpmiie ¢ 1

Permet de eréer des illusions
sonnores el visuelles réellement
perceptibles par tout individu.
Elles peuvent étre lixes ou en
LONVE et

o o [P m

Teedlle ol Ieovveesge 2 70 i’

Fower div son 2 Déquivalant o un kiocon de
refiicrite
Acdfonmre ¢ 72T

Kochargpe 2 2 N

ALf‘l"ﬂ"l:-ﬂfd-ﬁ- Celte selle d’origine Talnith, a la faculié de
dresser toul animal sur lagquelle elle est instal-
, 1ée. De micro-aiguilles projetient en continue
Lette :‘1‘.}”]{' des calmants el des excitants qui régulent les
IASRS VU TN ardeurs de la béte octrovant au cavalier un

déplacer tonte seule
{comme un serpent)
et va se fixer a 'en-
drod ancuel on 'a
programme,

L& grappin sensitil
L SUpporter

une charge allan
jusgu’a SO0 g,

bonus de 2 en équitation.
Foe ¢ 12

TPk

iy

Agdepernie 1 1 1T

LTIAFTTIIrrTTY

Bottes d’adhérence

Cette armure & ¢ décomposée i aide d une opération

{Ces bottes permettent de marcher sur les murs : a5 LR ; L
et plafonds, grice a un dispositif complexe alchimicque héroique, adjoint & un enchantement Xomoi trés
d'attirance molléculaire place dans les puissant. Toutes les piéces d'une armure Darken sont ainsi
semelles, L'étrange sensation de pesanteur réduites en une fine pondre argentée, qui tient aisément
i (I ’ . = & : .ﬁ 5 by gl | A 3 B L] o - S o e - ,'..:} -
demande néanmoins un peu d'entrainement et dans les &-:.EM:LIH.E-; d g cembure (e L 2). Poun o
confere un malus de 5 pour toule action recomposer armure, il faut 1 round + 5 minutes pour ajus-
physique entreprise. Ces bottes adhérent sur Ler }Eﬂm}m}gm.

o S . T Taf ] = 2 : &
tout type de parois (roche, plastimétal, ete.). mealus : trés difficile

Corps @ - 174 roands
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La vari¢ic de pavsages des werres
purcs permettent un grand nombre de
types de transport, En foréts blanche,
les montures et les vehicules de ton-
nages movens seront privilégicés, alors
que les grandes Elendues glacées de la
régions des 'rismes peuvent lre tra-
versces par de gigantesques bateanx-
monde, version ski, [Vune lacon géné-
rale, la moto-glace ¢t le traincau res-
lent les movens de locomotion les plus
utilisés toutes régions confondues.

[} nombrenses guildes, a
Vimage des Arpenteurs, ont érigé des
routes commerciales a travers toules
les régions des terres pures. Mais la
protection des voies contre le gel, les
altaques de pillards, de nécrosiens, de
bétes sauvages, les patrounilles du
Nouvel-Ordre et des grandes familles,
font grimper les prestations des assu-
reurs ¢l des compagnics de voiries.
Seuls les plus aisés peuvent béndéficier
de convois particuliers, pour achemi-
ner biens, personnes ot matériel, Les
autres doivent se contenter de se
joindre 4 une caravane en partance
vers une destination pas trop ¢loignée
de la leur, Vovager seul en IHéossie,
tient de 'héroisme forcené ou de la
folie totale. Rares sont les survivants
(d'une telle entreprise. Les routes
faites en moussiole (dune couleur
verte agrémente d une substance phos-
phorescente, lumineuse la nuit) sont
parscmeées de comptoirs commercianx,
d'auberges de vovageurs ¢f méme de
giles on de petits temples voués 4 des
cultes élémentaires on antliques,

D¢ grand axes routiers i six
voies joignent Ryvoja, Kempa, Winock,
Wonem et Siucha. Pour les villes de
moindre imporance, des routes a
double sens ont ¢L¢ mises en place,
[Jacces anx villages ¢t aux bourgs se
fait par des chemins de terre battae.

Ounelgques compagnies
acricnnes entent de se partager un
marché florissant, méme si elles doi-
vent dépenser des fortunes pour ameé-
nager des pistes de décollage et
“dahéossage”. Citons la guilde de
I'é¢tendard, la compagnie Womo,
UAltiere et la loge des cthéristes, qui
s¢ livrent une guerre commerciale sans
merci, a coup de |;ulh-{]c-\'i|u-;. de
dénonciation au Nouvel-Ordre et d'ex-
péditions punitives...
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Pateav-s2;

{riganiesqgque embarcation

des plaines, a Uimage des batecix-
mondes, le bateau-ski est 'un des
emblémes de la résistance. On
remarguera ici la prédominance de
culture Kelwin et Yaguwan, qui ont
mis en commun arls el fraditions,
Un bateau-ski peut rallier

Kempa a6 Wonem en moins de

& heures avee des pointes

1 2000 ke

Lawragpueccier ¢ 100 m
Audonomic ¢ JNN km sans ravilafllement
Epevigregpe @ L0 aeec Squipoge
rifesse @ NN kmeh
MHindage : 10

drmenrend @ 15

Inventées par la tribu du méme
nom, ces raguettes possédent

[ étonnanie faculté de ne laisser
aucune trace sur la neige. Utilisées
en premier lien pour la chasse, elles
ne tarderent pas o indéresser les
espions et aulres rideurs.

(+2 en discrétion sur la neige)
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Lancevoquettes
. fA: 10

Prhare 1I0000 1)

Lance-arpon

MO"W + Qrappin
fA:1s
Lat moto-glace est Uengin de prédilection des forces luomaines militaires ou scientifiques, que la
(| résistance s'est rapidement approprice, Certains réseauy sillonnent les terres pures a bord de ces
véfricules, méme s'tls n'ont plus les munitions gui les rendent redowiables, Dauatres ont adapie
ces motos pour la chasse au dragon, comumerce dangerewy meds trés lueratif,

Lomtgpuecae @08 - Aebononie @ OO0 o ﬁfj-ul'_puﬂi.' £ OHO e Sqeipoape - cilesse o SO0 oo - BREdlagge @ 0
Armement @ 10

Chwar commercial Domdoala

Il exisle de nombreuy chars et charreties dans les terres pures.

La particularite de celui-ci est d 'étre amphibie. Construil dans une
coquille de Gonge (Gigantesgue gastéropode marin des mers boréales ) et
tird par 4 Ayack (aussi bon nageur que galopeur) le Char Dombala jouit
d'une forte popularité auprés des guildes commerciales. Possédant un
habitacle chaleuwrewx séparé en 2 parties, 'une couverte, Uautre a
Vextérieur, ce char permet de voyager dans de relativement bonnes
conditions.

Lonmgpuenr @ 240 m avec montires - Aadomomide @ 100 k- efdesse @ G0 kogh
Eopeviprergre £ 4 - Frel 1 ] fonne

T

Die conception et de fabrication humaine,

Uaéro-surf suscite Uengouwement general des
peuples des foréts blanches, Sa vitesse el sa
; maniabilité en font un moyen de locomotion

Luge &’ Arpenteur

iléal pour les petites ef moyennes dis-
tances, en dépit de Vodeur nauséabonde de
ses echappemenis. Sa pratique, morielle en
rerison de sa vitesse, fail de véritables
ravdges auprés de la jeunesse héossienne.

Veéhicule traditionnel des Foréts
Woon, cetie luge est principalement
utilisée par les chasseurs et les
trappeurs. Assez inconfortable, les
notables lui préférent les chars, ef
les jeunes, Uadro-surf.

Laonmgoenr : 2 m

MNorphopilode ¢ +2

Andomomie ¢ 2080 km
eifesse @ 250 kmsh
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B Les mumitions pour armes de poing:

L& modéle (11) est le modéle standard 4 wriple effet, un sélecteur de trois
touches sur Uarme permet de choisir un de ces eflets ;
1 - dispersion en sortic de canon  (surtout utilisée
en rafale)
Porté : - B0 m, arme de poing: + 4, FA/2

2 - Explosion avant impact (rafale - distance) :
Arme de poing : + 2,

3 - Explosion dans la cible: FA + 4
Prix : 2 TIC

Modéle (I2) : Munition perce-blindage, explosion de la charge creuse sur la cible:
FA + 10

Cette munition n'est pas vendue au grand public.

Prix : 5 UC (contrebande: 10 4 20 T'C)

Maodéle (I8) : Cette munition non létale se gonfle en sortie de canon en un projec-
til sphérique de la taille d une balle de ping-pong:

FA/4, jet sous corps + personnel + Shaan pour ne pas s’évanouir.

Prix: 1 1IC

Les lunetlies de corr<lation de tir :

Ces lunettes reliées par un cable optique a Pobjectif de Parme comparent, grace
a un ordinateur de corrélation, I'images prise de 'arme a la ligne de vue de la
téte du tireur, une mire apparait alors sur les verres qui suit les mouvements de
pointage.

Armes de poings + 5, porté utile 50m.

Prix : 5000 UC

B L’alphabet | s

Il est constitué de 29 letires correspondant chacune 4 un phonéme
(5 voyelles de base, 7 voyelles dérivées, 10 consonnes dures et 7 molles).

Voyelles : hase dérivée
A a (a), A s (ai),
AA (an),
@ (aie),
E ¢ (e), ().
Ti (i), A (in, un),
O o (o), D (on),
i C)'(ow),
U u (u),

| Consonnes dures : B d(be), D d (de), F { (e), G g (gue), LL (che),
Kk (ke), P p (pe), Rr (re), 5 s (se), T t(te)

_ Consonnes molles : J j (o), L1 (le), M m (me), N n (ne), Vv (ve),
W w (we), 7 z (ze)




W
)
-

e,
I{ésistances

Le vent soufllait sur Ies dunes blanches. La neige avait cessé de tomber depuis la veille,
mais des tourbillons malicieux charriaient me poudre fondante qui s'abattait sans force sur les
toiles tendues.

Une cinquantaine de Woons Etaient abrités sous ce refuge insoupeonuable, protégés des
alales et des regards indiscrets par des biches épaisses que maintenaient de longs forets métal-
liques. Ils étaient 14, silencicux, allongés dans la neige, vétus de fourrures blanches qui faisaient
presque disparaitre leurs formes. Lattente avait duré plus de deux heures. A intervalles réguliers,
le cliquetis des armes ct le murmure de bréves injonctions se novaient dans le sifllement des bour-
rasques. Les plus impatients jetaient de [réquents regards vers extérienr, grivce aux jumclles glis-
sées sous la lourde toile. Les autres se contentaient d’attendre, les mains vissées au métal de leurs
armes, 'ordre de leur chell

Wondo demeurait impassible. Masqués par les embouts souples de ses longues jumelles,
scs yeux détaillaient avidement les murailles de la cité qui se dressait, dome de métal a-demi con-
vert de neige, a quelques centaines de métres,

Tout comme ses hommes, de fiers Woons rompus an combat et a la discipline, l¢ Woon
Blanc savourait les derniers instants de calme avant P'assaut. Il avait grandi ici, bereé par la rigucur
des saisons froides et les chasses aux Korens, et le pére de son pére avait assisté a Parrivée des
colons humains dans la région. Wondo sc rappelait encore les mots de son propre pére, lorsque
celui-ci lui pardait des travaux, des grandes machines et des premicres murailles d’Antha. Des
années de souffrance ct de lutte, voila ce dont lui pardait son pére. Mais aujourd hui, le Gaéshen
appartenait aux Dragons Blanes. Les humains avaient commis ume terrible errcur en croyant pou-
voir maintenir unc cité an bean milieu de leur territoire. Wondo était né pour rétablir ordre natu-
rel, et chacun de ses hommes vovaient en lui 'incarnation de 1'espoir. Et de la furceur du peuple
Woon.

Un long silence pesa sur le camp de fortune. Wondo avait reposé ses jumelles.

Les Woons abandonnérent lenr abri sans tm mot et se mirent & ramper dans la neige, sans
se soucier de lenrs traces, vite balayées par une nouvelle couche de poudrense. Armes en ban-
douliére, ils s’approchérent des contreforts de la cité. Un premier groupe, composé d’armes
lourdes et de tireurs d’¢lite, prit position & une soixantaine de métres de la centrale énergétique.
Les Woons prirent soin de recouvrir de neige toutes les parties sombres de leur tenue de combuit,
enfouissant leurs armes et leur corps dans la blancheur immaculée du sol, et suivirent du regard
la progression de leurs fréres. Le second groupe était guidé par Wondo. 11 s'approcha de Pencein-
te métallique et vint se dissimuler contre la paroi sud du complexe qui assurait, entre autre, 1'ali-
mentation des quartiers sud en chaleur. '

Deux artificiers rampérent jusqu'aux palissades grillagées qui encerclaient les énormes
chauflerics extéricures, poussant devant eux un sac bourré d’explosifs. Il leur fallut moins de trois
minutes pour disposer les charges et activer les récepteurs de la commande. Autour de Wondo, le
silence ¢tait chargeé d’cleetricité. Les Woons tenaient en joue toutes les issues possibles. Les
lourdes portes, les fenétres opaques et embuées, et surtout les deux miradors qui dominaient, cent
metres plus loin, les abords directs de la cité.

Les denx derniéres charges furent installées contre les portes coulissantes de la centrale.
D’ici quelques secondes, les chaufleries et la fagade allaient voler en éclat, semant la panique dans
les locaux et annoncant un véritable déluge de balles explosives. Les humains n'auraient que le
temps de se¢ retourner avant de mourin Mais peu importe, se dit Wondo. Du moment qu'ils meu-
rent. v

Et le Woon Blanc se mis & sourir

L]
L]

Prix conseillé : 129 FF
ISBN 2-910529-35-5
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