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1, le grand astre, darde de ses rayons rougeoyants les toitures basses de Zaos. le Quartier-Livre.
Pas une tour, pas un immeuble, ici, tout n'est que maisons, ruelles et artéres tortucuses. La sai-
son de la chasse commence et une douce chaleur régne, invitant 4 fliner quelques instants encore
avant la tombée de la nuit.
Les personnages errent 4 la recherche d'un abri nocturne, méme si l'idée de dormir A la belle étoile ne
les géne pas. En effet, Zads est 1'un des rares quartiers ofi le couvre-feu n'est pas synonyme de patrouille,
de grande rafle ou d'exécution sommaire. On est loin de 'ambiance sordide de Mologai ou du silence sus-
pect de Nom.
Les hotels sont nombreux, pas chers et toujours riches en distraction. Dans le Ouartier-Livre, les philo-
sophes de quatre sous pullulent, les grands penseurs pérorent et les savants se pavanent. Bien entendu,
chacun doit garder sa sapience dans les limites du politiquement correct. '
Nos héros peuvent soit se connaitre déja, soit porter leur choix sur le méme batiment. Celui qu'ils ont
retenu assume le nom de Kisl Na (Btude Libre) : tout un programme. Le tenancier, un woon citadin a la
langue bien pendue, se fait appeler Maitre Wona. Si ses nouveaux hétes semblent avoir besoin de se cacher,
il assure avec moult coups d'oeil complices qu'ils auront dans son établissement toute la discrétion PoS-
sible. Ses clients sont des habitués et la garde des hommes des étoiles n'a Jamais mis le nez chez lui. Et
pour cause, Si sa verve aussi odorante que chantante égalait ses dons de cuisinier, il serait connu comme
le. woon blanc.
Or, pour tout urbain qu'il seit, Wona se trouve étre un bien piétre chef cuistot,
La nourriture qu'il sert copieusement a ses clients semble avoir macéré dans les piments pendant des
hexons,
Par contre les chambres sont tout a fait correctes, agencées autour d'un patio oft coule une fontaine cachée
par quelques jones.
Le soir, aprés le repas, les personnages sont invités a participer, sinon a assister, a4 un débat sur la science
de V'inconseient. Un sujet qui oppose secrétement les adeptes de Mot et du Win.
Wona compte parmi ses orateurs quelques sommités dont le discours, affirme-t-il, est des plus enrichis-
sant.
La salle commune sert aussi d'hémicyele o1 chacun peut défendre sa position tout en restant confortablement
assis a sa place. Les personnages peuvent décliner 1'offre du woon qui, dégu, ne s'intéresse plus 4 enx.

o'ils acceptent, ils déecouvrent avee plaisir que pendant tout le débal, le sirop de Séké est gratuit. Cette
boisson fermentée en provenance directe de la Jjungle Garakoss reste interdite par le Nouvel Ordre parce
qu'alcoolisée.

L orateur commencant la joute est un ygwan des plaines Bordar au nom sifflant de Snus'st. Sa théorie est
que I'inconscient ne peut étre objet d'une science car le ehercheur posséde lui-méme un inconscient gui
le guide. Donc un sujet ne peut s'étudier lui-méme. La déclaration fait un tollé général, lancant ainsi le
débat.

Les personnages peuvent participer ou rester en retrait. Leur prestation, si elle est convaineante, leur per-
met de lier quelques amitiés (bonne raison de faire connaissance, par exemple) et la soirée se passe sans
probléme majeur,

S'ils sont restés dans leur chambre, les voix de la salle commune résonnent jusque tard dans la nuit.,
Tout va pour le micux, donc, jusqu'au moment o1 un jeune boréal entre, essoufllé et apeuré, dans la salle
commune. Il cherche des yeux quelgu'un et se fixe sur 1'un des personnages (un boréal de préférence).
Si le groupe n'est pas dans 1'hémicycle, le nouvel arrivant entre dans la chambre de I'un d'entre cux.
Apres un bref salut de la main qui indique son origine des terres briilées, il demande au personnage si la
couleur de ses chausses n'est pas un peu dépassée pour la saison. Cette question devrait provoquer un petit
moment d'incompréhension générale.,

Le jeune boréal réitere alors la B&ra&a et semble attendre une réponse de 1'interpelé.,.
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1) HISTOIRE
AVEC UNE GROSSE HACHE

La porte de 1'établissement s'ouvre alors vio-
lemment et vomit une horde de darkens, armés de
haches, portant les décorations des troupes collabora-
trices du Nouvel Ordre. Le boréal se tourne vers le per-
sonnage et an nom d'héos supplie du regard pour avoir
de 1'aide.

Le chef de la troupe entre dans la salle com-
mune (ou le patio, si la scéne se passe aux chambres)
immédiatement suivi par un tigre biomécanique (un
zoomorphe). Le monstre semble suivre la piste du
boréal el la perdre dans 1'établissement. 5i les per-
sonnages ont ét¢ prisonniers 4 Coma (voir le premier
seénario de "écran, Coma), ils reconnaissent 1'une des
bétes de Nataniel Centaurius, 'androgyne au service
de I'Eglise du Caméléon.

Le darken dirigeant 'escouade anmonce qu'il est
4 la recherche d'un dangereux terroriste, coupable de
I'enlévement et du meurtre de plusieurs savants de Zads.

La description qu'il donne de sa proie corres-
pond trait pour trait an jeune fuyard : boréal, petit, yeux
vert clair, habillé comme un étudiant et qui se fait appe-
ler Alphégas.

Si les personnages ne font rien pour l'aider (le
cacher, lui donner discrétement une cape ou lui indi-
quer une porte dérobée), c'est Wona lui-méme qui se
charge de refouler les gardes hors de son établisse-
ment. Jamais il n'a eu de terroriste ici. Le seul boréal
qu'il héberge n'est autre que son plongeur (et il montre
justement le fuyard).

A RCHEU OS

A CTE

Mais le tigre ne s'y trompe pas : sa piste passe
par ici et il doit la suivre. Il est pourtant assez simple
de perdre 'animal. Par exemple un woon peut émetire
des odeurs proches de celles de la proie et brouiller
ses sens, De méme la nourriture de Wona est suffi-
samment épicée pour troubler l'odorat du tigre.

Enfin il reste la possibilité d'affronter ce dernier.
Le tenancier s'oppose alors 4 un tel projet, soutenu par
sa clientele. Les darkens attendent toujours dehors et
interviendront au moindre signe de combat : ce serait
Un MASSACTE.

(Juoi qu'il en soit, dés que les gardes et le tigre
scnt partis, le boréal fond en larme et se tourne vers les
personnages les yeux pleins de colére. Il les accuse de
ne pas tenir parole, de l'avoir trahi, ete. Une fois défoulé
(ou calmé par un personnage agacé), Alphégas explique
le fin mot de sa triste histoire.,

Son maitre, un mélodien du nom de Gayala-
métalma, a été enlevé cet aprés-midi. Or la Résistance
(dont il pense que les personnages font partie 4 tort ou
A raison) avait promis de le protéger. Mais non seule-
ment le grand historien, car c’en était un, a disparu,
mais en plus le Nouvel Ordre s'est mis aux trousses de
ses disciples. L'autre éléve (une kelwin des sables) doit
déja dormir dans une cage électrifiée de la chapelle la
plus proche.

En cas de danger le boréal devait se rendre 4
1'hotel du Kal Na et y retrouver des personnes capables
de l'aider.

Les personnages, sinon Wona, peuventl com-
prendre le pourquoi de ce quiproquo : Alphégas a
confondu Kl Na et Kal Na (Maison Libre). De plus en
plus effondré, I'étudiant manque de s'é&vanouir en com-
prenant qu'il vient de raconter son histoire a de par-
faits inconnus |

Wona le détrompe et le met devant une assiette
et une bolée de sirop de Séké. Par contre, il fait signe
aux personnages de le rejoindre dans sa cuisine.

Le woon a confiance en sa clientéle mais les
philosophes bavardent beaucoup trop # son goiit. Il ne
faut pas que le boréal reste dans 1'établissement indé-
finiment. Aussi, contre 1'hébergement gratuit, Wona
leur propose d'accompagner Alphégas an Kal Na, qui
n'est qu'd une heure de marche d'ici. Il connait le tenan-
cier, un feling du nom de Feu d'acier. 11 le soupgonnait
d'avoir des activités un peu subversives mais ¢'est une
connaissance. Aussi, les personnages devront accom-
pagner la-bas l'indiscret boréal.

S'ils refusent, Wona les met dehors sans aulre
forme de procés et ils se retrouvent nez 4 gueule avec
le tigre.

S'ils acceptent, la situation 4 l'extérieur n'est
pas meilleure. En effet le prédateur, toujours a la
recherche d'une piste, tourne autour de 1'hétel. Pire, un
second tigre de Nataniel n'est pas loin non plus.
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Les deux bétes n'ont pas ordre d'attaquer mais
juste de suivre la proie. Leur maitre ne veut pas risquer
de les perdre stupidement dans un combat de rue. Elles
soni surtout trés utiles pour espionner et lui servir de
garde du corps,

Done, pendant tout le trajet les tigres vonl liler
le groupe. Les darkens qui patronillent, eux, n'ont pas
recu les mémes instructions. Leur but reste de récu-
pérer Alphégas vivant pour interrogatoire. Ceux qui ose-
raient se mettre en travers de leur chemin devraient
en assumer toules les conséquences.

2) DISPARITIONS

Dans le cas malheureux ofi Alphégas serait
emporté par les serviteurs du Nouvel Ordre, il y a peu
de chance pour que les personnages le revoient un jour.
Si eux-mémes ont éLé fais prisonniers, ils seront bas-
tonnés ct remis en liberté le lendemain avec ordre d'ou-
blier ce qu'ils ont vu ou entendu.

Par contre, si la petite troupe arrive & déjouer les
patrouilles et done & braver le couvre-feu, la porte de Kal
Na leur est grande ouverte.

Dians cette miberge bruyante, enfumée de vapeur
de Lhémulf, la faune ne semble pas préter la moindre
attention aux nouveaux arrivants. Un jet de Sensuel +
Relationnel + Vigilance réussi, permet de repérer deux
ou trois regards obliques suivis de hochements de téte.

La feling qui sert en salle fait un signe discret
au barman ¢ui baisse les mains sous son comploir, prét
4 se saisir d'une large machette. Deux woons proba-
blement originaires de la méme tribu des grands arbres
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se placent & la porte interdisant toute sortie rapide et
pacifique 4 la fois.

Le patron reconnait se¢ nommer Feu d'acier et
admet avoir parmi ses relations un colleégue woon qui
s'appelle Wona. Par contre il ne remet pas le boréal et
affirme ne rien comprendre si on lui parle de Résis-
tance. A ce mot tous les clients s'arrétent de parler et
les regards se tournent vers le groupe. Alphégas est tel-
lement désespéré et apeuré qu'il ne pense méme plus
A son code de reconnaissance. Un des personnages pour-
rait lui suggérer de le répéter avant que la situation ne
tourne mal.

Le feling en entendant parler de couleur de
chausse éclate d'un rire mauvais et lache un juron sur
les plaisantins. Petit 4 petit les tables reviennent 4 leurs
conversations mais un ton plus bas au cas ot il pour-
rait se dire quelque chose d'intéressant.

('est la serveuse revenani avec un plateau vide
qui indique une table de libre aux personnages. Elle se
prénomme Soupir de Mort et déteste, elle aussi, les
plaisantins, surtout les indiscrets.

(uelques minutes passent avant qu'elle ne
revienne avec des coupelles d'Odéaen du sud. Sous 1'une
d'elles se trouve un jeton d'ivoire blen. Il permet de jouer
4 une machine 4 sous, de fabrication kelwin, au fond de
la salle. Si quelgqu'un s'y présente, une voix hachée venue
de la machine l'invite & se rendre derriére le batiment
en ayvant laissé toutes les armes (discrétement) a Feu
d'acier. En obtempérant, les personnages se retrouvent
dans une arriére-cour assombrie par la nuit. Au fond,
une porte au pied de petits escaliers s'ouvre el laisse
filtrer la lumiére d'une flamme de bougie. Une fois la
derniére personne entrée dans la cave, Soupir de Mort
referme le passage et présente le contact qui attend
Alphégas depuis déja plusieurs heures.

('est un darken du peuple de Sokal, c'est-d-dire
un darken des mers. Ses ancétres furent probablement
les pirates les plus impitoyables de toute 1'hisloire
d'Héos. 11 a suffi d'un bataillon de la force Antarés pour
les annihiler il y 20 hexons déja.

Grand, les cheveux noirs et longs, sa peau est
rouge sombre mais rehaussée autour de ses yeux noirs
de maquillage violet. Son air farouche le fait plus res-
sembler & un guerrier sauvage qu'a une courtisane de
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la ville des plaisirs. 11 porte & son ¢6té un sabre orné
des armes de sa famille. Il se présente sous le nom de
code de Héken et éclaire les personnages sur les évé-
nements secouant actuellement le Ounartier-livre.
Deepuis déja plusieurs saisons, des historiens dis-
paraissent. La plupart du temps
le Nouvel Ordre n'est pas bien
loin, comme cela a été le cas
pour Gayalamétalma. Et
justement la Résistance,
qui cherche 4 savoir de
quoi il retourne, avait
déji des contacts
avec ce mélodien.
Elle Tui avait promis
une protection de
tous les ins-
tants. Ce matin,
an réveil, il avait
disparu et le
Nouvel Ordre
débarquait des
lroupes un pett
partout. Pour
Héken la situa-
tion est claire : il y a
une nouvelle tenta-
tive d'acculturation
¢ des Héossiens par
les hommes des
étoiles. Aprés avoir sérieuse-
ment compromis leur avenir, ils
veulent effacer leur passé en élimi-
nant les historiens.

Si Alphégas a toutes les rai-
sons de craindre pour sa sécurité, il en va de méme
pour les personnages a présent. En effet, Hélen connait
bien le propriétaire des tigres : Nataniel Centaurius. 11
en fait un rapide descriptif (voir sa fiche en fin de livret)
mais précise aussi que les monstres biomécaniques pos-
sédent de petites caméras

oculaires qui enregistrent tous les visages et les
répertorient assez rapidement. En bref, les personnages
sont 4 présent fichés par 'androgyne, ce qui n'est pas
bon.

Héken ne peut se permettre de protéger tout le
monde avec les faibles moyens mis a sa disposition. I1
propose done au groupe de devancer le Nouvel Ordre en
enquétant sur la disparition de Gayvalamétalma. Ainsi,
eux comme la Résistance, sauront & quoi s'en tenir,

S'ils refusent, le darken met un terme 4 la
conversation en leur souhaitant bonne chance pour le
futur, Alphégas reste avec lui mais remercie chaleu-
reusement ses sauveurs. s peuvent partir mais comme
l'avait prédit Héken, ils sont rapidement pris en chasse
par le Nouvel Ordre. Impossible de trouver de l'aide, ils
vont étre traqués jusqu'a ce qu'ils décident que la
meilleure solution reste peut-étre de savoir pourquoi
Nataniel Centaurius leur en veut tant.

S'ils sont capturés, ils sont transférés dans un
centre de rééducation (voir Coma pour le décor et 1'am-
biance).

S'ils acceptent 1'offre de Héken, Alphégas les
aidera a4 mener l'enquéte. En effet, il connait bien les
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lieux, posséde quelques adresses utiles et veut retrou-
ver son maitre. Par contre, son coté peu discret, ner-
veux ou parfois trop enthousiaste, peut géner voire
metire dans des situations embarrassantes.

ITéken, lui aussi, peut donner quelques rensei-
gnements. Le Kal Na est une planque provisoire pour ce
darken recherché dans six réserves, quatre cités et la
capitale. 5i les personnages s'avérent imprudents (ou
du cété du Nouvel Ordre) il disparaitra tout simple-
ment. Feu d'acier et sa serveuse finiront dans un camp
ou sur une table de torture et 1'affaire se terminera la
pour eux.

3) FAUX DEPART ¢

L'enquéte du shaani peut suivre plusieurs pistes
mais sera entrecoupée d'étranges événements. Nous les
avons placés arbitrairement dans ce chapitre mais il vous
incombe de les jouer aux moments qui vous semblent les
plus propices. Sachez tout de méme que ces phénoménes
ne seront expliqués que dans les chapitres suivants.

Done, si vous jouez indépendamment du cyele
d'Odéa, vous pouvez les épargner i vos joueurs.

A) LIS DISPARITIONS PRECEDENTES

(rayalamétalma n'est pas le premier historien &
se volatiliser. An moins dix autres avant lui ont disparu
ainsi que leurs disciples.

Toutes races et tous sexes confondus, le premier
point commun entre ces historiens, ¢'est leur spéciali-
sation. Une courte enquéte révéle que leur champ de
recherche était la Cultologie post-humaine. Certains
diront aussi le paganisme. Gayalamétalma était consi-
déré comme l'expert en la matiére. Il n'a pas été enlevé
en premier car son appartenance au groupe dissident
des Gardiens des Défunts (spécialisés dans les dieux
abandonnés), 'empéchait de trop se faire valoir.

Autre point commun de ces disparitions c'est
(que les papiers, les notes et les ouvrages les plus impor-
tants des victimes ont ét¢ volés en méme temps sinon
aprés leur départ. 11 est difficile de savoir sur quoi elles
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travaillaient. Aux dires de leurs proches, sur les der-
niers jours, elles étaient souvent songeuses, fébriles
mais extrémement peu communicatives. Deux d'entre
elles ont évoqué 1'éventualité d'un vovage mais sans
plus de précision.

Enfin, quand les disciples ne se sont pas éva-
nouis avec leur maitre, le Nouvel Ordre leur a mis le
grappin dessus et on ne les a jamais revus.,

[1 peut sembler étrange que le Nouvel Ordre
n'ail jamais vraiment enquété sur les enlévements mais
s¢ soit évertué i pourchasser les disciples des savants,
De plus, si un personnage a des sources au sein de 1'ad-
ministration des Hommes-Dieux, il semble que cette
afTaire ne fasse pas grand bruit bien au contraire.

En procédant a ces recherches, le groupe est
victime d'vne sorte d'hallucination. Le phénomeéne peut
se passer n'importe ot et n'importe quand. Il peut y
avoir d'autres témoins que les personnages.

our ine zone de dix métres de diameétre la lumi-
nosité décroit et une lueur verte apparail en son centre.
Une sorte de coupe de cuivre oxydé se matérialise, vomis-
sant ume finnée verte et luminescente. [ne main se forme
au dessus de I'objet suivie d'un bras et d'une silhouette.
Clest une jeune femme (une humaine) qui apparait devant
les personnages. Flle est blonde et ses cheveux longs
descendent assez bas dans son dos. Le peu de vétements
qu'elle porte sont de facture héossienne (une large
écharpe verte et des chausses de tissu).

Le plus étrange est que la main an dessus de la
coupe semble munie de griffes. Ses yeux cherchent dans
le vide puis se fixent sur I'un des personnages (um magi-
cien si le groupe en compte un). Elle ne semble pas sur-
prise mais phatit réfléchie. Ses lévres bougent mais aucun
son ne sort de la zone. L'image disparait dun coup.

Le magicien témoin de cetle scéne ressent un
profond malaise. En effet quelque chose de mauvais,
et pour tout dire de nécrosé, suintait de la coupe.

B) LES APPARTEMENTS
DE GAYALAMETALMA

Le mélodien vivait confortablement dans une
résidence construite autour d'une fontaine musicale.
Alphégas posséde la clef du large portique qui protége
les lieux. Mais il connait aussi le moven d’entrer plus
discrétement. Suggérant cela, il a raison. En effet un

Jet de Sensuel + Corps + Vigilance permet de repérer
deux darkens cachés en sentinelle sous les voiites de la
maison d'en face.

Gayalamétalma avait préva une sortie de secours
en cas de probléme. Seul Alphégas et lui-méme la
connaissaient (et pas l'autre éléve, le boréal en est cer-
tain). Il suffit de passer par les caves de la maison voi-
sine. A 'origine il s'agissait du méme bétiment mais il
a ¢té scindé en deux pour des raisons budgétaires. Pour
le moment personme ne loue la seconde maison.

Fait étrange, quelgqu'un a utilisé le passage
récemment ! Les traces dans la poussiére indiquent une
sortie qui ne doit pas dater de plus d'un jour. Il v a des
pas et une trainée (comme une malle).

En cherchant bien, il est possible de trouver
une feuille roulée qui a sirement glissé d'un dossier
(voire indice N°1). Seuls les humains utilisent un papier
aussi blanc et aussi fin. En plus d'un superbe tampon
"Confidentiel", le dociment est décoré d'une figure d'un
humanoide (feling, kelwin, boréal ou autre), stylisé,
dont le regard semble fou. Une annotation qu'Alphé-
gas attribue 4 son maitre compléte le croquis :

251. Faut-il inverser la figure ?

En examinant bien le papier, un logo en filigrane
apparail. Une réussite sur un jet de Culture Humaine
ou Protocole + Esprit + Relationnel permet de recon-
naitre le symbole de la lignée humaine des Albaman :
une grande famille riche et puissante.

La résidence du mélodien s'avére étre un vaste
complexe de chambres, de salles de lecture et de
bureaux. Le tout est construit dans la plus pure tradi-
tion mélodienne : avec finesse, golit mais avec une sur-

Et si...

Héken n'a pas
conflance (autre possi-
bilité de débuter cette
campagne).

Le darken ne connait
pas les sauveurs d'Al-
phégas (des P.N_L.) et
charge une seconde
equipe de les surveiller
(les P.J.). Nataniel Cen-
taurius repére les foui-
neurs et les capture
pour les exécuter.
Héken charge les per-
sonnages soit de faire
évader Alphégas et ses
amis, soit de prendre
contact avec eux pour
qu'ils communiquent un
maximum de renseigne-
ments avant I'exécu-
tion, soit pour les
abattre avant qu'ils ne
parient au Nouvel
Ordre. Ces derniers
étant hors jeu, la Résis-
tance demande aux per-
sonnages de prendre la
sufte de I'enquéte.




enchére dans le luxe qui peut lasser les moins sensibles
des Héossiens.

Sur le pupitre de 1'une des salles de lecture, il
reste un parchemin qu'Alphégas n'avait jamais encore
vu. Tl a été rédigé par son maitre (voire indice N°2).
(Galna : fille de Shin et d’Arius

Om dit que des amours étranges des Enfants-
Dieux naquirent les dieux mineurs. Tel fut le cas de
(Gialna, Varon, Floa et Golh.

La premiére ne fut point enlantée mais créce
de toutes piéces par Arius. Regardant les bandes de
nuages dans le soleil du soir, il se saisit de quatre d'entre
elles : une rouge, une orange, une jaune et enfin une
violette. Mais Shin descendit du ciel courroncée pour
se plaindre 4 son cousin. En effet, pourquoi prendrait-
elle la peine de colorer le ciel du couchant si Arius volait
le fruit de son travail ? Elle lui demanda donc une juste
reparation.

L'éphébe amoureux de la déesse tenta de
remetire les rubans en place mais en vain. Les tenant
4 la main, il sautait vers les cieux, pirouettait et vole-
lait sans pouvoir réparer sa faute. Car s'il lui était aisé
de prendre les nuages colorés, il n'était point en son
pouvoir de les placer dans le ciel.

(e spectacle amusa tant Shin qu'elle trouva un
compromis. Si Arius lui donnait un enfant capable de
virevolter de la sorte, elle hui pardonnerait sa faute et
viendrait le saluer 4 chacune de ses courses.

Le dieu prit une tige de bois 1égére, y planta des
plumes multicolores et le fit tourner sur lui-méme
comme une hélice. Il tourna trois fois vers Shin, trois
fois vers lui et enroba 1'objet des bandes de nuages. Une
trés jeune danseuse apparut alors, deux rubans dans
chaque main. Arius lui donna un corps parfait et Shin
1'habilla d'une douce lumiére.

Ainsi naquit Galna, qui grandit en beauté et en
adresse et dansa pour la gloire de ses parents.

On dit que tant gqu'elle dansait, elle était invul-
nérable, méme aux coups de son frére Varon.

Les licux ont été abandonnés mais il n'y a pas
trace de combat, de violence ou de bris de serrure, Bien
au contraire le bureau de Gayalamétalma est impecca-
blement rangé méme si son disciple note qu'il manque
un ouvrage de référence traitant du panthéon héossien
¢t ses représentations.

Plus troublant, il semble que le mélodien ait
cessé ses recherches depuis six bonnes semaines. Alphé-
gas fait alors le lien entre la visite d'un étrange visiteur
dont son maitre a refisé de parler par la suite. Le boréal
n'est est pas certain mais il pense avoir reconnu un cer-
tain Waba, woon historien et politologue dont le nom
figure parmi les disparus. Sur le moment Alphégas avait
eu un doute car l'individu avait le crine entiérement
rasé, signe d'une grande ferveur religieuse !

(Or Waba n'est pas ce que 1'on peul appeler un
crovant, loin de 14 : il est connu pour avoir vendu sa
sapience et son nom au Nouvel Ordre. Impossible de
savoir se qu'ils ce sont dit.

Enfin, le boréal remarque que tout le matériel
de mesure el d'archéologie a été emporté (une malle
compléte el bien lourde & trainer).

Ce domicile est le lieu idéal pour faire quelques
recherches sur la date 251 et la figure annotée.

En ce qui concerne 251, il n'y a rien de particu-
lier si ce n'est un tremblement de terre important ayant
ravagé le désert pourpre de Kumnaram (non loin de
Mong). On dit que ¢'est durant cette catastrophe que
la cité des divins (Antnadar) a été engloutie et perdue
A tout jamais dans les dunes. La proximité de 'empire
nécrosien n'a pas aidé a la recherche des survivants, il
faut bien 'avouer.

Onant 4 la figure, il s'agit sans doute de Golh
l'acrobate, bouffon des Dieux, mais a 'envers (c'est-d-
dire la téte en haut).

La fontaine musicale au centre du domaine est
propice au réve, Les notes harmoniques qu'elle émet
coulent doucement au rythme de 'ean colorée. Mais
soudain 1'eau est transformée en sang et la pression
augmente. Le liquide éclabousse la place puis redevient
normal au contact du sol. Le phénoméne ne dure que
I'espace d'un instant.

Encore une manifestation inexpliquée.

Les personnages risquent d'avoir des doules sur
un probable enlévement. En effet il semble plus simple
d'affirmer que I'historien s'est éclipsé lui-méme de sa
demeure en emportant quelques outils importants !
Alors si ce n'est pas un kidnapping du Nouvel Ordre,
de quoi s'agit-il ? Qu'est-ce qui pourrait motiver dix
historiens i disparaitre comme ¢a, sans donner d'ex-
plication ?

4) UNE HISTOIRE DE FAMILLE
FINALEMENT 2

Casus Albaman constitua sa fortune en mono-
polisant 1'exploitation du Borka fluide, essence végeé-
tale dont la combustion assure 'approvisionnement
énergétique de nombreuses machines. Pendant deux
générations la lignée prospéra mais la perte de cette
exclusivité l'obligea 4 diversifier la production.

Dianna Albauman fit de gros investissements dans
les divers pétroles dont la planéte regorge. Réduisant
en esclavage un peuple primitif d'ygwans, elle fut la
premiére 4 faire bitir des stations Offshore et doubler
le capital de sa famille. La grande force des Albaman,
c'est de savoir acheter ceux qui s'opposent 4 eux. La
{ransaction peut étre formelle (un contrat) ou informelle
(un mariage). Du coup, ce nom revient souvent dans les
arbres généalogiques. Mais il revient surtout dans les
nombreux rapports d'activités du Nouvel Ordre. En
effet, 8'il v a bien un adversaire que cette grande famille
n'a pas réussi 4 dompter, ¢'est I'administration divine.
Onand la méthode douce ne fonctionne pas, les Alba-
man n'hésitent pas & user de moyens plus vindicatifs.
On ne compte plus le nombre d'espions des Hommes-
Dieux retrouvés les pieds dans le béton au fond de la
piscine d'un haut fonctionnaire. I est notablement connu
que deux personnes s'opposent 4 cette lignée : Nataniel
Centaurius mais surtout Léandre d'Amaury. Aucune
régle, aucun respect, tous les coups bas sont permis
dans ce duel sous cape.

Les Albaman, en matiére de résistance au Nou-
vel Ordre, sont done des références. Cela ne signifie
pas qu'ils ont la moindre sympathie pour les Iéosiens.
L'actuelle dirigeante de la famille s'appelle Clarisse
Albaman. Femme tyrannique d'une soixantaine d'an-




nées, rongée par ses ulcéres, elle reste une tacticienne
hors pair qui, quand elle ne complote pas, prépare un
mauvais coup (¢'est d'ailleurs le cas). Elle vit dans une
tour en banlieue d'Harmonie. Sa petite-fille Danna la
troisiéme du nom (Danna 1I1) est bien partie pour
reprendre brillamment le flambeau.

Le plus gros des infrastructures de cette famille
s¢ trouve dans le quartier des portes, 4 Kim. C'est d ce
carrefour que les moyens d'échanges sont les plus pra-
tiques et les moins chers. Bien entendu, les Albaman
occupent une place importante dans la technopole. Le
si¢ge administratif, les entrepits et la raffinerie de Kiim
se trouvent coincés entre 'aé¢rodrome, le ghetto dar-
ken et le ghetto feling. On appelle cette place le palais
d'or vert. Comtrairement au coeur de la technopole, il
est assez aisé de se promener autour du bitiment. Mas-
sif, bétonné, couvert de veines d'acier suintant 1'or vert,
les diverses portes sont gardées jour et nuit. Pour vy
pénétrer, il faut se¢ méler aux cuvriers qui font les quatre
huit (et oui, les jours sont plus longs que sur Terre !).

L'intérieur est presque pire que l'extérieur. La
raffinerie déborde de tous les cités comme une grosse
pieuvre mécanique. Elle n'esl pas haute (cinquante
meétres pour les cheminées les plus élevées) done, elle
s'étale,

Méme la demeure familiale des Albaman est sub-
mergée par les canalisations. L4, par contre, il est impos-
sible d'entrer sans se faire remarquer. Morphes de garde,
soldats et chiens, alarmes diverses ; rien ne peut sortir
ou entrer sans que Danna 111 ne soit an courant.

Un peut parfois la croiser pendant une de ses
inspections si redoutées. D'une intelligence remar-
quable, cette demoiselle a la coupe militaire, au regard
franc et dur mais au charme indéniable connait tous
les employvés par leur nom et matricule. Contrairement
d sa grand-mére, il reste un fond de justice dans le coeur
de cette humaine : impitoyable (avec les fouineurs, par
exemple) mais juste.

En fait, il n'est méme pas nécessaire d'entrer
dans la demeure des Albaman pour espionner : le spec-
tacle qui se tient sur la place centrale du complexe se
suffit 4 lui-méme.

Y'abord les ouvriers. La plupart sont felings ou
darkens. Ce qui peut étonmer ¢'est. que la majorité d'entre
eux ont le criine tondu et restent toujours silencieux.,
I1s se saluent en plagant leur index droit vers le haut
(comme pour montrer le ciel) et ne parlent qu'entre
eux. En interroger un n'aboutit 4 rien : ils sont tous fana-
tiquement résistants & toutes les formes de pression,
Sans nul doute appartiennent-ils au méme mouvement
religienx dont ils ne soufflent mot.

De plus, de gros aéronefs marqués du logo d'une
entreprise fantoche sont actuellement chargés de maté-
riaux divers, d'outils d'excavation et de radars. Des tra-
vailleurs de force (des woons du désert capturés et ache-
tés en lot) ainsi qu'un cheptel entier de shadrags
attendent aussi sagement d'étre embarqués,

Au milieu de tout ce remue-ménage, un petit
humain déchevelé dirige de sa canne les opérations.
Son lorgnon électronique se déploie parfois comme une
longue-vue pour mieux surveiller le travail des char-
geurs. Habillé tout en blanc son visage fermé laisse
croire qu'il est ailleurs. En fait, il réfléchit tout le temps,

calcule et prend des décisions. 11 est aisé de savoir son
nom : Isaac Blondstein, coordinateur des convois vers
Balanka, la porte du désert (voir sa fiche en fin de livret).
Depuis déj un demi-mois (héossien) des appareils par-
tent pour Mong la cité voisine. Des convois prennent la
route de Balanka.

Pendant la discréte visite des locaux, un inci-
dent risque de refroidir l'ardeur des personnages.

Ln tuyan vert sombre se détache soudainement
de la paroi dont il émergeait et va s'abatire tel un fouet
Jjuste devant le groupe. Le choc creuse une tranchée
profonde de plusieurs méires et un épais brouillard
vert envahit la zone, Mais pire, la canalisation ondule
encore dans une gerbe de liquide briilant et ressort du
tron. A la place d'une extrémité déchirée et fumante, une
téte de serpent gigantescqiie se dresse vers le ciel.

Un originaire des marécages peul reconnaitre
un Mon Wodar, un prédateur heureusement trés rare
car trés dangereux. Seules certaines tribus ygwans arri-
vent d les dompter.

L'illusion disparait subitement et le déchaus-
sage du tuyau est mis sur le compte de 'usure.

I1 est possible d'enquéter sur la grande famille
ailleurs qu'an siége.,

Apres quelques recherches administratives, on
peut apprendre que les Albaman se sont portés acqué-
reurs de parcelles immenses dans le tout proche désert,
de... Kumnaram.

On ne sait pas ce qu'ils v font mais pour Alphé-
gas, il le sent, c'est 14 qu'ils ont emmené son maitre.
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5) LES PROBLEMES

—————

s commencent vraiment quand Héken
demande aux personnages de se rendre 4 Balanka pour
essaver d'en savoir plus. En effet, pour le moment, per-
sonne ne sait rien. Les fanatiques au criine tondu sem-
blent &tre de plus en plus nombreux méme parmi les
humains ! Pour le moment ils ne parlent, pas sauf sous
I'emprise d'ime drogue d'aveux. La seule chose qu'ils
répétent sans cesse c'est : "le Guide”. On ignore ce que
signific ce nom de code mais il a le don de faire ren-
trer le Nouvel Ordre comme un Gloom dans sa coquille.

Die plus il semble qu'Harmonie soit submergée
de messages codés provenant des diverses Eglises.

Note : Si vous ne jouez pas la campagne, ces
informations varient sensiblement.,

Héken a appris que les Albaman élaient accu-
sés par le Nouvel Ordre d'usurper le titre de grande
famille. Danna 111 organise donc la riposte et utilise
des troupes fanatisées pour arriver 4 ses fins.

La Résistance se doit de découvrir rapidement
ce qui se trame. Les personnages ont peut-étre une piste
a suivre (Héken n'avait jamais fait le rapprochement
entre les disparitions et les sectateurs).

S'ils refusent de coopérer, le darken commence
i les soupgonner et leur donne le choix entre dispa-
raitre an plus vite et revenir sur leur décision. La pre-
miére proposition implique que le groupe est 4 présent
considéré comme traitre 4 la Résistance. Si le darken
le croise & nouvean, il met sa téte 4 prix.

Autant dire que I'hisioire s'arréte ici pour ces fri-
leux Héossiens. Si le Nouvel Ordre ne les capture pas,
les Albaman s'en chargeront. On ne retrouvera jamais
les corps...

Par contre, s'ils acceptent, Héken leur dévoile
une information importante sur les activités souter-
raines des Albaman. Dame Clarisse multiplie les opé-
rations en Harmonie (la ville des Hommes-Dieux) pour
prendre le contrile des communications. La Résistance
ignore ce qu'elle prépare mais par contre, plusicurs
ingénieurs faits prisonniers ont ét€ formels : aussi puis-
sante qu'elle soit, Clarisse Albaman ne peut espérer

garder la mainmise sur les réseaux télévisés et radio-
phoniques plus de dix minutes. Les serviteurs d'Ache-
mar y veilleront.

Autre point important, la Résistance a un contact
sur place. C'est un kelwin nommé Alios qui tient une
échoppe d'épices au doux nom de Ménnadak (Langue
de feu). Il peut fournir une aide précieuse.

Le vovage doit s'organiser rapidement. Le groupe
a plusieurs options pour atteindre Balanka la cité
pourpre. Les portes de Kéim vers Mong, un convoi de
marchands ou encore les vaisseaux des Albaman. La
troisiéme option semble la plus discréte, la plus rapide
mais bien siir la plus risquée. Dans le cas o les per-
sonnages opteraient pour cette demiére, ils doivent pré-
parer un plan pour approcher des vaisseaux, y entrer
mais surtoul pouvoir en ressortir,

Le convoi de marchands semble le moyen le
plus long et le plus cofiteux. En effet, il faut payer les
droits de protection de la caravane.,

Enfin il existe une des fameuses portes de Kiam
donnant non loin de la ville de Balanka, c'est-d-dire a
Mong dans les terres du Monga. Ce passage est anor-
malement surveillé. Des prétres de 1'Eglise de 1'Aigle
vérifient tous les laissez-passer. De nombreuses troupes
an service du Nouvel Ordre attendent, prétes a franchir
les portes. Si les gradés sont des semi-inférieurs ven-
dus corps et ime aux hommes des étoiles, la piétaille
enrdlée de force, elle, peut s'avérer plus loquace.

Les soldats aux repos (des woons des terres brii-
Iées, felings du désert et darlens des cités volcaniques pour
la plus grande part) expliquent, & qui veut entendre, quiils
attendent 'ordre de prendre la reléve des troupes qui
quadrillent le désert de Kummnaram. Il parait quivme guerre
se prépare li-bas et que les pillards sont Iégion. De plus,
comme le désert se trouve en frange des terres nécro-
sicnnes, des monstres rodent une fois la nuit tombée,

Les personmages peuvent sauler sur 1'occasion
pour échanger leurs vétements avec des soldais trop
heureux de déserter. Ainsi, ils pourront emprunter les
passages en méme temps que les troupes, ni vus ni
COTTIIS,
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1) LES PORTES DU DESERT

Le voyage peut se passer sans trop de probléme
(suivant l'astuce et 'organisation des joueurs). Mais
dans tous les cas de figure il faudra que la troupe voyage
trois jours de Mong 4 Balanka. En effct les vaisseaux des
Albaman ne prennent pas le risque d'approcher du
désert.

La cité dite "pourpre” a élé construite sous le
régne de Jarlon I, de la dynastie déchue des Karf, une
lignée darken éteinte suite A un sanglant coup d'Etat.
Jarlon II désirait réellement matérialiser 1'idée de
porte. Aussi, 4 chaque entrée de Balanlm, de titanesques
voliles de pierre rouge s'élévent vers le ciel de fen.

Aucun bétiment ne peut dépasser en hauteur
ces constructions cyclopéennes (ce qui laisse une honne
marge tout de méme).

Le rouge sous toutes ses formes semble de mise
en ville. Des fortifications aux murs des massives construc-
tions darkens, la pierre sanguine a été utilisée. Sa cou-

leur écarlate se retrouve aussi sur les vétements, les
bijoux cuivrés, les cheveux et les peintures faciales des
femmes de Balanka. Méme la nourriture (de la viande
a la grenade en passant par le piment) s'avére rouge.

Autant dire que les étrangers sont simples a
repérer.

Les autochtones semblent pour la plus grande
part des darkens. Une communauté d'ygwans bruns
(du désert) habite la partie nord de la ville. Le gou-
verneur nouvellement nommé, Duardo Bonpain, est
entierement dévoué A la cause des Albaman. Son but
est actuellement d'entraver les différentes Fglises qui
placent leur troupe dans la ville. Laxiste au possible, il
ne représente pas un danger pour les personnages tant
qu'ils ne s'attaquent pas aux intéréts de sa cité.

Carrefour marchand important, Balanks puise
sa richesse dans le commerce, la constitution de cara-
vanes mais aussi son quartier des plaisirs,

Halayamanoténia, une mélodienne ayant bour-
lingué avec plusicurs cités des plaisirs, décida de s'ar-
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Boutiquie,,
Le Momnadak

-h\ Et si...
]I'l Le convoi est victime
d'une attague de

/ pillards ("Le boréal, le
woon et le mélodien”)

Les routes ne sont pas
certaines de Mong a
Balanka. La nuit les
caravanes sont souvent

! en état de siege.
Dans e cirque d'Aken

(ol commencent les

terres pourpres), le clan

\ bloque les rowutes et

J! demande un droit de
. passage. Farouches sau-
- vages a la peau rouge,
on les reconnait a leurs
plumes plantées dans
leurs lourdes tresses.
Les personnages sont
désignés pour parle-
menter avec le chef des
voleurs ou sont envoyeés
en éclaireurs pour jau-
ger les forces adverses.
Ils apprennent aussi
qu'un marchand de leur
convol transporte l'or
de la solde de tous les
soldats en poste a
Balanka !

En cas de siége, il faut
aller quérir I'aide d'une
colonne montee du
Nouvel Ordre arrétée
non loin.

réter aux portes du désert. Pourquoi se déplacer vers
les clients puisque ici, ils viennent d'eux-mémes ? Ache-
tant un pité de maisons dans les bas-fonds, elle fit
construire le quartier des plaisirs.

Comme dans une cité des plaisirs, le visiteur,
g'il payve, peut tout trouver pour satislaire ses sens. De
nombreux artistes passent par le quartier en attendant
de trouver une caravane qui parte dans sa direction.

Bien entendu (et 'arrivée en masse de troupes
fraiches n'arrange rien), c'est aussi le repére des bri-
gands et des pillards de la région. La mélodienne régne
sur son quartier avec un maestria qui n'a d'égale que sa
cruauté. Taxes, amendes et punitions s'abattent sur
ceux qui ne respectent pas la loi du milien.

Les compagnies de pilleurs vienment revendre
le fruit de leurs larcins ici. Par tradition, une part revient
i la mélodienne, une part au gouverneur et une part
aux guildes assurant la sécurité des convois. Le trafic
d'esclaves demeure pour ces bandits sans foi ni loi la
ressource la plus lucrative.

[ans ce quartier les combats sont interdits sauf

en présence des agents de Halayamanoténia. Il s'agit
alors de duels & mort, tout a fait officiels.

Bien entendu, Alios, le kelwin membre de la
Résistance, se trouve dans ce quartier. Halayamanoté-
nia le protége car ses épices subtiles et odorantes flat-
tent les sens de cette mélodienne raffinée.

[.¢ Ménnadak, sa boutique, est coincée entre
I'échoppe d'un boucher ygwan (spécialiste des rongeurs
du désert), et celle d'un laitier woon, place des Miracles.

Alios accueille plutit froidement les personnages.
Le Nouvel Ordre envoie de plus en plus d'hommes a
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Balanka et venir lui rappeler ses fonctions dans la Résis-
tance n'est pas du meilleur godit.

I fait un rapide résumé de la situation.

La famille des Albaman, aprés avoir [ail assas-
siner 'ancien gouverneur, a placé Duardo Bonpain dit
le "pantin”. C'est lui qui leur a cédé pour une bouchée
de Galwen des parcelles bien précises dans le désert.

Rapidement des bras et du matériel sont par-
tis la-bas. Personne ne sait ce qui s'y passe car les
convoyeurs ne sont pas de Balanka et restent silencieux.
Pour la plus grande part, il s'agit de fanatiques au criine
rasé el qui ont fait voeux de silence.

Assez rapidement, des hommes du Nouvel Ordre
et plus particuliérement de 1'Eglise du Caméléon et du
Diragon, ont passé les portes de Mong et ont monté une
caravane pour partir dans le désert. Sur les dix hommes
des étoiles et leur trente soldats, quatre sont revenus
et sont repartis immédiatement. Depuis, le Nouvel
Ordre envoie des troupes, du matériel et des travailleurs
dans le désert. Le tout transite par Balanka. Alios avu
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tellement de pelleteuses qu'ils ont de quoi retourner
tout le désert |

Mais il sait aussi (griice 4 la mélodienne) que
beaucoup de convois tombent sous les coups de bandes
de pillards de Kumnaram. De plus, il est hasardeux
d'emmener des objets mécaniques dans le désert. En
frange d'un empire nécrosien, ils ont une faible chance
de fonctionner.

Deux persommes dirigent les troupes du Nouvel
Ordre : Léandre d'Amaury et Nataniel Centaurius. 11
n'est pas rare de voir les tigres de l'androgyne patrouiller
dans la ville ou partir en chasse dans le déserL

Rien.

I'm WOOLE

.I
1-';:-
'..l rll-._....-.__
r B - T

Ete mﬂ.is son pied ap - ,

Alios ignore ce qui se passe la-bas et si des his-
toriens v sont emmenés et il ne lui viendrait méme pas
4 l'idée d'aller voir.

Par contre il peut aider les personnages 4 mon-
ter une petite caravane. En effet, il donne le nom d'un
guide en qui il n'a pas confiance mais qui connait Kum-
naram comme sa poche. C'est un feling des sables, au
pelage or et brun et aux cheveux blonds, qui s'appelle
Silence des dmes.

1l charge nos héros de trouver du matériel de
voyage et il s'occupe de prévenir le feling.

La préparation est un bon moyen de découvrir
un peu Balanka la pourpre. Voici une série d'exemples
de ce qui peut arriver au promeneur. Lancez 1d20 pour
déterminer les rencontres des personnages.

2) LA CARAVANE TREPASSE

Silence des dmes attend tranguillement les per-
sonnages dans 'arriere-boutique d'Alios. Le moins qu'on
puisse dire c'est que le feling porte bien son nom. A
moins qu'on ne lui pose directement une question per-
tinente, il ne parle pas, ne salue pas, absorbé dans la
contemplation des fumées noiritres s'échappant d'une
sorte de petit narguilé poisseux et odorant.

Fier plus qu'hautain, il n'accorde sa sympathie
qu'a ceux qu'il respecte. Et pour ce faire, il suffit de lui
montrer sa valeur, qu'elle soit intellectuelle ou simple-
ment physique. I1 déteste les faibles et les crétins (ca,
il le répéte assez souvent).

Son prix n'est pas a discuter car Alios a déja
payé sa course.

11 annonce que le vovage jusqu'oin se rendent les
caravanes du Nouvel Ordre se fera de muit et par des che-
mins détournés. En effet des patronilles des hommes
des étoiles quadrillent les alentours de la ville et s'en-
foncent de plus en plus dans le désert. En outre tout ce
mouvement a attiré des créatures de la nécrose. Les
senles choses dont les personnages ne devront jamais
se séparer c'est de leur gourde, dune couverture et
d'une arme. En cas de manque d'eau, tous les coups
sont permis pour récupérer la gourde du voisin.

Pour se déplacer, le meilleur moyen reste encore
de marcher. Ainsi, non seulement le groupe sera plus
mobile mais en plus il n'attirera pas les bétes sauvages
qui rodent dans le désert. Les convois qui partent en
ce moment sont vulnérables car trop lents,

Enfin, il est inutile de compter sur des gadgets
humains (profond mépris dans la voix fenlante du feling).
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La vague nécrosienne qui avance sur le désert interdit
toute sorte de technologie. Cela implique qu'une fois
parti, l'isolement du groupe sera total,

Dés que les personnages sont parés, Silence des
ames prend son sac et s'en va.

Sortir de la ville n'est pas un gros probléme.

I]i:'ll- 1L‘-Fi- soulterrains I:I'I.Ii COUTent sos ]l“.H res,
Silence des Ames peut se soustraire 4 tous les contriles,
[1 suffit juste d'éviter les crevasses et les quelques cha-
rogmards qui rident.

Le début du vovage se passe sans probléme,
Kumnaram allie a la perfection tous les dangers des
terres brilées et la chaleur du désert. La présence i
la fois de roche el de sable faconne le décor d'une
curicuse facon. Les fines particules de sable toujours
cn mouvement a cause des vents violents érodent la
base des roches les plus solides. On peut done admi-
rer de splendides champignons minéraux de couleur
rouge, parfois encore enveloppés de dunes. Galeries,
passages sous volite, canyons el autres cheminées sont
autant de piéges ou de cachettes possibles pour la
faune et la flore. Les personnages ne rencontreront
aucune créature nécrosée mais 1'impossibilité de faire
fonctionner un objet technologique indique qu'elles
sont présentes.

La plupart des animaux sont de petite taille ;
rongeurs, éling, canins et reptiles. Le danger peut venir
soit des insectes soit des grands prédateurs.

Les premiers grouillent constamment sous les
dunes en de véritables essaims géants. Les calfis, sorte
de frelons orangés et carnivores, peuvent tuer un woon
et l'ensevelir sous le sable en moins de trois minutes !
[Is ont alors tout le temps de se repaitre de leur vic-
time avant que les charognards ne s'y intéressent.

Les sétantes, scorpions miniatures, pondent
une centaine d'veufs sous la peau de leur cible. Les
petits creusent alors dans les chaires et ne sortent qu'a
maturité (généralement ils émergent d'un cadavre).

Bien entendu Silence des ames connait tous les
signes permettant d'échapper a ces vermines.

Les gros prédateurs sont de deux types.

Bumnaram posséde un important nid de dra-
gons sauvages (voir p. 144 du livre des régles). (Géné-
ralement les gros reptiles ne sortent que la nuit de leur
cachetie et chassent en solitaire. Leur chant nocturne
s'entend A des kilometres 4 la ronde et fascine les plus
grands bardes mélodiens par leur harmonie, En cas de
danger ils optent pour la fuite et ne deviennent fous
furieunx que s'ils se sentent acculés,

Enfin des hardes de winaks gris rampent sous
la roche et creusent des piéges pour enfouir leur proie
dans le sable (voir p.143 du livre des régles).

Le feling connait parfaitement tous les chemins
et les passages dérobés de la région. A plusieurs reprises,
des troupes du Nouvel Ordre passent sous le nez du
groupe sans s'en rendre comptle. A moins d'une énorme
bétise, il semble peu probable que les personnages cou-
rent un réel danger.

C'est en sortant d'une caverne oi ils ont passé
la journée a I'abri d'une tempéte, que nos voyageurs
peuvent entendre au loin un tumulte important. Silence
des dmes demande an plus discret d'entre eux de 1'ac-
compagner pour en savoir plus,

Le bruit vient d'un chemin en contrebas de la
achette du groupe. Une bande de vingt pillards boréals
se partage bruyamment les restes d'un convoi dont ils
ont massacré systématiquement tous les membres | Les
adavres {{T{:I'iginrﬁ diverses) jomchant le sol laissent a
penser qu'aucune riposte n'a été possible. Mais deux
€léments ne peuvent échapper aux observateurs : il yva
une prisonniére et, plus important, un humain la garde
en joue, La captive appartient au peuple feling mais la
blancheur de son pelage pourrait aisément la faire
confondre avec une femme des étoiles. Ses longs che-
veux sont blanc immaculé. L'homme, lui, porte 1'uni-
forme du Nowwel Ordre et plus précisément celui des ser-
viteurs du Caméléon.

Silence des dmes parait furieux. 11 s'en explique
avec un certain cynisme. Ces cancrelats n'appartien-
nent & aucune tribu du désert. Mercenaires a la solde
des humains, ils veulent mettre sur le dos des pilleurs
un tel massacre (une quinzaine de victimes). Il est cer-
tain de ce qu'il avance car ils se trouvent actuellement
sur le territoire de chasse des Feux des Dunes, son
propre clan.

Ravager un convol, capturer des otages (ou des
esclaves) et cela en maquillant son crime, voila le plus
grave des délits de ce coin du monde !

Et si...

Silence des ames meurt
pendant le voyage

Le feling, trop sir de
lui, tombe dans un trou
de winkas laissant les
personnages perdus au
milieu de nul part avec
peu d'eau et peu de
nourriture. Leur
périple les améne au
pied d'un nid de dra-
gons. Peut-étre est-ce
une bonne occasion
pour observer ces ani-
maux dont les refuges
bien congus. En fait, un
peuple de dompteurs
de dragons aujourd'hui
disparu a vécu ici. ly a
donc quelques reliques
anciennes a trouver
ainsi gqu'un puits pour
s'abreaver. Mais avant
cela, il faut passer les
reptiles...



Apparemment les mercenaires sont tellement
peu an fait des régles du désert qu'ils vont stirement
passer la nuit 4 danser au milieu des cadavres.

Le feling donne pour consigne aux personnages
de surveiller les larrons et d'attendre son retour sans
rien tenter. 5i les usurpatenrs quittent les lieux, il faut
les suivre en laissant un maximum de traces.

3) UNE VUE IMPRENABLE

i les pillards ne bougent pas, il n'en va pas de
méme pour 'homme et sa prisonniére, Aprés lui avoir
attaché les poignets dans le dos, il la pousse hors duo
campement pour la mener derriére les dunes. La, atten-
dent des shadrags déja scellés gardés par un boréal.

I1 est possible de s'approcher discrétement car
ni le gardien ni I'humain ne font attention 4 ce qui les
entoure. Le premier tout simplement parce qu'il dort,
le second parce qu'il commence & regarder sa prison-
nié¢re (trés belle) avec une certaine envie.

Si les personnages ne font rien, il tente de pro-
fiter de la situation pour abuser d'elle mais la bougresse
s¢ défend et trouve le moven de fuir (justement vers les
observateurs de la scéne).

S'ils interviennent, il fant agir le plus discréte-
ment possible. L'humain tente de prendre tout de suite
la fuite pour finir au milicu d'un essaim de calfis. Sa
mort est rapide mais douloureuse. Le boréal ne cherche
pas & combatire ¢t s8'il ne peut pas prendre ses jambes
a som con, il se rend.

Som histoire est édifiante. Les mercenaires ont
été engagés pour capturer la feling voyvageant avec le
premier convoi A revenir du désert (une certaine Larme
d'étoile). Ils ne devaient laisser aucun témoin derriére
et faire croire a l'attaque de pillards. Ills travaillaient
pour le Nouvel Ordre et plus précisément un androgyne
accompagné de tigres...

Le crime est done signé.

Larme d'étoile s'avére trop choquée pour dire
quod que ce soit,

Note : Méme si vos joueurs ne doivent rien savoir
de l'identité réelle de cette feling pour le moment, repor-
lez-vous A sa fiche en fin de livret pour sa description
physique.

e son cioté, Silence des ames va se charger de
rendre justice sur ses terres.

Il revient accompagné d'une trentaine de rodeurs
des sables, lui ressemblant trait pour trait. Bux aussi ont
soif de vengeance et leurs proies vont en faire les frais.
Mais avant 'assaut, le feling prévient les personnages
que s'ils n'attaquent pas avec son clan, la prisonniére
deviendra sa propriété. S'ils s'en montrent dignes, il
accepte de la leur laisser.

L'offensive consiste 4 se rapprocher de 'ennemi
le plus possible et d'attaquer en méme temps que tout
le monde.

Les Feux des Dunes ont les mémes caractéris-
tiques que Silence des dmes et sont au nombre de 30,

Pour arriver discrétement jusqu'aux mercenzaires,
il faut réussir trois jets de Corps + Sensuel + Discré-
tion avec respectivement les modificateurs de +2, U et
-2. 5i un jet échoue, le personnage est surpris ce qui
déclenche les combats,

Une fois la fante réparée, Silence des dmes pré-
sente les personnages & son clan. Si Larme d'étoile est
a présent sienne, il accepte de la jouer en combat sin-
gulier (premier sang) ou contre une forte somme. An
cas o ils refuserait, il prétend qu'il la revendra & un
bordel quelconqgue.

Se faisant, il prend bien soin d'étudier leur réac-
tion. =i le triste sort de la feling les laisse de marbre,
il les considére alors avec un souverain mépris, leur
indigque la route 4 suivre pour arriver la ofi ils veulent
et les plante 14, sans un mot.

Silence des dmes est peut-étre un pilleur de
caravane mais il a un sens profond de 1'honneur.

Le shaani devra continuer sa quéte sans l'aide
du peuple des Feux des Dunes, ce qui ne sera pas aisé.

Par contre, si la feling passe sous la protection
des aventuriers, le guide respecte sa part du contrat.
Mais avant de terminer le vovage, il les invite a4 passer
un peu de temps dans son village.

Cette proposition ne s'avére pas anodine. En
effet, en progressant dans ce qui pourrait étre une forét
de champignons minéraux, le groupe parvient A la base
du plus massif. Ce dernier éléve un plateau rocailleux
vertical 4 plus de deux cents métres de hauteur. Des
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cavités dans le pied servent de cachette a4 un village
d'une centaine d'dmes. Plus le refuge est haut placé,
plus le statut au sein de la communauté est élevé. Silence
des imes demeure dans les plus hautes grottes, parmi
les sages. De jour, affirme-t-il, il est impossible de repé-
rer son peuple. De plus le vent qui s'engoufire dans les
cavités vibre et donne l'impression de hurlements de
nécrosiens.

Mais le feling ne se contente pas de faire visiter
les lieux aux personnages. Il les fait aussi grimper un
escalier en colimacon qui s'éléve jusqu'au sommet du
champignon. LA, plusicurs surprises les attendent.

Pour commencer, les nombreuses idoles placées
selon un schéma complexe peuvent les intéresser. Réus-
sir un jet de Relationnel + Esprit + Cultologie (ou His-
toire), permet de reconnaitre une partie an moins des
anciens dieux d'héos : des deux Géants aux Dieux Mau-
dits. Le vent a eflacé les traits les plus fins des statues,
mais les positions, les symboles et 1'agencement ne peu-
vent laisser de doute.

Curieusement, des offrandes séchent ici et 14,
preuves que les Feux des Dhmes adorent encore ces divi-
nités pourtant généralement désudtes.

Parmi les figures, les sages attendent leurs visi-
teurs. Tous felings, ils semblent toujours en contem-
plation et ne répondent pour le moment que par un
simple regard vers le nord,

En effet, c'est 14 que se trouve la troisiéme sur-
prise. Des bruits, des cris, et des lumiéres attirent 'at-
tention. En se rapprochant du bord et malgré le vent
qui rend le périple dangereux, les personnages peuvent
découvrir en contrebas le but de leur voyage.

A un kilométre an plus, un cratére est illuminé
de mille torches. Des centaines d'équipes de travail
grouillent en tous sens sous les hurlements des contre-
maitres et dans une poussiére toujours en suspens. Des
tentes, des enclos, des passerelles de bois : cette four-
miliére ne semble jamais arréter le labeur.

Cette vue plongeante et imprenable donne sur
un chantier archéologique comme jamais héos n'en a
commu avant,

Les hommes des étoiles ont retrouvé Antnadar,
la cité des Divins el ils 'exhument.

Une douce voix commente alors ce curieux spec-
tacle : "Vous assistez actuellement 4 un combat pour
notre histoire. Iit avec votre aide nous pourrons peut-
étre le remporter”. Ainsi parle Larme d'étoile...

1) UN VOYAGE DANS LE PASSKE

Une explication s'impose alors,

C'est la feling qui la commence, les sages la
compléteront.

Il y a gquelques mois, la matriarche de la lignée
Albaman a mis en place cet immense chantier, Deux
jours 4 peine aprés les premiers coups de pelles, les
ouvriers mettaient 4 jour les premiéres ruines !

Comment la vieille Clarisse a-t-elle su ot cher-
cher dans ce désert ? Cela reste un mystére. De méme
on ignore toujours ce qui motive de telles fouilles. Non
seulement les manceuvres semblaient savoir of creu-
ser mais en plus il en venait des légions entiéres chaque
jour. Bientdt des historiens furent engagés secrétement
pour diriger les fouilles. Jusqu'a leur départ (ou dis-
parition), ils ne devaient rien dire des informations qui
leur avaient été communiquées. L'un d'eux était le
maitre de Larme d'étoile, un certain Abel Cadrissian,
un humain passé dans la clandestinité. Assez rapide-
ment les troupes du Nouvel Ordre aflluérent a Balanka
et des travailleurs réquisitionnés furent envoyés sur
place pour participer aux recherches. Curieusement,
les Albaman ne firent rien pour les en empécher, hien
au contraire.

A son tour le Nouvel Ordre enleva les Héossiens
les plus compétents dans le domaine et leurs appren-
tis. Apparemment 'administration des Hommes-Dieux
tient & ce que le secret de la chasse aux historiens soit
bien gardé. Elle confirme que la derniére recrue des
Albaman n'est autre que le mélodien Gayalamétalma,
maitre d'Alphégas. Son arrivée a fait grand bruit sur le
chantier car les fouilles piétinaient.

Mais que cherchent tous ces hommes des
étoiles ? Des reliques d'avant leur arrivée apparement.
Pourquol ¥ Personne ne le sait. Lesquelles précisé-
ment ? Jusque-la ¢'était une information secréte.

La présence d'ouvriers au criine rasé du coté de
la grande famille laisse 4 supposer qu'il s'agit d'une
aflaire religieuse (de fanatisme), mais cela n'explique
pas cet acharnement. De plus la feling a noté la pré-
sence d'’humains tondus. La coiffure n'a de sens que
chez les Héossiens habituellement. Voild un mystére
qu'elle ne comprend pas.

La ot cette histoire devient intéressante, c'est
que certains historiens appartiennent 4 la Résistance.
Cela explique que les ouvriers cherchent toujours au
mauvais endroit. Larme d'étoile a réussi a savoir quel
temple en particulier était recherché, celui de Galna
la danseuse, et quelle relique intéressait les deux camps :
les tablettes d'Araloméfigusius.

D'aprés ce qu'elle en sait cet objet se présente
comme deux tablettes de pierre noire incassable que
l'on ouvre comme un livre. Elle ignore qui est Aralo-
méfigusius (probablement un mélodien) et en quoi
réside l'intérét de ce trésor.

Mais forte de ce renseignement, elle voulait
retourner en ville pour prévenir quelqu'un de la Résis-
tance, organiser une fouille paralléle et trouver le temple
de Galna avant tout le monde. Ainsi en récupérant la
relique, la Résistance aurait peut-&tre une nouvelle
arme pour aider au combat.
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Les sages felings silencieux jusque-1a secouent
alors la téte négativement. Le plus vieux d'enire eux,
Songe d'un moment, donne des nouvelles peu encou-
rageantes. En effet si les fouilles piétinaient jusque-la,
l'arrivée du mélodien a tout changé. 11 s'en explique.

Aprés le débarquement des hommes des étoiles
et 'abandon rapide de I'ancien panthéon, les prieurs
du désert décidérent que jamais on ne pourrait piller les
richesses de leurs temples. Aussi ils piégérent les accés
aux cryptes el aux salles des offrandes et déclenche-
rent un terrible tremblement de terre qui engloutit Ant-
nadar,

En creusant, les ouvriers sont tombés sur une
effigie d'un danseur que leurs maitres identifiérent
comme étant Galna. Or Galna est une femme et de plus
le danseur n'avait pas ses fameux rubans, 11 s'agissait
en fait d'une représentation de Golh, frére de Galna,
que le séisme avait retournée.

Crayalamétalma a tout de suite compris 'erreur
et a fait reprendre les recherches dans toutes les direc-
tions. Bientdt il trouvera (si ce n'est déja fait) les bonnes
ruines, Larme d'étoile n'aura jamais le temps de consti-
tuer son groupe de recherche et les Feux des Dunes ne
peuvent pas l'aider. Descendants directs des religieux
de la cité, leur loi interdit de pénétrer ce qui est i pré-
sent le périmétre du chantier.

Par contre les sages peuvent metire en garde les
personnages. Les piéges placés dans les temples sont

A RCHEUDOS A CTE 2

tongjours actifs car magiquement conservés, C'est par
mne grande commaissance du dien ou de la déesse que l'on
peut échapper aux chausse-trappes. Un historien comme
Cayalamétalma pourrait étre bien utile, suggére alors
Larme d'étoile (on Alphégas s'il est présent).

Songe d'un moment, aprés avoir consulté du
regard les autres sages, décide de donner le ren-
seignement que les humains payeraient cher pour
avoir. [1s semblent tellement certains que les pillards
du désert sont des barbares qu'ils ne se sont méme
pas demandés si ces derniers connaissaient les
ruines.

C'est le cas du vieux feling.

Il avoue que s'il révele ce secrel, c'est surtout
dans l'espoir de voir disparaitre tous ces gens de cet
emplacement sacré. Avancant sur le bord du plateau
rocaillenx, il pointe son baton de marche vers la partie
la moins éclairée du chantier. L'endroit est aisément
repérable car il se trouve 4 cité des colonnes couchées
d'Arius,

Il se tourne une derniére fois vers les person-
nages mais son vénérable regard s'est mué en une colére
froide. Il cuvre la bouche et tente d'articuler des mots
mais les paroles semblent sortir 4 I'envers. Une lumiére
verditre venue du ciel aveugle tous les témoins de ce
nouveau phénomeéne inexplicable.

Puis I'humaine an calice apparail brusquement.
Elle regarde autour d'elle, un peu perdue, et fixe un
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personnage (toujours le magicien du groupe), Ses mains
forment deux symboles : Temps et Mort.

Et tout disparail de nouvean.

Cuand les yeux des personnages se réhabituent
4 l'obscurité, ils s'apercoivent que Songe d'un moment
n est plus sur le plateau.., A-t-il santé ou a-t-il été
poussé ? Nul ne le saura jamais.

Larme d'étoile connaissant 4 présent 'empla-
cement du bon temple propose un marché anx person-
nages. Elle se charge de trouver des ouvriers et eux
vont libérer (ou enlever) Gayalamétalma. [ls travaille-
romt de nuit et profiteront du tumulte pour s'équiper et
se nourrir discrétement parmi les manceuvres.

Si la relique est aux mains de la Résistance et
que 1'historien est ramené sain et sauf, ils pourront se
vanter d'avoir réussi un coup de maitre. Par contre, s'il
s'avére que Gayalamétalma est un traitre, il faudra 1'éli-
miner sans hésiler.

5) ARCHEOS

Le chantier se présente comme un vaste cercle
qui s'agrandit par zone. Deux mille personnes travaillent
ici au service de deux puissances opposées : les Alba-
man d'une part et le Nouvel Ordre de 'autre.

La hié¢rarchie est assez simple.

A la base, I'ouvrier. ('l creuse a l'aide d'une
pelle oud'une machine (lorsqu'elle omctionne) som labeur
est terrible. Les conditions climatiques du désert sont
telles que le taux de mortalité est effroyable. Les mala-
dies, le manque d'ean ou tout simplement 1'épuisement
provocuent en moyenne cingquante décés par jour. 11 arrive
aussi que certains terrassiers disparaissent sans raison.,

On n'enterre pas les cadavres mais on les briile
de crainte que la nécrose ne les transforme en mort-
VIVAINLS,

Les mancewvres entre eux ne se font pas concur-
rence el se reconnaissent par un collier jaune.

Cette derniére apparait au sein des contre-
maitres (des semi-inférieurs pour la plupart). Non scu-
lement ils cherchent & entraver le travail du camp
adverse, mais en plus ils exploitent les ressources de
leurs équipes pour étre les plus efficaces possibles. Ces

esclavagistes sont détestés de tous et la mort de 1'un
d'entre eux ne provoque pas un grand émoi. 1ls arbo-
rent des tenues vertes.

Au-dessus d'eux les historiens ne valent guére
mieux. Chargés de rendre des comptes aux humains,
ils préferent sacrifier des vies plutdt que de risquer de
se retrouver avec une pioche en main. 1s vivent reclus
dans les deux parties fortifi¢es du camp (voir le plan).
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Et si...

Un périmétre du chan-
tier est imterdit

Le temple d'Aleph fut
I'un des premiers mis a
jour. Aussitot, les
humains en interdirent

I'accées. Des gardes

patrouillent souvent
dans cette zone avec
ordre de tuer quicongue
y entre ou en sort. En
effet une stéle d'em-
blose a été repérce. Elle
se trouve dans I'une des
salles les plus pro-
fondes. Sa puissance
est de 3 et sa forme
pyramidale ne laisse
avcun dowute sur son
origine.

Bien entendu, pour y
accéder il faut déjouer
les différents piéges
d'Aleph, dieu ailé du
ciel et de I'air.
L'exemple du temple de
Galna pourra vous aider
a trouver des énigmes,
mixcanismes et bétes
féroces a placer dans le
temple.

Protégés el isolés, ils ne sortent qu'avec une escorte et
se reconnaissent a leur toge blanche.

Enfin, les dirigeants humains restent le plus
souvent i 1'abri sous les tentes. Isolés de la racaille, ils
ne traitent qu'avec les contremaitres et les historiens.

Léandre d'Amaury vient d'arriver aux ruines et
de prendre le pouvoir. Nataniel Centaurius arrive en
méme temps que les personnages. A eux deux ils sément
la terreur, multiplient les exécutions sommaires (pen-
daisons) pour motiver les travailleurs et pressent les
historiens de questions.

Le camp adverse est dirigé par Isaac Blondstein
et une autre personne qui reste volontairement dans
I'ombre. Les méthodes de travail sont quasiment iden-
tiques (crucifixions).

L'intendance du chantier est assurée par une
trentaine de kelwins du peuple marchand des Potlos.
Réputés dans tout Heéos pour leur sens de l'organisation,
leur tiche est rude, Plutit joviaux, ils ne prennent la
mouche que si quelqu'un met en péril leur adminis.
tration des biens et du matériel. Il est intéressant de
constater qu'ils servent les deux camps de fagon neutre
el équitable. Ils portent des brassards rouges.

La sécurité enfin est assurée par une cinguan-
taine de darkens du Nouvel Ordre (voir les caractéris-
tiques des gardes en début de scénario). Le contrdle
griice aux couleurs s'avére assez simple. Ces soldats
protégent le camp d'une éventuelle attaque extéricure,

Six miradors équipés de projecteurs (quand
I'électricité les alimente) surplombent le chantier. T
est aisé de se cacher dans les ruines et les darkens
poursuivent rarement un individu suspect sauf en cas
d'incident grave (meurtre, vol d'eau ou de matériel).

Pour ce qui est de la tranguillité du camp des
Albaman, elle est constamment assurée par des groupes
de fanatiques de toutes races au criine rasé. Cuand ils
ne dorment pas ou ils ne travaillent pas, leurs yeux sont
rivés sur les tentes des dirigeants. Toujours silencieux,
ils semblent atlendre.

Si le quartier général des humains n'a rien de
particulidrement intéressant, celui des Albaman abrite
le mélodien Gayalamétalma. Constamment éclairé, il y
a plusieurs solutions pour v entrer. Larme d'étoile sug-
gére de voler des tenues vertes de conlremaitre. Elle-
méme ne peut approcher de ce camp car elle y est conmue.
Les [anatiques la mettraient en piéce car ils sont condi-
tionnés par Blondstein (ment-elle perfidement). Llle dit
ignorer tout de leur religion mais cela aurait un cerlain
rapport avec un guide ou avec les Albaman.

Elle se¢ sépare donc des personnages et va enga-
ger une équipe compléte en soudoyant un chef de groupe.

Elle donne rendez-vous le plus tit possible au
shaani, non loin des colonnes d'Arius.

Si l'idée vient 4 I'un des personnages de la suivre,
il est alors témoin, d'une curieuse crise. Larme d'étoile
se blotlie derriére un rocher les bras levés, comme si
clle voulait se protéger d'une agression. Mais brusque-
ment tous ses membres se raidissent et semblent pris
d'une vie propre, comme un pantin désarticulé. Les sou-
hressauts durent une longue minute et se terminent
par un sanglot de feling. Larme d'éloile semble souf-
frir abominablement de son état. 5i le personnage se
montre, elle lui ordonne séchement de partir. Tl ne peut
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rien pour ce qu'elle déclare étre une maladie. D'un mou-
vement rageur, elle séche ses larmes et part a la
recherche de son groupe de travailleurs.

Pour étre certaine de ne pas &tre suivie, elle
a'éclipse parmi une colonne woon. Connaissant parfai-
tement le chantier, elle va se réfugier au camp des Alba-
man deés qu'elle se sait seule.

De leur cité nos héros doivent récupérer Graya-
lamétalma. Ce n'est pas une mince affaire avec tous les
fanatiques aux yeux rivés sur les tenles. lls ne sont pas
dangereux, ne rendent pas les coups et se contentent de
fixer les passants, le regard vide d'émotion.

Entrer dans le camp ne doit pas étre un pro-
bléme (en fait quelqu'un a donné 1'ordre de laisser aller
les personnages). Les divers contremaitres ne s'inté-
ressent pas aux nouveaux arrivants, Par contre les his-
toriens, eux, connaissent parfaitement le personnel et
n'ont pas recu de consigne. Ils donnent 1'alerte a la
moindre occasion. Ils semblent craindre pour leur vie
ce qui explique qu'ils sortent peu sur le chantier.

Ftonnamment, leurs comditions de vie sont quasi
identiques a celles des humains. Chacun posséde une
cohorte de serviteurs, ils ne manquent jamais d'eau e
sonl protégés des variations de température par le
confort le plus moderne.

Pour trouver la tente du mélodien, il suffit d'in-
terroger n'importe quelle personne du campement. En
effet Gayalamétalma semble avoir un role important
dans les choix des zones de prospection. Deux merce-
naires darkens armés de sabre protégent et surveillent
sa tente. En cas de danger, ils se contentent de fuir el
de laisser le champ libre aux intrus pour qu'ils appro-
chent 1"historien.

Ce dernier travaille quasiment tout le temps.
Autour de lui le sol est couvert de feuilles, de relevés,
de caleuls, de noles et de schémas, Absorbé dans la
recherche du temple de Galna, il met plusieurs minutes
avant de s'apercevoir que quelqu'un passe sous sa tente.

Il reconnait tout de méme Alphégas qu'il
conspue violemment pour avoir tant tardé a le rejoindre |

Bien entendu, il refuse de quitter le camp des
Albaman tant qu'il n'a pas fini ses travaux. Par contre
si on lui annonce savoir on se trouve le fameux temple
et appartenir i la Résistance, l'envie mélée i la peur le
ponsse 4 suivre nimporte qui.
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S5i un personnage commet 'erreur de lui révé-
ler I'emplacement du temple alors qu'il se trouve encore
dans le camp, le mélodien appelle & la garde, mais en
vain, Effectivement des mouvements agitent le camp
mais comme par hasard, jamais 14 of se trouvent les
eEr= }Illlilgt_’ﬁ.

Il ne reste plus qu'a rejoindre Larme d'étoile
qui attend avec une vingtaine de woons débauchés contre
quelques rations d'ean. Ces derniers sont peu conmmu-
nicatifs el ancun d'entre ¢ux n'a le erfine rasé. Ils vien-
nent tons des terres de M@ et ont été amenés ici car
leur peuple est spéeialisé dans la construction des palais
forestiers. Ainsi on les destine au renforcement des
galeries et 4 la construction des échafaudages. Leur
chef se nomme Sawa et parle toujours au nom du groupe.

6) LA DANSE DE GALNA

Antnadar a été bitie concentricquement par rap-
port au temple de "Anthéos. En suivant 'arbre généa-
logique du panthéon, il aurait été aisé de retrouver
toutes les constructions si les fouilles avaientl com-
menceés au centre du cercle. De plus, le séisme a déplacé
certaines constructions, détruit d'autres et mélangé la
plupart. Les effigies brisées de Tan citoient par exemple
les flots figés de Zilion.

Bref, la tiiche des historiens pour tout remetire
en ordre a été telle qu'ancun n'a vraiment réussi. Méme
Gayvalamétalma n'aurait jamais fouillé a I'emplacement
que les personmages lui indigquent.

Pendant que les woons creusent, 1historien peut
répéter ce qu'il sait de Galna (renseignements déja trou-
viés chez lui).

[l précise tout de méme qu'il ne s'est pas arréié
4. Dans le Livre des Terres, il a trouvé un renseignement
supplémentaire sur Galna. Si les personnages se soni
montrés violents avec lui, il se garde bien de le donner.

Cralna jugeait toujours ses adeptles non pas sur
leur habilité mais sur la passion qu'ils mettaient 4 dan-
ser pour elle,

L'exemple de Snou'ss, une vowan qui prétendit

devenir grande prétresse parce qu'elle avait la grice,
semble assez parlant. Galna ordonna i Snou'ss d'exé-
cuter un pas trés facile. L'vgwan le fit, mais sans pas-
sion, sans ferveur tace 4 la déesse. (Galna se saisit alors
de la danseuse et lui arracha les deux pattes pour les
dévorer. Snou'ss préféra se jeter dans le vide plutit que
de ne plus danser et vivre infirme. Galna observa que la
fative se suicidait avee passion alors elle la récompensa
en lui accordant une mort rapide et sans douleur.

Cralna n'aime ni les menteurs, ni les prétentienx.

De nombreuses légendes font aussi référence 4
un pas de danse assez complexe que la déesse maitri-
sait 4 merveille. Le mélodien n'en sait pas plus et ignore
tout des pieges que pourrait renfermer le temple,

Yar contre il peut en dire plus sur la religque
recherchée par tous. Araloméfigusius est bien évi-
demment un mélodien. Son prénom étant assez
"moderne”, les tablettes ne doivent pas étre trés
anciennes et datent de quelques hexons avant 'arrivée
des humains sur terre. D'aprés ce qu'on lui en a dit, il
est peu recommandé d'ouvrir les tablettes. En effet,
['artiste était probablement nécrosé et son art peult étre
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néfaste pour 'ame. Outre sa forme de coffret fermé
d'une serrure, l'objet est décoré sur sa partie extérieure
d'une silhounette de Gralna qui lance ses rubans vers le
ciel (vers Shin probablement).

Comme il a été prévu, les woons déterrent assez
rapidement les premiers vestiges du temple. Mais ces
fouilles risquent d'attirer 'attention.

Aux personnages de détourner la curiosité des
gardes et des autres contremaitres par des diversions
dans le chantier (accidents, vols ou fausse alerte).

Toutes ces ruses vont fonctionner pour la simple
raison que tous les responsables du chantier sont au
courant des fouilles clandestines. Suivant les indica-
tions de 'historien, les ouvriers vont metire a jour les
portes fermées du temple. Apparemment, le batiment
esl bien conservé et il sullit de percer I'un des battants
pour y ¢ntrer.

Mais i peine le premier coup de pioche dans la
pierre, une cavité se découvre et un dard empoisonné
traverse le bras d'un woon dans ym petit nnage de pous-
si¢re. Le pauvre manceuvre arrache la pointe mais il
est trop tard. Ses muscles ne lui obéissent plus et 'obli-
gent i se lancer dans une danse effrénée qui 1'épuisera
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jusqu'a la mort (deux heures plus tard). Cet avertisse-
ment est suffisant pour que les autres ouvriers s'en-
fuient comme des damnés sans demander lenr reste.
n fait, comme les battants pivotent vers 1'in-
térieur, il suffit de pousser les portes pour entrer.
(Gayalamétalma refuse tout net de pénétrer dans
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le lieu de culte. 11 préfére qu'on v envoie des cobayes pour
qu'ils déclenchent les pi¢ges. En le menacant, il accepte
d'y aller mais seulement s'il marche en dernier et avec
une torche.

Larme d'étoile non plus n'ose pas rentrer. Lille
semble terrifiée par le sort du pamnre woon. Prostrée
sur un rocher, elle ouvre de grands yeusx vides et refuse
de bouger.

Ce sont les lumiéres des gardes attirés par les
hurlements des woons (ui presseront peut-&ire les per-
sonnages 4 entrer. S'ils ne le font pas, les gardes les
prennent en chasse avec ordre de les rabattre sur le
temple pour qu'ils v pénétrent de force.

L'intérieur est trés sombre. En éclairant & 'aide
de torches, les statues de Galna apparaissent tout autour
des visiteurs. Une fine couche de poussiére argentée
s'envole au moindre souflle, donnant vie 4 ces idoles
pluri-centenaires. La déesse est indifléremment repré-
sentée en feling, mélodienne ou kelwin. Une effigie plus
récente que les autres montre méme une Galna délhion.

11 reste & trouver la salle des offrandes et cela,
en évitant les piéges et les habitants des lieux.

Car il serait faux de croire gqu'un abri aussi plai-
sant qu'un temple puisse rester innocupé, Un essaim
de 12 solfénes se partage les lieux, sortant la nuil par
des cavitées cachées,

Elles peuvent attaquer & tout moment, de pré-
férence si un visiteur s'isole du groupe.

A) Lx NARTHEX.

[n grand hall dont les votites sculptées se rejoi-
gnent en arcs parfaits. Le sol dallé est couvert de sable
argente.

Une large ouverture au fond donne sur la nef.
Contre toute attente, ici, il n'y a pas de piége.

B) LA NFF

Le passage est barré par une herse que douze
grandes statues de Galna protégent.
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Chacune d'elles tend le bras i hauteur de woon
présentant ainsi un ruban de couleur. Méme si les pig-
ments sont un peu passés, on peut tous les reconnaiire.
Les bras semblent pouvoir se baisser comme des leviers.

Pour lever la herse, il faut tirer les rubans aux
couleurs de la déesse, ¢'est-d-dire : rouge, orange, jmme
el violet. La herse se léve alors libérant lec passage.

Si un mauvais bras est abaissé... Il ne se passe
rien... Sur le moment,

La herse s'ouvre.

Deés le premier visiteur passé (et cela quod qu'on
tente pour la bloquer) elle s'abat lourdement. Le pri-
sonnier doit réagir rapidement. En effet, comme dans
la porte, des cavités s'ouvrent partout dans les murs,
prétes i cracher leurs flécheties. La seule solution est
de filer sur toute la longueur de la nef sans se faire rat-
traper par les dards ou de sauter par les passages laté-
raux ! Un jet de Corps + Personnel + Education phy-
sique -2 s'impose pour échapper au poison dit de la
Danse des Morts.

En cas d'échec, il faut réussir un jet d'Esprit +
Sensuel + Médecine -6 ou faire appel aux humains dans
I'heure qui suit car eux seuls ont les contrepoisons effi-
caces.

5i la herse ne peut &tre bloquée, la magie ou les
miracles de Win peuvent faire échec aux mécanismes
qui soulllent les fléchettes.

C) SALLE DES VISIONS

Elle est vide de tout mobilier 4 I'exception d'une
statue de Galna haute de six métres. La déesse pos-
sede ici les traits d'une mélodienne. Un personnage
ayant vécu Coma et ayant été témoin d'une scéne du
lointain passé de la Danseuse Céleste (sa mort dans un
éboulement) reconnaitl le visage de la mélodienne !

Une inscription au pied de la cariatide précise :
"Fille de (Galna, voyageuse de 1'ame et des espaces loin-
tains"

Un bruit attire l'attention du curieux.

L'humaine au calice est présente, mais vétue
différemment.
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Flle regarde 1'ym des personnages les veux pleins
de larmes et lui dit cette fois dislinctement : "vous
n'aviez pas le droit de faire ¢a | vous n'aviez pas le droit
de faire ¢a !" et disparait.

Dans les murs, de nombreuses cavités servent
de refuges et de garde-manger aux solfénes.

Un nomoi v croupit et perd un peu de son flegme
pour remercier chaleureusement ses éventuels sau-
veurs, Apprenti historien son maitre n'a méme pas
remarqué son absence. [l se nomme Vertige et peut
aider les personnages par la suite (ou en remplacer un
décédé),

) SALLE DE DANSE

Une pi¢ce protégeant encore une statue de Galna
(une feling cette fois). L'idole ne trime pas sur un socle
el mesure moins de deux métres. Taillée dans une pierre
noire, elle tient dans chaque main un ruban d'acier
souple et effilé. Cette statue bouge dés qu'on pénétre
dans la piéce, prenant une pose de danseuse. Au moindre
mouvement de l'intrus, elle se meut vers lui par gestes
saccadés. Au troisiéme mouvement elle attaque en lan-
cant ses rubans.

Au fond de la salle, les explorateurs peuvent
trouver les restes d'une victime des solfénes. Le
criine conscienciensement rongé laisse a penser qu'il
pouvait s'agir d'un woon. Un sac A ¢6té des osse-
ments cache une fiole remplie d'un gaz bleuté et
légérement lumineux. Il faut réussir un jet d'Esprit
+ Sensuel + Alchimie pour reconnaitre ce curieux
nuage.

i vous jouez ce scénario comme une histoire
indépendante, la fiole contient un puissant euphorisant
sous pression. Faire sauter le bouchon de cire provoque
la libération du gaz qui se répand sur des dizaines de
métres 4 la ronde. Les victimes ne sont plus capables
du moindre geste agressif. Les robots, les morphes et
les nécrosiens résistent d ce produit,

i vous jouez dans l'idée de continuer le cycle
d'Odéa, la fiole contient alors un puissant poison sous
pression. Son effet reste cependant limité. Tout étre
normalement constitué demeure insensible A ses effets.
Par contre un nécrosé se doit de prendre la fuite ou de
disparaiire dans de terribles souffrances.

E) L¥ SANCIVAIRE

Une large salle dont les dalles au sol pivotent sur
un axe horizontal (comme une chausse trappe). Au fond
du sanctuaire se trouve la salle des offrandes ainsi que
les visages de Shin et d'Arius.

Sur les murs, des fresques représentent la
déesse dansant pour ses parents.

Le piége s'avére visible car certaines dalles sont
déja retournées. Cela permet de découvrir une large
fosse remplie de pointes. Les explorateurs vont siire-
ment tenter de retrouver dans les différentes figures, le
fameux pas de danse de Galna. Peut-éire penseront-ils
a faire trois pas de ¢ité vers Shin, puis trois vers Arius.
Pourtant en lancant des pierres sur les dalles, il semble
qu'elles pivotent toutes.

Alors que faire ?
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La magie fonctionne parfaitement mais c'est un
pi¢tre moyen d'arriver a ses fins.

La seule solution, c'est la foi, la passion.

Galna aurait-elle craint des pointes si elle dan-
sait ? Non. Il en allait de méme pour ses prétres et il
en va toujours de mé&me pour ceux qui croient en elle,
Rappelez-vous, Galna juge sur la motivation et non sur
la beauté de l'exécution.

Celui qui veut passer le sanctuaire doit donc se
lancer dans une danse a la gloire de la déesse. Il est
nécessaire de réussir un jet de Corps + Personnel + Lan-
gage du corps et que le personnage officie avec ferveur,

[l parait impensable par exemple qu'un adepte
des cultes actuels (Objet, Moi, etc.) soit candidat 4 la
danse. Sa foi ne sera jamais assez compléte, Pendant
toute la prestation, les dalles restent fixes et les autres
visiteurs peuvent passer. Dés que l'artiste a franchi le
seuil du sanctuaire, elles s'ouvrent de nouveau sur les
pleux.
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1) LA SALLE DES OFFRANDES

Sur diverses steles, des trésors des temps
anciens brillent 4 la lumiére des torches : masques d'ap-
parat, bijoux, monnaies anciennes et autres vasques
pleines d'huile odorante. I1 semble que 'usure ait épear-
ané ces joyaux oubliés. Les statuettes 4 la gloire de la
déesse sont d'une telle finesse qu'on pourrait les faire
tomber d'un soulfle.

Parmi tous ces objets, il en est un qui peul atti-
rer un magicien ou un combattant ; une épéé neutrali-
sante.

Vous pouvez la remplacer par n'importe quel
autre objet magique en vous aidant de la liste page 40
du Livre des Schémes,

Dominant les reliques, le doux visage de Galna
(aux traits de darken), semble tourné vers le shaani.
Elle invite & offrir autant qu'a prendre. Dans un coin, les
tablettes d'Araloméfigusius tronent magnifiquement.
Impossible de se tromper, elles sont bien 14, 4 portée
de main.

On1 est le pigge ? Partout, saufl sur 'objet
magique. Tous ces trésors sont reliés 4 un mécanisme
de contrepoids apparent. Pour le déjouer, il faut réus-
sir un jet d'Esprit + Relationnel + Mécanismes -12 en
placant des cailloux sur les socles par exemple. La magie
on les pouvoirs de culte sont inopérants sous le regard
de Galna.

Mais si I'historien mélodien est présent, il n'a
cure des piéges. 1l se précipite sur la relique comme
un Froum sur un Glaoui |

Aussitdt les dalles du sanctuaire se ligent, lais-
sant le passage libre; la herse de la nef descend dou-
cement et des milliers de mécanismes cliquettent par-
tout dans le temple... qui s'écroule !

A présent, il faut courir ou mourir. Les person-
nages (sinon 1'historien ou Alphégas) ont juste le temps
de récupérer les tablettes et de réussir trois jets de
Corps + Personnel + Fducation physique respective-
ment avec des malus de 0, -2 et -4 pour le dernier. En
cas d’'échec, les compagnons du malchanceux peuvent
le tirer in extremis avec le méme jet de Corps + Per-
sonnel + Education physique 4 -2 de malus (ou de la
magie ou du Shaan ou votre bon vouloir). En cas de
second échec, les statues de Galna serviront de tombe
i l'imprudent pilleur.
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7) LES TABLETTES D'ARALOMEFIGUSIUS

C'est au travers d'un nuage de poussiére que
sortent en bondissant les survivants de 'expédition...

Pour se trouver nez i nez avec 'ensemble des
travailleurs du chantier, tous les historiens, le Nouvel
(Ordre, ses gardes ainsi que les Albaman,

Si I'un des personnages a eu la bonne idée de
rester d l'extérieur, il se tient 4 présent, a4 genoux el
mains sur la nuque, an milien d'un cercle de fusils.
Léandre d’'Amaury et Nataniel Centaurius sont présents
el leur mauvaise mine ne dit rien qui vaille.

Larme d'étoile esl aussi dans 'assistance, aux
cotés d'lsaac Blondstein, plus que jamais au service de
la grande famille. Ses vétements ont changé puisqu'elle
porte une ample robe blanche, comme sa criniére. Elle
semble absorbée dans une profonde méditation mais
suit des veux les personnages et surtout la relique.

[)'énormes projecteurs bragquent leur pincean
lumineux de telle facon qu'ancun geste agressil ou sus-
pect ne puisse Ere tenté. Malgré la torte luminosité, il est
possible de remarquer au moins deux grosses caméras,

Isaac Blondstein s'avance et invite Léandre
d'Amaury 4 en faire de méme. Derriére eux deux his-
toriens par camp entrent dans la lumiére,

Léandre, s'il connait les personnages, les pré-
sente 4 la foule et admet qu'ils appartiennent 4 la Résis-
tance, done qu'ils sont neutres. 1l se tourne vers eux et
leur promet qu'aucun mal ne leur sera fait pour le
moment. La seule chose qu'ils aient a faire ¢'est de pré-
senter les plagquettes aux historiens ici présents. Isaac
Blondstein les enjoint 4 faire de méme et jure 4 son tour
que personne ne leur fera de mal s'ils obéissent.

Sil'un d'entre eux tente (quoi que ce soit, il est
immédiatement foudroyé par un rayon paralysant, I'ef-
fet est sans danger mais trés douloureux.

Par contre, s'ils obtempérent, les historiens
s avancent et, toujours bien en vue de tous, examinent
les plaquettes.

Attention, encore une fois, si vous jouez ce scé-
nario indépendamment de la campagne, reportez-vous
au paragraphe suivant : 8) Final. Sinon continuez la lec-
ture.

Le premier, un ygwan, déclare tout haut que la
relique date bien avant 'arrivée des humains. Léandre
leve les yeux au ciel, exaspéré,

Le second, un mélodien, confirme que 'objel a
bien été créé par quelqu'un de sa race, Nataniel serre
les poings 4 s'en faire craquer les jointures,

Le troisiéme, un feling, tourne le mécanisme
d'ouverture qui cliguetie doucement. Apparemment le
code est le bon et il I'affirme haut et fort. Isaac Blond-
stein ne peul s'empécher de trépigner de joie.

Enfin, le quatriéme ouvre brusquement les pla-
quettes et les exhibe a la foule qui s'exclame. Léandre
ct Mataniel enragent. Les personnages peuvent obser-
ver la gravure intérieure : un homme an visage serein
montrant du doigt les étoiles. Le plus elfarant ¢'est
qu'an dessous de 'image, écrit en terrien, il y a un titre :
le Guide.

Un projecteur pivote alors brusquement sur la
foule des intégristes au eriine rasé. Au milien d'eux se
tient un homme, tout habillé de blanc, le visage serein
{(voir sa fiche en fin de livret). Bien entendu c'est le
méme homme que sur les tablettes.

11 reste silencieux et laisse promener son
regard sur la foule, les personnages, Léandre, Larme
d'étoile puis Nataniel. Et brusquement il braque son
doigt vers les €toiles provoquant un cri de joie de la part
de tous ces fideéles. Tous imitent son geste avec une
inquiétante ferveur. Puis d'un mouvement il intime le
silence.

Il s'avance vers les prélats du Nouvel Ordre, tou-
jours calme et posé. 11 se fixe devant Léandre d'Amaury
et attend, un sourire narquois 4 peine dissimulé.

Ce dernier semble avoir pris plusicurs années
en quelques mimaites. Visiblement dégotité, il prend la
parole.

"Moi, Léandre d'Amaury, prélat de 1'Eglise du
Caméléon et au nom de 1'Eglise du Dragon déclare que
la relique trouvée ici et maintenant 1'a été par des mains
neutres, De fait, elle est recevable. Elle indique (hési-
tation), que le prénommé Abel Cadrissian, aussi appelé
le Guide, posséde sans doute un caractére... (hésita-
tion)... Div... qui demande & étre expliqué.

Sa requéte de convoquer le Concile d'Edenia
pour statuer sur la place qu'il pourrait prendre en tant
que septiéme Homme-Dieu semble, de ce fait, rece-
vable et sera sfirement acceptée.

(Hurlements de joie des dévots).
Mais qu'il soit clair que rien n'est joué. Rien

11 est trop tard.

La voix de Léandre se perd dans le tumulie,
les cris d'allégresse, les priéres et les chants religieux.

Le Guide se tourne alors vers les personnages
l'air faussement désolé et fait signe 4 Larme d'étoile
d'approcher. Obéissante, elle s'exécute, L'homme lui
prend la main et la serre si fort que la feling a du mal
4 réprimer un grognement. 1l est le maitre et il veut
que cela se sache. Les seuls 4 réagir, curicusement, sont
les tigres de Nataniel qui fixent alors I'homme comme
des chasseurs observent leur proie. Mais ce dernier
repart entouré de ses fidéles vers le camp des Alba-
man. ['ne grande cérémonie va étre organisée en son
honneur,
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[saac Blondstein, lui, est plus pragmatique. Il
annonce i Léandre que les Résistants sont a sa dispo-
sition et qu'il saura siirement quoi en faire.

Le vieil homme se tourne alors vers eux et a la
grande surprise de Blondstein les aide & se relever.
Avec un sourire plein de haine pour son adversaire, il
le confirme : oui, il saura quoi faire d'eux. Oui...

8) Finvar

Le premier, un ygwan, déclare toul haut que la
relicque date bien de 'année d'arrivée des humains.
Léandre 1éve les veux au ciel, exaspéré.

Le second, un mélodien, confirme que 'objet a
bien été créé par quelqu'un de sa race. Nataniel serre
les poings 4 s'en faire craquer les jointures.

Le troisidme, un feling, tourne le mécanisme
d'ouverture qui cliquette doucement. Apparemment le
code est le bon et il 'affirme haut et fort. Isaac Blond-
stein ne peut s'empécher de trépigner de joie,

Enfin, le quatriéme ouvre brusquement les pla-
quettes et les exhibe 4 la foule qui s'exclame. Léandre
¢t Nataniel enragent. Les personnages peuvent obser-
ver la gravure intérieure : un humain an visage serein
montrant du doigt des Hoéssiens a genoux. Le plus effa-
rant ¢'est qu'au dessous de 'image, écrit en terrien, il
v a un titre : Albaman,

La femme ressemble furieusement a4 Danna ITI
qui fend alors la foule, triomphante et se place devant
les caméras.

Durement elle prend la parole.

"Notre 1égitimité a été mise en cause. L'adora-
tion que nous portent nos serviteurs a été contestée par
le Nouvel Ordre. On nous accuse de créer un nouvean
type de paganisme. Il est prouvé que depuis toujours
notre famille posséde l'autorité nécessaire 4 la place
qu'elle occupe dans la société. Elle n'a pas besoin d'ar-
tifices divins, elle.

Déja 4 1'époque de mes ancétres nous étions
dominants, il n'est pas question que cela change. Pre-
nant tous nos fréres 4 témoin, j'exige des excuses du
Nouvel Ordre qui nous a accusé d'usurper le nom de
grande famille."

Mais Léandre n'écoute plus. Il regarde, plein
de haine les personnages.

Larme d'étoile sort alors une petite boite munic
d'un unigque bouton qu'elle presse.

Toute les lumiéres s'éteignent alors, laissant le
temps aux personnages de réagir. Que cela soit Ia fole,
Vertige le nomoi ou la tribu de Silence des Ames renon-
cant & ses principes, il faut qu'ils puissent échapper &
la juste colére de Léandre.

Peut-étre que les tigres, insensibles au gaz, leur
barreront le chemin. Mais cet obstacle passé, ils pour-
ront fuir ce panier de crabes politico-politique qui ne
les concerne pas. Leur visage étant passé sur toutes les
télévisions de Kiim et d'Harmonie, ils ont du soucie i
se faire pour la suite de leur vie pleine d'aventures.

Mais tout n'est pas négatif pour autant. Les
personnages auront découvert un puissant objet
magique, utilisé une stéle d'embiose, admiré les
ruines d'une cité du passé, pris des contacts solides
avec la Résistance et joué un mauvais coup au Nou-
vel Ordre. Voila qui peut donner suite 4 de nom-
breuses histoires.

S)Bis A SUIVRE

Les personnages sont enunenés dans le camp
du Nouvel Ordre on ils sont soignés. Bien entendu, on
place autour de leur cou un collier sonde empéchant
toute velléité d'évasion. Si les sondes ne fonctionnent
pas aux abords des nécrosiens, dés que les fuyards
seront loin des morts, le Nouvel Ordre saura on les
cueillir,

Mais ni Léandre, ni Nataniel ne semblent leur
vouloir du mal, bien au contraire. Ils les laissent
reprendre des forces et les font transférer 4 RKium, via une
solide cage.

Ainsi le shaani quitte le chantier et laisse der-
ri¢re lui de nombreuses questions.

Oui est le Guide ? Qui est la femme au calice ?
De quel ciilé se trouve Larme d'étoile ? Mais surtout,
pourquoi Léandre se montre-t-il si sympathique toul
d'un coup. Cest siirement 1'énigme qui devrait le plus
tourmenter ses panTes prisonniers en attendant la suite
des événements...

Comment ? C'est ce que vous verrez dans
Edenia, le second chapitre du eyele d'Odéa.

Fin du premier chapitre
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Am(c)l ghaancstes bonjour.
Ce livret est le premier chapitre d'une campagne
pour Shaan baptisée "le Cycle d'Odéa’.
Chaque module est jouable indépendamment
méme si 1'ensemble reste un tout cohérent.
Bien entendu certains éléments inexpliqués
ne trouveront de réponse que dans les chapitres a suivre.
Mais en aucun cas ces derniers ne sont nécessaires

a la bonne conduite du scénario.
En bref, vous pouvez les supprimer sans perte.

Le but de ce cycle est de vous faire découvrir des aspects encore
méconnus du jeu mais également d'illustrer les suppléments parus .
A cet effet, des annexes ont été insérées dans le texte
pour éclairer tel ou tel point. Il peut tout aussi bien s'agir
d'une précision historique que d'un point de réegle.

Quoi qu'il en soit, rien dans ce que vous aller lire n'est parole d'évangile.
Le Cycle d'Odéa reste avant tout votre histoire.

Pour les plus besogneux et inventifs, vous trouverez aussi
dans le texte quelques idées a développer et a exploiter.

A vous de chambouler, triturer, torturer cette histoire
pour le plus grand plaisir de vos joueurs.

Bon travail, bonne lecture et bon jeu...
Benoit Attinost

Prix conscille : 39 FF
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