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Introduction

(pour jouer Fange indépendamment du cycle)
Note : Cetle introduction peut aussi scrvir i intégrer de nouveaux joucurs dans le Cycle d’'Odéa.

a saisom des pluies se comfond avee la saison du vent sur le déclin, Les ondées glaciales s'accompagnent de violentes
bourrasques que sculs les darkens et les woons les plus solidemoent charpentés peuvent affronter. Pour les autres, v
compris les humains, il est prétérable d’attendre, qui dans les huttes des bidonvilles de la Technopole, qui dans les
stuclios climatisés et insonorisés de la mégalopole coloniale. Pendant que cenains tournent un simple bouton et se
retrouvent plongés dans la douce virtualité d’une plage de sable chaud, d'antres tentent désespérément de boucher les
trous dans la fragile toiture de leur casc.
Cni qu'ils soient, ¢'est sans doute le cas des Personnages Joueurs (PJ), qui doivent combattre les affres de la météo, Les rividres
en crue envahissent toutes les cités portuaires, les }}].J.'EIICH somt inondées et méme les déscrts connaissent des evelones assassins.
5i nos héros ne se sont jamais rencontrés, ils peuvent s'unir pour affronter la tempéte. Leur caravane les a-t- clle perdus dans la
torrmente *? Se sont-ils égares hors de leur réserve A vous de voir, les situations de rencontre ne manguent pas dans le besoin,
Mais le mauvais temps n'est pas nécessairement ce qui va les unir. La tempéte se transliorme rapidement en maelstrtm. Il n'est
bientot plus possible d’avancer, de combaitire 'ean on de surnager. Soudainement une boule de Tumiére verte descend du ciel
pour engloutir nos survivants sans qu'ils ne puissent v faire grand chose. Au contraire. une fois dans la sphére, plus de plaie, pluf-
de boue, plus de danger:, juste une brume irisée, déchirée par des ares ¢lectriques verts, Un shaaniste ouun magicien sent (uune
incommensurable menace accompagne ce phénomeéne : les Limbes, Il y a de la magie nécrosienne a la base de cette émanation
de lumiére !
Les personnages seront comme baignés, en lévitation dans ce cocon brumenx. Tls peuvent tenter de s'en extraire en rénssissaint
un jet d’Ame + Sensuel + Maitrise (magie) -8. Dans ce cas, ils sont éectés avant d’avoir pu comprendre Vorigine du phénomene.,
Pour les autres, les brumes vont s’ouvrirn, laissant apparaitre une lmunaine vétue d'une simple écharpe blanche de soie mélodienne
et de chausses montantes, Elle se tient demriere un calice ol émerge une lumiére verdiire, Une brume s'échappe en cascade
du récipient. Cette scine se déroule dans ime sorte de temple souterrain dont les muors sont couverts de serpents entrelacés en
fresques infinies. Des lianes moussues se confondent avee la pierre comme autant de reptiles préts a reprendre vie. Un ygwan
retrouverd 14, Tart de ses ancétres Saren. Tn relent de gangréne végétale agresse le nez mais aucune sonorité w'arrive aux oreilles.
Un personnage originaire des marais identific Modeur caractéristique des mangroves. Limage se précise un pen plus 4 chague
seconde. La femme se concentre et place sa main au-dessus du calice, Un magicien reconnaitra une temtative de maitriser la
force contenue dans cet objet malélique. Malheurensement pour 'umaine, la main se transfonne en grifte bmmonde alors que
la pean de son bras se couvre de clogues. Son visage se délorme mpidement sous effet de la douleur et de la peur. Elle se retire
promptement, mais il est trop tard. Clest seulement lorsque la putrescence atteint son visage quielle semble entin s'apercevoir
de la présence des personnages. Llle hurle quelque chose mais le seul son qui parvient a percer la brume est le mot : “Fange™.
Lillusion s'arréte alors abruptement et les malheureux (€moins se retrouvent de nouvean dans la sitnation précaire d'on ils
avaient &té extrails : dans un lorrent en crue, sous une planche, le répit n'aura &€ que de courte durée. Mais quoi qu'ils fassent,
i partir de ce mament, ils revivront chague nuit en réve cette hallucinante seéne. S'ils ne font rien et ignorent e message, peul-
étre alors qu'um début de transformation de leur main droite en griffe les fera réfléchir. En un mois, leur bras sera nécrosé et
plus ancun héossien normal ne leur adressera la parole. En denx mois, ils perdront d'uan coup tous leurs points d’Ame et rejoindront
les rangs des nécrosicns.
Pour ceux qui daigneraient 8'imtéresscr an message, il est possible de recueillir un certain nombre de renscignements.

Infroduction bis

(pour jouer Fange dans le cycle)

‘enguéte commence alors...
Les personmages viennent de quitter Edenia dans des circonstances plus on moins chaotiques, Léandre d’Amaury est
mort, les Hommes-THeus réservent leur jugement quiant an Guide et nos héros sont définitivement considérés comme des
terroristes. Lue de Saint Fure de I'Eglise du Rat ne pourra les protéger bien longiemps s'ils se cachent dans sa suite.
Phusieurs gquestions restent pourtant en suspend. O est passé le corps de Léandre ¥ Pourguoi Nataniel Centaurius €tail
blessé 2 Méme remarque pour la belle et jeane Danma ITT des Albaman, Ei cette humaine tentant de communiquer avec eux ?
O est-elle el que veut-elle ? Savent-ils quielle se nomme Flora Me Finley, ille du généralissime Andrias Mc Finley ? 5i ce n'est
pas le cas, ils riscuent d’avoir de grosses surprises lors de ce chapitre.
A prior, il va flloir Elucider quelques mystéres avant de comprendre tous les tenants el aboutissants de cetle aflaire,
Les personnages se retrouvent done largués ofi bon vous semble, perdus, peut-Gtre blessés, La transition entre la saison des venis
et celle des pluies leur tombe dessus comme la petite vérole sur le bas clergé de la Technopole. Quittant les fastes torturés
d’Edenia, ils se retrouvent dans la boue d'un pays qui leur est sans doute inconnu, A eux de s'en sortir un peu, daffronter les
tempéies et, surtout, d'&viter les tronpes de collaboratenrs qui quadrillent Ta région a lear recherche,

Aprés quelques péripéties de votre goiit, Te shaani va vivre un événement qui devrait les remettre sur la piste du Guide. Au
moment o les BT 8y attendent le moins (pendant un combat, une poursaite, des tractations), une brome verte et lnminescente
va envahir la zone on ils se tennent. Pour eux, le phénomeéne n'est pas nowvean et peut-Gtre synonyine de danger. Le sentiment
de malaise qu'ils connaissent déja va leur nover Uestomac. Comme d’habitude, Phumaine blonde vétue dlune simple écharpe
et de chausses va apparaitre devant un calice de cuivre oxydé. La magie néerosienne lera pulser le coeur des ames les plus

sensibles. Pour une fois, le décor derriére semble plus net. La scéne se déroule dans une piéce sombre dont les murs, rongés par
la mousse, sont couverts dentrelacs reptiliens d’un autre dge. Un vowan retrovvera, Vart de ses ancétres Saren. La femame se concentre
et place sa main au-cdessus du calice. Un magicien reconnaitra une temtative de maitriser la force contenue dans cet objet maléfique.
alheurcusement pour uanaine, la main se transforme en griffe iimmonde alors que la pean de son bras se couvre de clogues,
Son visage se déforme rapidement sous Veffet de la douleur et de la peur. Elle retire promptement sa main, mais il est trop tard,
(est seulement lorsque la corruption atteint son visage qu'clle semble enfin s'apercevoir de la présence des personnages. Elle
hurle quelgue chose mais le seul son qui arrive & percer Ia brume est le mot : “Fange™. Lillusion disparait alors brusquement.
['n sentiment de profonde tristesse éerase les témaoins de cette seéne. Pendant quelques heures, ils auront I'impression d’avoir
perdu quelqu'un de cher.



LA QUETE DU SERPENT

*

présent, ils ont une piste a suivre. 5'ils ne
I'exploitent pas, le sentiment de tristesse
va se faire de plus en plus fort et va les
aliéner doucement jusqu’a les rendre
snicidaires on nécerosés. Vous pourrez alors
continuer le Cyele d'Odéa avec un groupe de mort-
vivanis,

1) A LA RECHERCHE DE FANGE

Le plus simple pour les personnages est de se
rendre & Héossia et commencer les recherches sur cetie
étrange humaine. En effet, la ville multiraciale parail
étre le lieu idéal pour récolter des informations cn
provenance de tout le continent. Le voyage jusqu’a Kim
('incontournable Quartier des portes) permet
d'apprendre que les adeptes d'un certain Abel
Cadrissian sont de plus en plus nombreux. 11 semble
que cet humain soit en passe de devenir Homme-Dieu
et qu'il soil actuellement en retraite pour méditer et
préparer sa déification. 11 est possible de reconnaitre
facilement ses sujets  puisqu’ils  arborent
traditionnellement le eriine rasé des intégristes et ne
parlent quasiment pas. Un murmure que, dans certaines
villes, des blasphémateurs auraient été retrouvés les
veux creves et la langue arrachée. Celui gqu’on appelait
I'hérétique tant chez les supérieurs humains que chez
les héossiens, impose chague jour un peu plus sa loi
sur Héos.

[YVautres personnes sont anssi au centre de certaines
conversations : les personnages. Le malheur, ¢’est quiils
sont surtout le centre d'intérét de chasseurs de primes,
de collaborateurs en quéte dune récompense ou du
simple héossien désirant atieindre le statut envié de
semi-inférieur, Brel, leur portrait est placardé un pen
partout tant sur les afliches officielles du Nouvel Ordre
que sur les publicités des grandes familles.

Note : Oue vous jouiez dans le cadre du Cyele d'Odéa
o pas, les personnages seront tout auntant pourchassés.
En effet, & priori, ils n’ont ancune raison d'avoir quitlé
leur réserve ou leur ghetto. Ils sont done considérés
comme des hors-la-loi.

Plusicurs pistes s'oflrent & nos vovageurs dans la capitale
Héossia (dont vous trouverez la description dans le livre
des régles page 114).

A) IDENTIFIER LA MAGICIENNE HUMAINE
Deux possibilités en ce qui la concerne, soit les
personnages ont connu les affres d’Edenia et ils ont
peut-étre eu la chance de savoir qu’elle se nomme Flora
Me Finley, soit ils ignorent tout d’elle. Pour les premiers,
il sera tout de méme utile de creuser un peu la question
pour savoir 4 quoi s’en tenir sur la donzelle, Pour les
aulres, la tiche va s’avérer assez ardue.
Comment s¢ renscigner sur une humaine qui semble,
en plus, manier la magie nécrosienne ?
La solution la plus simple reste de fouiner du coté des

avis de recherche du Nouvel Ordre. En effet, la jeune
femme s’y trouve en bonne place en tant que traitresse,
terroriste, meurtriére et magicienne non agréée. 1l se
peut aussi que le shaani tombe tout & fait fortuitement
sur une alfiche placardée sur le mur d'une chapelle ou
d'une caserne.

Elle s'appelle Flora Legba Mce Finley, a trente années
terriemmes. Sur la photo en trois dimensions, elle apparait
presque 4 Pidentigue de la brumeuse vision : yeux violets,
blonde, les cheveux en brosse courte (ils ont poussé
depuis), vétue d'un uniforme de la 6™ Légion des
Hurlanies de Sirius (infanterie lourde). Pour plus de
renseignements sur elle, reportez-vous a la fin du livret.
Le crime qui lui est reproché est d’avoir assassiné le
capitaine Gaea Hiroki. Cette derniére venait de
découvrir la subversive trailresse pratiquant la
sorcellerie. Sa culpabilité ne fait pas de doute puisque
la seéne eut trois (Emoins (décédés accidentellement
depuis). D'avis de recherche date de trois ans.

La prime pour sa capture (morte ou vive) est de 1000
Aminas ! Elle sera versée par le Nouvel Ordre (pour la
moitié) et par le Général Andrias Mc Finley, son pére.
(On ne sait rien d’autre d’elle.

Se renseigner sur le Général Me Finley n'est pas inutile
non plus.

L4, il faudra trainer du coté des maisons de passe ol
prennent du bon temps les soldats en permission. Ce
genre d'endroit est exclusivement réservé a une clientéle
humaine. Le seul moven d’v pénétrer sera soit de se
méler aux serviteurs soit de se prostituer (il ¥ a une
demande pour les deux sexes). A 'évocation de Me
Finley, les visages des militaires arborent des masques
graves. On le surnomme “Pirus le fou” en référence a
une légende terrienne (quelque peu modifiée par le
temps). Pirus était un général de guerre qui assiégea
une ville nommeée Nouvelle York dont la moitié de 1a
population était de son coté. Mais comment faire la
différence entre les amis et les ennemis 7 Pirus aurait
alors donné 1'ordre de massacrer toute la population
en lancant une phrase célebre : *Iésintégrez-les tous,
les Hommes-Dieux reconnaitront les leurs !,

Me Finley a repris cette phrase 4 son compte lors du
sac de la ville royaume de Cheersab, dans le Mong. TTne
partie de la population mélodienne était acquise & la
canse du Nouvel Ordre mais le général ordonna
Tanéantissement de 'ensemble de la population. Les
civils prisonniers furent abattus d'une balle dans la
nugue et quand il n'y ent plus de munitions, la boucherie
continna an contean,

Me Finley fut f€licité de son zéle par Antarés lui-méme.
La filiation entre Andrias Mc Finley et Caius Finley,
Augure de la guerre et grand Kshatriya (cf. page 206 des
Humains) est &vidente
protecteur d’Andrias.
“*Cet homme est un fou dangereux chuchoteront les
soldats”. Plus bas, certains ajouteront ; *Je comprends
que sa fille soit partie™

: Caius est le grand-oncle et le

o

o







Et si...

Les personnages
tombent entre les
griffes de

Ia milice locale.
Suivant la région

ou ils errent,

nos héros peuvent
rencontrer différents
types de milice :

du simple shérif local,
a la troupe de pilleurs
organisée rackettant
les villages

sans défense

(les armes sont
prohibées).

C'est justement ce type
de compagnie qui
capture une partie du
shaani et qui part

a l'assaut d'une
bourgade troglodyte.
Les rescapes auront le
choix entre aider les
hahbitants du village
ou libérer leurs amis,
profitant de la
confusion.

La troupe compie
vingt miliciens dont un
magicien agréé.

S°ils sont mis en fuite,
ils préviennent Ia
garnison humaine

la plus proche.

lis ne font pas de
prisonnier sauf

pour &n abuser

ou pour les vendre
(souvent les deux).

Actuellement, “Pirus™ fait manceuvrer des Légions
Antarés non loin des terres inondées de Kelipl. Le
haut commandement lui a confié la direction des trois
l¢gions les plus dures de toute 'armée humaine.,
Pour en savoir plus sur le personnage, reportez-vous
a la fin de ce livret.

B) Locaniser Faxce
ET SE RENSEIGNER SUR CETTE BREGION

Ce type d’'information peut étre aisément
trowvé dans les bibliothéques interdites. Pour v accéder,
il fant soit connaitre un érndit (une relation des parents
d'un personnage par exemple), soit faire une enquéte
minutiense.

Le domaine de Fange se trouve précisément au sud-
ounest du delta du Kelipl dans une région baptisée
Fugus. Il borde le rovaume nécrosien de Sarla par le
sud et 'empire Woon de Waba 'infante par le nord,
Ce dernier est controlé par le Nouvel Ordre et le
véritable pouvoir semble appartenir an Consul, 'Fvéque
Auguste Tinniard., Connu pour sa dureté, on ne
s'¢tonnera pas du fait qu'il héberge dans Sénilo, la
capitale de Waba I'Infante, les trois Légions d’Antarés
du Général Me Finley. En théorie le delta du Kelipl
e¢sl une zone franche entre les terres de Sarla et
'empire de Waba 'infante. En creusant un peu la
question, il 'avére Chistoriquement) gque ni le nécrosien
ni la dynastiec Woon n’ont mis la griffe i Fugus. Des
campagnes v ont ¢t¢ menées mais
interrompues. Pourtant, il semble que seul un peuple
de bergers vgwans surnage dans ce pi¢ge boueux.
Fange est un domaine particulier dans le Fugus puisque
sa position i l'entrée du delta en fait la région la plus
difficile mais aussi le point de jonction de 'empire
Woon et de Sarla.

Une seule cité v est indiquée : Devorzhum. Le peu que
I'on puisse en apprendre ¢’est qu’elle compte 300
habitants dont 200 humains (une garnison) et qu’elle
a été biitie sur les ruines d'une cité Saren.

Le delta du Kelipl est coineé entre les terres briilées
du Mong au sud et celles de Kelwé, ce qui explique
I'étouffante chaleur qui v régne et I'humidité constante
(ui pourrit tout. La route la plus simple pour s'v rendre
est de passer par Kelwé, de descendre par le sud-
ouest pour contourner 'empire fantoche de Waba et de
prendre le flenve Zephelt descendant sur Devorzhum.
Le passage par Mong oblige (4 moins d'un détour
important) & passer par le royvanme duo prince néerosé
de Sarla. Autant se rendre directement au Nouvel
Ordre, la mort sera moins douloureuse.

[l faut compter deux semaines de pérégrination pour
atteindre le domaine de Fange,

Siun personnage est magicien el qu'il se renseigne
aupres de son école, le nom de Fugus n'est pas
totalement inconnu. Dans les temps anciens, le
marécage offrait une protection naturelle et un
isolement adéquat 4 une école de magie assez
spéciale : 'école Hégargor (les Terres Mortes). Ses
gens avaient la vanité de vouloir manier la magie
nécrosienne sans pour autant basculer du coté des
Limbes. Cet exercice périlleux avait pour but, la
recherche sur les origines de la nécrose et surtout
le reméde contre cette malédiction. Avec les troubles
de la colonisation humaine et la destruction du réseau
de communication des écoles de magie, il est
impossible de dire si Hégargor existe toujours. Ce
dont on est certain ¢’est gque personne n'est descendu
depuis lomgtemps dans le Mong pour s’approvisionner

Loujours

aupres des mines de Trihnite. Une rumeur voudrait

que Sarla lui-méme ait été un des maitres de cette
¢cole (ce qui esl exactl puisqu’il en fut méme le
fondateur). Son passage aux Limbes explique peut-
c¢ire la disparition d’Hégargor.

¢) CoNTACTER LA RESISTANCE
POUIR EN SAVOIR PLUS SUR LE GUIDE

[1 semblerait qu’Abel Cadrissian, aprés son
relatil succés 4 Edenia, se soit isolé dans 'est du
continent. Sa savante propagande semble toucher a
la fois les humains mais anssi les héossiens. Sa réussite
s'explique par son opposition farouche 4 tout accord
avece le Nouvel Ordre. Pour le Guide, cet “ordre” est
a son service. 1l va méme plus loin en prétendant qu'il
I'a créé. Bien entendu, il promet une chose et son
contraire, embrouillant un peu plus les esprits a chaque
fois.
Si vous n'avez pas lu Archéos et Edenia, il suffit de
savoir que cet homme a prouvé i plusicurs reprises
qu'il était présent sur Héos avant arrivée des premicrs
colons, Des tablettes retrouvées dans la citée divine
d’Antnadar le montrent envovant un signal vers le
vaissean humain perdu dans Uespace. Le Nouvel Ordre
el les Hommes-Dieux cherchent désespérément a
comprendre comment cel usurpateur a réussi un tel
tour de force. Pour le moment (et grice 4 une équipe
trés ellicace), il manipule les foules a grand renfort
d’elfets spéciaux,

Si une voix venait 4 s'élever contre “Lui”, soit elle
serait chassée, soit il lui arriverait un “malheureux et
fatal accident”. Les personnages devraient se montrer
d’ailleurs assez circonspects dans les propos qu’'ils
utilisent pour qualifier le Guide. En effet ses adeptes
sont partout et n'ont pas forcément tous le crine rasé
(ils peuvent porter des chapeaux par exemple). Une
embuscade pour tabasser les blasphémateurs pourrait
avoir une conclusion douloureuse. 5i en plus nos héros
¢taient 4 Edenia, autant dire qu'ils auraient peu de
chance de s'en sortir,

La grande lamille des Albaman soutient officiellement
la campagne de Cadrissian (on parlera plutit de
croisade). 5i un de ses hommes venait a entrer dans
le palais d’'Harmonie, le Sénat et le conseil des
Patriarches auraient alors le dessus sur les Eglises.

2) VOYAGE VERS LE KELIPL

Dotés (ou pas) de ces précienx renseignements,
les personnages peuvent a présent se diriger vers Fugus
(ou plus précisément Fange). Plusicurs difficultés
risquent de leur poser probléme. La premiére réside
ti::}n:-; les controles donaniers importants imposés par
I'Eglise de I'Aigle. Comme on 'a vu plus haut, le
chemin le plus direct reste la porte de Kelwé. Cette
derniére est particuliérement surveillée, les passages
de troupes v étant assez fréquents. Autant dire que le
shaani doit trouver un moyen de montrer patte blanche
pour atteindre le quartier kelwin. Passer avec une
caravane semble la solution la plus pratique mais ce
n'est pas la scule.

En effet, en marge de la place des portes de Kam (voir
page 117 des régles), de nombreux faussaires
proposent des aceréditations de passage de plus ou
moins bonne qualité. Un jet réussi en Contrefagon
permet de savoir si le document est correct ou pas,
"ar contre, il est probable que des chasscurs de primes
trainent dans le quartier 4 la recherche des
personnages. lls n'hésitent pas 4 utiliser des armes
dans la foule.
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I'me fois les portes passées, les
personnages se retrouvent dans la
lourde atmosphére de Kelwé, (CUest
l'occasion pour eux de
découvrir un quartier d’Héossia tout 4
fait particulier. Sa richesse est double.
D'une part les mines qui criblent le sol,
produisent un acier de qualité mais en

peut-élre

plus les canx briilantes qui courent sous
la ville s'exportent par les portes de
KRam autres
Séparément, ceslt une bénédiction,
ensemble, ces exploitations
combinées transforment Kelwé en enfer
Sous terre, on ne comple plus les mines
inondées,

vers  les quartiers.

denx

les lacs pollués et les
¢houlements, Sur lerre, la poussicre
mélée a la vapeur forme une boue
compacte qui macule les murs el les
gens, Les batiments bas sont gris cendré
et nont plus quun minimum de
fenétres. En eflet, sans parler de la suie,
le soleil n'éclaire pas suflisamment pour
percer la couche de pollution qui
assombrit cette partie de la capitale.
[/éclairage se [ait soit a 'électricilé dans
les quartiers les plus riches, soit a la
torche dans les quartiers ouvriers,
Inutile de préciser que les conditions
de vie sont déplorables et que nos
héros devraient étre (Emoins de plus
d'une injustice dans ce lien sordide :
droguec, prostitution, esclavage,
violence urbaine... De quoi animer le |
quartier.

(rageons qu'ils se mettront rapidement

en quéte d'une caravane préte a
descendre vers le flenve Zephelt. 11 en

part une
Généralement, elle continue vers 'onest en remontant
le Menuve. Cuasiment personne ne descend vers le delta
du Kelipl sauf le ravitaillement des humains basés a
Devorzhum. Celle qui prend la route le plus
rapidement compte vingt vovageurs en rouloties et est
dirigée par un darken du nom de Némait.

Les autres vovageurs s¢ rendent dans le rovaume de
Nierika et sont tous des nomois des hautes herbes,
Autant dire que le vovage se fera dans le silence le
plus absolu. Ils ne cachent pas que le bul de leur
périple est daller a la cour du roi Souffle (un nomoi).

toules les semaines.

La descente vers le fleuve oblige 4 longer les frontieres
de 'empire de Waba I'Infante dont Nématt parle avec
le plus grand des mépris. La dynastie Woon fut I'une
des plus grandes du pays avanl que Waba n’arrive au
poavoir et ne donne son domaine en pature aux
humains, A présent, les Légions Antarés y font régner
la terreur el massacrent i tour de bras sans raison
valable, 11 est d’ailleurs possible de traverser des
villages détruits, des cratéres de plusieurs centaines
de métres de diamétre dus aux obus ou bien des
colonnes de migrants fuyant les I¢gions. Les récits des
réfugiés qui quittent 'empire sont édifiants. Iy a bien
trois légions : Légion Ravage, Légion Maelstrim el
Légion Lartomento (Iégion féminine). Leurs exactions
n'ont pas de limites et pourtant, parait-il, elles ne font
que s'entrainer. On murmure gqu’elles vont bientot
descendre vers Fugus et que déjd quelques escouades
soml entrées dans le delta du Kelipl.
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Lc vovage jusqu’au fleuve dure une semaine. Des terres
brilées la caravanc scra passée par un pavsage de
hautes herbes et de hauts arbres pour atteindre enfin
le Zephelt an cocur d'une forét de Jéarlis géants (des
s¢quoias en héossien). 11 fait trés chaud, plutot humide
¢t dé&ji les insectes commencent d attagquer les peaux
les plus découvertes. Nématt expligque que le pluas
simple reste de construire une embarcation et de se
laisser porter par le conrant. Il est possible aussi de
longer le fleuve et de récupérer une épave de voyageurs
moins chanceux (et il y en a, assure-t-il cyniguement).
Par contre il faut éviter de s ¢loigner de la rive scul
mais anssi de dormir dans les embarcations, La [orét
vers st est relativement dangerense (entre la faune,
la flore et les pidges naturels), mais le fleuve en se
rapprochant du della n'est guére mieux [réquenté,
Enfin, conclut-il énigmatiquement, il faut se méfier
par-dessus tout du vent. Sur ce dernier conseil, il part
avee les nomois sans un regard derriére lui.

3) LE DELTAT DU RELIPL : |
UNE ARRIVEE MOUVEMENTEE

Comme 'avait indigué Nématt, il est possible
de trouver des embarcations en plus ou moins bhon &tat
le long du fleuve. On sont passés leurs proprictaires ¥
Mystére. En général, il reste quelques aftaires, jamais
d’armes ni d’indices expliguant les disparitions. Les
personnages trouveront méme une chaloupe cn

O

Et si...
Les personnages

sont témoins

d'une terrible erreur.
Nos héros assistent

a I'arrestation d'un
groupe d'héossiens
composé des mémes
espoces qu'eux.

Il semble que les
malheureux soient
arrétes et confondus
avec les personnages.
Les victimes sont
emmenees vers la
chapelle la plus proche.
Une pancarte officielle
annonce gue leurs bouc
emissaires seront
executes en place
publique

le lendemain matin.
Que feront les
personnages 7

Ne rien faire, c'est
s'assurer de ne plus étre
chassé mais c'est aussi
faire exécuter

(par pendaison

ou écartélement)

des innocents. Intervenir
c'est prendre des risques
et attirer I'attention.

A eux de choisir...

Et si...

Les personnages
apprennent

que Mc Finley

aurait un fils.

Fédor Wic Finley,

14 ans, serait dans

la Technopole

suivant un séminaire

au sein de IEglise de
I'Aigle. Le jeune homme
pourrait en dire plus sur
les relations de sa sceur
et de son pere.
Malheureusement,

il est enlevé par la
Résistance gui veut
venger le sac de
Cheersab. Le commando
croise la route des
personnages

avec son prisonmicr.

s veulent I"'abattre au
plus vite et placer son

. corps bien en vue,

' Or Fédor n'est ni violent,
" ni antihéossien, sa mort
sera un simple crime.
Aux personnages de
trouver un moyen

de I'approcher ou,
peut-étre, de le sauver.

Mt
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Et si...

Le shaani rencontre
un etrange scribe.

En cherchant a se
renseigner sur Fange,
les personnages
croisent

Felios de Janial,

un kelwin prétendant
avoir acceés a des cartes
et des informations
topographiques sur
tout le continent.
C'est vrai car il
travaille pour les
humains et nettoie les
locaux du service

de caﬁngraphie

de FEglise de I'Aigle.
Ses prix sont élevés et
s'il peut vendre ou
trahir ses clients pour
la prime de I"'avis

de recherche,

il n"hésitera pas.

La qualite

de ses cartes est
laissée a votre
discrétion.

plastacier anx armes du Nouvel Ordre (Eglise du
Sanglier) ; les humains aussi |!1:_’|.!"..5.1!l disparaitre ici.
Le vovage de guatre jours jusqu'a Devorzhum peut se
passer sans probléme si le shaani suit les conseils de
Nématt. An pire, le pagavenr aura-t-il 4 éviter les tronges,
les racines ou les branches un peu basses (jet de
Navigation + Corps + Sensucl avec les bonus adaptés).
Si par malheur un imprudent venait a s’éloigner du
camp, il apprendrait a ses dépends comment certaines
expéditions ont disparu. En effet, la torét de séquoias
est le repére d'une curiense tribu kelwin, les Drozolios,
Vétus de peaux reptiliennes, ils se fondent parfaitement
avec le paysage. I1s sont invisibles sur un terrain qu'ils
maitrisent parfaitement. Chasseurs et cueilleurs, ils
vivent depuis des
doute de leur existence. Ils sont traditionnellement
anthropophages et détestent que 'on traverse leur
territoire. Petits, méme pour des kelwins, ils contrdlent
pourtant une arme terrible : les insectes. Jamais ils ne
brandiront autre chose quune (lite ou une fiole
odorante. Avec la premiére, ils donnent des ordres
simples 4 de monstrucux essaims dissimulés au plus
haut des arbres. Avec la potion (dont ils badigeonnent
rendent fous furicux. Keportez-
vous 4 U'Annexe 1 pour en savoir plus sur ces
et bourdonnants hétes. A la moindre escapade solitaire,
les Drozolios envoient leur armée volante sans jamais
se montrer. La victime a deux solutions. Soit elle plonge
soit elle

]H._ RONS Sells {11]1:"' PErSOIIIE N 5S¢

les ennemis), ils les
s délicienx

dans le {leuve et doit allronter ses dangers,
lente de se réfugier dans la fumée d’un len pour
repousser les assaillants, Sinon, il ne lui reste plus
qu’a recommander son dme 4 PAnthéos car en deux
tours (une moitié des points de vie au premier, 'autre
moitié au second), il ne restera méme pas ses os pour
Iémoigner de sa présence

Fait intéressant, le s
souvent un 1I'H|J]ll.1. gui peut attirer Uattention. 115 “agrit
d'une sorte de large chauve-souris momifiée portani
au cou un tube métallique. Ce dernier contient un
message daté selon le calendrier en vigueur dans
'empire Woon de Waba 'Infante. Il est vienx d’aun
maoins deux ans. En voici le texte (el Indices en lin de
livret) : “Situation calme. Aucun mouvement signalé
ni au sud ni an coeur des brumes”. La signature : B. 1.
S. renvoie 4 Basse la Sage, espionne woon au service
directe de I'empereur (cf. 4. Devorzhum la glauque).
Mais revenons an moven d’échapper aux mortels
CHSO1IS. ..

Pour le personnage qui piquerait une téte dans le
fleuve, il Tandra alfronter les kronems (voir page 140
des régles) qui dorment sous les eaux en quéte d'une
proie facile. La nuit, ils ont méme le courage de faire
chavirer les embarcations les plus fréles.

Avec les jours, il fait un peu plus chaud, plus humide
et les véritables marécages vonl commencer. La
mousse st plus dense, plus sombre, les cris des
animaux rebondissent bruvamment sur 'onde, la
profondeur du fleuve est moindre mais sa largeur
augmente. Partout, des lianes barrent le passage et
d'ingquic¢tants remous indiquent une vie fluviale
importante (insistez sur 'opacité de 'ean, sur les
bulles crevant la surface el sur les cris gqui résonnent
au loin). Le shaani (el les joueurs) deit avoir
'impression que quelque chose cherche 4 les ralentir,
voire méme @ les bloquer. Les racines interdisent une
progression plus rapide et les insectes commencent
réellement & agacer les vovageurs. Le Zephelt s'¢largit
pour finalement oflrir plusienrs bras aux personnages.

sorcier de Ia tribn, Wagatos, hrandit

Aucun pannean, on s'en doute, ne permet de s’y

retrouver, Le ciel, lui-méme, semble lourd de menace
¢l s'obscurcil 4 chaque minute un peu plus. Seul le
vent (dont il faut se méfier) n'est plus de la partie.
Dés lors, les héossiens ne vont évoluer que dans ce
cadre de bone, d'eau stagnante, de sangsues, d’odeurs
nauséabondes et de pourriture. La vue va rapidement
laisser le pas a Nodorat et au toucher. Tout va poisser
¢l puer, méme (et surtout) les autres personnages
Jamais il ne fandra qu'ils oublient qu'ils pataugent dans
un marécage. Interdiction de courir, de sauter ou de s
battre aisément. Chaque mouvement est ralenti, chaque
réaction un peu plus fastidiecnse. Pour cenx qui auraient
des vétements, des armures on des lourrures inadaptés,
ils vont coller 4 la peau et abriter des pernicicuses
sangsues. Juelques jets en Orientation permettent de
repérer les canaux les plus fréquemment utilisés, Une
fois dans Pugus (et dans le domaine de Fange), la route
pour Devorzhiun prendra une jourmée an plus.

) DEVORZHUM LA GLAUQUE

La cité de Devorzhum s’avére étre la fusion
¢trange d'une ville antique Saren et d'un poste avancé
du Nouvel Ordre. Les premiers humains en trouvant
les ruines abandonnées, coulérent en plusicurs couches
successives une chape de béton de quinze métres de
haut sur deux cent de large pour cent cinguante de
long. La ville originelle ful ainsi emprisonnée dans le
ciment mais surélevée par rapport au niveau de 'cau.
Les batiments dominent de trois métres le marécage
A Devorzhum. Pour 'atteindre, il fautl prendre 1'un
des trois escalicrs (méme si le plus petit n'est jamais
utilis¢). Une fois le bloc coulé, les humains ont fortifié
la plate-forme par des murs épais (un métre de large)
ct hauts (trois métres a partir du rez-de-chaussée,
done 4 six métres de 'ean). Ensuite, ils ont “adapté”™
les ruines Saren pour les rendre habitables par la
troupe, par quelques commercants et les serviteurs
des humains., Curieux mélange d’angles droits
bétonnés et de courbes reptiliennes entrecroisées,
cette cité doit étre unique en son genre. Pourtant,
malgré les efforts de la soldatesque humaine, Fange
(le r:mr{‘::;is_‘r:l reprend le dessus sur la “civilisation™.
Le lichen s'incruste dans les murs, la mousse pousse
dans chaque recoin alors que la vase monte parfois

jusqu’au centre ville, maculant chague raelle.

Outre les humains, la plus grande partie de la
population est composée d'ygwans des marais, de
'ethnie des I"Sauranns. Peuple berger, ils surveillent
les Caorloks, de gros pachydermes aguatiques
inollensifs. Seerdétement, ils dressent aussi des Mon

Chasseur de prirme woon
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ils s'occupent de entretien et du
ravitaillement. Ils ne parlent jamais
sauf pour obéir aux ordres des
humains.

I1 v a cing licux importants pour notre
histoire.

Le reste n'est quhabitations basses
(pas d'étage en général) destinées a
quelques ygwans vivant en ville. Il n'y
a pas de commerce pour les humains,
le ravitaillement se faisant au
consulat, Les seules boutigues sont
destinées aux ygwans citadins.

a) L roRrry

Deux accés permettent de monter & la
plate-torme. Les quais en béton assurent
un amarrage solide aux embarcations,
Cing barques motorisées, une dizaine
d hydrospecds (reportez-vous plus bas
pour les caractéristiques) et quelques

Wodar, les plus gros reptiles du continent (voir leur
caractéristigques plus bas). Pour ceux qui auraient joue
Archéos, un Mon Wodar est déja apparu lors d'une
hallucination non loin de 'usine des Albaman, Cette
vision trouvera son explication lorsque les personnages
seront nez A nasal avece le monstrueux serpent. Les
vowans vivant en ville portent des brassards les
différenciant des inféricurs locaux. Pas moins de cent,

5 emalft
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chaloupes attendent sagement a cote
d'un transport blindé d'une taille
impressionnante, Le soldat en [action
devant arbore les armes de la Légion
Ravage. [Une d autres
attendent au consulat et notamment i
la prison (voir plus bas).

Des soldats de la garde locale
préparent des rampes damarrage
supplémentaires en vae de larrivée
des 1égions en ville. Trop occupés, ils
ne controlent que sommairement les
voyageurs héossiens laissant ce travail
aux soldats qui patrouillent en ville,
[1 v a toujours trois gardes aux ports
nord et sud. Par contre, comme il
reste inutilisé, le port Est demeure
I'abandon,

trentaine

b) LA CASERNE

Elle abrite sur trois étages 175
militaires d’infanteric légére atfiliés a
I'Eglise du Sanglier. Entourée par un
grillage antrefois électrifié, elle esl
couverte de linnes rongeant le béton,
Les soldats qui v vivent sombrent tons trés rapidement
dans l'alcoolisme, la dépression et la violence. La plupart
cauchemardent et regardent les héossiens avec une
haine mélangée de crainte, Quand ils ne se saoulent
pas an Ss'ourk, ils montent la garde sans conviction,
A larrivée des personnages, ils patrouillent plus
séricusement qu’a Uhabitude. A priori, ils cherchent
quelquiun. Nerveus, ils surveillent surtout du coin de
I'ocil si des légionnaires ne les épient pas. Deux d'entre
cux ont déja fait les frais de la Légion Ravage et
pourrissent dans les mangroves, une balle dans la téte.
Les armes sont prohibées et leur possession passible

[I"L‘xi:'.l.'“'l.iﬂﬂ Hl!l]l]l]:iil‘t"-

Si un combat devait avoir lieu, dix hommes de la
Légion Ravage débouleraient dans les cing minutes.
(est le capitaine Hamett Lyonness qui dirige la troupe
en temps normal. Pourtant, actuellement c’est Kaar
Parsifal, capitaine des légionnaires ¢éclaireurs, qui
controle la ville, installé au consulat. Il v a une haine
farouche entre les deux gradés et Hamett n'hésitera
pas A “aider un peu” des contrevenanis pour metire des
bfitons dans les roues de Kaar. Il a les mémes
caractéristiques que ses soldats avec une compétence
de Commandement de 15.

Et si...

Les personnages
aident un adepte du
Cuide.

Un couple de boréals
se fait lyncher dans
une petite ruelle. Les
assaillants (cing
felings) vont sirement

| les tuer car ils sortent

leurs longs couteaux.
Le shaani peut
intervenir ou passer
son chemin.
Interrompus, les
felings prennent la
fuite mais maudissent
par Aken (le feu sacré)
les personnages.

En fait, il s"agissait
d’adeptes du culte du
feu voulant donner
une lecon aux boreals,
précheurs pacifistes
du Guide.

Un dialogue peut
s‘engager avec les
deux “Guidés™.

Et si...

Shaaminale.

Les personnages
arrivent en plein
conflit social.

Le Nouvel Ordre a
manipulé des leaders
kelwins pour qu'ils se
rebellent contre les
grandes familles,
principales exploitantes
des mines de Kelwé.
Les revendications
sont simples :

deux repas par jour
au lieu d'un seul.

La révolte gronde

et déja les milices
patrouillent

a la recherche

des meneurs

qui doivent

se réunir bientot...
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Et si...

La baguette royale.

En fait, les nomois sont
des ambassadeurs

d’'un royaume voisin.

ils apportent une
offrande a Souffle :
une baguette d'ivoire
sertie d'une valeur
inestimable,

Elle est surtout

le symbole de

I'ouverture de
négociations pour éviter |
une guerre. Sachant
cela, les situations a
problémes ne
manguent pas.
La baguette paut
disparaitre (un traitre
dans la caravane la
cache sur lui)
ou le convoi peut se
faire attaquer par des
partisans du conflit.
A vous de voir...

Et si...

Un drozolios tombe
entre les mains

du shaani.

Ce dernier,

blessé ou malade,

a eté abandonne

par sos fréres,

Pour se venger,

il indique I'emplacement
de

son ancien village aux
voyageurs.

Les nombreuses prises
de guerre

qui s'y trouvent
pourraient intéresser
plus d'un aventurier.
Mais comment accéder
a tous ces trésors sans
attirer I'attention et
iétre pris en chasse 7

¢) LE consurLAT (LA PRISON)

L'autorité civile est en théorie assurée par le
consul Hanibale le Théosien. En extase devant la
Légion Ravage, ce gros personnage, noble mais vendu
aun Nouvel Ordre, obéit an doigl et & 'ocil an capitaine
laar Parsilal. 11 régle les atlaires courantes comme la
gestion du stock de nourriture, les corvées imposcées
aux locaux, les autorisations de sortie ct, plus
récemment, la prison. Clest la que les personnages
pourront obtenir les antorisations de vaquer a leurs
occupations, Il faat justifier sa présence, expligquer le
but du voyage et le temps que durera le séjour. Le
fonctionnaire qui enregistre le tout et donne le famenx
visa n'a cure des explications des héossicns,
Administratif, il tait remplir un tas de papicrs sans

jamais les lire. D’ailleurs, il n'attendra pas le départ

du shaani pour les mettre & la poubelle.

Oitre les 24 fonctionnaires qui 1'aident, Hanibale
loge anssi l'ensemble des éclaireurs de la Légion
Ravage et leurs prisonniers récents. Depuis leur
arrivée 4 Fange, leur mission a été de parquer un
maximum d'autochtones en attendant qu’ils soient
transférés vers 'empire Woon. Nul ne connait les
raisons d'un tel déplacement de population mais
déjd deux tentatives ' évasion (manguées) ont mis
les légionnaires 4 cran. Ils soupconnent méme les
soldats locanx d’aider les vowans par leur inaction.
C'est la premiére fois qu’ils rencontrent de la
résistance, ce qui les rend nerveux de la gichette,
[ls partent en chasse une fois par jour de 8h 4 23h
el rameénent vingt prisonniers par expédition, Deux
légionnaires les surveillent la nuit et quatre le jour.
Les captifs croupissent dans des conditions
déplorables au fond de cages insalubres. Ces
derniéres ont E1¢ suspendues au-dessus du maréeage,
contre le mur d’enceinte. Les vgwans ne comprennent.
pas ce que leur veulent les humains et pourquoi ils
briilent les villages alentours. 1l v a pour l'instant
trois tribus complétes (soit 120 personnes en tout
) : Les Ssahorks, les Ftho'a et les Zoursss. 5ion aide
a leur libération, certains disparaissent dans les
mangroves ¢t feront de précieux alliés par la suite,
Tous connaissent Fange et surtout 'école Hégargor
(voir plus bas).

d) S8’ OURK

I'n bar tenu par un ygwan local répondant au
nom de Farll, 11 est autorisé & vendre de 'alcool par
le consul 4 la condition gue cela reste discret. Cing

¢ insectes

 Les P’Sauranns

3 13 i
I"er: 2 J.l 13  Sens: 3
Arme = aucnne (interdites)

Points de Vie : 6/12 = gl
Botanigque 15, Légendes Saren 10, Atlelages
tation sur reptile 15, Diserétion 9, Navigation 11, Vie
en nature 12, Orientation 13, Elevage 12. >

CGardicns ancestraux des secrets de Fange, ils sont tés peu

communicatifs mais rarement agressife. T4 donneraient leur
vie pour sauver les *Ses’oruka” de leur clan (¢f, chapitre 4
deTacte 2)

11 cxiste deux types d'insectes 4 Fange. Les volants et les rampants.
Ces derniers sont. .:hmﬂj.ea, les vers et srtres cafirds qui n'utilisent pas leurs ailes atrophiées. On n'oubliera paﬂ%"fuﬂdes

de tous pails EL uscues, O capaﬁtea choses collantes grignotent tout ce qui peut 'étre ﬁteugh{,nt le reste. Les rampants

crensent ansst bien lﬂﬂnﬂm‘b&‘: et le bois que la pean ou le tisse. Leur but es est de se nonrrir et de pondre. S'l est possible

dec se nicher am%dm‘mfﬂﬁmc victime et de rester au chaud., pmn-t[im-hrﬁtrlhr sortir 2 Les g des hites de
choix pour toule mf&nmg,lt -

Les volants se divisent en dewx groupes,

Les premi
du nombre. A&ngh 1;91“‘_" mm(m de frelon) n'aque la taille d'wne main. Seul, it

fois. Thn grﬂ'l.:lpdz
'une de ces gtuaaeﬁ:"'

it i mngﬁ_ghmﬁmtindmdus 1 sem’:tdm:rmﬁal
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scrvantes (deux felings, trois mélodiennes) foni

offices de prostitu¢es agréées. Elles ne sont pas
originaires de Fange on elles onl é1€ placées par
'administration sanitaire du Nouvel Ordre.
Conscient de leur calvaire, Farft les protége des
abus des soldats antant qu'il le peut. Mais le marais
et 'alcool les grignotent peu a peu. Elles sont de
précienses sources de rense 1gni_*|m ni.

Parmi elles, les militaires avinés ne remarquent
méme pas que parfois il s’en trouve une plas grande,
blonde, les cheveux longs et les yeux violets. Le
sommet de ses oreilles reste caché par un bandeaun,
Impossible de s’y tromper pour les personnages :
¢'est Flora Mc Finlew. Elle sert silenciensement et
s'‘arrange toujours pour que les clients la laissent
tranquille. 51 'un d’eux insiste, les héossiennes
prennent le relais et calment le prétendant éconduit.

[1 existe un passage souterrain entre le ponton
abandonné et le bar du Ss’ourk. La chape de béton
élant 1::1|‘L'n11111=_' par un systéme d’égont a présent
abandonné, il s’avére assez simple d’entrer et de
sortir de Devorzhum. La cave du Ss’ourk contient
quelques armes : trois épées courtes, six longs
harpons, quatre filets a crocs et deux bolas.

¢) LE QUARTIER DES ECHANGES

Avant larrivée des humains, seule cette partie
des ruines était encore peuplée. Les différentes
tribus s'v retrouvaient pour échanger des denrées,
Auncun systéme monétaire ne s'est développé depuis
el le troc continue & fonctionner. Actuellement le
quartier des échanges est vide puisque les Iégionnaires
sément le trouble dans la région. Seul les citadins s’y
rendent de temps A autre pour trouver ce que le
consulat ne peut leur fournir (essentiellement de la
nourriture pour vowan).
Parmi les échoppes oit I'on peut échanger différents
produits, il en est une tenue (chose exceptionnelle)
par une woon originaire de Uempire de Waba I'Infante.
Elle propose tissus, toiles ot antres denrées textiles
propres 4 intéresser une clientéle ygwan. Elle se
nomme Basse la Sage.

Les stocks de tissus de la woon sont asscz consCquents
ct son étale toujours bien remplie. Elle posséde une
toile d’origine dehlion dune superficie importante,
Elle pourra intéresser les personnages puisqu’elle a
la propriété de prendre la couleur du décor qui
'entoure (comme un caméléon). Utiliser cette toile
donne un bonus de 4 au jet en Discrétion,

5) EVASION.SERPENTS ET VENT

I1 est probable gque les personnages entrent en
contact avec Flora Mc Finley. S'ils ont la bétise de
'appeler en public par son véritable nom, tous les
soldats présents sautent sur leurs armes. En effet Mc
Finley et 'histoire de sa famille sont célébres chez
les militaires. De plus, “Pirus le fou”™ débarquant sous
pen en ville, la capture de sa fille constituerait un beau
cadeau de bienvenue. Curieusement, malgré les
photographies placardées au consulat, aucun humain
ne semble la reconnaitre si personne ne prononce Son
nom. [1s appellent tous Gwéniyvalimusteratonne,
I'assimilant a une mélodienne. Si nos héros préférent
I'observer, ils s'apercoivent que soit elle joue la comédie
a merveille, soit elle ne les reconnait. pas. A la vérité,
elle se demande qui sont ces fous qui débarquent a la
veille d'une guerre. Généralement, les esclavagistes
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arrivent en méme temps que le gros de la troupe, pas
avant., L’humaine sert au bar jusqu’an soir (lrenti¢me
heure héossienne) avant de disparaitre. Par la suite,
il sera trés dilficile de la rencontrer a Devorzhum
puisqu’elle n’y mettra probablement plus les pieds.

Lui parler semble la solution la plus simple, Fvoquer
le calice et les messages la plonge dans une grande
perplexité. Enfin, lui dire qu’elle est magicienne
I'effraic au plus haut point. Pour qu’elle ose parler, il
faudra prouver sa bonne volonté en se sounmettant a
un discret sortilege de mentale. Pour un
shaaniste (qui souflrira) ou un magicien, aucun doute,
cette fille utilise les forces des Limbes. Elle n'est pas
nécrosienne mais utilise la magie des mandits. Une
Il':ll'-: 15-[‘1"11_“1;_"1;_’ ST I'L fll]l:i;'!'ll 10 = l]l l]*L ]"\H'[Illﬂgl_"r. L-“i:
explique la situation actuelle dans 'arriére salle du
Ss’ourk. Ouid. elle s’appelle bien Flora Mc Finley, fille
du général du méme nom. Oui, elle est magicienne et
fait ses études an sein de 'école d"Hégargor. Oui, elle
esl en ville pour organiser de Uintérieur une évasion.
Mais non, elle ne connait pas les personmages. Non,
elle ne leur a jamais envové de message (elle n'en a pas
le pouveir) et non, elle ne peut pas les aider en ce qui
comcerne leur nécrose de la main. Elle n'a jamais vu
le calice dont ils lui parleront peut-étre mais clle sait
qu’il s'agit d'une relique destinée a tester les hnturs
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maitres de son ceole. Elle n'a jamais approché objet
gardé dans un lieu secret et n'aurait probablement
méme pas la force de approcher sans se nécroser
instantanément. Par contre, si elle ne peut aider les
personnages, son professeur le pourra sirement. Elle
leur propose done un marché. Cetle nuit, ils Vaident
A [aire évader tous les prisonnicrs ¢t en échange,
¢lle les améne & son école dissimulée au fond de
Fange. Si les personnages refusent, elle n'insiste
pas mais par la suite parlera i ses maitres du pen
denthousiasme qu’ils aunront mis & Paider. Dans
le cas contraire, elle explique en quoi le shaani
pourra étre utile. Dans la cave, sont entreposcs
des Lhékror, de gros champignons ronds (de la
aille et du poids d'un melon). A chaque Lhékror
est altaché un insecte assez semblable a un
scorpion nommé le Shai. Il est sans danger mais
s'énerve facilement et pique autour de lui
furiensement., Les personnages devront placer les
champignons non loin des gardiens et utiliser un
sifflet quelconque gui excitera le Shai. Linsecte
percera le Lhékror qui libérera ses spores.
Onicongue les respire est beaucoup plus vulnérable
i la magie (malus de 6 pour résister). Aprés cela,
le shaani doit se rendre au port abandonné on
attendront des movens de transport adapiés.
Lopération commencera lorsquune grande Tumicre
illuminera la cité (elle n’en précise pas la nature).
Nos héros ont jusqu’au signal pour placer les
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Lhékror, Bien entendu, ils auront stirement du mal &
passer inapercn en ville et quelques jets de Discrétion
seront bien utiles pour ne pas éveiller 'attention.

Si malheurcusement cela devail élre le cas, une partie
de cache-cache s’engagerait aussitdl avec la garde et

”____moraMc Finley
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Rel: 4 E:4
.I_,"@m' z Azl Sens 2 4
Arme : aucune. -

Poimds de Vie = 6/12

Wﬁ.ﬁm 10, Lang. D corps 12, Alehimic
2. Botanique 5, Légendes 10, Culture humaine
5,{,{f11]tur~e nécrosienne 12, Discrétion 14, Bquitation
(spécialisation sur Mon Wodar) 10, Navigation lﬂ; Orientation

R, Ammmure | ies arnics & 7 (entrainemen ttaire de
lﬁaa}, je 10, Déguisement 9, Corruption 10, Shaan
 H, Magici [nq:tﬁﬂmrd%tmﬁiﬂ%gﬂ%fnmﬁmde

hw.mlna durant le m,nm:m : v
! N i

LlEve ole de magie -:I’Hcgu:gm:, ﬂle ]ﬁ'Iil:iﬁ'aum
de tous les prisonniers. A ce stade ﬂeﬂ’hﬂﬂﬂlﬁ'ﬁ; clle ne conmait
ni les personnages, :11 le Guide. Par contre, elle connait le
I:'.'ﬂliCE, Pll.'l':l.'i’.: dfﬁ -l c ‘ﬁl_' e AL glpﬁ,f]ﬂr h%ﬂ;}]ﬁ
ciar cﬂli‘jrrmumque In PETEOTITNGCS u%m;u;ﬁe:n
secrets de Fange. Pnuﬁ:nm it dglmt, elle les aidera W
par la suite. Ce:i‘te e magicienne Estﬂjmaml
SOUTiante mais ois perdue dans ses réves. |
puissante magicienne r:,l. shann’ﬁts qui s'ignore,
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asse la Sage

ssense sesBasessssenaEee
C:4 el : 4 E:3
Per i A:l Scens ;4

Arme : Dague dissimulée dans ses dreadlocks (KA. 4)
Poimis de Vie : 7/14

Comédic 8, Déguisement 8, Langage 10,
Protocales 10, Colture humaine 5, Discrétion 12, Vigilance
8, Armes de corps 8, Armes lancées 8, Dissmasion 10,
Stratégie 12, Commerce 15, Corruption 10, Contrefacon 10,
Vie urbaine 12, Artisanat (tissage) 133, '

Au r_je,nliﬁaf_.de P'cmipire Woon depuis quatre générations, elle
fait som rapport 4 Ulufinte lui-méme tous les deus jours grice
A un systeme de sortes de eh teres messagers (dont 'un
d’g&,:.t,ﬁit'_tpmhﬁm mains ﬂé%ﬂrmﬁﬁgﬁl Les ordres
qu'elle a regus sont trés clairs, 1l ne lhm_%m intervenir saul
pour aller dans le sens des [egionmaires. Elle ignore pourquo
Waba aide si facilement les humains (il complote scerétement
contre eux depuis longtemps) mais ce dont ¢lle est certaine
clest que Ta menace & Fange ne vient pas du nord et des légion:s
mais bien du sud el des nécrosiens. Au pire, elle trahit les
personnages, an mieux, elle les aide & évacuer la population
de Fange (et avee In protection seeréte de 'empire Woon).
Elle et ses Fourmloud (chauves-souris) sont Mune des clefs
de ce seénario. est impéamtifoue les personnages la rencontre
lors de leur premiére visite de lawille.

les légionnaires. Si les personnages s'en sortent trop
mal, la nuit va les aider. A la vingl quatri¢me heure,
I'obscurité tombe brusquement. La ville est illuminée
de gros projecteurs aveuglants (deux dans chague
mirador vers l'intérieur et vers 'extérieur).

Ine [ois tous les Lhékor en place, il ne reste plus qu'a
attendre le fameux signal, bien a 'abri. Le probléme,
¢c’est quun des soldats sera découvert & la vingl
neuvieme heure dans une remise, la gorge tranchée.
L'alerte générale est donnée et des patrouille
quadrillent toutes les zones a risque. S un Lhékror est
découvert, les autres risquent de 1'étre aussi et tous
les efforts des personnages n’auront servi i rien.

A la trentiéme heure, le signal va apparaitre au-dessus
de la ville. Une lumiére verte entourée de hrume
explose a la vue de tous avant de prendre la forme
d'un serpent fondant sur Devorzhum. Chaque
personnage doit faire un jet d’Esprit + Personnel +
Shaan pour ne pas prendre la fuite devant cette terrible
créature plus vraic que nature. Suivant la gravité de
I'échec, la victime de 'illusion reste incapable de toute
action cohérente pendant 1, 5 on 10 minutes (a votre
CONVENance).

‘ourmloud messagers

- .llillli.'ll-l-lil““"l--l'.-'ll'
{Type ¢ mammiféres volants
Gabareid @ petit _
Taille :'3{]--:.111--:1'2:1_!.1;1-:.1'51.11'3
Poids : 500
Milicu : marécages
ColReltl E:2 - &0 =
Per:l, A:l, Sens : 4 -
Points de vilalidé : 2/4
Protection : |

oC 2

hyroptéres & la robe sable, ils sont totalenzent
imollensifs voire méme affectuens, s obwéissent 4 des ordres
simples qu'il suffit de penser. Légerement télépathes, ils
reconnaigsent 'dme de leur maitre platdt que son visage.
Basse la Sage en posséde 20 gqu'elle dissimule dans sa cave.,
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Sitot le monsire disparu, des cris vont fuser, preuve
que la ville est attaquée. C'est le moment pour les
personnages de sifller assez fort pour que les Shai
percent les champignons, Dans la confusion, le bruit
risque de couvrir le son du sifflet et il faut se
rapprocher de chaque Lhékror poar les faire exploser.
Ensuite, il est impératil de se rendre au plus vite vers
le port abandonné. Un pen partout des gardes hurlent
des ordres, tirent sur ce qui bouge, mais surtout, tirent
vers extérieur, la peur gravée sur leur face. Des bruits
de succions, de machoire et de claquement d’eau
feront travailler 'imagination du shaani, incapable
de savoir ce qui peut provoguer une telle panique.

Au port abandonné, deux soldats montent la garde.
Pour sortir, il faut les éviter ou s'en débarrasser an
plus vite. Une fois le probléme résolu, le groupe arrive
sur les quais désallectés et rendus glissants par la
moussc. Sur place, personne. L'action qui se déroule
autour de la ville semble s'étre déplacée (précisément
au nord, prés de la prison), laissant le port libre
d’accés. Ce n'est qu'au bout de quelques minutes
qu'un mouvement dans 'obscurité peut étre pergun par
les plus observateurs (Sensuel + Corps + Vigilance).

['n kelwin camouflé sous un tas de lianes semble
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Et si...

Flora Mc Finley

n‘a pas pensé a tout.
En effet si on se réfere
aux Humains, page 105,
il est possible de voir
a queoi ressemble une
armure de léegionnaire.
Impossible d'asphyxier
gquelgu’un en
combinaison amphibie
et atanche...

5i elles ne sont utilisées
qu'en opération

(elles ont une
autonomie maximum
de trois heures),

Ses armures seront
portées ce soir
exceptionnellement

a titre d'exercice...
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Royaume de Sarla
le nécrosien

glisser sur I'eau vers le shaani. Son trajel est sinmsordal.
Sitot au bord du quad, il fait signe aux personmages de
le rejoindre dans 'eau. C'est seulement maintenant
qu'ils peuvent réaliser que le moyen de locomotion de
|"héossien est un immense I'L'|}|_i]i_' dont le sommet
du criine sert de sicoe, Le monstre est un Mon Wodar.
Pour ne s F:EillhjllL'J' devant ce serpent Llanesque,
il [aut faire un jet d’Esprit + Personnel + Shaan. En
cas d’'échec il laut toute la persuasion du groupe pour
a béte (ou des

convaincre le peureux de monter sur
jets d'Esprit + Relationnel + Psvchologie).

Le kelwin se présente : Dzalios le Souffleur. Flora
Mc Finley lui a donné 'ordre de récupérer quicongue
se présenterait au quai. Dzalios doit ensuite filer
vers les prisonniers pour en emporter un maximuin.
[ne fois sur le reptile, les personnages doivent se
placer 4 cheval sur des harnais de corde (pas
forcément i leur taille), En déplacement, ils doivent
juste s'accrocher. En cas de mouvement brusque

(fuite, combat ou plongée), ils doivent réussir un jet
de Corps + Sensuel + Fquitation. En cas d'échec ¢'esi
la chute dans les mangroves. Pour récupérer un
malchanceus, il faut réussir un jet de Corps + Sensucl
+ Education physique. Sinon, il ne lui reste plus qu'a
nager dans le noir en espérant qu’un autre Mon Wodar
(apprivoisé), le repéche avant qu'un prédateur ne le
dévore.

_414

Hegargor

Fange

Dzalios parle peu, voire pas du tout. 1l semble
concentré sur la conduite de son reptile mais aussi
sur autre chose d’invisible. Un magicien peut sentir
que le kelwin prépare un sorl. Un jet de Sensuel +

on \Wodar
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8 FE RN
Tvpe : reptile
xanbarril : iimmense
Taille : 30 métres
Poids @ 20 tonnes
Miliewn : marais de Fugns
C: 80 Al I : 2
Rel: | Sens @ 4, Per @ 2,

Poinis de vidalide : S50/060
Protection © 20
Engagement : 12
Vigilamec : 20
Ecrasement : 15 (facteur d'attague @ 50)
Morsare @ 15 (fnctour d attaogue ; 25)

Monstres ancestraux au scrvice des Sarens, les
Mon Wodar sont retonrnés 4 1°¢tal sauvage an fil do temps.
I'rédatenrs pouvant attendre plus d’'un an sans bouger, ils
s atiagquent méme aox cmbagcations les plus grosses. Tls peanent
ctre dressés ot sant tilisés comune moven mpide de locomotion,
Pour les contriler, il fanl acquérir une spécialisation de la
cotnpEtenee Fouitation (voir ammexe 2). Le plus gros spécimen
de Mon Wodar fait 100 meétres de long.




alios le Souffleur
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Esprit + Culture nécrosienne, permet de reconnaitre
un sortilége de magie nécrosienne | Dzalios refuse de
s'en expliquer et donne juste le conseil i ses passagers
de cueillir les larges feuilles de nénuphar qu’ils

Tourelle d'arkillerie

Crappin magnt Haue

Frojectewr holographique

Loquettes

croiseront. Quand une lumidre verte apparaitra,
qu’ils se protégent avec les plantes.
Sur ce, le serpent file vers les prisons ot action sc
termine. Sur place, des ygwans santent des cages
éventrées, sous le feu nourri de guelques
légionnaires, De nombreux cadavres flottent déja
alors qu’au loin, I'hydrotank de la Légion Ravage
oriente ses canons vers des Mon Wodar encore sous
la prison. Clest précisément une humaine nimbée
d'un halo verdiitre qui est visée. Iille ne semble pas
sc rendre compte de la présence du véhicule et sc
concentre sur un sort qu'apparemment elle ne
controle pas parfaitement, 5i les personnages ne
font rien ¢’est Dzalios qui intervient pour protéger
Flora (ce qui est logique puisqu’elle connait des
sorts qui aideront a la fuite). Sinon il faut trouver le
moven, soit de la metire hors A atteinte, soil d'attirer
'attention do canonnier. Les personnages peouvent
ainsi prouver gqu’ils sont du coté des héossiens. Les
soldats utilisent quatre hyvdrospeeds antour de la
ville. Ils ne peuvent pas trop s'¢loigner de la cité
car un sortilége a fait exploser leurs phares ¢t
s'aventurer dans le marais la nuit sans lumiére est
suicidaire. Ils ont ordre d’abattre sans sommation tout
héossien visible,

bloquer. Le

Flague antigravite
A rEackion aquevie

Shablitatewr

Cille pressuriste
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Doté d'une hélice large et
bruvante, il reste peu maniable
et relativement simple a
Mangue
stabilité inflige un malus de 5
a tonte action demandant de
la précision (tin, lancer ou saut),

Hydrospeed
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LE VENIN

Chand j" appris qu'elle avait ¢1é dans cette éeole, j'ai regretté
davoir donné mon accord pour les Evencmets qui suivirent,
J'aurais vouha voir, toucher et sentir ces licux qui avaient,

méme brievement, caché mon étrange amic. La destruction
de ces ruines ful nécessaire. Pourtant, je ne peux
m empecher d’avoir un pincement au cocur en repensant
A ce que jai laissé partir ce jour 14 : une partie de mon passe,
Vous savez, & présent, je peux vous les dire... Elle me
mangue.”’

Note : 51 le premier acle a permis de poser le décor A
travers quelgues scénes d’action, le second doit étre
beaucoup plus rapide. A partir du moment ot les
personnages savent que les trois [égions de Pirus sont &
deux jours d'ici, un compte & rebours commence pour eux.

1) FFNAGTILVILLAGE EN GUERREL

Le périple se fait dans le silence, ponctué des gémissciments
des blessés. De nuit, Fange est terrifiante : plus de ciel,
de Ia boue partout et des insectes qui vibrent antour des
oreilles. Méme les veux les plus habitués ne petvent percer
les langues de brume, le fenillage tombant et les rideanx
de lanes qui bouchent lavoe. Tne premiére halte permet
de laire le comple des rescapés : 80 évadés dont 10
gri¢cvement blessés et 3 libérateurs, dont 1 4 agonie.
Impossible de continuer avec eux, ils seront laissés 1a G
moins que les personmages ne s'v opposent). Dopération est
done un échee. Deux héossiens, collégues de 'huunaine,
s¢ présentent aux personnages, une boréale et un feling,
Ils restent tous les deux assez distants avec les nouvemx
arrivants. A la rigueur, ils commentent leur histoire par
quelgques remargues évasives mais ils attendent que le
maitre de 'école d'Hégargor donne son avis sur la situation,
Evoquer le soldat mort les plonge dans une grande
perplexité. En effet, personne n'avait ordre de commetire
une telle absurdité. Cela mettait en péril Flora Mc Finley
ct Kingana, puisqu’elles arpentaient alors la ville.

Le vovage reprend toujours anssi silencicux, 1l se termine
seulement au matin alors que les voyageurs tombent de
fatigne. Sans prévenir, les Mon Wodar prennent de
altitude et dressent leur téie vers des plates-formes
camouflées, Elles constituent les points d’aceés a "'nagth,
la cité perchée abritant I'étrange école d'Tlégargor.

Il n’y a pas de ville structurée d proprement parler mais
plutiit un village. Chacgue arbre Etant entouré de plates-
formes empilées sur cing élages et reli¢es par des ponts
de bois. Ces immeubles végétanx sont trés solides et tous
recouverts dune toiture penchée pour que les débris de
la frondaison n'éerasent pas les habitanis. Les premiers
Clages montent 4 dix meétres alors que les plus élevés
culminent 4 cent métres (mais sont plus réduits),

Frnagth compte 50 ames (plus les réfugiés) dont cing
magriciens de 1'école d'Hégargor. Le chef du village,
Ss’étante, accueille les rescapés avee chaleur mais aussi
avec de mauvaises nouvelles. Il annonce la terme d'un
comscil dans une heure, Les personmages seront présentés

\cle 2

a Maitre Songe, le dignitaire nomoi de 'Académic. Se
rendre 4 son domicile permet de visiter un peu Fnagth,
Les étages sont pen & pen investis par les fermiers vowans
salves de la légion. Des victuailles locales somt distribuées
(voir I'annexe 3 sur les champignons).

Le refuge de Songe se trouve dans la partic la plus reculée
de la ville sylvestre. En effet, c'est la on vivent aussi les
cléves qui, comme leur professeur, manient des sortileges
trés dangereux : des algorithmes nécrosiens. De plus, ils
ne Hrent pas lear puissance des arbres on des marais
mais de 'in des secrets de Fange : des ruines Saren.
songe attend les personmages et ses Eléves, adosseé dune
large pierre verte, couverie de bas-reliels reptiliens. Le
minéral semble avoir lusionné avec 'arbre qui lentoure,
Le magicien se présente comme le dernier dépositaire
du savoir o TIégargor, Tl les invite & entrer dans la salle
d’exercice on se tiendra le conseil de crise. Toute 1a
décoration de 'école rappelle les visions du shaani : lianes,
serpents de pierre (ou véritables, impossible de faire la
différence) et autels sacrificiels inquiétants. Il écoute le
récit des personnages tout en soignant encore d’éventuels
blessés. Aprés quelques hochements de téte et un silence
prolongé, Songe se prononce sur le cas des nouveaux
venus, La vision qu'ils ont en de Flora Mc Finley vient du
futur ou plutot d un hulur possible. Elle n'a pas le nivean
de tenter Ia maitrise do fnmewx calice et il est pen probable
qui’elle v parvienne. Par contre, 1'écharpe blanche qui la
ceint indique qu’elle sera probablement a la téte de 1'école
un jour. A ces mots Kingana ¢t Dzalios réagissent. La
premicre hoche la t@te, le second sert les poings. Un jet
o 'Isprit + Relationnel + Vigilance permet de remarquer
I'un ou lautre des mouvements. Flora, elle, se contente
d’ouvrir de grands yeux Etonnés,

Pour le probléme de la nécrose, malheurensement, Songe
ne peut rien pour le shaani. Non qu’il n'ait la puissance
sullisante, ¢'est plutdt le reméde qui lui fait défaut. La
guérison n'est possible que s'il utilise cenains champignons
dont il n’a qu'un rare usage. Lunigue lien on il pourrait
se les fournir est un village an sud de I"H_n;__ﬁt' en bordure
du royvaume nécrosien de Sarla baptisé Zyrsit. Lt
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NIVEAU 2

NIVEAU 3

L’Ecole Haute

-» Vers le niveau intermédiaire

justement, ajoute-1-il froidement, les nouvelles venant de
ce coin des mangroves ne sont pas sans rapport avec le
comseil qui va se tenir,

2) IECOLE HAUTE

I’Ecole Haute se compose de trois plates-formes
dont la plus basse est reliée au reste du village par un
sl et unigue ponton, On accéde aux étages supéricurs
par divers escaliers et échelles. T est rare d'étre viniment
bloqué. Par le trone (creusé), il est possible anssi de
prendre un passage en colimacon qui descend au nivean
du maréeage puis vers I'Ecole Basse. Chacun est libre de
se promener dans les étages saufl dans les chambres qui
relévent du domaine privé et dans I"'Ecole Basse réserviée
aux éléves de Songe.,

a) LES CHAMEBRES

Le niveaun 9 se compose de douze chambres
destinées aux éléves. Seules celles de Flora, Dealios,
Kingana el Songe sont intéressantes.
- Flora Me Finley
Elle cache un revolver sous son lit ainsi qu'un émettenr.
Elle ne s’en sert jamais et a presqgue oublié gue ces objets
existaient. Elle porte la plupart du temps des vétements
mélodiens qu'elle achéte chez Basse la Sage (gui pense
avoir allaire 4 une servante du Ss'ourk). La fenétre donne
sur le reste du village.
- Dizalios le Souflleur
sa chambre est digne des plus grands herboristes.
Véritable laboratoire de kelwin, le magicien cache ici les
poisons les plus diserets, les plus violents ou les plus lents.
Il a aussi concocté quelgques poudres magiques dont une
seule est utilisable sans formule (¢’est-a-dire par des non
magicicns), Les autres poudres sont & votre discrétion ¢t
peuvent avoir des effets inattendus, Dzalios posséde une
carte incompléte de 1'Eeole Basse menant i la salle des
Kampants Uhniriques (voir Indices 1 en fin de livret). La
fenétre donne sur les mangroves mais aussi an-dessus de
la salle de méditation (voir plus bas).
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Songe Maltre de réecole

Js 2 E:k
Pexw 8. T a il 3 ’D  Sens :
Arme : Ancune - ,,ﬂ"j
Points de Vie : MEF
I E‘., Alchimie 10, ﬂ-s-ﬁ'm'ﬂmwie
: 12, d}:s Saren 15, Botanique 12, Culture
né#ﬁa[mmf 12, Diﬁcré:ﬁuu 8, Equltaimn 8, Orie: 15,
Survie en nature 15, Dissuasion 8, Vigilance 10, Vie urbsine
wrie & 17 ammhius

ent romgé par I néerose. 11 sait que bie i
une;hmdm ¢ camp des Limbes, 1 sait qee selon o loi
e P e il S et

,EE-' !

,.:l un de ses &ldves, probablement
*Songe”, e nomoi étant vietime dM& Lo premier
est toujours farouchement n]gppﬁé @i nécrosicns, le second
est tutajumantﬂﬂ;ﬁné.ﬂag premier d.e:m an micux les

pﬁamumgaﬁ,mniﬁpcﬂrﬂ{peﬁt i a au profit de Pautre.,

Le “manvais” Songe n'a qu'un bat, Eliminer ses cleves (en les

ma:ninﬂnmt) et amener les réfugiés A se rendre vers le su&%m'
les livrer aux nécrosiens. A vous {,L,:ntﬂrprste;; ces denx
personpages de facon sabtile pour que vos joucurs se dmztmt
pett i pen que quelque chose cloche. -

- Kingana

["'ne chambre simple dotée d'un peltit lit et de quelques
¢tagéres. Kingana cst humble jusque dans ses
appartcments,.

- Songe

La chambre n'est pas plus grande que les autres et n'est
pas meublée différemment. Seul objet inéressant ici, une
pierre ponce avec laquelle Songe s'esi frotté la pean. Un
nomot remarguera gque Songe ne 'a pas utilisée depuis
longlemps, oo qui est contraire aux us de son espéce. Les
autres doivent réussir un jet d’Esprit + Relationnel +
Psychologie, pour réaliser la chose (si les joueurs n'y
pensent pas d'eux-mémes). Un shaaniste ou un magicien
reconnaitra ld un signe évident de nécrosce,

ANNEXE 2

’histoire de Pécole

Créee en [Téxon 89 par Alim Sarla, un feling (eru de m‘;&ﬁ‘alg

- Les autres chambres

Elles petvent servir aux personnages méme si Songe leur
conseillera de dormir hors de 1'école pour leur propre
sécurité. Loin du Feu dort dans la cuisine.

b) LE MIVEAU INTERMEDIAIRE

[l s¢ compose de trois salles séparces par de lines
parois de bambou,
- La salle de cours
Tables de travail, chaises et tablean, le décor classique
d'une classe. Une élagére soigneusement ordonnée offre
quatre rangées de bocaux fermés par des bouchons de
licge. lls contiennent des spores de divers champignons
(voir I'annexe 4 sur les champignons et leur usage).
- La salle de méditation
Elle donne directement sur le vide et permet de sentir
les forces de Fange. Cette picce incommaode quicondgue
1l ':E}'HTI' |i|1'|.‘."|- "-j au mininmum en 1Iil]'li:' ['l:. 1, {11 |:IH. Ill]
conscience que Fange cache un mal profond et ancien. Le
scntir et le combatire est un entramement quotidien pour
les magiciens de cette école. Certains y ont laissé leur
ame,
- La salle d’exercice
Ait centre de cette piéee, un autel de pierre verte suinte
le mal. Orné de bas-reliefs obscénes, cel objet remonte &
des temps heureusement oubliés on le peuple Saren
commit des folies qui le perdirent. Un vgwan vovant autel
sera comme hvpnotisé puis révolté par son existence.
[nconsciemment, il rejetie les fautes de ses ancétres
restées anerées dans la mémoire collective, Clest ici que
s¢ tienment les conseils (Loin du Few, v améne des chaises).

¢) L’ErAGE INFERIEUR

Il est utilisé pour toute 'intendance, la cuisine et
le stockage de denrées. La couche de Loin du Feu v traine.
['ne porte dans le trone permet de descendre dans 1Ticole
Basse. Cette porte n'est pas fermée mais il y est inscrit en
[Héossien que sculs les initiés peuvent la passer. 5i vos

joucurs décident de sauter le pas, reportez-vous 4 la

description de 1"Ecole Basse,

=

ur vocation premiére le combat contre la mennce nécrosienne,

A la différence des antres écoles, les maitres d Tlégargor défendaient Pidée que 1'on combat le feu par gg,feu Ils pensaient qu'cn

ntilisant-Ja
immmédial et p'hﬁimrs ac
a cetle Erole. Mais c'est durant la canipa,
la magic nécrosienne. Sarla tmﬁ.aﬂu rlildg !
ses propres troupes o pervertit presque tot 5 ses éleves dun cot
de 1histoire. A let
IMASSACTE ge&nérﬂl des armés héossiennes,

Les mmm@ﬁ‘a I'éeole
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cursus d Fan Eﬁi. I'"in des épisodes de e SCEnario,
qu'il s'est er
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3) LE, CONSEIL

songe laisse les personnages se reposer pendant
quelques minutes avant le conseil qui se tiendra dans la
salle d'exercice. Ils peuvent profiter de ces instants
précieux pour visiter un peu 'école on s'installer et
surprendre une conversation, Dzalios est dans sa chamlne
miais ses paroles passent sa porte pourtant fermée. Un jet
d’Iisprit + Sensuel + Vigilance -4 de malus permet a
I'indiscret de se rendre compte qu'en temps normal, il
serait impossible d'entendre le kelwin. Un sortilége

revesess
Wtﬁnr : Dz lios le Soull]

ud

re Efe‘bdi'sc?ﬁ. n

Effet

amplifie artificiellement sa voix qui n'est en fait qu'un
chuchotement. En substance le magicien déclare ceci :
“Mais pourquoi elle ? L'autre est plus expérimentée el
moi aussi ! Si tune fais rien, c’est moi qui m’en chargerai !
Cela fait trop longtemps qu'il est au pouvoir ! Impossible
de commaitre 'identité de interlocuteur : Dzalios parle tout
seul puisqu'il n'y a personne d’autre dans la piéce.

e som coté, Flora Me Finley snira une conversation animée
avee Honge. Elle Ini fait im rapide compte-rendn de
Pexpédition qu'il ne commenie pas, Aprés i silence pesant,
il annonee & 'humaine qu'il est temps pour elle de passer
I'épreuve des Rampants Onirigues. Ce & quoi Flora répond
qu elle n'est stirement pas préte el que ¢'est un suicide.,
Songe conchit froidement que soil elle se soumet a P'épreuve,
soit elle quitte I'école sur-le-champ et va retrouver son
charmant pére. Un jet d’Ame + Relationnel + Psyvchologic
permet de se rendre compte du comportement étrange de
Somge. I a trovwvé le moven d’éliminer Flora.

Les persomnages sont invités i se présenter au conseil. Ils
peuvent refuser de s’y rendre mais ils perdront de précienx
renscignements pour la suite. (Cest le chel Ss’étante qui
prend la parole. Soucicux de prévenir chaque village de
la présence des éclaircurs de la Légion Ravage, des
messagers repliliens ont EE emovés voild deux jours. Gmriice
a la magie de maitre Songe, il a &é possible de voir par leurs
verns Aunord du delta arrive l'ensemble des trois 1¢égions
avec des machines de guerre impressionnantes (Classe
titan précisera Flora). Pour le moment, les humains
semblent attendre quelqgue chose. Avec leurs monstres
mecanicues, il leur faudra deux jours an plus pour atteindre
le village et détruire toutes formes de vie. La frondaison
interdit pourtant toute attaque par le ciel.

An sud, la situation est diflérente. Les messagers ont
perdu le contact 4 l'approche des premiers villages. Le
mystére est complet. Ss'étante pense que les pétres se
sont réfugiés dans les abris que dissimulent les maréeages,
Il s’¢tonne de la rapidité avec lagquelle ses cousins oni
reagi A approche des humains, eux habituellement si
passifs, Ceci étant, ils ne peuvent savoir que le gros de la
troupe de Pirus le fou va bientot arriver et cela n'explique
pas la perte du contact. 1l propose done d’envover au plus
vite 1in groupe de messagers pour faire passer 'ordre
d’évacuer vers 'est. Songe donne le nom de Dzalios et
des personnages pour cette excursion. Le premier, parce
qqu’il commait bien la région sud de Fange (il va y cueillir
des champignons rares) el le shaani parce que li-bas, ils
pourront trouver les ingrédients permettant leur guérison
rapide. Libre aux personnages d’accepter ou de refuser.
[ls peuvent méme (peut-élre par nécessité), se scinder
en deux groupes. Dans un cas comme dans autre, ils
seront utiles. Dés lors (inéme s'ils ne le savent pas), le
destin de Fange va se trouver entre leurs mains.

4) A ZYRSIT, RIEN DE NOUVEAU

Partir vers le sud en quéte de nouvelles et d'un
reméde contre la néerose est une périllense mission. [Dealios,
pour sa part, ne voit aucun inconvénient 4 obéir aux ordres
de Songe. Le kelwin prend, comme a son habitude, un
minimum de matériel, si ce n'est de grands sacs. Le nomoi
Ini explique, ainsi qui’anx personmages désirant participer
a I'expédition, quel type de champignons récolter pour
concocter le médicament. 1 s’agit dvn champignon trés
rare de forme ovale, de coulenr verte, nommé Gl el poussant,
au coeur des trones de Tyernabis (de gros palmiers bas a
fleurs pourpres). 1l taut se méfier car certaines niches o
poussent les précicux Giilor (un Gal, des Gilor) servent
anssi de nid a4 des serpents foudres, Ces reptiles tiennent

i
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1 Les champignons, la richesse de Fange

In\'égélﬂﬁan;ummmﬁc du maréenge norit Ia population fingicnne a instar des nombreux insectes et rongeurs, Pourtani, ce sont

les champignons qui servent le pl la 1;'113 quotidienne. On les trouve partout comme ficts, outils, Ey‘l.l&ms premiéres o
composants de magie. Din ﬂi‘mi‘i'ﬁ'”* arbre de douze métre de haut, hmrﬂ lormies varient du tout au tout.
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et a:l.e ];ui‘nnm:.d.'mmcitmﬁﬂ;.___f ~ Commun ,Bhtg'f‘ﬂglfe de hase,
em que le Gulop maisrouge. . Peun commun Rien. Poison virulent.

58 e Eadl

j,.aa - hqmammhre (30 cm), e TG Ommun *qugmr d'inl,eﬁti'_n pruissant.
maitte ue noir & corolle blene, Rarc " Cicatrise les blessures,
Lch-ruIle e T i e ‘Irés commun  Sert de papier et de tissi.
La S falt™===—" s Liquide noir fottant. : Commun “Sert @t couvrir les tures routes.
LE Flui:{ Bimnr.gan,té - -ﬂar&* " Puissant hallucinegéne.
Belgass ~ Violet sombre, taille dune cerise. Pen commun Détard 1égerement ftumigéne
I.a Dﬁ:grmite  Plat, giauguhﬁm@ﬁ- ,_;Eeﬁ“cﬂnmmn referme surle pled de
—
S e mpm-:lmlt qui Péerase
A o — e e e - E:f.uﬁthmm prissant acide.
P
:‘:m un ﬁew le temps de s'y intéresser en pm"fnnt avec umn fang:cn ﬂ petit !l.]'JI}I'E:tIdI'E quelqne:s recettes et quelques
“trues ﬁm 1 wbtient automatiquement une spécinlisation dans le domaine.
leur nom du venin qui foudroie directement sa victime sans ver, ot coulent des larmes de sang, vers les personnages
aucune chance de s'en sortir. Le vovage durern une journée et chuchote : “Le venin est dans le réve”. Soudain des
et demi 11:]:1111{-‘1-.' aller et relour, et se fera 4 dos de Mon milliers de serpents de toutes tailles tombent sur elle, 1a
Wodar, Clestune occasion idéale pour apprendre & maitriser faisanl disparailre sous la masse et terminant ainsi la
ces monstres rampants (voir annexe 4), terrible vision,

La descente vers le sud de Fange ne pose pas de problémes
si ce n'est la possibilité de voir passer la légion avec de
nouveaux prisonniers. Ces derniers ne semblent pas
monirer beaucoup de résistance méme si des chaines les
cntravent. [zalios, comme i som habitude, reste silencicix
mais serviable. Il refuse de parler avec les personnages
de leur vision du calice ou d'une conversation gu’ils
auraient pu entendre d la porte de sa chambre.

En chemin, le groupe va croiser un vewan qui semble monter
la garde. Les nombrewx plis de son cudr indigquent un grand
age. 11 fixe le sud et ne bouge pas. Armé dun simple biton,
il ne répond & ancun appel. Un vowan sera surpris par la
morphologie de son “consin®”. Le muscan est phas long et
il est pourvin d’oreilles évasées terminées par des grifles.
Autre détail, I'étre est plus petit gu'un vewan normal. En
fait, ¢’'est un descendant direct des Sarens. Dzalios explique
que cet héossien est un “Gardien” de Fange (aussi appelé
Ses'aruka). I1 surveille T'un des lieux clefs des mangroves,
Chiels licux 22 Soit une ruine contenant. des reliques antiques,
soil e route importante. La régle interdit de déranger un
sss'aruka lorsgu'il guette. La sagesse locale dit aussi que
rencontrer deux Gardiens dans la méme journée est un
signe de grand danger. Habituellement, ils se lomdent phis
dans le décor. Tls viennent aussi lors des changements de
maitre dans 1'école de magie. lls semblent étre les
dépositaires des secrets du marais.

(Cest pen avant Varmrivée 4 Zyrstl que le shaani est, une fois
de plus, témoin d’'une mystéricuse apparition.

Attention : Suivant ce que pourraient faire les PETSONIaAges
restés i 1'école, la vision peut changer, évoluer ou ne pas
avoir licu. 11 est done préférable de faire jouer en premier
cenx qui ne sont pas descendus vers le sud (en séparant
bicn les groupes de joucurs),

Une brume verte se développe comme une fleur carnivore
et enferme les vovageurs qui ne prendraient pas la fuite.,
Flora apparait. Elle n’a ni écharpe ni calice, seulement
une lance qui la traverse de part en parl. Sur son costume
de cérémonie, s'élargit une tiche carminée. Elle léve les
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peut £tre acquise & partir du moment gu'on a la %
Relationnel + sur Mon Wodar - 10, ]

camivore dr:. ﬂnn‘ﬁ’ﬁs ! ——

Drzalios explicque que Flora Me Finley vient d'échouer dans
la cérémonie sacrée des Rampants Oniriques. Elle n'est
pas morle mais restera blogquée dans un canchemar reptilien
avant que son dme ne se tourne vers la nécrose. Il ne
comprend pas ce quiune lance laisait 4 travers le corps de

Flora. Il ne doute pas que queldque chose d'anormal se soit

passé i I'éeole ('est son intérét de le faire remarquer),

Une fois les esprits calmés, il faut terminer le voyage. Aucun
guettenr, pas un bruit, méme pas le cri dun oisean,
n'accueillent les noveax vermis, Les jouenrs peuvent réussir
autant de jets qu'ils veulent et prendre milles précautions,

impossible de voir un seul berger de loin. 11 faut entrer

dans le village pour avoir In confirmation qu’il n'v a personne
ici. Seule preuve qu'il ait été habité il v a peu de temps,
trois &tes conpées et fichées sur des pieux sur la plate-

forme centrale. Elles ont quatre jours an plus et les insectes

lonter un MonWodar

o

: Monler um Mon Wodar, Lintérét d'un el
”Eéa,gissent ﬁl’iﬂmﬁguc aux Wﬂt"ﬁ?ﬂ Le personnage pourra

ﬂmai Une se:cﬂnd-: spécialisation
e Mon Wodar, La, ﬂ@nt réussic deux jets de Corps +

éﬁrﬁ’mlul_ﬂgi E:cimtlemlt au cours d'un odéo avec un serpent sanvage ol
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commencent déji leur travail de nécrophage. Trois vewans
ont paye de leur vie leur résistance. Maids résistance 4 quoi ¥

Pendant que les personnages cherchent une réponse i
celle question, Dzalios (qui demande & étre toujours
accompagné), part en quéte d'un Ivernabis susceptible
de contenir le fameux Gil. Le kelwin sait qu'il en pousse
toul antour du village. Les investigations ne donnent rien.
Il semble cue toutes les portes soient intactes et qu'aucune
trace de combat ne stigmatise les lieux. Un jet de Sensuel
+ Corps + Pister permet toul de méme de repérer un
passage ulilisé récemment parmi les racines. La piste
sarréle bien vite sur leau pour complétement se perdre
dans les mangroves (Etrangement plus salées dans la
région). La direction était pourtant trés nette : le sud.

La récolte des (ilor avee Dzalios se déroule selon les
maodalités suivantes. En premier liew, il faut repérer
un Tyernabis en réussissant un jet de Sensuel + Esprii
+ Huttllliqlll_'. {on Yigif:uwt' selon votre choix), (f][u{|1|¢-'
échec reporte d'une demi-heure la récolte. Ensuite
avee le méme jet. il faut trouver un trou dans le tronc.
Le tunnel végétal s'enfonce profondément dans la
souche, Impossible de voir a 'intérieur. Il ne reste plus
qu’'d glisser le bras et prier pour qu'il n'y ait pas de
serpents. Ce dernier détail est laissé A votre discrétion.
De plus, il n'y a pas que des serpents foudre qui nichent
dans les Tyvernabis. Etre piqué ne signifie donc pas
obligatoirement la mort, mais une bonne suée pour le

joneur,

Lne [ois les Ghilor dans le sac, Dzalios suggére de quitter
la zone au plus vite. En effet, il sent une force maléfique
qui s"approche rapidement et qui 8’é¢tend sur une grande
surface, Comme pour lui donner raison 'obscurité va
envahir le village en quelques minutes et un vent fuméhre
va faire choir des centaines de cadavres d'oiscaux, de
singes el d'insectes momifiés. Une retraite mpide s'impose.

Le retour sera 'oceasion de revoir le Sss’aruka. Ce dernier
est tourné vers le nord mais cette fois fait signe an shaani
de venir vers lui, Avec un sifllement que méme un vowan
trowvera désagréable, il déclare ceci : “Vous pensiez que le
malhewr est déj arrivé ? Innocentes créatures ! Avant la fin
du prochain cyvele d'On (dans une journée compléte done),
le feu d’acier rencontrera la pourriture vivante, Et savez-
vous pourguod ? Pour vous !, Ceed dit, le Gardien retombe
dans le mutisme le plus total. 11 va falloir faire vite.

4 bis) LA CHUTE DE FLORA

Pour les personnages (ui auraient choisi de rester
dans le village, les événements risquent de se précipiter,

Apreés queliques heures d'un repos bien mérité, Flora vient
les trowver dans leur chambre pour leur parler diserétement.
Elle doit bientit passer une éprewve trés difficile. Ilvades
chances pour qu'elle ne s'en sorte pas. Aussi, elle demande




aux personnages de remettre un objet & Kingana au cas on
elle échonerait. Elle ne peut lui donner directement sans
cuianssiton tout le monde soit auconrant. Lobjet en question
est une sorte de médaillon de pierre pourpre dont le coeur
est une lumiére pulsante. C'est un objet qui permetira de
tuer Mhumaine plutdt que de la laisser prisonniére ct a la
merel des forces nécrosienmes. Kingana sait o se déroulera
I'épreuve et pourta agir en conséouence. Pour conclure, elle
dit adien 4 toms les personnages avant d’aller se préparer
POUT PRSSET SON CPTenve,

[l est interdit de se rendre sur le licu o la cérémonic se
déroulera. 11 est profondément enfoni dans 1'Ecole Basse
¢l son acces est périllenx pour les non initiés,

D¢ plus, an moment méme of Flora et Songe passent la
premicre porte menant aux salles sontermines (voir plus
bas), un nouveau groupe de réfugiés arrive en catastrophe
thu sudd, suivi de pen par tout un village venant du nord. Les
premicrs déclarent fuir devant une obscurité surnaturelle
(qui connvre i présent leur région. Les seconds aflirment que
des monstres d'acier progressent rapidement vers le coeur
de Fange. Ss'¢tante demande anx personmages leur aide
pour organiser la défense du village ainsi que 'hébergement
et la protection des quelques deux cent réfugiés qui vienmennt
d’arriver. Pour le malheur du chef, il débarquera daulres
fivards 4 raison de cinguante par heure ! Lors de Passaut
des humains et des nécrosiens, il devrait v avoir huit cent
réhgiés! La nouwrriture manguera el les premiéres maladies
infecticuses emporteront les plus jounes.

Lorganisation de la défense du village peut étre un moment
tactiquement lort. Lidéal serait que les joueurs disposent
d'un grand plan assez précis (inspirez-vous de celud que
nous vous [ournissons el ajoutez des éléments). Les
personmages ne savent pas qui des humains ou des
nécrosiens va arriver en premier. Kingana peut fournir de
quoi provoduer de la brume (une poudre non magioque qui
s¢ dissout i adr libre), de quoi repousser momentanément
de petits nécrosiens mais elle ne peut rien faire contre
les armes humaines,

Pour ceux qui auraient choisi de suivre Songe et Flora
dans I'Eeole Basse, il leur Endra passer la premiére porte
fermée a clef par le nomoi. Un simple jet de Corps +
Sensuel + Mécanisme devrait suffive 4 la forcer, Si Uaction
est plus oun moins réussie, lespace entre les denx magiciens
ct les personnages variera.

I Teole Basse

La logique de cet édilice souterrain pourra échapper anx
visiteurs, Il a ¢1¢ construit par des Sarens dont la culture
¢tlait (est ?) profondément différente de celle des
héossiens. Lensemble ressemble i un nid dont les couloirs
sombres s'entrecroisent 4 'infini, comme les tentacules
d'une pieuvre. Certaines salles sont enfouies 4 plusieurs
centaines de métres alors que d'autres donnent sur des
ruines émergées. On peut passer d'un bovau large d'un
métre doume piece haute et décorée comme 1me cathédrmle.
L'art Saren est grandiose, menacant et torturé, Les volites
sont des bras, les portes sont des gucules ouvertes, les
effigies sont des écorchés de créatures inconnues. Sur
ces derniéres années, celte civilisation décadente a
entrepris de grands travaux pour conserver dans des licux
secrets son savoir (dans 'éventualité d'un retour), Fange
est 'un de ces licux. Sans le savoir, les personnages vont
se balader au-dessus (et dans) ce qui fut I'équinalent d’une
centrale nucléaire géante (entre autres),

Il n'existe plus de gardes pour surveiller le labyrinthe
Saren. Par contre, des pi¢ges protégent encore les salles

tles reliques et seuls les habitués (ou les Ses'anula) peavent
s’y promener sans trop de danger. Les pidges sont souvent
mortels (pointes, Ecrasements ou noyvades dans des puits
sans lond) mais ils ne mettent jamais en péril la structure.
Die nombrenx serpents ont ¢lu domicile dans les couloirs,
Au coour méme de Uédifice, il v a le seul Mon Wodar géani
encore en vie sur la planéte.

Le seul moyen de se diriger (si on ne posséde pas la carte
de Dzalios) est de regarder le sol. En effet, la mousse et
les lichens ont envahi les passages les moins utilisés,
Ceux dont le dallage est apparent donnent sur des salles
importantes pour 'école. IYVailleurs, ce sont les rares
pieces a elre eclairées par le rougeciement des braseros,
Lxplorer ce dédale peut prendre plusicurs mois, A vous
de juger le moment opportun pour que les personnages en
sortent (pour retrouver la seconde équipe par exemple),
L faut savoir que 'édifice couvre tout Fange.,

a) LE CARREFOUR

Les escaliers débouchent sur une vaste salle percée
de six tunnels partant dans toutes les directions. Chaiscs,
tables et tableanx laissent supposer que certains cours v
sont donnés par Songe. Des flambeanx magiques éclairent
depuis des héxons cette picee. Prendre 'une de ces torches
rompt le sortilége mais permet d’avoir de la lumiére
pendant pas moins d'une jourmée.

b) LA SALLE DES NOVICES

OUbstruée par un ridean de lianes (el de serpents),
cette salle est la premiére que doivent affronter les Eléves
de I'Académie. I suffit de la traverser en échappant aux
linnes qui prennent vie, Elles ne tuent pas et se contentent
d’emprisonner leur victime le temps qu’un magicien
supérieur vienne les délivrer. A défaut, le picge s'ouvre
au bout de deux longues heures. 11 v a deux méthodes
pour passcr. 1l faut réussir un jet d’Ame + Sensuel +
Maitrise (magie) et les lianes ne bougent pas. Clest la
technique que doivent &videmment utiliser les magiciens,
Les autres peuvent tout simplement esquiver le pi¢ge
avec un jet de Corps + Relationnel + Esquive.

) LE PUIIS DES TOURMENTS

Laceeés a cette salle ronde est barré de planches
disjointes. En son centre, un puits anssi profond qu’obseur
cache une entité des Limbes emprisonnée dans une
léthargie ¢lemelle. Son immobilité ne l'empéche pourtant
pas de muire (qui A jamais dort. ). Si les personmages sont
assez stupides pour entrer tout de méme dans la salle, ils
doivent réussir un jet d’Ame + Relationnel + Maitrise
(méme les non magiciens) avec un malus de 10, Résister
inflige un violent mal de criine et 'envie de fuir. Echouer
pousse limprudent 4 attaquer sauvagement ses
compagnons, Cetie olic dure 1d20 heures (héossiennes)
¢l le personnage perd 2 points d’Ame. S'il tombe dans
les négatifs (prendre le joueur & part), il est asservi par le
monsire el tentera dés lors de servir an mieux les desseins
des nécrosiens et particuliérement de Sarla.

d) LA DOUVE DES HACHES

Encore une salle barrée. Elle se présente comme
un gouttre insondable traversé par un simple pont couvert
de mousse glissante. Sitdil le pied posé sur I'édifice, des
haches en balancier fendent air & grande vitesse. Malheur
a qui manduerait ses six jets d’Esquive. De Nautre ¢oté du
pont se trouve une relique manadite.
Il extiste un nombre incalculable de pid¢ees dans le méme
genre. Tous leurs trésors sont mandits mais puissants. Bien
enterndu ce type de relique attire obligatoirement les
nécrosiens. Libre aux nostalgiques de peupler le lalwrinthe

oy
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Et si...

Les personnages et
Dzalios sont pris a parti
par des autochtones.
Alors gu'ils approchent
d'un premier village
surélevé, les voyageurs
tombent dans une
embuscade.

Les attaguants ne sont
que des bergers
ygwans, faiblement
armes mais surtout
trés en colére.

Dans un mélange de
patois et d'héossien,
ils déclarent

vouloir pendre

“ceux par qui

Ia mort arrive”.

s accusent

les personnages

d'étre a la solde des
humains et Dzalios
d'étre a la solde

du “grand démon

de Fange”.

Il va falloir
développer des
trésors de diplomatie
{de shaanisme)

pour calmer

les paysans et

repartir en paix.

'Le masque de protection

Toventens @ (¢ luss’ llﬂﬂﬁb ‘Fouzrnelic {(Saren)
Num.!w de ehawrges @ infindc

: Aucune
Ce musgue de.jade veiné de rouge protége {‘:E: tonrles
attagues 1 Le prix & poyer pour chague utilisation

est senlement d'un pulnl d'Ame...

dle monstres rencontrés aléatoirement. En ce qui concerne
le seénario, il n'y a que denx antres salles imporiantes.

¢) La sanie prs Rameants ONIRIQUES

Cest I que Songe va faire passcr 'éprauve 4 Flora
ct qu’elle restera bloguée. A moins de suivre les denx
magiciens, il faut utiliser le plan trouvé dans la chambre
de Dzalios. Songe connait bien les passages dérobés du
labyvrinthe, il sémera done ses poursuivanis saul s'ils
réussissent un jet d'Esprit + Sensuel + Vigilance avec un
mealus de 8

L’endroit se présente comme une large cavité pereée de
puiits. Elle s'enfonce sur cinguante méires pour une largeur
fil‘ Vil E!_J -.[.-"- s s sont couverts de ﬁ". SLCS 1Y _EH i |-1h"““1-. =
et de ce

LIV 'I.E_j.]'ItL'—- VIETS 1 L"-d.'i':lliLI |I1-;|1"-"1I1 1I|.||!I
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dernier, une porte cvelopéenne singeant une méachoire
géante interdit d’aller plus loin. En fait, ce n'est pas
nécessaire puisque U'éprewtve doit s¢ dérouler dans cetie
salle. Devant la porte, um autel sacrificiel attend le
couragenx ¢leéve. Il est entouré d'une aura verditre. Sur
la face septentrionale du bloc ont été gravées des
explications en héossien. Elles datent du moment ot
les magiciens de 1'école ont cru décomvrir 'usage de
I"antel. Un jet d'Esprit + Relationnel + Langage (ou
Langage des Schémes, au choix) permet de traduire
les runes archaiques : “Ici passe 'esprit du dormeur. 11
revera du passe, du présent et des futurs™. Clest 1a que
I"initi¢ doit s’allonger et se concentrer pour que son
esprit passe de I'anire coié de la porte. Pour ce faire, il
[t simplement se concentrer el réussir un jet d’Ame
+ Personnel + (au choix du MJ) Shaan ou Maitrise ou Foi.
Laute] est suflisamment grand pour que trois personnes
s'v tienment allongées. Retirer le corps d'une personme
passée de autre cité n'a ancune imporiance, elle pourra
le réinlégrer sans étre génée. Par contre, Uenveloppe
chaunelle est sensible aux attagques ot aux sorts, Clest ainsi
que Songe a transperceé dune lance magicque sa propre
¢léve alors qu’elle passait avec succés 'épreuve des
Rampants Onirigques. Les personmages peuvent intervenir
lors du crime et gagner ainsi un temps précieux pour la
suite du scénario en sauvant ainsi Flora. Dans le cas
probable of ils ne seraient pas présents, 'humaine est
perturbée pendant U'épreuve et reste prisonniére des
Rampants Oniriques. Perdue, elle envoie un message de
déEtresse an hasard (la vision du groupe parti dans le sud),
Son corps dans le coma restera la jusqu'a ce que les
personnages vicnnent i son secours
(s'ils v viennent). Elle s'éteindra au
bout d'in mois pour devenir une
nécrosienne. Le canchemar derriére la
porte est présenté au chapitre 6 de ce
second acte.

i) LA saLLE DES PPORTES
Songe, Dzalios et Flora connaisseni
cette piece abandonnée (elle est
indicuée sur la carte). Elle contient tout
simplement un passage vers une porte
de transtert & présent inactive donmant
sur l'une des caves secrétes de Waba
I'Infante. Simple salle carrée, 'in de
ses pans de mur est un miroir terne,
Pour activer la porte il faut suivre une
procédure typiquement Saren, c'est-i-
dire technologique. Un complexe
asscimblage biomécanigque doit étre
manipulé dans un ordre précis pour
que le passage puisse s'ouvrir,

La procédure adéquate est connue de
songe mais anssi de Flora Me Finley.
Elle peut étre trouvée dans 'une des
salles du labyrinthe (ume bibliothéque
murale par exemple) sini 'nmaine oo
ni le nomoi ne sont présents. Son
apprentissadge n'est pas aisé puisqu'il
ne s'agit pas dune magie héossienne
connue mais de la technologie Saren
adaptée aux portes de transfert
classiques. Un détail important, si
aucun protagonisic n'ouvre le passage
du coté de empire Woon, activer la
porte ne sert 4 rien. Clest tout le

probleme. 11 faut deux heures pour se
rendre du village a cette salle,




5) RINGANA MEURT

Scindé ou pas, le groupe va se réunir pour étre le
témoin, avec Dzalios et Songe (57ils sont encore 14, i leurs
cotés), d'un curieux accident. Kingana se tient en effet au
bord de la plate-forme, dans la salle de méditation. Tous
les jours, 4 heure fixe, elle v fait ses exercices (ponctualité
sullisamment rare chez une boréale pour que tout le
monde le sache). Mais sa tenue au bord du vide est
inhabituelle et dangercuse. Faisant un signe de la main
accompagné dun sourire triste, elle saute et disparai
dans la brume stagnante. Le cragquement sonore de sa
colonne vertébrale ne laisse aucun doute a propos 1Missue
fatale d'une telle chute.

Examiner le corps sans vie de la jeune boréale ne méne 4
rien. Elle n’a aucune trace de blessure. De méme, si un
magicien est priésent (saul Dzalios) il affirmera sans doute
possible quiancun sort ne lai a &é lancé avant sa mont. A
présent, si Songe ou un guérisscur vewan (présent parmi
les rétugrics) pratique une veritable mdopsie (Esprit + Sensuel
+ Médecine — 4 si un PJ se lance dans lexpérience), il en
conclut rapidement quiil ¥y a en absorption nasale d'une
drogme hallncinogéne. Aprés analyse, il ne peat s’agir que
de spore d'un champignon rare, méme a Fange. 11 pourrait
done s'agir d'un crime P La seule personne & pouvodr jouer
un tel tour n'est antre que Dzalios. O, il Eait 4 eoté des
personnages lorsque le droume a cu licw., En fadt, c’est bien
lui le coupable. Comment le savoir 2 (Test simple. Sa
chambmre est juste an-dessus de la finmeuse salle d’exercice.
Accrochée 4 sa fenétre, il est possible de retrouver une
poche de champignon asscz semblable a celle ntilisée juste
avant attacue de Devorzhom, Lo scule différence (n‘importe
quel vewan de Fange le diral, cest que la poche s'ouvre
aprés un laps de temps d déterminer par utilisateur, (Cest
une sorte de bombe a retardement que le kelwin a laissé
derrviére lui avant de partir dans le sud. L'heure de
lonverture correspondait aux hovres d’exercice de Ia boréale
que tout le monde connaissait. Dezalios Eliminait ainsi la
scule personne avant lui & pouvoir brigucr 1a place de Songe.

D¢ som oOté, si le nomo est encore en vie, il va tout faire
por aider & trowver des prevves contre som Eléve, 11 craint,
et a raison, que si Dzalios examine dun peu trop prés
I'échec de Flora, il devine que le maitre a un peu forcé le
destin. Ainsi, les deux magiciens, jusqu’a 'élimination de
'un on de Vantre (ou des deux), tenteront de manipuler les
personmages. Plus les preuves s'accumuleront contre le
kelbwin, plus il cherchera & montrer la duplicité de Songe.
Plus le nomoi sera sujet aux crises de schizophrénie, plus
il tentera d’aider puis de perdre le shaani. En jouant sur
les deux tableanx, les personnages peuvent obtenir tous
les renseignements possibles pour dénouer les fils de cette
intrigue ('emplaccment et le fonctionnement des salles
importantes de 1'Ecole Basse, par exemple). Pourtant, les
personnages ne peavent se permettre d'éliminer tons les
protagonistes trop rapidement. En effet, dans les murs de
I'école, seuls Songe et Dzalios sont & méme de préparer
le médicament contre la nécrose qui touche le groupe, A
défamt (et pour les motiver un pen plus), Florm pourra avoir
le savoir avec un minimum d’étude.

Ql i (il arrive, ni H:mgt', ni [ealios nfont intérét A reluser
de préparer la décoction. Quoi de plus louche que
d’écomduire les persommages 7 Les effets de la nécrose
cessceront mais pas les visions du calice et de Flora Mce
Finley (pourtant plus espacées et moins précises).

Dans ce jeu de dupe, ¢’est le kelwin qui devreait avoir le
dernier mot. 1l peut chasser ou assassiner Songe asscz
ouvertement car la loi de cette école 'y antorise. 1 pent
méme demander laide du shaani, arguant que les Limbes

ont emporté 'ame de Songe et qu'il taut le tuer pour son
bien. Mais autant dire qu’avec un maitre tel que Dizalios,
les personnages n'ont que peu de chance de terminer
cette aventure dans de bonnes conditions, IXautant que
rapidement, une brume [étide va couvrir 'eau stagnante,
montant de cingquante centimetres par heure et provocpant
I'exode vers les plales-formes supérieures de tous les
réhugiés. In altitude, om ne peut pas dire que avenir soit
plus rassurant. En elfet on sourd gromdement emplit Pair
les monstres d'acicer des humains,

Au moment de la mort de Kingana, il restera 30 heures
aux personnages pour agir. A présent. ils sont sauvés et ils
peuvent trés bien repartir rapidement. S'ils ne jouent pas
dans le cadre du Cyele d’'Odéa, ce choix peut paraitre
logique. Bien entendu, ils laissent derriére enx les
autochtones, Flora et un trésor inestimable aux humains
conune aux nécrosiens. De plus, il v a tort a parier que le
temnps darriver aux frontiéres du Fugus, 'un on Pautre des
assaillonts murn croisé la route des hovards, Ainsi, n’auront-
ils méme pas les remords et regrels des laches puisagqu’ils
scront morts ou emportés par les Limbes. Bien entendu, ils
peuvent choisir d’aider les réfugiés. 11 est anssi possible
que nos héros lentent d'en savoir plus sur le brel passage
d'im certain Abel Cadrissian au scin de cette exquise école.
Drans tous les cas de figure, la seule &acuation possible se
lera par la porte de UEeole Basse. Or ni 1zalios ni Songe
(s les deux néerosés) n'accepteront de jouer le jen des
personnages, Sous lemprise des Limbes, ils avoueront
meme que Sarla attacgque Fange pouar faire des prisonnicers
el les sacrifier. Nom que les humains tentent de saver les
vowans des gritles du prince nécrosien, ils s’en moquent
parfaitement. Ils cherchent plutdt & contrecarrer ses plans.
[ls prélérent voir Fange détmite plutin que sous l'emprise
de ce magicien perverti, Impossible de compter sur une
autre aide que celle de Flora (ou Loin du Feu en cas
d urgence). Et pour quielle owvre les portes de transtert, il
faut aller la libérer des Rampants Oniriques. [Vautre paat,
il fant trovver un moven dactionner les portes du eité des
caves du palais de Waba I'nfante. Thne senle personne pewt
laire passer un el message : BDasse 1a Sage. Un petit vovage
discret 4 Devorzhum s'impose donc.

Brel, si les personnages s'en Gennent 4 ce plan chargé, il
va [illoir compter sur les empéchenrs de tourner en rond
que sont Songe el son Eleve Gnterdiction d’aceés i 'Eeole
Basse, plate-forme qui s'éeroule, accusation en public de
trahison, ete. ) Il va sans dire que 1égions el nécrosiens ne
scront, cux non plus, jamais bicn loin. Si vos joucurs n’ont
pas tontes les clefs de cette histoire ou trouvent d'autres
solutions, a vous de juger si elles vous paraissent correcies
et dadapter en comséquence la fin du seénario (par exemple,
dattirer les deux armées loin de 'école pour gagner du
temps ou encore livrer Flora Me Finley 4 son pére en
échange de la vie sauve de tous les yowans). 11 faut juste
qu'ils comprennent que s'ils ne font rien, ils sont morts.

6) LES RAMPANTS ONIRIOQUES

Les personnages devraient penser a prendre le
médaillon et le plan du kelwin pour se rendre dans la salle
des Rampants Oniriques. 11 est possible aussi que Dealios
les accompagne sons terre de son plem gré, Si Floma dénonce
Songe, le shaani aura la preuve de sa culpabilité. Par la
suite, le kelwin cherchera @ livrer 'humaine a son pére
pour s’en débarrasser. Il 'échangera contre la vie des
fangicns ¢t sera considére comme un héros,

=ur place, il sullit de suivre les indications gravées sur
Pantel pour passer de Pautre ¢6té de la porte. Le portear

Et si...

Le loup dans

la bergerie.

Parmi les fuyards,

il y un espion necrosien.
Il seme le trouble et
accuse les magiciens de
I'école d’avoir provogué
les tragigues
événements qui
touchent Fange.

Si les personnages

ne font rien, I'émeute
va gronder, les réfugiés
vont prendre le controle
du village et dévaster
I'Acadéemie de magie.
Le nécrosien a deux
deéfauts, il s'abreuve

du sang des ygwans
pour survivre

(c'est peu discret car il
n’a pas le temps de faire
disparaitre les corps)

et il ne peut approcher
ou parler a un shaaniste
(10 ou plus dans

la compétence).

S
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lis restent pourtant
(dans la mesure o ils
peuvent étre compris)
une source de
renseignements
importante sur ce gue
fut Héos du temps des
ancétres des ygwans.
Les magiciens, eux,
ont de fortes chances
d'étre nécrosés.

Les libérer, c'est prendre
le risque de se faire
voler son corps.

Le médaillon laissé par
Flora Mc Finley peut
aider a les libérer.

i médaillon aura un bonus de 6. Le transport s'avére
elre assez proche d'un voyvage astral. Le personmage se
décolle de son enveloppe charmelle perdant ainsi ses poinis
de Corps. Doté d'une nouvelle vision, il voit que la porte
massive bloquant 'aceés n'existe plus. Par comtre, la volite
reptilienne semble nettement plus vivante, Tl faut alors
entrer dans la gueule ouverte de ce qui semble élre un
véritable serpent géant. Si un retour trop rapide dans le
corps a lieu (sans passer la porte), le personnage perdra
pour 5 heures complétes ses points d’Ame et d’Esprit.
En catatonie, il devra Etre porté pear ses compagmons el aura
définitivement la phobie des reptiles.

Celui qui tente sa chance et passe le seuil doit alors
aflronter I'épreuve des Rampanis Onirigques. T se retrouve
dans une sorte d univers paralléle qui servail de prison aux
Saren voila bien des héxons, Pour punir les contrevenants,
les ancétres des yvowans lear imposaient des visions de
leurs fantes passées mais aussi des fautes futures qu'ils
auraicnt pu commeltire s'ils n’avaient pas ¢té arréiés,
(Cest pour cette raison qu’il est possible d'y trouver des
réponses sur le passé (et sur Abel Cadrissian) et sur les
avenirs possibles. La difficulté sera quadriple pour les
personnages. I faudra quitter leur prison (et les visions
qui vont les assaillirent), trouver Flora pour la libérer (en
la tuant ou en Paidant), trouver la gedle of Abel Cadrissian
passa l'épreuve et récupérer des informations et surtout,
échapper aux gardiens de cet enfer carcéral.

a) Ll‘ﬁ GARDIENS
£8 darens Etaient trop évolués pour que leurs
;_:m‘}]icm prenment le riscue d'étre des créatures concrétes.
Trop vulnérables, de lels gardiens n’anraient pas été trés
eflicaces. Aussi, les llmeux Rampants ne sont-ils que des
esprits. Baptisés ainsi 4 couse de leur forme (une longuc
trainée de hmmée verdatre), ils peuvent passer tous les
murs, se déplacer silenciensement et prendre toules les
lormes possibles et imuﬂ;inu] les, Par contre, ils ne sont pas
apides (pas plus qu'un nuage de fumigéne) et ne font
aucun déghit physigque (les personnages n'ont plus de corps
a endommager). Leur (acticue est simple : ils entourent
leurs victimes, fouillent dans leur conscience et les font
allronter leurs pires souvenirs. Si rien n'est fait pour leur
résister, les dommages sont représentés par un poini
"Lisprit perdu par attacue et quand I'Esprit est 4 zéro, c'est
PAme qui s'envole, A zéro, le corps resté sur launtel tombe
dans le coma en attendam tll.l'ull esprit revienne en lui.
Il s¢ peut trés bien que ce dernier ne soit pas celui de
'ancien propriétaire de 'enveloppe charnelle.

[1 v a deux échappatoires possibles @ contrer Pattague
griice a la magic ou temporiscr L_l'm i la méditation
shaanique. Les eréateurs des Rampants ne commaissaient
ni la magie nomoi ni le shaan quand ils ont construit leur
prison psvehigque. Les gardiens sont done pris an dépournm
par ce type de contre-attagque. Par la magie, il suflit de
conjurcr la créature comme on le ferait d'un trihn
récalcitrant de puissance 4. Le Rampant disparait dans
un crépitement ’étincelles verditres laissant une forte
ocdenr de plastacier briilé. Le shaan permet de résister
aux visions qu'impose le Rampant. Un simple jet d’Ame
+ Personnel + Shaan suffit & résister passivement anx
images (raumatisanies. Le Rampant réagit comme si sa
proie n'existait plus et parl en chasse d’une antre victime.
[l v aen movenne 2 chances sur 6 de cmiser la route d'un
Rampant au sortir de sa gedle,

b) LA GEOLE DES PERSONNAGES
(Clest dans une cellule creusée dans un immense
mur que le vovageur débarque. 1l ne semble n'y avoir ni
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début et ni fin i cette construction (pas de plafond et pas
de rez-de-chanssée). Les parois sont convertes d’un lichen
[égérement huminescent qui Eclaire de la sorte la totalité
de la prison. Cette derniére n'est qu'un ensemble
d'escaliers, d’échelles et d’échafimdages qui courent le long
thin mur, Poutrelles, ponis el antres grilles sont faits dune
mati¢re assez proche de Nacier mais plus 1¢gére, plus
solide el qui s'oxyde, prenant une teinte vermillon. Chacue
cellule mesure deux métres sur deux et ne contient aucumn
maobilier, Il est possible de commumiquer avec les autres
prisonmiers sans que les Rampants n'interviennent,

Pour sortir, il faut forcer psychiquement la cage en
réussissant un jet de Sensuel + Esprit sans compétence
particuliére. 11 est possible de tenter sa chance toutes les
demi-heures. Le temps s'écoulant pareillement dans la
prison et dans le labyrinthe, il e¢st possible que les
personnages perdent de précicuses heures avant de pouvoir
vraiment agir.

¢) La ¢Eore pE Frora Mc Fivey
La magicienne est tourmentée par deux supplices
simultanés, Le premier n'est autre que 'image de son pére
cqui la bat & mort et le second n'est autre que la lance magicque
qui la transperce et qui 'empéche de se délendre contre
les tortures des Rampants Oniriques. Ses cris devraient
aider les persormages 4 la trouver rapidement. A ce stade
de Thistoire, elle n'a plus que 3 points d’Ame mais tous
ses points dEspril. Sivos joucurs ont participé an seénario
C oma se trovvant dans I Eeran de Jeu Shaan, ils devraient
savoir comment sauver Flora, 1 est impossible de chasser
Pirus le fou qui est Lié & Pesprit de sa fille. 11 faut done aider
la magicienne par le shaan. La qui¢tude, 'équilibre et
Fapaiscment que peut apporter cet art de vivre sulfiront
chasser I'llusion. Pour ce qui est de la lance, il suflit de la
hai retirer du corps avee un medmum de précantion. Si son
enveloppe charnelle ne craint rien, la magicienne peu
perdre plusicurs points d’Esprit 4 cause de la souffiance.,




Il v a anssi la possibilité d utiliser le médaillon, Si 'un des
personnages avait cette idée, Ueffet serait alors inunédiat,
Comme Flora Uavait expliqué. il devait servir a l'achever
Placer contre elle, il dissout son esprit aussiton, tuant son
corps o une crise cardiacgque. Sivous jouez la camg sagne (o
riscue de s'arréter la), il landra tenir compie de absence
de la magicicime et la remmplacer. Une lois libre, Flom devient
un allié de taille pour le shaani. Trop chooquée prare Véprenve
pour prendre des initiatives, elle peat suggérer les idées
que les joucurs n'auront pas e

d) LA GEOLE D’ABEL CADRISSIAN

Dians le cadre du Cyele d'Odéa, il st probable
que le shaani cherche & se renseigner sur Abel Cadrissian
et sur les raisons de sa présence 4 Pange. Pour ce faire,
il faut retrouver le lien de sa captivité et s imprégner des
images qu'il a laissées. Notez qui’il est possible de le faire
avec d'antres cellules, Si idée venait aux personnages
de tenter lexpérience, improvisez n'importe quelle horreur
mélangeant le 111::111111: lc x'inL la torture ¢t la tristessc.
Bien entendu, le “voveur” se retrouve au milien de la
scene el en subit toutes les conséquences, Cela devrait
calmer les ardeurs des plus curieux.

Trouver sa geole est irés simple. Premidrement les
barrcaux de la grille sont encore tordus (ainsi que tous
ceux qui retinrent des magiciens auparavant) ct des
inscriptions en humain sont gravées sur les murs :
*Cadrissian, le Guide, Vengeance et Haine.”. Sur place,
il suttit de méditer pour avoir les visions suivanics.

* e persommage se retrouve dans une chambre close
dont 'ameublement trés strict semble a 1'échelle d’un
géant. Clest une vision d'enfance d’Abel Cadrissinn. La
porte de la cellule s
blouse blanche., Son collicr indigue qu'il n'est quun des
membres du personnel de nettoyage. L'héossion sourit
sadiquement en refermant Ia porte derriére Ini, La suite
cst une seene de viol d'une brutalité extréme, Le
personnage vivant cette seéne en sort évidemunent
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profondément chooué puisou’il en a ressenti toules les
cmolions el les doulenrs. ne haine incontrdlable envers
les héossiens le submergera pendant quelgues heures,
=i le personmage est humain, cette rancune et ce mépris
reslera [}lll"1|1. urs sermaines (G inte rpar cler avec conviction
par le joucur),

e La sceonde vision a trait plus précisément an passage
("Abel an sein de Pécole d'Hégargor. Le personnage se
retrouve dans 'une des salles seerétes du dédale
souterrain. Face a lui se tient un feling richement habillé
mais dont les orbites sont vides : Sarla, le prince nécrosien.
Ce dernier trace dans le vide des symboles qui prennent
comsistance et restent en suspend dans Vair, 1 sagit d'une
formule de magic nécrosienne trés puissante : celle du
vovage dans le temps. Un magicien de formation, 57l
rénssit un jet d’Esprit + Personnel + Langage des Schémes
= 4 peut retenir la formule. 11 comprend aussi que pour
mettre en cemvre ce sortilege, il fant emmagasiner une
puissance phénoménale.

* | a troisicme vision a licu en surplomb d'une aréne
titanesque. Sarla se tent d coié dun personnage ainsi que
e T des Albaman (portant les stigmates 'un combat
récent, celui d'Edenia). Dans 'aréne des centaines
prisonnicrs héossiens de toutes origines font la quene
vers dimmenses stéles on ils sont sacrifiés par des hordes
de nécrosiens. Les murs de édilice sont couverts de
victimes crucifi¢es dans diverses positions ¢l les empalés
hurlent & en faire vibrer les murs. [1 émane de cette seéne
une impression de puissance magicgque démentielle, An
centre de Naréne, une stéle noire suinte de sang et pulse
doucement., Le personnage doit faire un jet d’Esprit +
Persomnel + Shaan on perdre 1 point d’Ame pendant le
reste du seénario, Toutes les nuits, il reverra la scéne mais
A chague fois la stéle pulsera un peu plus vite.

de

Pour revenir de Nantre coté de la porte, il suflit de s'¢re
cchappé de sa cage ot d’avoir croisé sans dommage un
Rampant Onirigque. Ceci étant considéré comme un
passage de I'épreuve réussi, le personnage peut réintégrer
son corps s'il désire.

7) RETOUR A DEVORZHUM

"

A ce stade du seénario les premicres tronpes

enmemies devraient apparaitre un pen partout au coeur
de la brume néerosicnne., Pour les serviteurs des Limbes,
il faut arriver 4 Fnagth rapidement pour récupérer la
population et surtout les précicuses reliques de 1'école
de magic. Pour les humains, le probléme est dillérent.,
Les légionnaires sont trutlés d'implants cyvbernétiques,
portent des armes de haute précision et avancent A aide
de véhicules mécaniques, Or, la technologic ne résiste
pas i la présence des Limbes, Si les nécrosicns arrivent
les premiers, les légionnadres perdront tous les avantages
que la science humaine lenr apporte. Plus d armures, plus
d'armes a feu, plus de moteurs et de graves
dyvstonctionnements des membres renforcés (om
remplacés). Voici done les éclaireunrs de chague camp que
les personnages powrraient rencontrer dans Fange,
A moins gqu’ils naient trouvé une autre solution, les
personnages doivent revenir & Devorzhum., Tin effet, ¢lest
li-bas que se trouve le dernier élément permettant
d’organiser la fuite par la porte de transtert. Une seule
personne peut prévenir sa majesté Waba Llnfante qu'il
faut actionner le passage de son colé : Basse la Sage, son
cspionne a Fange. Grace a ses Fourmloud (les chanves-
souris messageres), elle peut contacter sa majesté en
(uatre heures. Encore faut-il la rejoindre dans les temps
ct en Evitant les troupes ennemies,

O

Basse la Sage

est en prison.

L'une des Fourmloud

a été interceptée par

la legion.

La woon a

en geole par le consul en
place.

Elle n'a pas encore parlé
ce qui I'a sauvée

de la potence.

Elle seule sait comment
envoyer les préecieux
chyropteres messagers.
Il fawrt trouver un moyen
de la sortir de ce
mauvals pas

et rapidement.
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Le probléeme principal que risquent de rencontrer les
personnages, ¢est quune personne de qualité est dégen
ville : le Général Andrias Mc Fi 1é Pirus le
Fou, La premiére mesure qu'il a pris en arrivant a &é de
faire hasiller les soldats qui ont laissé se faire 'évasion.
Ensuite, il a placé som escorte personmelle anx quatre coins
de la ville et a pris ses quartiers dans le consulat. De 14,
il dirige & distance 'avancée de ses troupes. Au moindre
incident en ville, il se lance dans le marécage avec ses
hommes a la recherche de sa fille. Sa mission sur place
est de déporter de force la population vers le nord. Pourtant
sa haine viscérale pour Flora qu'il sent toute proche 1'a
rendu tou furicux. Pour la récupérer et cracher sur son
cadavre, il est prét a tout sacrilier et surtout & tomber dans
les picges les phas mal ficelés. Ce précicnx renscignement,
Basse la Sage le conmait. I1 pourra aider les personnages
a4 gagner un peu de temps. Le général se déplace dans une
[orteresse roulante amphibie capable décarter les rmcines
et les arbres morts, Ce que les personnages font en quatre
henres avee les Mon Wodar, son engin est capable de le
faire en cing. Andrias Mc Finley se méle toujours aux
combats el pourra s retrouver face 4 face avec le shaani,
=a puissance est d autant plus phénoménale qu'il n’a aucun
implant cvbeméticue et quiil est anssi fort que ses honumes.,

Mais la préoccupation principale du shaani sera pluton
de s’'occuper de Basse la Sage. Le moven le plus simple

Tourelle lance voquettes

™

enbrEe Eauipage
ek maateriel

Proputsevr (ind pendant ) Toureite &

A chenille adhWe rante

Fiote d'atiecisuage
l} raalitable

rafate tx plotive

v

l‘}l’n?'
E

3o

de la convaincre d’aider les ygwans rélugiés a F'nagth
reste de jouer frane jeu. Les ordres sont d’évacuer Fange
vers le nord, et cela quelle que soit la maniére. Si elle est
persuadée que les Limbes auront le dessus sur les
humains (il suffit de lui décrire 1'état des villages de la
région sud), elle collabore de son mieux. Par contre, elle
s'inclut dans P'évacuation, Flle sent que le conflit va arriver
jusquda Devorzhum. Elle consent done & envoyer un
message au palais de Waba Ulnlante. Ceci fait, il ne restera
plus qu’a repartir vers I'nagth, et cela sans attirer
Iattention. A la moindre erreur, ¢'est I'alerte et 1'assaut
humain. Les trois légions (si on ne {ait rien) convergeront
tout droit vers le village, ne laissant que peu de temps
X personnages pour sauver les fangiens. Le compte a
rebours se transformera alors en course poursuite dans
les mar h.’ll.'f:H..'L*

8) LE DEPART

Ce chapitre est la phase finale du scénario. Il n'aura
licu que si les personnages ont réund tous les éléments
propices i 'ouverture des portes (Flora Mc Finley et Basse
la Sage). Sice n'est pas le cas, il va falloir quils développent
des trésors d'ingéniosité pour échapper aux griffes de
Pirus ou de Sarla. D'un autre ciié, il serait injuste qu’un
mauvais jet ou qu'un oubli les handicape trop. A vous de
juger de la cohérence de leurs actions pour les sanctionner
ou les récompenser. Leurs adversaires sont tels que si
I'affrontement est la scule voie qu'ils puissent choisir au
final, ¢'est qu'ils méritent leur tragique destin,

Si le groupe revient 4 Fnagith avee Basse la Sage, il ne
reste plus qu'a diriger les fuvards vers la salle de 1a porte.
Bien entendu, ¢’est an moment de Uévacuation gue les
nécrosiens arrivent du sud et les humains du nord.
Lspérons que les délenses placées aux endroits
stratégiques par les personnages auront Eé judicicusement
pensées, Elles permettront peut-Etre de gagner quelques
Précicuses minules.

Amnsi débute mme poursuite dans IEeole Basse entre vowans
affolés, nécrosiens assoittes de pouvoir et de victimes et
humains fous furieux. Aux personnages de trouver toutes
les ruses possibles et imaginables pour ralentir leurs
ennemis. Cette scéne apocalyplicque doil avoir pour fond
les vrombissements des engins humains et les hurlements
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des imes en peine de Sarla. A avenn moment les
personnages ne doivent sc sentir en sécurité.

Voici les différents événements qui peuvent poser des
difficultés an bon déroulement de 1'évacuation,

s Alors que le dernier groupe de réfugiés s'engouthre
dans I'Fcole Basse, un obus fait exploser I'une des plates-
formes de 1'école, interdisant le passage a une dizaine
d'vgwans et a4 I'un des personnages. I1 faut trouver un
autre passage (qu'un Guetteur providentiel indiquera an
dernier moment).

+[In flot de reptiles tombe sur les fuyards, semant la
panique et stoppant leur fuite, Seules des qualités de
leader permettront de remettre de l'ordre dans la marche.

*Alors que le groupe arrive 4 un échangeur, les
nécrosiens débarquent dun eoté et les humains de Pautre.,

Les Iegionnaires reconnaissent Flora Me Finley quils ont

ordre de ramener avant toute chose. Si les personnages
ne font rien, les nécrosiens arrivent & un accord rapide
avec les humains, Ils prenment la magicienne et eux les
yowans. Le seul moyen d’empécher cela est de monter
les soldats contre les mort-vivants.

* ¢ passage que compitaient prendre les personnages
n'existe plus 4 cause d’un ébonlis. T1 faut prendre une
autre route mais aussi faire demi-tour,

* | ¢s nécrosiens sont trop proches, il faut faire une
diversion. (Jui, parmi les personnages, se lancera dans
I'aventure 7
A vous d'imaginer d’antres moments forts. La pression
doit ¢tre telle gque les persomnages ne pourront jamais
reprendre leur soullle. Le dédale offre suffisamment
d’opportunités d’action pour en improviser jusqu’a
Epuisement.

Au final, la troupe en déroute doit arriver a la salle de
la porte et le mécanisme doit étre activé, Si aucun

personnage ne s'en charge, lora Me Iinley pourra le
faire. Lancez les dés pour elle derriére le paravent et
choisissez un résultat arbitrairement suivant le mérite
des joueurs., Si ancun technicien ne peut ouvrir le
passage el que les personnages ont accumulé actions
héroigques sur exploits, il reste une solution pour sauver
la sitnation : les Guetteurs. FEux, savent comment
fonctionne la porte. Non seulement ils aideront a la
fuite des ygwans mais en plus ils déclencheront
I'effondrement de tout le labyrinthe avec tous les
trésors, les nécrosiens, les humains et les personnages
attardés qu'il contient...

Quand la porte s'ouvre, la pierre grise prend une
consistance proche du mercure (comme i Kam) et permet
une fuite rapide vers les caves de Waba I'lnfante. Pour
que tout le monde passe, il faut au moins dix bonnes
minutes, Bien entendu, ¢’est le moment que choisiront
les néerosiens et les humains pour débarquer dans la
salle. Jusqu'a la dernieére seconde, ils continueront la
poursuite (surtout Pirus). 11 va falloir trouver une ultime
ruse pour les bloguer ou se sacrifier en fermant la porte
pour qu'ils ne 'empruntent pas.

Une fois de plus, il existe un moyen d’aider les
personnages. Les portes tonctionment dans les deux sens.
Aussi, en cas d’assaut final, Waba I'Infante envoie ses
troupes 4 lui dans Mautre sens pour couvrir la fuite des
derniers réfugiés. Notez que cette idée fonctionne aussi
si la fuite s’effectue par un autre moven que la porte de
transfert.

[ action se termine seulement quand le passage se referme
(peut-étre en coupant en deux le Général Me Finley, ce
qui hui assurerait une fin plutdt visuelle). A ce moment
seulement, les personmages, les joueurs et vous serez
autorisés i soulller, pas avant.

CONCLUSION

Waba |'Infante accueille lui-méme les fuvards, offrant victuailles et soins, Si les personmages ont sauvé plus de la
moitié des ygwans, ils sont considérés comme des héros et sont récompensés comme il se doit. Sinon, ils sont mis
dans le méme lot que les vgwans.

Un darken nommé Héken, qu'ils connaissent si vous jouez dans le cadre du Cyele d’Odéa, Teur annonce tout de méme
qu’ils sont des exemples pour la Résistance dont il est I'un des chefs, Dés lors, ils auront 'aide et 'estime des
combattants de l'ombre, [2'un autre cdté, ils auront aussi la haine de tous les légionnaires humains existant et surtout
celle de Sarla, le prince nécrosien. En ellet, explique le darken, Sarla est en train de déporter des populations entiéres
pour une raison que 'on ignore encore. 11 comptait bien sur les fangiens pour ajouter 4 ses victimes. Méme le Nouvel
Ordre semble s'opposer i ces déplacements de foule (d’ott la présence des légions). Cet échee va le retarder et permetire
anx résistants cachés dans 1'empire Woon d’organiser une attaque massive sur les terres du nécrosien. I'autres troupes
s¢ préparent partout sur le continent attendant le signal d'Héken. Le temps de la guerre est proche. Libre aux
personmages d'y jouer un rile ou pas et d’allronter les dangers du prochain E]JIHIEIE’ du Cyele d'Odéa : Nécros.

A suwre...
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Poinis de Vie : 6/12

Acrobatie 10, Lang. u corps 12, Alehimie 5,
Astromaneic 12, Botanique 5, Légendes 10, € ulture humaine 15,
Culture néerosienne 12, Diserétion 14, Equitation (spécialisation sur
Mon Wadar) 10, Navigation 10, Orientation 5, Arnwre 7, Toutes armes
a7 (ﬂ.th'ﬂinﬂmm’lt militaire de base), 511'&1.LEIL 10, Déglﬂ.‘:blllull 9,
. _fﬂl‘l.‘ltpﬁﬂn 10, Shaan 8, Magicien tout & 8 par défaut mais & moduler
en fonctiom de vos besoins durant le seénario,

E{&t@_ﬁéﬂ-’émﬁ'ﬂe magie d'Tégargor, elle prépare la libération de
© tous les prisonniers. A ce stade de Phistoire, elle ne connait ni les
personnages, ni le Guide. Par contre, elle connait le calice, 'une des
reliques de son école. Lui en patler la trouble car cela prouve que les
personnages connaissent certains s&rﬁiﬁ de Fange Prudente au début,
clle les aidera tl.‘.lu_jtll.!I.I'B par la suite, Cette Jjeune magicienne cst
dynamique, lﬂt:_}{}‘lu‘ﬁ souriantc mais parfois Mhu.. dans ses réves.
(est une puissante magicienne et shaaniste qui s'ignore.,

in du Feu, Magjicien perdu
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Loin du Feu a perdu Ta miﬁnnwlﬁ deux annécs, lors de I'épreuve des
Rampants Oniriques (voir plus bas). Personne, pas méme lui, ne sait ce
qi'il peunt [aire ou ce qu'il sait. Le plus souvent, il reste prostré des
heures ﬂf,lﬂ'ﬂgﬂgﬁnﬂut,muﬁﬁ‘t mml:ﬂgﬂg&m*périuiﬁ ﬁ'ﬂﬂﬂﬁtﬁi intense.
Doué d'un don de prophétie aléatoire, il lance parfois des avertissements
que ‘illmlaﬂeimnrprendquelmﬁml il est trop tard pour réagir. En fait, il
n"’a;mﬂ grand chose a faire dﬂnﬁcﬁtte-]ﬂ;:'tm sinon vous servir de jolwer
nucasm‘ims Il powrra (towjours & Paide de

pri alambiquées) donner des conseils judicicus, $il s’avere
- quie le shaani se débrouille trés bien eae;uléﬂ sacrifiez-le pendant ime scéne
drﬂmﬂtiqu&mtnt forte. Tl peut également remplacer i PETSONNAZE

décédé. A joueur qui le rgntnd de eompl ,.. =.- A sa guise les compétences
comme pﬂm‘ un & avec les restrictions ducs 4 Ja folic).

. e olitruc. Clest une

: cmrﬁﬁiﬁ:][ﬁniun la ﬁm Tl faut alors nénsﬁir
an jet d’Arme de - atleindre sa cible, Jolitrue peut étre pressé
trois fois dans la ]l:uunlé'e et se nourrit de fm;uliei:. séchées,
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T ealo oy Alchimie 10, Botanique 15 (spécinlisation dans les
champignonsé 18), Légendes Saren 5, Culture nécrosienne 7, Médecine
12 (spécialisation dans les poisons), Discrétion 8, Vigilance 10,

fh'iemat.iau 12, Vie & Fange 12, Fquitation sur Mon Wodar 12, Arines
courtes a! Toutes les compéiences de magie 4 10 (modulables suivant
vos besoins seénaristigques). i

Dizalios ¢st de prime fbare quelquiun daceneillant. En fait, cela fait
déja bien longtemps que la pratique des arts néerosicns Iui a rongé

P'ame. Plus liche (que mavais, il excelle dans art des poisons el
manie 'épée courte avee dextérité. 5l voil que les personnages
pourraient Tui barrer Ie¢ chemin, il n’hésite pas a les Eliminer (de
préférence en les dénoncant aux huwmains). Clest Iui qui a tué le soldat
avant I'attaque de Devorghum.

ana, éleve de Songe
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Chant 12, Lang, du corps 10, Alchimie 5, Botanique
4, Légendes Saren 10, f:qulmiiml sur Mon Wodar 12, Culture
nécrosienne 10, Orientation 10, Vigilance 9, Armes d’hast 12, Shaan
5, Toutes les compétences de magie a 12,

Scconde magicicnne la plus puissante de I'école ¢ d‘HEgnrgar cette
boréale est la douceur incarnée. Toujours an service de son prochain,
clle peut en apprmﬂm beancoup anx personnages sur ses Conpagnons
de magie. Elle n'aime pas Flora Mc Finley car son village a ¢ rasc par
les troupes humaines alors gqu’elle n'était encore qu'une enfant. Par
contre, elle la respecte et a conscience gue sa collégue est du coté des
héossiens malgré les exactions de son pére, le Général Me Finley.

ndrias Mc Finley
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| Armﬂs RSS (acteur dattague : 9), Sabre plasmatique (BA. 9)

Compétenees : Plﬂtﬂm'les militaires 17, Foi 5, Orientation 12,

Sur%ls*’én nature 15, toutes les Armes a 15, Armure 15, Dissuasion

q_l,.i'; t 15, Discrétion 15, Vln;ilamlﬁ, Str&'régie; J:?J’*Psychﬂlugiz
1?' o
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.Ceth*mnmemﬁmﬂ mmmmﬂe]esm leaphlsternﬂants

qu'Héos ait Dujotrs avee ses roupes au combat, cest
un mencur fanatique mﬂiﬁ aussi un aﬁiﬂ'ﬁg@ ﬁﬂ:‘“ﬂff ancicnne™. Son
point faible, sa fille, est veaiment le seul moyen de le contrer dans sa
mission. Il serait prét 4 sacrifier tous Eﬁ%mﬁwnﬂrla tuer
de ses propres mains.
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e Lang du Corps 12, Alchimic 10, ﬂﬂtmmﬂncie 10,
Médecine 12, Légendes Saren 15,Bui.ﬂnj{]u-3 12, Culture nécrosiennc

12, Diserétion 8, Equitation 8, Orientation 15, Sl 15,
' lhEEl‘.Lﬂﬁ.tDIl 8, Vigilance 10, Vie u:rbu.iue; 10, fﬁutea)e;s compétences

“de 3‘1;1@?: £ 1%&1?13@1&

~ Maitre de I’Ecuie:-::lﬁegargm d-:;m:s trop lungten:gﬂ Scﬂxge 5¢ sent
mngépfu' la nﬁ:rm I sait que bientéi, s'il ne meort pas, il rejoindra
fe conp de_gaiﬂmhc& 11'sait aussi quﬂﬁelm'[ﬂlﬂi de son école (of, annexe
2, il clevrs Etre assassing par Pun de ses éléves, probablement
Kingana. En fait, il y a deux “Songe” ', le nomof Etant victime de
schizophrénie. Le premier est toujours farouchement opposé aux
néerosiens, le second est totalement alicne. Le premier aidera an micux
les personnades, mais p-t*ht i petit dmwua an profit de Vaatre, Le
“mm.mms"%nge n'a mﬁm but, éliminer ses Eléves (en les manipulant)
et umm]_ﬁx les réfugiés a se mndu: vers le sud pour les livrer aux
nécrosiens, A vous d’i tmmf.-tﬁm ces deus personnages de facon subtile
POUE (UE YOS _.juut:urﬁ - doutent peu i peu que quelque chose cloche.

o

e asse la Sage
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Poinis de Vie : 7/14 ﬁ" 7
Comédie 8, Déguisement 8, Langage 10, Protocoles

10, Cultire humaine 5, Discrétion 12, Vigilance 8, Armes de corps 8,
Armes lancées S, [hsmm%lﬂ%lmfﬁqmlﬂ, Commerce 15, Corruption
10, f.ﬂni:m[h?ﬁm 10, Vie urbaine 12, Artisanat (tissage) 18, =r

"

,-ﬁﬁ service de I Ii..lIl]]iIL WOOIL : générations, elle fait son
;_.‘ﬂpiﬁ alnfunite niaméme tous IES Etﬂ?ﬁmﬁ griice 4 un systeme de
C8 MCSSALers {dﬂi un d 'eux est tombéE nus mains

ﬂ%ﬁwﬂlﬂ olios). Les ordres qu e wwt ﬂ'&&@lﬂjrﬂ 1l
ne faut pas interven uf pour aller dans le sens des légionnaires.
Elle ig@.fga ] j\‘ﬁ& facilement les humains G -:.ﬂm;:-lnte:
O Clx dE]_Jllfb ungimnps}mai’sﬁ ﬂmlteﬂéﬁ%tiferttmu.,
 Clest que la menace A Fange ne vient pas du %ﬁbﬁxés légions mais
bien du sud et des nécrosiens, Au pire, elle tmlnt les personmages, an
mm:u:-., clle les aide & évacuer la population de Fangu (et avec la
% secréte de Eltﬁa d (chauves-
ﬁp&] ont. l'un?‘dés r.:l Er:uz ﬁcémﬁﬂ H,,gtim ratif que iLE
Dl‘ﬁ de 1&;; pmniém visite de la ﬁw
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Aml(c)s Wm, reYoonjour.

Si Archéos était orienté vers ’action, Fdenia vers la diplomatie,
Fange tire son principal intérét de ’'ambiance dont vous le parerez.
Moins dirigiste\(qui a dit linéaire?), le seénario dépend pour beaucoup
des descriptions des lieux, des Personnages Non Jougurs (PNJ) et des seéntiments
de vos joueurs a I'égard de ce microcosme en décomposition. Les annexes,
plus nombreuses, illustrent potr le'coup des cotés “tranche de vie” dﬂnnant une
' profondeura I’ensemble. Bref, Fange est plus “Réle” que “Jeu”
- Le shaani va cette fois découvrir une terre ravagée, putride, sur lacplelle
“tout; semble devoir irrémédiablement pourrir; v compris les esprits.
Dans ce cloaque, des héossiens tentent encore de se battre pour leur liberté
et parfois pour. simplement sauver leur ame. Fange est un scénario assez
désespéré, plus adulte et, pour certaines scenes, qui s’adresse
a des joueurs matures. En sortant de cet épisode, les personnages devraient
reprendre une bonne bouflée d’air pur, et.comprendre qu’il va falloir
- agirau plus vite pous, arréter le Guide.

" Pour ambiance vous pnuvez relire Les yeux d’étain de la ville glauque
de Francois Bourgeon et sonoriser vos parties avec du Steve Roach,
«du Mortem Vlad Art. Apocalypse Now et L’Empire Contre-Attaque
' (la planete marécageuse de Dagobah) peuvent aussi donner des idées
_ ‘de descriptions trés... “vivantes”.
Note de derniére minute: Poiir mieux visualiser un village fangien, reportez-vous
a 'illustration page 193 des régles. C’est exactement ’idée que j'en avais.

Benoit Attinost.
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