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Introduction

Cette campagne esten partie inspirée des romans sur /e Champion
Eternel de Michael Moorcock. Si le maitre de jeu ne connait pas les
aventures d’Erckosé (le Champion Eternel, les Guerriers d’ Argent
etle Dragon dans ' Epée), il devra tenter de se les procurer et les lire.

Plusieurs personnages non joueurs sont indispensables au dérou-
lement de I’action. A moins que le maitre de jeu ne soit prét a opérer
de grandes modifications a la campagne, ceux-ci devront absolument
rester en vie tant qu’ils n’auront pas accompli la tiche qui leur est dé-
volue dans I’aventure.

Pollidémia, 1a sorciére, est un personnage beaucoup plus puissant
que les aventuriers. Elle doit garder le contrdle absolu de la situation
durant le premier chapitre pour réapparaitre lors de la confrontation
finale. Maria de Tres Pistolas, tout comme le Ténatir, devront égale-
ment étre présents. Justin Carrock, le Champion Eternel, devra vivre
suffisamment longtemps pour remplir son role dans le monde de Uerth.

Personnages Joueurs

Le maitre de jeu devra prendre en considération la puissance et
I'expérience de ses joueurs. Si, apres la lecture de la campagne, il
estime que certaines rencontres sont trop puissantes ou faibles pour
le groupe, il devra effectuer les ajustements nécessaires. Maintenez
constamment un équilibre dans la partie afin que vos joueurs en re-
tirent un maximum de plaisir et de stress.

Le maitre de jeu est libre de concevoir ou de rajouter certains ob-
jets magiques qui lui paraissent appropriés. De nombreuses occa-
sions peuvent permettre aux aventuriers de découvrir des caches
contenant des objets enchantés destinés a les renforcer ou a affronter
dans de meilleures conditions une situation ultérieure. N'ayez pas peur
d’apporter vos modifications afin d’adapter la campagne a vos besoins.

Si les aventuriers se retrouvent bloqués en route, de nombreux
personnages non joueurs sont prévus afin de les aider durant la cam-
pagne et parfois méme bien au dela.

Déroulement

Certains membres d’équipage du Pirate des Mondes peuvent ac-
compagner les personnages durant une aventure ou deux. IIs leur ap-
porteront alors des renseignements, des armes supplémentaires et
parfois périront pour sauver un aventurier. Les romans de Moorcock
sont remplis de tels compagnons, utilisez-les dans le méme esprit. Le
maitre de jeu est bien sir totalement libre de décider si oui ou non
un individu donné se joindra au groupe.

Bien souvent les personnages risquent de se retrouver le dos au
mur, le maitre de jeu ne devra surtout pas oublier qu’ils peuvent étre
soudainement secourus. Dans deux des chapitres, le Pirate des
Mondes pourra surgir et arracher les aventurier a une triste fin. Justin
Carrock, le Champion Eternel, est tout & fait capable d’accomplir de
temps a autre un acte héroique.

De plus, le mystérieux compagnon de Carrock, Andrew Grant,
posséde un démon familier dont la totalité des pouvoirs est inconnue.
Utilisez-les comme bon vous semblera.

Enfin, n’oubliez pas que certaines des situations de 1’aventure ne
sont pas résolues dans le texte. Maria va-t-elle faire amende honora-
ble devant son pére, Justin Carrock ? Quelle sera sa réaction lors-
qu’elle apprendra que Pollidémia est sa soeur ? Quelle faction
rejoindra Justin Carrock sur Uerth ? Maria survivra-t-elle a toute I’ a-
venture ? Et le Pirate des Mondes ? Sera-t-il possible aux aventuriers
de I'utiliser dans de futures aventures ? Ces questions trouveront leur
réponse au fil du déroulement des événements et suivant les scénarios
que vous projetez pour vos joueurs apres celui-ci.

L’Histoire

Le Pirate des Mondes est un vaisseau a voile dont I’origine est
mystérieuse. I1 allie les vieilles techniques de construction navale et
une technologie ultra-modeme. Propulsé par des moteurs atomiques,
il est capable de voler. Correctement dirigé, il peut glisser au travers
des dimensions, voyageant dans les différents plans du multivers.

Découvert il y a deux cents ans par le sorcier Draa’k Ferenz, il
avait été abandonné sur un plan lointain et désert. Le Ténatir, une
étrange créature, était resté a son bord. S’il est difficile de commu-
niquer avec lui, il est d’un naturel coopératif et ¢’est lui qui dirige le
navire entre les plans d’existence. Avec1’aide du Ténatir, Ferenz répara
le vaisseau et en prit la téte. Puis, grice au Ténatir, le navire a présent bap-
tisé le Pirate des Mondes quitta son univers désol€ et terrifiant.

Ferenz dirigea le vaisseau pendant plus de deux cents ans. Au fil
du temps, il se créa un équipage composé de créatures de tout le mul-
tivers et se lanca dans la carriére de pirate et de corsaire. L’armement
dont dispose aujourd’hui le navire fut installé par Ferenz. Il
comprend quatre canons a poudre noire d’Albyon, un gigantesque la-
ser fixé a I’avant et un canon a acide, volé sur quelque monde techno-
logique lointain et installé a ’arriére.

Il y a quelques années, Ferenz, alors corsaire au service de la reine
d’Albyon, visita les lointaines iles orientales de Grekia. Il s’agitd’un
des seuls endroits du monde loyal d’Albyon ot les arts de la sorcel-
lerie sont pratiqués avec une grande maitrise. Il y rencontra une jeune
femme nommeée Pollidémia, une apprentie sorciére qui, aI’ige de 15 ans,
avait fui une mére par trop inattentive. Ferenz, fasciné par la jeune
femme, vécut avec elle pendant plusieurs mois, profitant du climat chaud
des 1les et apprenant & Pollidémia la quasi totalité de ce qu’il savait sur
la sorcellerie. C’est Ferenz qui apprit a Pollidémia ses premiers enchan-
tement majeurs et cette demiére adorait son mentor mais aussi amant.

Apres quelques temps, Ferenz lui annonga son intention de retour-
ner dans le royaume d’Albyon et d’y remettre sa démission 2 la reine.
Pollidémia promit d’attendre son retour. Il lui assura son prompt re-
tour une fois restitués sa lettre de marque et le vaisseau que lui avait
confié la reine.

Ferenz ne revint jamais dans les iles de Grekia. Aprés son au-
dience avec la reine, il dut mouiller dans le port espaniaque de Re Hi-
dalgo afin d’effectuer quelques réparations. C’est 1a qu’il rencontra
la sensuelle et envoiitante Maria de Tres Pistolas, une hors-la-loi es-



paniaque. Pollidémia fut bien vite oubliée et Ferenz, en compagnie
de son nouvel amour, s’embarqua pour une longue et renommée car-
ri¢re de pirate interplanaire. A bord du Pirate des Mondes, d’un uni-
vers a un autre, il pilla des vaisseaux marchands, des navires royaux
et autres proies lucratives.

Abandonnée, Pollidémia fomenta sa vengeance. Elle lan¢a un en-
chantement terrifiant qui lui permit d’invoquer le Seigneur du Chaos
Gashoram, le Maitre des Ténébres. Ce dernier promit 3 Pollidémia
de I’aider a assouvir sa vengeance mais exigea en retour le Ténatir,
I’étrange entité qui servait de navigateur aux pirates.

Une attaque conduite par Gath, le démon de Pollidémia, surprit
finalement le Pirate des Mondes au large des c6tes de Gollia. Le na-
vire fut investi, Ferenz vaincu et Dog, capitaine des guerriers, entrai-
na Maria dans les soutes ol elle devait étre exécutée. C’est alorsqu’au
mépris des ordres de Gath, Dog chercha d’abord a abuser de ses
charmes. Maria put alors s’emparer d’une dague et, avant que Dog
n’ait eu le temps de réaliser ce qui lui arrivait, il fut poignardé et son
oeil gauche crevé.

Au cours du combat qui s’ensuivit, Gath tua Ferenz mais Maria
put regagner le controle du navire. A la douleur générale, le corps du
vaillant et fougueux Ferenz fut éjecté alors que le Pirate des Mondes
s’élancait entre les plans, disparaissant pour toujours dans les brouil-
lards de I’éther.

Maria continua ses actes de piraterie, dirigeant aussi bien que Fe-
renz I’équipage qui lui resta loyal. Ils passérent dés lors la plupart de
leur temps sur le monde de Ildaron et y perpétuérent leurs déprava-
tions a I’aide du Pirate des Mondes.

Pollidémia continua ses complots. Elle s’attira toute la gratitude
de la reine Média d’Ildaron, lorsqu’elle I’informa que les pirates se
cachaient sur I’un des lacs flottants de ce monde. Le vaisseau fut pris
d’assaut et le Ténatir enlevé, mais Maria parvint a s’échapper aprés
avoir tué cinq des attaquants a 1’aide ses mains nues.

Sans le Ténatir pour le guider, le Pirate des Mondes resta pri-
sonnier sur Ildaron. Depuis il est activement recherché afin d’étre
détruit. Maria, suspectant les menées de Pollidémia, a juré de se-
courir le Ténatir avant de se lancer 2 la recherche de la sorciére
pour la tuer.

Jusqu’a présent la reine Média a refusé de livrer le Ténatir a Pol-
lidémia, dans 1’espoir que la créature lui permettra d’étendre son pou-
voir. L’impatience de Pollidémia n’a cessé de croitre et elle recherche
actuellement une bande de mercenaires susceptible de mener un raid
contre le chateau de la reine Média afin d’y enlever le Ténatir.

C’est 1a qu’interviennent les aventuriers.

Synopsis de la Campagne

Pollidémia recherche une bande de mercenaires afin d’enlever le
Ténatir 2 la reine Média. A cette fin, son démon Astralgyx recrute
les personnages joueurs au cours d’une classique scéne dans une
auberge. Le maitre de jeu peut également préparer sa propre ou-
verture afin de raccrocher I’aventure  sa propre campagne. Quoi-
qu’il en soit, Astralgyx utilise I’'une de ses nombreuses sphéres
afin d’entrainer les aventuriers au travers des dimensions, jus-
qu’au plan de Pollidémia.

Alors qu’ils seront en route pour ce plan, les personnages se-
ront attaqués par des démons, une épreuve montée par Pollidémia
afin de s’assurer que les candidats sont qualifiés. Ils rencontreront
alors Pollidémia, visiblement complétement démente, qui exigera
leur totale obéissance et qui, pour éviter tout probléme, leur im-
plantera dans la poitrine des coeurs démons vivants. Ces organes
chaotiques et froids ont d’ailleurs la désagréable tendance a pro-
voquer chez leur hote des changements imprévisibles et brutaux.
S’ils ne sont pas retirés, ils finiront méme par tuer les aventuriers.
Néanmoins, Pollidémia s’engage a remédier a ce petit probleme
et de rendre les personnages 2 la normale dés qu’ils lui auront ra-
mené le Ténatir. Astralgyx se charge alors d’expédier les aventu-
riers sur Ildaron.

Dans le second chapitre, les personnages doivent entrer dans la
forteresse de la reine Média afin d’y retrouver et délivrer le Ténatir.
Cette partie nécessite un sens du déguisement certain, de la ruse et

du culot. Avec un peu de chance, les aventuriers et le Ténatir finiront
peut étre par s’enfuir du pays de Média, mais ce sera alors pour tom-
ber entre les griffes de Maria de Tres Pistolas et de son équipage as-
soiffé de sang.

Au cours du troisieme chapitre, Maria et les personnages s’échan-
gent des informations et commencent a se faire confiance. Elle leur
dira que Pollidémia n’a probablement pas I’intention de tenir ses pro-
messes et qu'’ils finiront sans doute par mourir. Afin de résoudre leur
dilemme, les aventuriers devront trouver et apprendre a se servir
d’une arme appelée le Couteau Planaire. Un homme, demeurant sur
le monde d’ Albyon, connait cette 1égende et pourrait sans doute vou-
loir les aider. Maria voudra bien les y emmener a bord du Pirate des
Mondes mais une piece doit Etre changée sur le navire. Celle-ci serait
disponible sur une épave dans un plan voisin.

Dans le quatrieme chapitre, les personnages explorent la gigan-
tesque épave. Ils y rencontrent des étres-énergie vampires en prove-
nance de la Fin du Temps. Les détruire, sauver les quelques membres
d’équipage survivants et retrouver la piéce risque d’étre difficile.

Au cinquie¢me chapitre, nous retrouvons les aventuriers sur le
monde d’Albyon, une Europe quasi similaire a la notre vers la fin du
16eme siecle. C’est la qu’ils rechercheront un mystérieux individu
nommé Justin Carrock qui, comme le hasard fait bien les choses, est
lui aussi sur la piste du Couteau Planaire. Justin Carrock est en fait
le Champion Eternel de ce monde. Les aventuriers rattraperont Car-
rock au centre du Chaos. Un désastre s’ensuivra et les personnages
seront projetés au travers du multivers jusqu’a un plan connu sous le
nom de Mer des Murmures.

Le sixieéme chapitre décrit ce voyage dans ce plan chaotique ot
les personnages devront trouver et détruire le Fléau de Strassha, un
objet qui domine ce monde. Ils rencontreront un individu bizarre
nommé Andrew Grant, une manifestation du Compagnon Eternel. I
agira comme un guide et un conseiller pour Justin Carrock et le reste
du groupe. La destruction du Fléau de Strassha met fin a la domina-
tion du Chaos sur ce plan et provoque le retour d’un Seigneur Elé-
mentaire reconnaissant. Néanmoins, dans cette tiche, Carrock et les
aventuriers s’attireront 1’inimitié de Pyaray.

Au cours du septitme chapitre, les personnages essaient de
contréler les pouvoirs chaotiques du Couteau Planaire. Ils ont besoin
d’un petit objet que Justin Carrock appelle le module de contréle. Ce-
lui-ci se trouverait sur Uerth, un monde d’un trés haut niveau techno-
logique, quasiment sans magie et souffrant d’un terrible hiver
nucléaire provoqué par la Demiére Guerre. C’est 1a que vivent quel-
ques milliers d’humains persécutés par des mutants velus et adaptés
a ce monde glacial. Carrock accomplit sa destinée en rejoignant un
camp ou I'autre dans un combat qui laissera a une seule des deux es-
peces le monde en héritage. Les personnages seront également ap-
pelés a faire ce choix.

Dans le huitiéme chapitre, les aventuriers retournent sur le terri-
fiant plan de Styyxx afin d’y affronter et détruire les statues démons
dont les coeurs battent dans leur poitrine. Ceci fait, ils pourront pren-
dre leur revanche sur Pollidémia, et peut é&tre méme sur son Seigneur
du Chaos.

Le Multivers

Les myriades de mondes du multivers sont le fruit des deux forces
antagonistes de la Loi et du Chaos. L’ordre et la régularité caractéri-
sent la Loi qui se transforme parfois en stérilité et ennui. Le Chaos
représente la créativité, la diffusion et la variété. S’il n’est pas contrd-
1¢, il conduit a des changements futiles et 2 la stagnation. La plupart
des mondes du multivers oscillent entre ces deux extrémes.

Les mondes influencés par la Loi ont tendance a devenir des
sociétés organisées et technologiques. Les machines et la science
sont utilisées avec une grande efficacité alors que la magie et la
religion n’y ont que peu de part. La majorité des mondes chaoti-
ques engendrent des sociétés non technologiques ou la magie a
une grande place, voire est méme commune. Les dieux et les
monstres errent librement sur ces mondes. Les Jeunes Royaumes
d’Elric sont un exemple d’un monde en presque parfait équilibre
entre ces deux forces.




La Magie au travers des Mondes

La capacité a employer la magie change rapidement lorsque 1’on
voyage entre les plans. Dans les parutions précédentes, ces diffé-
rences ont été représentées par un systéme simple a employer et uni-
versel. Le Pirate des Mondes adopte un ensemble de principes de
base qui décident de I’emploi de la magie sur différents plans. Les
concepts de Loi et Chaos ne sont pas changés.

Plans oi le Chaos Domine : les sorts d’invocations sont généra-
lement plus faciles sur les plans chaotiques. Cela se manifeste par une
dépense de POU moindre et une durée d’invocation plus courte.

Les démons invoqués sur des plans chaotiques seront plus diffi-
ciles a lier. Généralement, le sorcier ne pourra demander au démon
que I’accomplissement d’une seule requéte. Les démons antérieure-
ment liés et gardés enfermés dans leurs objets de lien n’occasionne-
ront pas de probleme. Toutefois, les démons se manifestant sous une
forme physique pourront tenter de briser leur lien et de quitter le sor-
cier. La faculté que posséde un démon a briser son lien dépend du
montant de Chaos présent sur le plan.

Les élémentaires sont eux aussi plus simples a invoquer mais ils
ne sont pas affectés par la présence plus importante de Chaos. Ils ne
seront pas plus difficiles & lier que dans les Jeunes Royaumes. Les
élémentaires déja liés peuvent se manifester sans que I’on ait a crain-
dre une rébellion.

Sur les mondes les plus chaotiques, il y a une chance que 1’¢1é-
mentaire soit dissout par les effets rampants du Chaos.

Les Seigneurs Elémentaires peuvent généralement étre appelés de
la fagon habituelle. Néanmoins, ils sont souvent bannis des plans les
plus chaotiques. Les Seigneurs Bétes répondent normalement mais
ne peuvent étre conjurés que sur des mondes contenant des espéces
similaires a celle du Seigneur. Les plans les plus chaotiques ne pos-
sedent aucune "espéce" réelle. Les Seigneurs du Chaos sont habituel-
lement simples & invoquer dans les mondes chaotiques. A l’inverse ,
les Seigneurs de la Loi sont plus difficiles 4 contacter.

Plans oi11a Loi Domine : 12 oil les forces de la Loi sont plus fortes
quecelles du Chaos, lamagie devient difficile. Le temps d’invocation
se rallonge, les dépenses en points de POU sont importantes et les
chances de réussite diminuent. Les cultures de ces mondes conside-
rent souvent I’'usage de la magie avec une grande méfiance.

Les démons, si le sorcier parvient a les invoquer, peuvent étre liés
normalement. Ils fonctionneront normalement et se manifesteront
sans que I’on ait & craindre de rupture du lien. Les plans extrémement
loyaux sont dangereux, si ce n’est toxique pour les démons. Un dé-
mon qui se manifeste sur un tel plan meurt rapidement et dans de ter-
ribles douleurs. Les démons conservés dans leur objet de lien sont
généralement immunisés contre ces effets.

S’il parvient & en invoquer, un sorcier peut lier normalement un
élémentaire. Ils conservent leurs capacités sur les plans loyaux mais,
a l'instar des démons, rencontrent de sérieux problémes si la Loi est
trop présente. Dans ce cas, les élémentaires sont emportés par la sta-
bilité inhérente du plan et intégrés au systeme local. Ils disparaissent
alors devant les yeux du sorcier.

Les Seigneurs Elémentaires sont beaucoup plus difficiles a invo-
quer dans ces mondes. C’est méme complétement impossible sur cer-
tains d’entre eux. Les Seigneurs Bétes sont plus faciles a contacter,
surtout si leur type d’animaux est bien représenté. Les Seigneurs de
la Loi peuvent étre directement contactés sur certains plans mais ils
ne manifestent jamais sous aucune forme dans les mondes les plus
loyaux. Les Seigneurs du Chaos, sauf circonstances exceptionnelles,
ne se manifestent jamais sur les plans loyaux.

Objets Technologiques

Transportant une aura de Loi, ces objets peuvent étre transportés
dans différents plans pour étre utilisés dans n’importe quel environ-
nement méme le plus chaotique. Toutefois, les forces du Chaos peu-
vent subtilement les pervertir jusqu’a ce qu’ils tombent en panne et
ne puissent plus &tre utilisés.

A cette fin, un ou plusieurs facteurs techniques représentant sa
complexité peuvent étre assignés a chaque objet. Le plan chaotique

possede lui un pourcentage simulant la force relative du Chaos. Mul-
tipliez le pourcentage par le nombre de facteurs techniques de 1’objet
puis lancez 1D100. Si le résultat obtenu est inférieur ou égal au chif-
fre déterminé, 1’objet s’arréte.

La plupart des objet technologiques fonctionneront les premiéres
12-24 heures. Ce délai écoulé, un jet doit étre effectué toutes les 24
heures pour voir si ’effet pernicieux du Chaos les a rendus inutilisa-
bles. Du fait des transformations subtiles apportées par le Chaos, ces
objets sont impossibles a réparer et doivent étre remplacés.

Les indications suivantes de facteurs techniques (FT) sont cumu-
latives : un revolver est moins complexe qu’un missile nucléaire.

A  Le facteur technique de base comprend toutes les mécaniques
de précision. Ce genre d’objet ne peut espérer vivre
longtemps dans les mondes chaotiques. Toute machine ou
objet qui posseéde ce facteur (comme un pistolet a barillet)
regoivent un facteur technique.

1 Les réactions chimiques ne sont pas uniformes dans les
univers chaotiques, ou méme sur des plans comme les Jeunes
Royaumes. Les pistolets & poudre ou tout objet impliquant des
composants réactifs ou chimiques débouchant sur la libération
d’une énergie explosive ou autre regoivent deux facteurs
techniques.

U Les composants électriques ou les isolants grillent créant des
courts circuits ou des circuits ouverts, les fusibles sautent pour
rien. Ajoutez un facteur technique a tout objet fonctionnant
sur des principes électriques simples.

La situation s’aggrave avec I’électronique. Les tubes a vide et
les composants se détériorent & vue d’oeil. Rajoutez 2 FT.
Pour tout objet contenant des puces ou un ordinateur, rajoutez
3 FT.

Autres Commentaires

Des facteurs additionnels pour différentes technologies peuvent
étre décidés par le maitre de jeu. Il ne faut jamais oublier que plus un
objet est complexe, plus il repose sur des principes scientifiques sta-
bles. De ce fait, il a de plus en plus de chances de tomber en panne
dans un univers chaotique.

Les objets trés grands, comme le Pirate des Mondes, ont une aura
de Loi si importante qu'’il souffre moins des effets pervers du Chaos.
Des années peuvent s’écouler avant que des pannes apparaissent. Les
cités volantes de Vadagh étaient si gigantesques qu’elles n’ont sans
doute jamais souffert de ces effets.

C’est pour toutes ces raisons qu’il est impossible de lier un démon
dans un objet technologique. Ces deux forces antagonistes s’annu-
lent, ne laissant qu’un objet inutile et un démon trés frustré.

Armes a Feu dans le Pirate des Mondes

De nombreux mondes contenus dans le Million de Sphéres ont dé-
veloppé la technique des armes a feu. Cela va du simple mousquet
aux armes énergétiques en passant par la mitrailleuse, le lance
flamme, etc... Certaines armes sont suffisamment petites pour étre ca-




chées dans le creux d’une main, d’autres ne peuvent étre déplacées
que sur des véhicules. Toutes occasionnent des dégéts critiques.

Les personnages peuvent avoir I’occasion de développer des
compétences dans ce type d’armes. Si les régles spécifient qu’une se-
maine doit s’écouler avant toute tentative visant & augmenter une
compétence, il apparait comme plus réaliste d’autoriser des jets plus
fréquents pour les armes a feu. L'utilisation réussie d’une arme a feu
au milieu d’une bataille importante peut permettre 4 un personnage
d’augmenter sa compétence, avant de participer a une nouvelle ba-
taille deux ou trois jours plus tard. Soyez flexible sur ce point.

Dans le monde de Stormbringer, trois principes de base distin-
guent les armes a feu et les arbalétes des autres armes de jet ; le nom-
bre de tirs par round, la portée de base et le perce-armure.

Tirs par round : généralement abrégé par tir/round, ce chiffre in-
dique combien de fois 1’on peut tirer dans un round de combat, en
considérant que 1’arme est chargée et préte pour un feu immédiat.
Dans le cas d’armes automatiques, ce chiffre peut étre de 20 ou plus
ou pour les armes a coup simple les plus primitives de 1/6 (1 tous les
6 rounds).

Portée de Base : il s’agit de la distance a laquelle on peut faire
mouche avec précision. Pour toute portée supérieure 2 cette distance
mais inférieure a deux fois la portée de base, divisez la compétence
du tireur par deux. A une portée supérieure a trois fois la portée de
base, la compétence est divisée par quatre etc...

A bout portant, la compétence du tireur est multipliée par deux. On
appelle bout portant toute distance inférieure au tiers de la DEX du
personnage en metres.

Perce-Armure : généralement abrégée PA. C’est la faculté que
possede une arme a feu a traverser le métal ou tout autre type d’ar-
mure, y compris démoniaque. Chaque arme posséde un nombre re-
flétant sa puissance de pénétration. Ce nombre indique la quantité de
points d’armure que I’arme ignore lorsqu’elle touche un adversaire.
Une arme dotée d’un PA de 8 ignore les 8 premiers points d’armure
que la balle ou le carreau rencontrent. Un personnage portant une pla-
ques complete de 1D10+2 de protection, lancera normalement le dé
mais retirera au résultat 8 points. Il peut donc espérer une protection
comprise entre 0 et 4.

Le terme perce-armure ne s’ applique qu’aux protections portées par
des humains ou autres. Il ne concerne pas les armures naturelles
comme la fourrure, la graisse, les écailles ou le cuir.

Armes a Feu en Combat

Au combat, un personnage peut trés rapidement utiliser une arme
chargée et préte. Doublez la DEX du personnage pour déterminer le
moment ot il frappera. Si I’arme est chargée mais n’est pas préte (un
pistolet dans un holster), le personnage tire 2 sa DEX normale. Une

arme préte faisant feu deux fois dans le round, peut tirer au double
de la DEX du personnage puis une seconde fois a2 sa DEX normale.
Si I’arme n’est pas préte, le second coup partira a la fin du round.
Les spécificités concernant les armes comme le temps de rechar-
gement, les perce-armures, etc... sont traitées au cas par cas.

Apprendre a Utiliser une Arme a Feu

La plupart des aventuriers des Jeunes Royaumes ne connaissent
pas les armes a feu. Ils peuvent désirer les maitriser. Pour des raisons
de simplicité, divisez les armes a feu en trois catégories : les armes
de poing, les armes d’épaules (dont les arbalétes) et I'artillerie. Les
régles suivantes supposent que le personnage a quelqu’un qui lui
montre les principes de base dans I’utilisation de I’arme.

Armes de Poing : si le personnage posséde déja une compétence
au Pistolet, il peut utiliser n’importe quel nouveau type de pistolet &
son niveau de compétence moins 20 %. Une compétence dans une
autre catégorie d’armes a feu peut étre utilisée mais avec un malus
de 30 %. Un personnage qui posséde une compétence a 1’arc peut dé-
buter avec une arme de poing a la moitié de sa compétence. Toutefois,
le pourcentage ne peut excéder 30 %. Dans tous les autres cas, le per-
sonnage utilisera son bonus a I’attaque comme valeur de départ.

Armes d’Epaule : ce type comprend tous les fusils, mousquets,
arbalétes et autres armes possédant un fiit important et nécessitant un
appui sur I’épaule. Si le personnage posséde déja cette compétence,
il peut utiliser n’importe quel type d’armes d’épaule a son niveau de
compétence moins 20 %. Une compétence en Armes de Poing ou Ar-
tillerie peut étre utilisée mais avec un malus de 30 %. Un personnage
qui possede une compétence a I’arc peut débuter avec une arme d’é-
paule 2 lamoitié de sa compétence. Toutefois, le pourcentage ne peut
excéder 35 %. Anouveau, le bonus a I’attaque du personnage est uti-
lisé dans tous les autres cas.

Artillerie : ce type comprend toutes les armes trop importantes
pour étre transportées par une seule personne. Elles sont générale-
ment montées sur un véhicule. Comme compétence de départ, le per-
sonnage utilise sa compétence en Armes de Poing ou d’Epaule avec
un malus de 30 %. S’il posséde une compétence a I’arc, il peut débuter
avec un pourcentage égal au quart de sa compétence, sans excéder
30 %. Le bonus a I’attaque du personnage est utilisé en demier ressort.

Changement aux Régles de la Seconde Edition

1 Coups Critiques
Si un coup critique occasionne toujours les doubles dégits, il
n’ignore plus les effets de I’armure. Lorsqu’un coup critique
est obtenu, doublez les dommages en déduisant la protection
de I’armure comme d’habitude




Chapitre Premier

Oeil de Braise,
Coeur de Glace

Dans ce chapitre d’ouverture, les personnages se retrouvent en-
voyés sur le plan chaotique de Styyxx. Celui-ci est dirigé par Gas-
horam, le Seigneur du Chaos de I'Obscurité et seuls la sorciére,
Pollidémia, ses deux démons Astralgyx et Gath, et ses amants morts
vivants occasionnels y demeurent. Pollidémia demande une "faveur”
au groupe. D’ailleurs pour s’assurer de son aimable coopération, la
sorciere implante dans la poitrine de chacun des membres, les coeurs
froids et maléfiques de Kynn K’tal, une ancienne et oubliée race de
démons dont Gashoram veut faire ses serviteurs. Les personnages
n’ont d’autres choix dans ce scénario que d’écouter et faire ce qu’on
leur demande.

Le Plan de Styyxx

Ce monde est complétement dominé par le Chaos et ressemble a
une masse liquide et visqueuse en perpétuelle mutation. Au milieu de
ce délire de créativité larvée, il n’existe qu’un seul pan de réalité. La
seule chose qui n’est pas sujette au changement sans fin est une petite
ile habitée par la sorciére folle, Pollidémia.

Sorcellerie

Sur le monde de Styyxx, les forces de la magie sont extrémement
puissantes et imprévisibles. L’invocation de démons et d’élémen-
taires y est plus simple qu’a I’'usuel. Divisez le temps et le POU né-
cessaires par 5 (arrondissez au chiffre supérieur). Les compétences
eninvocation restent inchangées. Les élémentaires invoqués peuvent
étre liés ; par contre ceci est complétement impossible pour les dé-
mons. En fait, sur un jet réussi sous son POUXS, le démon invoqué
est capable d’ignorer les effets de confinement du symbole du Chaos
etle triangle protecteur de la Loi. En ce cas, le démon est libre d’é-
triper le sorcier impertinent qui a osé 1’invoquer. Les démons liés
qui se manifestent sous une forme physique sont automat-
iquement libérés de leur lien et peuvent attaquer ou s’enfuir. Les
élémentaires peuvent se manifester et étre contr6lés mais il y a 50
% de chances que les forces du Chaos dissolvent I’étre élémen-
taire. Ce jet est effectué au moment de la manifestation et toutes
les 5 minutes suivantes, et ce tant que 1’élémentaire se trouve en
dehors de son objet de lien.

Gashoram a banni les Seigneurs Elémentaires de ce plan ; les Sei-
gneurs des Bétes ne sont pas représentés et il est donc impossible de
les appeler sur ce monde. Les Seigneurs de la Loi sont incapables de
pénétrer dans ce plan.

La nature hautement chaotique de ce monde permet le lancement
de sortileges immédiats, un art que Pollidémia a appris aupres de son
seigneur et maitre, Gashoram. Les personnages seront incapables
d'utiliser cette faculté. Par contre, Pollidémia n’hésite pas a y avoir
recours afin de garder ses visiteurs sous son controle.

Objets Technologiques

Les objets technologiques apportés sur Styyxx souffrent des effets
nuisibles du Chaos et ce plan posséde un taux de Chaos de 70 %. Fort
heureusement, les personnages n’y passeront que trés peu de temps
et ce n’est pas un facteur dont il faut tenir compte dans ce premier
chapitre.

Le Commencement

Les aventuriers se trouvent a Vilmir, dans la cité du Vieil Holmar.
Comme d’habitude, ils n’ont aucun sou vaillant en poche. Des ru-
meurs en ville veulent qu'un manufacturier en armes ait besoin de
plusieurs gardes du corps pour escorter une livraison particuli¢re
quelque part a ’ouest du Vieil Holmar. Le boulot parait simple et la
paie supérieure 2 tout ce qu’on leur a proposé jusqu’a présent. Apres
une bréve entrevue avec un agent travaillant pour ce mystérieux ven-
deur d’armes, rendez vous est pris le soir a |’auberge de I'Epée Brisée,
sur la route nord vers la sortie de la cité. Une fois sur place, ils devront
s’entretenir avec un petit homme du nom d’Astralgyx.

A cette heure, la taverne grouille de clients : des conducteurs de
bétail au pantalon jaune poussiéreux et sentant la sueur, des artisans
locaux en tablier de cuir et un assortiment de prostitués bon marché.
Deux musiciens jouent sur leur instrument a cordes un rythme lan-
cinant qui berce la danse d’une jeune fille 2 moitié nue. Quelques fins
connaisseurs lancent a ses pieds des piéces de cuivre.

Si ’on demande au tenancier du bar aprés un nommé Astralgyx,
on s’attirera un regard vide de la part de ce demi-bovin. Il secouera
la téte et déclarera ne rien savoir.

"Je ne peux méme pas dire avoir entendu parler de cet homme."
répondra-t-il "mais prenez une chaise vide si vous pouvez en trouver
une. Il se montrera tét ou tard." Le brave homme ne crache jamais
sur la clientele.

Laissez les aventuriers perdre un peu de temps dans la taverne.
Leur impatience montera peu & peu alors qu’ils jetteront un regard
anxieux a chaque nouveau client qui rentrera. La jeune danseuse
pourra, si vous le souhaitez, leur interpréter quelques morceaux de
choix contre un petit pourboire. Quant au tavernier, il essaiera de ven-
dre aux personnages autant de vin et d’ale que possible.

Au moment ol les aventuriers commenceront a perdre tout espoir
de rencontrer le mystérieux Astralgyx, la porte de devant s’ouvrira.
La petite silhouette d’un homme de tout au plus 1 metre 30 se pré-
sentera sur le perron. L’étranger est drapé dans une vieille robe brune
et un capuchon dissimule son visage. Tout au plus, on peut deviner
un long nez crochu flanqué de deux yeux en vrille.

Aprgs avoir rapidement inspecté la salle du regard, visiblement &
la recherche de quelqu’un, son regard chassieux s’attardera sur les
personnages et un fin sourire illuminera son visage.

1l se dirigera alors rapidement vers les aventuriers, s’ arrétant juste
devant leur table.

"Vous étes ceux qui cherchent un emploi aupreés de mon maitre ?"
commencera-t-il. Un nouveau sourire indéfinissable fera apparaitre
ses dents pointues.

En admettant que les aventuriers répondent oui et demandent plus
d’explications, Astralgyx leur dira que son maitre a besoin d’eux afin
qu’ils lui rendent un service qui lui tient trés & coeur. La garde d’un
chargement d’armes ne serait qu’une ruse destinée a provoquer des
rumeurs. Si le service est correctement accompli, Astralgyx promet
aux aventuriers qu’ils seront plus largement rémunérés.

1l ne divulguera pas la nature de ce travail. Si les joueurs sont suf-
fisamment alléchés (et surtout affamés), ils voudront sans doute ac-
cepter ce travail. Astralgyx révélera que son maitre désire
personnellement s’entretenir avec eux avant de leur apporter les dé-
tails exacts de leur mission.

Quoiqu’il en soit que les personnages acceptent ou non I’offre,
Astralgyx tirera du dessous de sa robe, une spheére de verre emplie
d’un gaz jaune et la lancera sur le sol. Etant donné que le démon pos-



séde une DEX de 23, aucun personnage ne pourra intervenir pour
1’arréter.

La sphére se brisera en un million d’éclats et les personnages se
retrouveront pris au milieu d’un épais nuage de fumée jaune s’élevant
du sol pour les engloutir. Ils entendront des cris et des appels en pro-
venance des autres coins de la taverne. Toutefois, ils ne pourront rien
distinguer, leur vision sera complétement obscurcie par les nuages de
vapeurs relichés par la sphére. Alors qu’ils tenteront de s’emparer de
leurs armes, ils sentiront le sol se tordre et se dérober sous leur pas
pour finalement s’arracher. Dans un vacarme épouvantable, au mi-
lieu de bruits stridents, ils seront catapultés au travers du toit de 1’au-
berge. Faites effectuer des jets en Equilibre, tous les aventuriers
projetés au sol endureront 1D2 points de dégits sans absorption. Les
hurlements et cris provenant de la taverne disparaitront alors que les
personnages seront balayés comme des fétus de paille au milieu d’un
maelstrom glacé et noir. Astralgyx aura completement disparu. Si les
personnages essaient de se déplacer, ils sentiront tout autour d’eux
la présence d’un hémisphere invisible et impénétrable. Ce dernier re-
couvre complétement la portion de plancher que les aventuriers che-
vauchent. Par dela les murs brumeux du globe, on peut distinguer des
ombres se mouvoir. Des membres et des visages se pressent contre
les parois essayant de pénétrer dans la spheére. C’est alors qu’une
horde de démons affamés de chair humaine parviendra a franchir la
barriere invisible.

Chaque personnage présent dans la sphére sera attaqué par un dé-
mon. Le maitre de jeu peut les attribuer au hasard ou choisir le démon
que I’aventurier affrontera. Alors que la bataille fera rage, les person-
nages sentiront qu’ils parcourent de vastes distances. Derriére 1'hé-
misphere protecteur, des écharpes de brumes ténébreuses s’agiteront,
occasionnellement traversées par de fugitifs éclairs lumineux.
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La Cour Brisée

A la mort du dernier démon, I’hémisphére des personnages s’é-
crasera brutalement et s’ immobilisera. Chaque aventurier devra réus-
sir un jet d’Equilibre pour éviter d’étre brutalement projeté au sol et
endurer 1D2 points de dégats sans absorption. Le brouillard jaune
disparaitra et les personnages se retrouveront dans une vaste cour cir-
culaire. Le sol en est pavé de grandes dalles jaunes brisées ou fen-
dues. La cour donne sur un ciel noir et est entourée de huit (ou le
nombre de personnages) statues a téte de chacal. Ces derniéres me-
surent 10 métres de haut et d’un style assez bizarre. Une tour élancée,
reliée a la cour par un étroit promenoir, est visible dans le lointain.

Une vaste mer en furie entoure ces deux ilots de terre ferme. Le
monde de Styyxx bouillonne, change de couleur, donne naissance a
d’inimaginables formes de végétation qui grandissent, mutent et meurent
sous les yeux éberlués des aventuriers. Le ciel obscur est envahi de
nuages monstrueux ol ’on voit étinceler d’étranges €clairs d’un vert
ou d’'un jaune écoeurants. Méme 1’air que respirent les personnages
semble en tumulte constant. La température et ’humidité varient sans
cesse, passant du chaud et lourd au froid sec en quelques instants.

Les restes brisés du sol de la taverne sont éparpillés alentours alors
que la table, d’une fagon presque incongrue, est restée sur ses pieds, un
verre plein y reposant encore. Au milieu des débris, on peut apercevoir
le bras gauche et une partie du torse d’un éleveur vilmirien. Ces restes
sanglants ont visiblement été coupés net par 1’étrange champ de force qui
aentouré les personnages. L'un des pieds menus de la danseuse, propre-
ment tranché au niveau de la cheville, repose non loin de Ia.

AT extrémité de la cour, 30 métres plus loin, les personnages peu-
vent apercevoir quatre figures. Une femme vétue de pourpre et de
bleu est assise sur un large tréne blanc. A sa droite si¢ge un homme
grand et fin, habillé d’une robe a capuchon noire alors qu’a ses pieds
on peut voir une silhouette indéfinissable. Le quatriéme membre du
groupe, plus petit que tous les autres, se dirige en bondissant vers les
aventuriers. Alors que la figure se rapproche, les personnages re-
connaissent un homme de 1 métre 30, habillé d’une tenue de bouffon
bleue et blanche, des clochettes sonnant gaiement a chacun de ses
pas. Il s’agit d’ Astralgyx, leur soit-disant employeur. Il s’arrétera sur
une pirouette, a quelques pas des personnages.

"Bienvenue 2 la Cour Brisée, voyageurs !" dira-t-il joyeusement.
"Il s’agit de la demeure de ma maitresse", ajoutera-t-il en s’inclinant,
les clochettes de son bonnet pointu caressant les pierres, "la grande
et puissante Pollidémia". Il désignera la figure assise. "Ma maitresse
désire s’entretenir avec vous. Venez avec moi. La reine Pollidémia
attend.". Le petit homme retournera alors en gambadant vers le trone,
ses clochettes tintant follement.

Iln’y a pas grand chose a faire hormis suivre Astralgyx. Alors que
les personnages s’approcheront, ils verront que la femme assise est
i demi masquée et porte une fine robe de soie transparente et une
cape. Le trone est en ivoire, taillé d’une seule pi€ce, ses gravures en-
chissées d’or. La femme attend patiemment les personnages, une de
ses jambes reposant mollement sur un accoudoir du trone. Astralgyx,
le bouffon, prendra place a ses coOtés, regardant anxieusement le
groupe. La grande figure encapuchonnée restera immobile a la droite
de Pollidémia, son visage dissimulé par les plis de sa coiffe. Un per-
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sonnage réussissant un jet en Sentir percevra une odeur d’oeuf pourri
flottant autour de la mystérieuse figure.

La chose allongée au pied du trone est un cadavre vieux de plu-
sieurs jours et de sexe masculin. Il est légérement gonflé et la chair
revét une transparence maladive. Lorsque les aventuriers seront préts
du trone, Pollidémia caressera amoureusement la téte du cadavre. Ce-
lui-ci, au plus grand dégoiit des personnages, ouvrira les yeux et les
tournera emplis d’admiration vers sa maitresse.

"Bienvenu", dira Pollidémia en saluant ses visiteurs "Astralgyx
m’informe que mon offre vous intéresse”. Son attitude a cet instant
sera 2 la fois langoureuse mais aussi terriblement menagante. "I’en
suisenchantée," poursuivra-t-elle tout en souriant." Vous avez semblé
capable de neutraliser quelques uns de mes petits chéris et je pense
que vous conviendrez pour le service que j’ai a vous demander.”

Les aventuriers peuvent répondre comme bon leur plaira. Polli-
démia écoutera patiemment. S’ils font montre d’une certaine hosti-
lité, elle n’hésitera pas a leur faire une démonstration de ses terribles
pouvoirs. Astralgyx et le démon encapuchonné, Gath, se tiennent
également préts a la défendre. Souvenez vous que Pollidémia est le
réceptacle direct des pouvoirs du Seigneur du Chaos, Gashoram. Le
maitre de jeu est libre d’ utiliser tous les moyens nécessaires pour dis-
suader les personnages d’entreprendre une quelconque folie.

Elle balaiera les arguments et actes des aventuriers d’un geste de
lamain. "J ai besoin d un service et le destin vous a choisis". Elle sera
inébranlable.

Levant ses bras au ciel, elle entonnera un chant dans un langage
qui s’il parait familier, restera incompréhensible.

"Quixoram dubois, Allentat sicorum, Bealtant d chansom,
Quortorat nominous..."

De gigantesques auras magiques entoureront alors les statues.
Lentement leurs yeux s’ouvriront pour révéler des orbites noires étin-
celantes. Ces yeux vivants capteront le regard des personnages, les
clouant sur place. Tout mouvement est désormais impossible.

"Kaloram detat, Kynn K'tal, Quixoram dubetait, Kynn K'tal..."

Tout personnage réussissant un jet en Connaissance de la Musique
se souviendra & demi d’une ancienne légende a propos d’une puis-
sante race de démons connus sous le nom de Kynn K’tal. Onditqu’ils
ont servi le Seigneur du Chaos, Gashoram, Maitre des Ténébres.

Des points de lumiere se formeront au niveau de la poitrine de cha-
que statue. Ces lumiéeres tourbillonnantes s’intensifieront pour for-
mer lentement I'image de coeurs vivants, d’une couleur bleu nuit et
emplis d’un mal ancien. Ils se mettront & battre lentement au milieu
des airs avant de se diriger en pulsant vers les personnages sans dé-
fense. Ces grotesques organes vivants passeront leur armure et leur

chair, pénétreront dans leur poitrine pour s’y insérer tels d hideux
crapauds glacés. Les aventuriers tués lors de la bataille contre les dé-
mons recevront aussi un de ces coeurs.

La douleur ressentie par les aventuriers sera horrible. Ces coeurs
démons vont peu a peu les déchirer de I’intérieur, modifiant tout leur
systéme circulatoire pour finalement vider leur coeur humain de son
sang. Chacun d’entre eux endurera 1D2 points de dégits et tout per-
sonnage qui manquera un jet sous la CONx1 tombera & genoux en
pleurant de douleur. Un personnage tombant & 0 point de vie ne mour-
ra pas mais s’évanouira. Sous I’effet des coeurs démons, les aventu-
riers tués recommenceront a bouger et a vivre.

Les personnages sentiront un froid intense les envahir et un mo-
ment d’indicible terreur lorsqu’ils sentiront leur propre coeur s’arré-
ter de battre alors que le coeur démon prendra sa place.

Pollidémia partira dans un rire hystérique.

"Quel effet cela vous procure-t-il de posséder le coeur d’un étre
surnaturel ? Sont-ils & votre goiit ?"

Pollidémia se rassiéra alors et retrouvera son calme. "Moi seule
peut retirer ces coeurs sans vous tuer. Revenez vers moi apreés avoir
accompli votre mission et les coeurs démons seront enlevés.”

"Astralgyx prendra soin de vous d’ici la. Il vous escortera sur le
monde d’Ildaron. L3, une femme vicieuse retient prisonnier un étre in-
nocent, le Ténatir. Je veux que vous me rameniez cette chére créature.
Astralgyx vous enverra la oll vous devez vous rendre et vous montrera




ce que vous avez A faire. Retirez vous 2 présent et n’échouez pas. Si
vous ne revenez pas, les coeurs de Kynn K’tal dévoreront vos dmes."
Les personnages peuvent protester mais Astralgyx tirera une de
ses spheres de fumée jaune et la lancera sur le sol. Les aventuriers
seront 2 nouveau entourés par les brumes et se sentiront emportés.
Cette fois, Astralgyx les accompagne. Alors que le plan s’évanouit,
les personnages verront, s’élevant derriére la tour de Pollidémia, une
gigantesque forme noire et ailée, emplie d’un indicible mal.

Effets du Coeur Démon

Les personnages ont des coeurs démons vivants implantés en eux.
I1sagit des coeurs de Kynn K’tal, une ancienne race de puissants dé-
mons A présent emprisonnés dans le plan de Styyxx. Ces coeurs,
aprés avoir séjourné un certain temps dans la poitrine d’un étre vi-
vant, peuvent étre transplantés sur les statues et ramener les Kynn
K’tal a la vie. Comme les personnages finiront par I’apprendre, il n’y
a aucun moyen de transplanter ces coeurs sans causer la mort de leur
héte. Ils accompagneront les personnages pour le reste de 1’aventure.

Lorsqu’il se trouve en colere, I’aventurier peut étre partiellement
controlé par son coeur démon. Généralement, ce type de situation
surgit lors d’une blessure au combat. Dés lors, le coeur commence a
battre de plus en plus fortement et un froid glacial s’étend dans les
veines du personnage. Sa force et sa puissance sont temporairement
augmentées et 1’aventurier regoit temporairement des points de vie
supplémentaires. Une fois la bataille achevée, le coeur se calme etson
héte revient 2 la normale. Toutefois, il souffrira alors d’un change-
ment chaotique apporté par 1’ attaque cardiaque.

Lorsqu’une attaque cardiaque frappe le personnage, son POU est
temporairement augmenté de 1D6+5 points. Sa force augmente éga-

lement et le personnage inflige double dégéts & chaque fois qu’il tou-
chera. L’aventurier recoit de plus des points de vie supplémentaires
pour un montant égal 2 son niveau normal. Ces nouveaux points de
vie doivent &tre retirés avant que le personnage ne regoive réellement
des blessures a ses points de vie normaux.

Les personnages ne connaitront pas cet effet avant que I'un d’eux
ne soit blessé au combat. Méme s’ils pourront par la suite tenter de
le contrdler, le personnage endurera & sa premidre expérience les
pleines conséquences d’une attaque cardiaque. Celle-ci passée, les
aventuriers auront la possibilité de résister. Lorsqu’ils seront blessés
et sentiront venir I’attaque cardiaque, ils pourront 1’empécher en em-
portant une lutte de POU contre les dégits infligés. Ils ne sont pas
obligés de s’opposer a I'attaque. S’ils le désirent, ils peuvent laisser
leur coeur les contrdler et leur donner force et puissance.

Une fois la bataille achevée, le coeur se calme et le personnage
revient 4 la normale. Il est alors sujet & un changement chaotique ap-
porté par le pouvoir du coeur démon. Lancez 1D20 et consultez la
table ci contre. Les maitres de jeu sont encouragés a développer leur
propres traits chaotiques. Ils pourront alors se passer de la table et dis-
tribuer les traits aux personnages comme ils I’entendent. Au fureta
mesure, les traits chaotiques vont empirer et contribueront a la dra-
matisation de ’aventure. Remarquez bien que si la conclusion est
heureuse, ces traits pourront étre supprimés.

Les traits peuvent se manifester trés rapidement ou plus lente-
ment, comme le maitre de jeu le souhaite. La premiére fois qu’un
aventurier sera affecté, cela peut étre trés lentement. Un jour, il s’¢é-
veillera pour découvrir qu’un de ses bras s’est transformé en tenta-
cule ou une autre monstruosité.

Dans certaines circonstances, un personnage peut vouloir provo-
quer volontairement une attaque cardiaque. Il réussira sur un jet in-
férieur & POUxS. Il bénéficiera alors des avantages et des
inconvénients habituels. Les sorciers peuvent par exemple provoquer
une attaque cardiaque afin de gagner du POU et invoquer et lier des
démons plus puissants.

Si le personnage perd un membre, le coeur démon en régénere un
nouveau en 1D6 jours. Celui-ci ne sera pas nécessairement humain.
Le corps d’un personnage tué alors qu’il porte un coeur démon est
automatiquement renvoyé sur Styyxx 1D6 rounds aprés le déces. La,
le coeur retourne 2 la statue de Kynn K'tal et le cadavre est régénéré
par Pollidémia pour lui servir de nouveau compagnon. Si les person-
nages découvrent le sinistre destin qui attend leurs compagnons
morts, ils peuvent les sauver en arrachant rapidement le coeur démon.
Celui-ci retournera alors sur son plan mais laissera le corps derri¢re
lui, permettant au personnage tué de jouir d’une mort normale.



Le Prisonnier

Sur les ordres de Pollidémia, le groupe est transporté sur le plan
d’Ildaron, en compagnie de son serviteur démon Astralgyx. Se ma-
térialisant sur I'ile flottante de Laukland, les personnages devront
trouver un moyen de se rendre sur I’fle tout proche de Syféra. La, ils
devront trouver et libérer le prisonnier connu sous le nom de Ténatir.
Celui-ci est actuellement détenu par la terrible reine Média, diri-
geante d’une société matriarcale particulierement cruelle. Dans un
premier temps, Média avait capturé le Ténatir pour le remettre a Pol-
lidémia mais elle a finalement refusé de lui donner son captif. Média
a pris cette décision sur les conseils de sa sorciere, Salrenna, et de son
maitre démon, G’theke. Elle projette actuellement d’utiliser le Téna-
tir & ses propres fins.

Plutét que de déposer les personnages sur I'fle de Syféra comme
on le lui a ordonné, Astralgyx les emmene sur I'ile voisine de Lau-
kland. Astralgyx s’est déja rendu sur Syféra dans le passé et y a pres-
que laissé la vie. Il est convaincu que I'ile est remplie de
démonophobes. En dépit de sa peur de Pollidémia, il a donc choisi
de déposer les aventuriers sur Laukland plutot que de risquer les dan-
gers de Syféra.

Vue la distance qui les sépare du but, les personnages devront
trouver un déguisement et un moyen pour se rendre sur Syféra. La,
ils devront pénétrer dans le palais royal et accomplir leur mission. As-
tralgyx leur fournira des cartes, des informations et quelques objets
magiques utiles.

Le Plan d’Ildaron

Le monde d’Ildaron est composé d’un nombre incalculable d’iles,
en général de 60 a 120 kilometres de long, suspendues dans ’espace
et tournant lentement autour d’une sphere centrale lumineuse et
terne. Dans le passé, Ildaron ne formait qu’une seule planéte mais ce-
la fait déja des éons qu’il existe sous cette forme fragmentée. Chaque
ile flottante a développé sa propre société et culture. On raconte qu’Il-
daron a été mis en pieces par les visées adverses de la Loi et du Chaos.
11 est vrai que les fles sont toujours liées a ses forces par de mons-
trueuses chaines hyperphysiques. De gigantesques attaches en or
émergent de la sphere centrale de la Loi et ancrent chacune des iles
au globe d’or. Des chaines noires formées de ténebres solidifiées jail-
lissent du vide environnant et, fixées au fond des fles, tentent de les
attirer dans I’obscurité du Chaos. La croyance veut que les pensées
et les penchants des peuples habitant chaque ile influent sur la force
des chaines. Les sociétés les plus loyales tournent trés prés de la
spheére d’or. Les iles des peuples chaotiques se trouvent a I’extérieur,
aux confins de cet étrange systéme solaire.

Chaque ile possede son propre champ gravitationnel, le résultat
d’un élément bizarre trouvé uniquement dans ce plan. Elles ont éga-
lement chacune un haut et un bas. La face tournée vers la Sphere de
la Loi est riche en vie, couverte de végétation et généralement habitée
par une culture humaine. L’autre face, tournée vers le vide, n’est
qu’un champ de pierres nu, sans vie ni lumiere. La majorité des iles
importantes, dont Laukland et Syféra font parties, sont regroupées
dans des systemes multiples dans lesquels deux ou plusieurs corps
majeurs tournent autour d’un centre commun. Des océans et lacs flot-
tants existent également, tragant leur propre trajectoire autour de la
sphére dorée et contenant une étrange vie aquatique.

La lumiére du jour sur Ildaron n’est pas fournie par la lueur terne
du globe central. Elle est apportée par la radiation d’énergie de par-
ticules hautement chargées et résidant dans la vaste atmosphére en-
tourant et contenant Ildaron. La décharge radioactive de ces
particules dure approximativement douze heures, fournissant les ef-
fets d’une lumiére normale. Les particules se rechargent les douze

heures suivantes et les fles environnantes sont alors plongées dans les
ténebres. Invisible le jour, la sphére d’or de la Loi apparait suspendue
comme une grande lune durant la nuit. Des milliers d’amas d’iles
lointaines et soumises a leur propre rythme diurne et nocturne indé-
pendant du cycle de Laukland-Syféra, étincellent dans I’azur comme
autant d’étoiles.

La plupart des iles d’Ildaron sont habitables. Elles possédent des
climats tempérés et doux, des sols arables. Le commerce entre les iles
est effectué a I’aide de ballons propulsés et voyageant dans 1’atmo-
sphere du plan. Du point de vue culturel, la quasi totalité des fles se
ressemble. Les sociétés féodales sont la norme et les méthodes de
guerre ne sont pas trés différentes de celles utilisées sur les Jeunes
Royaumes. Le cheval reste le moyen de déplacement le plus usité,
toutefois on ne répugne pas a recourir aux autruches ou aux grands
1ézards k’modo. Les systémes politiques sont par contre extréme-
ment variés. Certaines fles, comme Laukland, ont adopté des régimes
démocratiques permettant I’expression de I’individu. D’autres,
comme la voisine Syféra, sont dominées par des tyrans cruels et im-
pitoyables n’ayant aucune considération pour les droits et le bien étre
des peuples qu’ils dirigent.

L'usage de la magie et de la sorcellerie dans les nombreux mondes
d’Ildaron varie avec le contexte politique en place. Les sociétés dé-
mocratiques ont tendance a le fuir, mettant I’accent sur I’effort indi-
viduel. Méme si la pratique de la magie n’y est pas illégale, les
nombreuses restrictions entourant les gains obtenus par la sorcellerie
sont tellement nombreuses qu’elles découragent son usage. Sur Sy-
féra, par contre, on raconte que la reine fait souvent appel aux plus
noirs sortileges. Sa conseillére, Salrenna, est connue comme une sor-
ciére de la pire espéce. Néanmoins, toutes deux proclament que leurs
expériences humaines relévent de la science et non de la magie. Cela
n’empéche pas les sceptiques, sur la base des travaux des astronomes
de Laukland, de faire remarquer que | 'ile de Syféra a descendu le long
de ses chaines. Elle s’est éloignée de la sphére lumineuse de la Loi
pour descendre vers les gouffres noirs du Chaos. Cette période de
chute rapide coincide avec le régne de la reine Média.

En dépit de leurs nombreuses différences, il n’y a jamais eu de
conflit entre les armées de ces deux fles voisines. Ceci est principa-
lement dii au dirigeant inefficace actuellement en place sur le trone
de Laukland, le roi Rexis III. Plein de bonté mais sénile, Rexis III ne
percoit pas la menace que fait peser sur son ile la reine Média. Il ne
croit pas que les disparitions inexpliquées des derniéres années parmi
les citoyens de Laukland soient dues a des raids secrets d’esclava-
gistes, conduits sous 1’ordre de la reine folle de Syféria. Quoi qu’il
en soit, c’est ce que le peuple colporte.

Un groupe inquiet de citoyens influents, convaincus de la culpa-
bilité de Média, a rassemblé secrétement des preuves concernant sa
participation aux disparitions. Si ce genre d’enquéte non officielle est
illégale sur le monde hautement policé de Laukland (comme dans la
plupart des sociétés loyales), des membres de ce groupe ont vu cer-
tains des kidnappeurs en action. Une fois qu’ils penseront avoir rassem-
blé suffisamment de preuves contre la reine, ils les présenteront au roi -
en espérant que celui-ci se chargera de la punir de ses activités illégales.

Langages

La langue la plus employée sur Ildaron est une Langue Commune,
dont les sonorités sont familiéres aux oreilles des Jeunes Royaumes.
Un personnage possédant une compétence Lire/Ecrire ou Parler le
Commun a 65 % ou plus pourra s’exprimer automatiquement. Les
personnages aux compétences inférieures devront effectuer des jets
des qu’ils tenteront de dire quelque chose d’important, que ce soit par
écrit ou par oral.




Sorcellerie et Religion

Si la magie est aussi simple 2 accomplir sur Ildaron que dans les
Jeunes Royaumes, sa pratique et les genres autorisés par les lois va-
rient fortement d’une fle & une autre. Sur Laukland par exemple la
pratique de la magie est 1également autorisée. Néanmoins, conjurer
quelque chose pour I’amener & I’ existence est strictement interdit. De
ce fait, les démons et élémentaires sont illégaux, tout comme n’im-
porte quelle chose se manifestant sous une forme physique. Ce type
de crimes est puni de lourdes amendes, parfois par le bannissement.
Les rites propitiatoires aux déités élémentaires, pratiqués surtout par
les paysans, sont officiellement condamnés mais ne sont pas expres-
sément interdits.

Les Temples Blancs de la Loi Pure représentent la religion offi-
cielle de Laukland. Ces structures, généralement des basiliques de
marbre, sont construites 12 oil les chaines d’or de la Loi sont attachées
aI'ile. Dans ces temples, ceux qui suivent correctement les préceptes
de la Loi peuvent étre soignés de blessures graves et généralement
étre completement guéris. Toutefois, les prétres et prétresses qui gar-
dent ces lieux saints doivent étre convaincus de la valeur de celui qui
va bénéficier de leurs connaissances.

Sur Syféra toute proche, si toutes les formes de sorcellerie sont
complétement interdites et passibles de mort, il est de notoriété pu-
blique que les favoris de la reine ont le droit de se plonger dans les
pratiques les plus noires. D’autres sorciers, particuliérement ceux qui
représentent une menace pour le trone, sont poursuivis et chtiés sans
pitié. Bon nombre d’entre eux ont été exécutés en place publique,
d’autres ont enduré des traitements spéciaux dans les cachots de Mé-
dia. Tout comme sur Laukland, la paysannerie pratique 1’adoration
des élémentaires mais le culte est généralement tenu en secret. Média
ne porte habituellement que peu d’attention a ce que les paysans font,
mais de temps  autre elle lance de vastes campagnes pour débusquer
et persécuter les chefs de ces religions primitives.

On trouve des temples du Chaos sur Syféra. Il s’agit de chambres
creusées profondément dans la roche et installées 1a oli les chaines
noires et froides prennent racine dans 1’fle. Ces temples sombres et
effrayants guérissent et restaurent les personnages qui ont prété allé-
geance au Chaos.

Armes

La guerre est la guerre. Si quelques différences existent dans les
armes, leur but reste le méme. Comme la plupart des mondes, Ildaron
a développé quelques objets de combat qui ne sont pas forcément fa-
miliers aux aventuriers venus d’autres mondes. L’épée longue da-
masquinée est I’arme favorite sur Ildaron. Cette épée occasionne
1D10+1 points de dégats et, du fait de sa flexibilité, a deux fois moins
de chances de se briser qu’une épée large normale. En termes de ré-
gles, d&s qu'un jet indique que 1’épée doit se briser, il y a 50 % de
chances que 1’arme reste intacte.

De méme, la rapiére arme courte, légére et d’estoc s’il en est, tire
avantage de lamétallurgie avancée d’Tldaron. Elle occasionne 1D6+1
points de dégats et, comme 1’épée longue, casse deux fois moins sou-
vent que les armes forgées sur les Jeunes Royaumes. Un débutant &
ces armes, mais possédant une compétence a I’épée, commence avec
une Attaque et Parade égales a la moitié de sa meilleure compétence
dans une arme du méme type. Le secret de 1’acier utilisé pour forger ces
armes est inconnu des Jeunes Royaumes et ne peut y étre reproduit.

L'arbaléte, une autre arme courante dans Ildaron, est traitée
comme une arme 2 feu. Elle cause 2D6+2 points de dégats et possede
une portée de base de 80 métres. De plus, du fait de ses capacités de
perce-armure, elle ignore les 5 premiers points d’armure. L’arme doit
étre armée et chargée pendant un round. De fait, elle ne tire qu’un
round sur deux. Ces armes peuvent étre ramenées sur les Jeunes
Royaumes et probablement reproduites par un excellent artisan.

Le nerf de boeuf est I’arme favorite des esclavagistes. Cette arme
ne cause que 1D4 points de dégats mais, utilisée avec les compé-
tences Se Cacher, Mouvement Silencieux ou Embuscade, elle peut
plonger sa victime dans I’inconscience. Une personne surprise et tou-
chée par un nerf de boeuf doit réussir un jet sous CONx2 ou tomber
inconsciente pendant 2D4 rounds.
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Armure

On peut trouver plusieurs types d’armures sur Ildaron. Elle
comprennent : Cuir Souple (1D4-1), Armure d’ Anneaux (1D8), Ar-
mure d’Ecailles (1D10) et Cotte de Maille (1D10+1). Toutes ces ar-
mures peuvent étre dupliquées dans les Jeunes Royaumes.

Arrivée sur Ildaron

C’est le crépuscule sur Laukland, le ciel radieux s’assombrit peu
a peu. Le groupe se trouve a coté d’un grand bois, prés d’une route
poussiéreuse. A un kilometre de distance, en contrebas de la route,
on peut apercevoir les lumiéres d’un petit village. Astralgyx, drapé
dans sa robe noire, parait étrangement calme.



"Regardez" murmure-t-il brutalement, en sortant une feuille de
papier 2 moitié déchirée. Il jette un regard au dessus de son épaule et
poursuit. "Voici le plan du palais royal de Média. Il est incomplet
mais ¢’est le meilleur que jai pu trouver. Vous devrez vous introduire
dans le palais de cette femme, trouver le Ténatir et me le ramener.”

Sur I'une des faces du papier se trouve dessiner hativement le plan
du palais et de son intérieur ; sur I’autre face on peut voir quelques
notes manuscrites.

Astralgyx veut faire croire aux personnages que c’est lui qui a me-
né lamission d’espionnage sur Syféra et a dessiné la carte. En réalité,
ce petit menteur ne s’est jamais aventuré aupres du palais royal aprés
y avoir été envoyé par Pollidémia. Rédant dans les environs, mais
trop effrayé pour rentrer dans la forteresse, Astralgyx a eu finalement
la chance de tuer un messager qui transportait les précieuses infor-
mations recherchées. Malheureusement, Astralgyx, avant d’avoir
achevé la moitié de son repas tout frais, a été¢ découvert. Identifié
comme un démon, il fut poursuivi par monts et par vaux pendant plu-
sieurs heures avant de retrouver ses facultés magiques. Une retraite
rapide vers le plan de Pollidémia fut alors aisée. Toutefois, Astralgyx
se souvient de cette mauvaise expérience ol il faillit perdre la vie et
il craint les démonophobes qu’il pense habiter ce plan.

"Voici Syféra, la haut" dira-t-il en pointant le doigt au dessus de
1"horizon.

En levant la téte, les personnages verront un bout du ciel empli
d’innombrables petites lueurs scintillantes. Un personnage réussis-
sant un jet en Voir distinguera, découpée sur le ciel noir, la masse de
terre appelée Syféra. Les lueurs scintillantes sont les cités et les villes.
Astralgyx poursuivra "C’est a approximativement 250 kilomeétres.
C’est vraiment trop béte mais 1’alignement du Million de Sphéres ne
nous permet pas de nous téléporter plus prés que ce pays voisin. J’ai
déja du faire la méme chose la dernigre fois que je suis venu." As-
tralgyx débite mensonges sur mensonges entre ses dents effilés
méme si les personnages n’ont que peu de chance de le remarquer.

Les aventuriers peuvent exprimer leur déconvenue. Astralgyx
leur expliquera le role des ballons dans le monde d’Ildaron et
comment ils voyagent dans le ciel entre les différentes iles. Si on lui
demande comment il s’est rendu sur Syféra, le menteur commencera
par hésiter, butera sur ses mots et dira finalement "avoir acheté un bil-
let" et comment avoir atteint I’autre fle. Il déclarera étre rentré de la
méme fagon, puis s’étre téléporté du monde ol il se trouve. Il ajoutera
qu’il existe des lignes réguliéres entre les deux fles et que chacun peut
se rendre ot bon lui plait. D ailleurs, on peut prendre un ballon a par-
tir du village en contrebas. Astralgyx continuera sur son mensonge,
le trouvant de plus en plus amusant.

Le démon s’excusera pour les inconvénients procurés et leur ten-
dra un objet sphérique et lourd enveloppé dans du papier. "Regardez
! Un cadeau de Pollidémia pour vous aider dans votre tiche." dira-t-il
en tendant la sphére aux personnages.

En déballant ’objet, les aventuriers trouveront une sphére de
verre noire. Il y a une note attachée et portant I’inscription "Pour vos
ennemis !"

Les personnages demanderont sirement comment s’en servir
mais Astralgyx ne le sait pas et ne pourra pas leur dire.

"Ma maitresse travaille via des voies étranges et mystérieuses”
gloussera-t-il.

Méme si les personnages n’ont probablement aucun moyen de le
savoir sans utiliser la sphére, le globe contient un gigantesque élé-
mentaire du feu. Lorsque la sphére est brisée, 1’élémentaire est rela-
ché. Avant d’étre libéré, il est contraint d’accomplir un souhait pour
son utilisateur. L’élémentaire du feu est capable de briler et de dé-
truire de 12 a 15 adversaires ou peut étre utilisé pour réduire en cen-
dres un vaisseau ou un batiment.

En susurrant, Astralgyx conclura. "Je vous attendrai ici dans le
bois, jusqu’a votre retour avec le captif. Mais ne vous en faites pas,
j’ai moyen de garder I’oeil sur vous et toute vélléité d’indépendance
sera rapportée a Pollimédia." Un sourire carnassier se dessinera sur
son visage a ces paroles. Si les personnages n’ont plus rien a lui dire,
il disparaitra dans les bois obscurs. Astralgyx est siir que les person-
nages échoueront et qu’ils seront au mieux tués, au pire incarcérés.
Une fois les aventuriers écartés, Astralgyx est certain que sa désobéis-
sance ne sera jamais découverte par Pollidémia, méme s’il devra tou-
jours souffrir de sa colére suite A son échec de ramener le Ténatir.

En Route pour le Village

En chemin pour le village, le groupe aura une meilleure vue du
ciel et verra la grande Sphére de la Loi se couchant dans une douce
lumiére. Les lueurs de Syféra toute proche sont aisément visibles tout
comme celles d’une autre ile, Quasit, a I’'opposé. A plusieurs milliers
de kilometres de 14, I’amas d’iles le plus proche est dans sa phase
diurne et apparait comme une lune irréguliere et voilée.

Les grandes chaines de la Loi sont également visibles. Elégantes,
elles s’élancent au travers du ciel nocturne, s’élevant de Laukland et
des iles voisines pour disparaitre, tels de grands fils d’or, dans la lu-
migre de I’orbe-lune vers laquelle toutes se dirigent. De nombreuses
chaines sont connectées a chaque ile. Elles fusionnent au fur et 3 me-
sure que I’on s’éléve pour ne devenir qu’un seul lien gigantesque
d’un demi kilometre de diamétre. Chaque ile est reliée a la Sphére
d’Or par I'un de ces liens.

Les liens du Chaos sont plus difficilement visibles et un jet réussi
sous Voir est nécessaire pour les distinguer. Ils semblent faits de té-
nébres surnaturelles, plus obscures que la nuit alentour et émergent
du dessous des deux iles voisines. La aussi, les nombreux fils se réu-
nissent en un seul lien qui disparait dans le vide.

Une Heureuse Rencontre

Ami chemin du village, les personnages entendront des cris et des
bruits de combat provenant de derriere une colline basse située sur
leur gauche. En se repérant au son, les aventuriers découvriront une
petite clairiére ot un homme aux cheveux roux fait face, I’épée a la
main, 4 six individus encapuchonnés et revétus de capes vertes (les
six esclavagistes sont des femmes mais il est improbable que les per-
sonnages s’en apergoivent immédiatement). Méme si I’inconnu sem-
ble trés bien résister, ses ennemis 1’encerclent et il est certain qu’il
sera incapable de leur faire front bien longtemps.

A orée de la clairiére, on peut voir un groupe de cinq hommes
et femmes, également roux et se désintéressant visiblement du
combat qui se déroule devant eux. Ils demeurent a distance respec-
tueuse, n’effectuant aucun mouvement pour venir en assistance
I’homme ou a ses six agresseurs. Derriére eux, a peine visible dans
le noir, un ballon est ancré. Ses poches a gaz sont presque vides et
teintes en bleu sombre. Il est donc parfaitement camouflé par la nuit
et un jet réussi en Voir est nécessaire pour distinguer ce vaisseau.

L’étranger attaqué est Valmir Horne, il est né & Laukland et est un
citoyen respecté dans les environs. Horne fait partie de la faction po-
litique accusant la reine Média de Syféra d’enlever et de réduire en
esclavage des habitant de Laukland. En compagnie d’autres espions,
il a mené une enquéte secréte sur les disparitions frappant son ile. En
fait, le soir ol arrivent les aventuriers, il a suivi un des esclavagistes
jusqu'a son lieu de rendez-vous et est tombé accidentellement dans
une embuscade. Le groupe inactif est composé de disparus de Lau-
kland rendus dociles au moyen d’une drogue et incapables de réaliser
ce qui se passe. Juste derriére le bosquet d’arbres tout proche, le bal-
lon ancré au bord de 1'7le de Laukland et presque invisible contre
le ciel nocturne, est en fait le dirigeable des esclavagistes.




Bien évidemment, les personnages vont intervenir. Le seul moyen
de serendre sur 1'ile de Syféra dans ce scénario est d’utiliser le ballon
des esclavagistes. Si les aventuriers passent leur chemin, le maitre de
jeu devra arranger une nouvelle opportunité. Valmir Horne est une
source d’informations précieuses. Si les esclavagistes le découpent
en rondelles, ne le laissez pas mourir. Arrangez vous pour prolonger
son agonie afin qu’il communique aux personnages ces renseigne-
ments nécessaires a la poursuite de I’aventure.

Si les aventuriers interviennent, les esclavagistes se jetteront im-
médiatement sur eux, ne leur laissant d’autre choix que se battre aux
cotés de Horne. Si les personnages ne font que regarder, Horne tuera
ou blessera gravement quatre des esclavagistes avant d’étre lui méme
abattu. Il agonisera un temps durant et communiquera aux aventu-
riers ses informations si ces derniers se décident enfin a agir.

Battre des esclavagistes sans armure ne devrait pas poser de pro-
bléme insurmontable aux aventuriers. Horne les remerciera pour leur
aide tout en se présentant.

"Des esclavagistes"dira-t-il en regardant les corps de ses agres-
seurs. "Je pense qu’ils proviennent de Syféra a en juger par leur ap-
pareil." Horne montrera alors le dirigeable bleu nuit ancré derriére les
arbres. Il restera prudent, craignant que les aventuriers ne soient peut
gtre des officiels gouvernementaux déguisés. Sa surveillance noc-
turne des esclavagistes suspects est illégale et passible d’emprison-
nement immédiat. "Je sortais pour ma promenade du soir lorsque je
suis tombé accidentellement sur ce nid de mécréants. Je vous remer-
cie de m’avoir secouru.”

Ce sera aux aventuriers de questionner Home sur les esclava-
gistes. S’ils sont un tant soit peu honnéte sur leur but et le motif de
leurprésence, Horne réalisera qu’ils représentent des alliés potentiels
dans sa lutte contre la reine Média. Il leur révélera que lui et d’autres
suspectent la reine d’étre 2 1’ origine des enlévements sur Laukland et de
pratiquer d’horribles expériences humaines. Si on lui demande comment
obtenir un passage pour Syféra, Home réprimera a peine un frisson.

"Lareine n’autorise personne 2 se rendre sur son fle ou a la quitter
sans son accord personnel. Seuls les marchands possédent des passes
leur autorisant a se déplacer librement, et encore ! Leurs vaisseaux
sont systématiquement inspectés et la peine encourue pour transport
illégal est la mort."

Il devient alors évident que le seul moyen de se rendre en sécurité
sur Syféra est d’utiliser le ballon des esclavagistes. Si les aventuriers
ne s’en apercoivent pas, Horne le leur fera remarquer. Ils peuvent
également ne pas s’étre rendus compte que tous les esclavagistes sont
des femmes. Horne leur apprendra alors ce qu’il sait sur la société
violente et matriarcale de Syféra. Un déguisement habile est donc né-
cessaire et I’emploi des robes et capuchons des esclavagistes morts
s’impose de lui-méme. Horne pense que ces derniers opérent sous le
commandement direct de Média. Comme peu d’habitants de Syféra
auraient Iidée saugrenue de discuter avec des serviteurs personnels
de Média, ce déguisement devrait leur permettre de se déplacer assez
facilement. Horne leur suggérera de ramener directement le ballon a
son hangar dans les faubourgs de la capitale, Amath. C’est d’ailleurs
2 Amath que se trouve le palais de Média.
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Si les personnages montrent 2 Horne la carte remise par Astralgyx,
celui-ci Iévera un sourcil soupgonneux.

"Comment étes-vous entré en possession de ceci ? " demandera-t-il.

Horne reconnait en fait I’écriture de la carte. Elle a été faite par
un de ses amis, un espion qui a disparu en mission secréte sur Syféra
(tué par Astralgyx). Il aura 2 nouveau une bonne raison de suspecter
les personnages, cette fois pour double jeu et la disparition d’un de
ses compatriotes. Il ne dira rien mais continuera a garder 1’oeil sur
les aventuriers, surveillant de prés tous leurs actes.

Le dirigeable est similaire en apparence a un vaisseau maritime.
Deux gros ballons sphériques et remplis de gaz ininflammable sont
installés 2 la place des voiles. Ces ballons exercent une force suffi-
sante pour soulever le vaisseau, méme lourdement chargé. Si les di-
rigeables de Syféra sont semblables a ceux trouvés dans tout Ildaron,
celui des esclavagistes est particulier. En effet, habituellement, ces di-
rigeables sont propulsés a I’aide d’hélices rappelant de gigantesques
éventails et actionnés 2 la force du poignet. Celui des esclavagistes
a été équipé par Salrenna d’un élémentaire de 1'air qui génere suffi-
samment de vent pour propulser le ballon 2 la vitesse d’un cheval au
petit galop. Gréce 2 leur camouflage et leur propulsion silencieuse,
les ballons des esclavagistes peuvent approcher de Laukland a la nuit
tombée. Ils sont ancrés dans des lieux retirés et les infimes peuvent
alors mener leurs ignobles opérations sans crainte d’étre découverts.

Horne comprend le principe de fonctionnement du dirigeable et
est un pilote capable, mais il peut avoir été¢ mortellement blessé par
les esclavagistes. En ce cas, il vivra suffisamment longtemps pour in-
diquer son plan aux aventuriers et les informer de ce qu’il sait a pro-
pos de la reine. Les personnages qui ne connaissent rien 2a
1’aéronautique devront réussir un jeu sous INTx1 pour comprendre
le fonctionnement du dirigeable. Les personnages en possédant des
notions comprendront aisément les principes de base. Ceux-ci assi-
milés, il devient facile de piloter le dirigeable jusqu’a sa destination.
Si aucun des personnages ne réussit son jet et que Horne est mort,
1’un des esclavagistes "mort" reviendra a la conscience dans un gé-
missement. Les personnages ne devraient avoir aucune difficulté a le
convaincre de piloter le dirigeable sur Syféra.

Les capes, tuniques, capuches et pantalons verts des esclavagistes
sont congus pour procurer un camouflage adéquat sur le monde fo-
restier de Laukland. Les bottes gris foncé montent jusqu’au genou.
Les esclavagistes n’ont pas grand chose sur eux mais conservent une
petite bourse contenant différentes pigces d’Tldaron pour une valeur
de 100 PA. De plus, les esclavagistes trois, cinq et six transportent
une fiole de décoction de docilité. Si Valmir Horne est présent, il 1'i-
dentifiera et expliquera son usage. Autrement, les aventuriers peu-
vent tenter I’expérience.

Le Voyage vers Syféra

Le voyage vers Syféra dure 10-12 heures. Une fois éloigné de
Laukland, le groupe aura une meilleure vue de cette fle typique d’Il-
daron. Ce morceau de terre et de roc semble avoir été arraché a une
planéte normale et suspendu dans le vide. De petits ilots entourent et
tournent autour de cette masse, maintenus en orbite par les forces gra-
vitationnelles. La scéne entiére rappelle les débris d’un cataclysme
effroyable.

Les filaments de la Loi gagnent peu & peu en luminosité, passant
d’un vague éclat 2 une brillance dorée et aveuglante. De méme, les
liens du Chaos passent d’un gris sombre & une noirceur terrible et gla-
cée que 1’on ne peut regarder sans frissonner de terreur.



Lors de leur voyage entre les iles de Laukland et de Syféra, les
aventuriers passeront prés d’un lac flottant. Cette chose étrange res-
semble & une bulle d’eau ondoyante, peuplée de nombreuses variétés
de plantes et d’animaux. Sa couleur est d’un bleu-vert translucide. Il
flotte dans le syst¢éme de Laukland-Syféra depuis quelque temps et
est souvent utilisé par les esclavagistes pour cacher leur approche.

Toute personne tombant du bateau dans le vide est en danger de
mort. L'inertie éloigne d’au moins de 10 métres I'infortuné du vais-
seau, le laissant suspendu et sans recours. Dans les minutes qui sui-
vent, un filament émerge de la Sphere d’Or et se dirige vers lui. De
méme, un lien obscur glisse du vide. Une fois que ces chaines de la
Loi et du Chaos ont atteint I’individu, elles I’entourent et commen-
cent a I’écarteler spirituellement. Les personnes alignées sur la Loi
sont finalement emportées vers le haut et englouties dans la lumiére
dorée. Les personnes alignées sur le Chaos sont attirées dans les té-
nebres. Dans tous les cas, les chances de survie sont nulles. Les in-
dividus alignés sur la Balance sont ceux qui souffrent le plus,
littéralement mis en piéces par les forces conflictuelles de la Loi
et du Chaos.

S’approcher de trop prés des chaines existantes est risqué et doit
étre évité. La puissance contenue dans leurs maillons semi solides est
si forte que tout mortel entrant en contact serait instantanément pul-
vérisé. Ceci est également valable pour les chaines qui auraient saisi
un personnage flottant dans le vide. Tenter de secourir un ami empri-
sonné par les filaments s’avére complétement impossible et mortel.

Les iles d’Ildaron sont en mouvement perpétuel, méme si cela est
difficilement discernable a I’oeil. La bande équatoriale tourne en sui-
vant les aiguilles d’une montre autour du coeur du systéme général,
12 oli se trouve la Spheére d’Or de la Loi. Les iles conservent toujours
la méme distance de I'une a I’autre. Néanmoins, I'eau et a fortiori la
vapeur, ont tendance a se déplacer plus rapidement que les terres. De
ce fait, les iles sont parfois submergées sous les nuages. De méme,
de temps 2 autre, elles peuvent entrer en contact avec un lac ou mer
flottant avec les conséquences cataclysmales que 1’on imagine.

L’Ile de Syféra

Syféra est caractérisée par sa société matriarcale stricte. Les
hommes n’y ont aucun droit a la propriété, n’ont pas la parole au gou-
vernement et bénéficient de peu de droits individuels. Ceci n’est pas
tant dii & un consensus dans 1’opinion publique qu’a la nature cruelle
et impitoyable du dirigeant, la reine Média, et de ses suivants.

Les troupes les plus loyales de la reine sont formées de la garde
royale féminine de Syféra. Elle est composée de guerriéres arro-
gantes et méprisables et se comporte comme une véritable bande de
coupe jarrets. Ces gardes accostent abusivement les citoyens dans la
rue pour les controler ou plus souvent pour leur soustraire sur 1'in-
stant une taxe improvisée. Cette taxe a été baptisée taxe de controle,
ce qui résume trés bien son esprit. Ces gardes constituent la force de
"maintien de la paix" de Média. Ils ont tous juré une indéfectible al-
légeance a Média et au Chaos. C’est un contingent de cette garde d’é-
lite qui a donné I’assaut au Pirate des Mondes et enlevé le Ténatir.

La Garde Royale porte des armures de cuivre sur des tuniques et
bas rouges. Des bottes incrustées de motifs en cuivre et des casques
ouvragés ne laissant apparaitre que les yeux et la bouche complétent
cette tenue. Enfin, chaque garde porte une paire de gants en cuir sou-
ple et finement rehaussée de motifs en cuivre. Si un garde réussit a
donner un coup de poing avec ces gants, la décoration en cuivre
forme en fait une griffe aiguisée infligeant 1D4+2 points de dégats.
Un jet réussien Voir permettra & un aventurier de remarquer ces gants
particuliers et de réaliser leur danger potentiel en combat.

Si 2 un moment ou un autre les personnages sont découverts sur
Syféra, la Garde Royale les capturera. Ils seront trainés dans les ca-
chots sous les quartiers royaux et jetés dans une cellule de I’aile ouest.
Ils y rejoindront les mutants créés par Média et Salrenna. Si les per-
sonnages ne parviennent pas a s’échapper de leur gedle, ils finiront
comme sujets d’expérience de Salrenna et transformés en hideux mu-
tants. Eventuellement Astralgyx réunissant tout son courage pourra
se montrer pour les aider a s’enfuir. En cas d’échec, Maria et les mem-
bres d’équipage du Pirate des Mondes surgiront afin de tenter de li-
bérer leur navigateur, le Ténatir.

Les aventuriers s’apercevront rapidement que Siféra, sous la di-
rection de Média, n’est pas un royaume heureux. Un ressentiment
voilé perce dans les propos de la population et des malédictions sont
murmurées une fois la Garde Royale hors d’écoute. Si Média et sa
sorciere royale étaient évincées, nul doute que Syféra évoluerait vers
une démocratie similaire a celle de Laukland.

Le Hangar a Amath

Un terrain d’atterrissage pour dirigeables, utilisé par les esclava-
gistes, se trouve dans la capitale Amath auprés des rives du lac Ray-
nar. Il est situé a quelques distances de la cité, une précaution en cas
d’accident. Du fait de 1’éloignement de la ville, ce qui transpire ici
ne se sait pas avant plusieurs heures.

Al’extrémité du terrain, on peut voir une large structure carrée ser-
vant a la fois de hangar a dirigeable et de quartiers pour six gardes.
Une fois le dirigeable a terre, ces derniers veillent A ce qu’il soit bien
ancré sur le terrain ou conduit dans le hangar.

Les gardes connaissent leur travail et accomplissent leur devoir
sans parler aux membres d’équipage ; ces esclavagistes sont bien en
deca de la considération de la Garde Royale. La ruse des aventuriers
a donc toutes les chances de réussir.

Néanmoins, Ylis, le capitaine de la garde du hangar, est une
femme suspicieuse et a 1’oeil per¢ant. Lorsque les pseudo-esclava-
gistes sortiront du dirigeable, Ylis effectuera un jet en Voir. En cas
deréussite, elle remarquera quelque chose de bizarre chez les person-
nages. Par exemple, les hommes ne marchent pas de la méme fagon
que les femmes. Ceci aiguisera les soupcons de Ylis et elle parlera

au groupe.

Si le porte parole des personnages est une femme, un jet réussi en
Persuader permettra au groupe de quitter le hangar sans affrontement.
Si le jet échoue ou que le groupe ne contient aucune femme, Ylis don-
nera I’alarme et un combat sanglant éclatera.




Notes : Chaque garde posséde 1D100 PA dans la monnaie de Sy-
féra dans sa bourse, ainsi que des jetons en métal portant une chope
d’ale sur une face et un grand lézard noir sur I’ autre. Ces derniers per-
mettent de prendre gratuitement une chope d’ale a la taverne du Lé-
zard Noir. Ces jetons sont frappés par le gouvernement et ne sont
accessibles qu'a la garde de Syféra. La taverne les acceptera. Néan-
moins si un garde hors service voit des civils les présenter, il donnera
|'alarme. Les esclavagistes ne sont pas considérés comme des mem-
bres de la Garde Royale et ne sont pas autorisés & porter ces jetons.

La Taverne du Lézard Noir

I s’agitd’une taverne typique possédant un large espace sur le de-
‘vant, ot sont installées les tables, et un bar contre le mur du fond. La
cuisine est située dans une piéce attenante au batiment. La taverne est
remplie de gardes et d’esclavagistes, parfois accompagnés
d’hommes. De toute évidence, ces derniers sont traités comme des
animaux familiers, et encore. Malgré la foule, il y encore trois tables
de libres. L'une se trouve prés du foyer, la seconde prés du bar et la
derniére au centre de la piece.

Le Lézard Noir rassemble une clientéle essentiellement féminine.
Les quelques hommes sont toujours en compagnie de femmes. Les
hommes non escortés sont brutalement expulsés.

La nuit de la visite des aventuriers, un nombre égal de gardes,
d’esclavagistes et de civils est présent. L’atmosphere est détendue et
conviviale. Personne ne remarquera les personnages ; somme toute,
il ne s’agit que d’un groupe d’esclavagistes encapuchonnés cher-
chant un peu de repos et de détente. Il y a 40 % de chances que les
aventuriers soient invités par un inconnu 2 s’asseoir 2 sa table, afin
de boire ensemble une chope d’ale et échanger les derniers potins.
Le maitre de jeu est libre de faire évoluer cette situation comme il
I’entend. Néanmoins, il devra garder & ’esprit qu’il ne s’agit pas
d’une rencontre majeure mais plutdt d’un événement banal destiné
a faire monter la tension des joueurs.

Le Cellier

Une volée de solides escaliers en bois descend vers une grande
pigce souterraine. De nombreuses étagéres y sont emplies de provi-
sions. De grands tonneaux d’ale sont alignés contre un mur, reposant
sur leur énorme chevalet de bois. Une double rangée d’étageres a vin
touchant presque le plafond occupe le centre de la piece. Deux mem-
bres de la Garde Royale, absorbés par leur jeu de cartes, sont assis &
une petite table dans un coin. Une bougie, plantée dans un bouteille
a vin vide, procure la seule lumiére. Ces gardes sont chargés de veiller
sur ’entrée du tunnel secret conduisant au quartier royal.

L’entrée secrete du tunnel peut étre découverte derriére un faux
tonneau d’ale. Seuls Média et la Garde Royale la connaissent. Ce tun-
nel est le plus souvent utilisé pour faire entrer et sortir les esclava-
gistes de la forteresse sans étre vus par la population ou attirer les
soupgons. Les esclavagistes ont toujours les yeux bandés et sont es-
cortés par des membres de la Garde. Suite & un arrangement avec le
propriétaire, il y a toujours deux gardes en service dans la cave afin
de surveiller I’entrée. C’est 1'une des tiches les plus ennuyeuses a
Amath et la sécurité est on ne peut plus mal assurée.
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La garde change toutes les huit heures et les aventurier arriveront
au début d’un cycle. Aprés avoir neutralisé les gardes, ils auront plu-
sieurs heures devant eux avant que leur entrée illégale ne soit décou-
verte. Le personnel du Lézard Noir ne remarquera rien durant ce
temps. S’il découvre la disparition des gardes, ce dernier pensera
qu’ils sont partis en patrouille ou sortis afin de tuer le temps.

Le tunnel secret se trouve juste derriere I’'un des tonneaux d’ale
alignés contre le mur. Un jet réussi en Voir est nécessaire pour dé-
couvrir le mécanisme secret déguisé en noeud dans 1'un des cheva-
lets. Lorsque 1’on appuie sur ce noeud, on entend un déclic et I’avant
entier du tonneau bascule pour révéler le passage. Plus simplement,
on peut défoncer le tonneau.

Le tunnel en lui-méme est grossier et directement taillé dans le sol.
A intervalles réguliers, d’épais renforts en bois lui évitent de s’effon-
drer. Il s’étend droit devant dans les ténébres et le besoin d’une lu-
micre devient vite évident. A I'autre extrémité du tunnel, un puits oli
se trouve scellée une échelle permet d’accéder au belvédere dans le
corps royal.

Le Palais de Média

Le palais royal de Média n’a rien d’une splendeur. Il ressemble
plutét a une sinistre forteresse construite durant des temps de conflits
terribles. D’une forme vaguement octogonale, ses murs épais ne sont
brisés que par des tours de garde localisées a chaque angle autour du
périmetre. Les innombrables meurtriéres per¢ant les murs des tours
et les nombreux mécanismes de guerre rangés le long des batiments
témoignent de I’insécurité de la position du tyran de Syféra.

Deux portes principales sont situées entre les tours jumelles. Elles
sont maintenues entrebdillées afin de permettre 1’entrée que d’un vi-
siteur & la fois. Il est impossible de les franchir sans étre remarqué par
les gardes stationnés sur les tours.

Dans les murs internes, on peut trouver les baraquements des

gardes, les écuries, un lieu d’exercice, une forge et autres caractéris-
tiques d’un chéteau féodal. Au centre de la cour, on peut voir une im-
posante structure qui ne peut étre que le hall d’audience de Média. Il
n’est pas gardé et de toute évidence ne se trouve pas en usage. Der-
riere lui s’élevent les murs du corps royal.

Gardes

Six gardes se trouvent a chaque porte d’entrée et quatre dans cha-
cune des huit tours. Six gardes supplémentaires patrouillent le long
des remparts. De plus, 1D10+3 gardes sont présents dans la cour, va-
quant a leurs occupations journaliéres, soignant leurs chevaux ou
s’entrainant dans la cour d’exercice.




Le

TOR VE_GARVE TV.FIQUE  (4inkers)

onps Royal

j Lo
ey

\

P b
-~
TR _PE _GARPE TYPIAVE.

AvVx PORTES
4 “ARCT)

£
\ REZ VE cHAUSSEE

BAS 5

HAUT

AY ETAGE

1]
i
\

QUARTIERS
ROYAUX

[

_ 7 Rez e oy’

O

\rh GAI\

e

A TGRS

21




Le Hall d’Audience

Média ne voit pas I'utilité de se servir du hall et par conséquent
cette salle richement décorée est désertée et n’est pas gardée. Un
trone en or se trouve sur une plate-forme surélevée contre le mur
nord. Il est gravé d’une main griffue a huit doigts représentant I’allé-
geance de Média au Chaos. Rien d’intéressant ne peut y étre découvert.

Le Corps Royal

Il s’agit d’un fort dans le fort. Les quartiers royaux ne peuvent étre
atteints que par d’énormes portes donnant sur le splendide parc en-
tourant le palais. Scrupuleusement entretenu, ces jardins contiennent
des allées boisées, des bouquets d’arbustes odorants, un petit étang.
Occasionnellement quelques gardes patrouillent distraitement le
long des sentiers ombragés ou sur les murs de I’enceinte. D’autres
flemmardent devant le batiment rectangulaire leur servant de bara-
quement, juste derriére la porte. Par dela, on peut voir s’élever les
quartiers royaux.

Les Quartiers Royaux

Cet endroit est la retraite privée de la dirigeante de Syféra. Per-
sonne ne peut y entrer hormis ceux directement invités par Média et
il est exclu d’y parler affaires. Le baraquement des gardes contient
de la place pour douze personnes. Ces gardes sont généralement tous
présents. Six autres gardes trainent dans les jardins. Néanmoins, ces
patrouilles n’ont pas de trajet défini. Il y a 20 % de chances que les
aventuriers rencontrent un de ces gardes alors qu’ils essaient de pé-
nétrer dans les quartiers de la reine.

La présence d’esclavagistes en ces lieux n’est pas inhabituelle.
Toutefois si un combat devait avoir lieu, utilisez les caractéristiques
d’un Garde Typique. Effectuez un jet de rencontre tous les trois
rounds. Un seul garde sera rencontré.

Le Belvédére

Cette structure ouverte ne contient qu’une table élégamment
gravée et quatre chaises ornées. Rien n’y retient I’intérét hormis
son utilité pour une retraite paisible. Néanmoins, un jet réussi en
Voir révélera la présence d’une trappe secréte dans le plancher.
Celle-ci donne sur le tunnel conduisant a la cave de la taverne du
Lézard Noir.

Le Puits

Ce vieux semble ne pas avoir été utilisé depuis des années. Il n’y
a ni poulie, ni seau. Les murs du puits sont encore solides méme si
le mortier commence a s effriter.

Il s’agit de la sortie secréte de Média. Un jet réussi en Voir a
-15 % attirera I’attention sur la présence de barreaux d’échelle neufs
et solides incrustés dans la paroi du puits. Ils ont été peints pour ca-
moufler leur existence.
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Dans les Quartiers Royaux

Le Rez de Chaussée

Les quartiers de la reine Média sont richement agencés et font
montre d’un go(it certain pour le luxe et la décadence. Toutefois, des
que I’on y pénétrera, une ambiance lourde et pesante se fera ressentir.
Les fenétres sont toutes fermées et a barreaux.

La carte utilisée par les personnages n’est pas complétement
exacte et ils devront s’adapter i la situation. Ce point entrainera sans
doute quelques surprises alors que le groupe explorera les lieux. Tous
les passages secrets indiqués sur la carte peuvent étre découverts
automatiquement. Dans les autres cas, un jet réussi en Voir devra étre
effectué pour chaque trois métres de mur explorés. Cette recherche
nécessite un round par meétre.

L’Entrée

Deux bassins réfléchissants longe une allée pavée conduisant a la
double porte de bronze gardant I’entrée des quartiers de la reine.
Deux gardes se tiennent devant cette porte. Ils portent I'uniforme ha-
bituel avec un manteau rouge royal rehaussé de noir.

Ces gardes supposeront que ces'"esclavagistes” sont venus faire
leur rapport 2 Média et leur demanderont s’ils ont fait "une bonne
chasse". S’ils sont attaqués, ils crieront pour attirer 1’attention de
leurs confreres situés dans les Quartiers de Gardes Est et Ouest. Ces
derniers ouvriront promptement le feu sur les intrus a 1’aide de leur
arbalete.

Le Portique

Cette petite chambre pavée de marbre contient de lourdes portes
en chéne dans les murs nord, est et ouest. A1’opposé de I’entrée, on
peut voir un escalier descendant dans les téncbres. Un garde se trouve
aux portes ouest et est.

Les gardes interdiront méme aux esclavagistes 1’accés aux piéces
situées au dela de ce point. La seule pi¢ce ol les visiteurs sont admis
se trouve derriére la porte nord. Il s’agit d’une salle commune. Le por-
tique est correctement insonorisé et tout ce qui s’y passe a peu de
chance d’étre entendu ailleurs.

Les deux couloirs reliant le portique aux chambres des gardes ne
sont importants que pour les passages secrets qui s’y trouvent.

Chambres des Gardes Est et Ouest »

Chacune de ces grandes piéces mal ventilées contient une table
grossiére, trois chaises et des lits de camp. Une vaste cheminée se
trouve dans un mur et un escalier dans un coin permet de monter a
I’étage. Les murs face au sud et donnant sur la cour sont percés de
plusieurs meurtriéres.

Six gardes s’y trouvent et ils n’apprécieront pas I'intrusion de per-
sonnes extérieures, méme s’il s’agit d’esclavagistes. L'escalier dans
la chambre de garde est méne au salon de Salrenna. Celuide la cham-
bre ouest mene au salon de Média.

La Salle Commune

Cette piece d’un luxe ostentatoire s’étend sur toute la longueur du
palais. Deux cheminées gigantesques se trouvent dans les murs est
et ouest. Sur le manteau de celles-ci on peut voir gravé le symbole
d’un serpent lové autour d’une épée (un jet réussi sous INTx5 révé-
lera qu’il s agit des armoiries de Média). Trois grands chandeliers en
cristal pendent du plafond, illuminant les murs recouverts de riches
tapisseries et tentures. Les nombreuses étagéres sont remplies de
fines sculptures en métal et en verre et le sol est recouvert de tapis
épais d’un rouge royal. Au centre de la piece, une grande table en
chéne est couverte de cartes de navigation, plans et autres documents.
Des escaliers en pierre situés dans des niches aux extrémités de la
piece permettent de monter au premier. C’est ici que Média regoit les
hotes qui ont prouvé au tyran leur loyauté inconditionnelle.
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Les cartes et plans décrivent le systtme Laukland-Syféra et repré-
sentent chaque portion de terrain connu. Sous le nom de plusieurs cités
on peut voir le symbole du serpent lové autour d’une épée. Un nou-
veau jet réussi sous INTx5, permettra aux personnages de reconnaitre
les armoiries de Média. L’emplacement du symbole sur les cartes in-
diquela présence des espions de Média dans les terres de ses ennemis.

Le Premier Etage

Le premier étage ressemble au rez de chaussée, hormis que les fe-
nétres sont plus grandes et sans barreaux. Le goiit de Média pour le
luxe et I'extravagance reste inchangé.

Etude de Média

Cette chambre ne semble servir d’excuse qu’a une nouvelle dé-
bauche de luxe décadent. Des divans somptueux sont éparpillés dans
la piéce et les quelques portions de murs qui ne sont pas couvertes
de tapisseries sont envahies par des étagéres emplies de livres. Ceux-
ci sont apparemment trés anciens et consultés souvent.

La plupart d’entre eux traitent de la sorcellerie et du multivers.
Certains décrivent les dieux de la Loi et du Chaos. Dans I'un de ses
volumes, on peut noter une référence au Ténatir. Le légende veut que
cette entité voyage dans 1’infini du multivers, fait partie des Deux Qui
Sont Un mais reste dans 1’ignorance de sa propre destinée.

On trouve également une impressionnante bibliotheque d’ou-
vrages licencieux. Leur contenu a de quoi faire monter le rouge de
la confusion aux joues des aventuriers les plus endurcis.

Salon de Média

De magnifiques objets d’art remplissent cette piéce, une sensation
d’écrasement y régne. L air de la chambre est parfumé mais étouffant. Sur
une table de coin en marbre, on peut voir un assortiment de carafes en cris-
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tal et plusieurs gobelets d’or et d’argent sertis de pierres précieuses.

C’est ici que Média prend du bon temps en compagnie de ses in-
vités les plus intimes. L'une des carafes contient un vin fin mélangé
A un puissant aphrodisiaque. Celui-ci est détectable mais nécessite un
jet réussi en Goiter & -20 %. Un jet en Voir réussi a -10 % permettra
de remarquer une curieuse petite marque gravée dans le cristal d’'une
autre carafe. Cette marque indique que la carafe contient un poison
d’une VIR de 15. Si le jet de CON est manqué, la victime reste pa-
ralysée 1D10+3 rounds.

Chambre a Coucher de Média

L’air de cette chambre fraiche et luxueuse sent la menthe. Ce par-
fum provient de I’encens qui s’éléve en tourbillons de plusieurs brd-
leurs en cuivre ouvragé. Le lit se trouve au centre de la piece. Son
matelas épais et doux est recouvert de draps de la soie la plus fine.

La Salle a Manger

Cette pigce est baignée par une lumiére chaude provenantde plusieurs
spheres attachées aux murs. Des fresques représentant des scénes del’ex-
térieur couvrent les murs. Celles-ci, associées 4 de nombreuses plantes
en pot, créent I’illusion que les repas se déroulent a I’extérieur.

La chambre a coucher et la salle 2 manger n’ont rien de bien in-
téressant hormis la présence de portes secrétes. Média n’est pas aver-
tie de ’entrée cachée dans la salle & manger. Par contre, Salrenna la
connait et s en sert souvent pour espionner Média et consulter secré-
tement sa collection de livres d’arcanes.

Chambre a Coucher de Salrenna

D’un aspect austére, cette piéce est néanmoins confortable. Des
objets étranges construits dans des matériaux inconnus, sont éparpil-
1és un peu partout sans ordre apparent. Il ne semble pas que 1’occu-
pant de cette piéce y passe beaucoup de temps.
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En fait si cette chambre semble bien innocente, de nombreuses
armes enchantées de Salrenna y sont dissimulées sous les aspects les
plus anodins. Un jet réussi en Chercher est nécessaire pour découvrir
chacun d’entre eux.

(d  Une spheére en argent dont la surface est percée de multiples
trous. Elle contient un démon de brouillard. Lorsque la sphére
est brisée, toute personne se trouvant dans un rayon de 3
metres doit effectuer un jet de CON contre la VIR de 12. En
cas d’échec, elle absorbe les vapeurs nocives et tombe
inconsciente. Méme en cas de réussite, toutes les compétences
d’Attaque, de Parade, d’Agilité, de Manipulation et de Discrétion
sont divisées par deux. Il y a trois spheres dans la chambre. Un
jeten Chercher est nécessaire pour chacune d’entre elles.

[ Un baton d’argent couvert de gravures complexes et
contenant un démon. Ce démon peut envoyer un éclair
occasionnant 2D6 points de dégits a la personne vers laquelle
le baton est pointé. Dans le méme temps, 1’ utilisateur endure 1
point de dégat. Si ce dernier est tué alors qu’il tient le baton,
le démon est libre de retourner dans son plan.

0 Un pendentif en argent représentant un éclair. Il contient un

démon agissant comme une armure. Celui-ci absorbe 8 points
de dommages physiques lorsqu’il est porté. Néanmoins, si les
dégats infligés en une seule fois sont supérieurs au double de
la protection apportée (16 ou plus), le démon est tué et le
collier devient une simple piece de bijouterie.
Cette protection s’ajoute a toutes les armures que peut porter
le personnage. Les aventuriers ne peuvent déterminer 1’usage
du collier avant de le porter au combat. A ce moment,
I’apport de protection supplémentaire devient vite évident.

O Le grimoire de Salrenna contenant les sorts nécessaires pour
créer les objets ci-dessus ainsi que les instructions nécessaires
a I'invocation d’un Elémentaire des Tempétes et de tous les
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démons de nature électrique rencontrés dans ce scénario. On
peut également y découvrir les sorts d’invocation de deux formes
de démons de brouillard. L'un d’entre eux produit un gaz
débilitant et 1’autre relache un gaz empoisonné. Il n’y a aucune
description de leur faculté a prendre une forme sphérique.

Note : ces deux derniers démons font partie de la prison du Té-

natir. Pour des raisons de sécurité, Salrenna ne s’est pas étendue sur
ces descriptions.

Salon de Salrenna

Cette picce a I’aspect d’un boudoir ou d’une salle de lecture. De
nombreux livres sont alignés contre les murs, leurs titres soulignés
d’argent. Tous traitent de magie. Le tome le plus impressionnant est
simplement intitulé, Interdit. Les tentures et le mobilier sont dans des
tons bleu froid et les quelques décorations en argent étincelant. Sur
le manteau de lacheminée, on peut voir une sphére de cristal de douze
centimetres reposant sur un trépied d’argent. Cette sphére est remplie
d’un brouillard étrange et en mouvement constant.

[d Le livre Interdit est une ruse concue pour piéger les
indésirables et les imprudents. Sa couverture est en argent pur
et il ne contient aucune page. Le vide ainsi aménagé contient
un démon qui a été lié au livre. Toute autre personne que
Salrenna ouvrant ce livre endure une décharge électrique
occasionnant 2D10 points de dégats. Le démon restera alors
dormant pendant trois rounds pour se recharger a pleine
puissance.

1 La sphere de cristal contient un puissant élémentaire de 1’air,
un Elémentaire des Tempétes. Si la sphere est brisée,
I’élémentaire libéré s’élancera vers le ciel pour former un
nuage noir et menacant de 100 métres d’envergure. Ce nuage
étincellera de multiples éclairs rouges. L’Elémentaire des
Tempétes obéira a celui qui 1’a libéré et accomplira un service



avant de retourner sur son plan.

1l peut créer des vents de la puissance d’un ouragan et faire
jaillir de sa masse des tentacules agissant comme des tornades
destructrices. Celles-ci infligeront des dommages monstrueux
a tout ce qu’elles toucheront. Les éclairs causent 3D6 points
de dégéts a tout ce qui se trouve dans un rayon de 10 métres
autour de I’impact. Une armure ne procure aucune protection
contre cette attaque.

Méme s’il parait sans substance, I’Elémentaire des Tempétes
est une créature matériel et peut étre combattu de la méme
facon. Bien siir, les épées des aventuriers agiront comme de
véritables paratonnerres, augmentant de 10 % leurs chances
d’étre touchés par un éclair.

L’Elémentaire des Tempétes est une créature au potentiel
destructeur trés important destinée a apporter la désolation sur
une vaste zone. Un aventurier réussissant un jet sous INTx5
réalisera ce point et reconnaitra son intérét dans un combat
contre une grande armée.

| 0 LaReine Média

dirigeant dépravé de Syféra

Cette beauté élancée aux cheveux de couleur corbeau est compleéte-
ment mauvaise. Média se vautre dans la cruauté et se repait de la souf-
france d’autrui. La débauche et les plaisirs que procure le pouvoir sont
ses lots quotidiens et elle détruira quiconque essaiera de 1’en priver.

Média projette actuellement une campagne de conquéte contre
Laukland dans le but de dominer le systeéme entier Syféra-Laukland.
Elle posséde actuellement des espions dans la plupart des villes im-
portantes du systéme. A son ordre, ceux-ci commettront des sabo-
tages détruisant gouvernements, économies et industries.

Se méfiant de Pollidémia, Média retient le Ténatir dans son cachot.
Sur les conseils de sa sorciére Salrenna et du démon G’theke, elle essaie
de trouver un moyen qui lui permettra d’utiliser la créature a ses fins, a
savoir devenir le dictateur supréme du systéme Laukland-Syféra.

Média ne quitte jamais son amulette du Chaos en or. Cet objet ma-
gique lui confere le pouvoir de créer les Echares, des zombis démons
qui servent aveuglément le porteur de I’amulette (voir le Labora-
toire). L’amulette pend autour de son cou au bout d’une fine chaine
d’or absolument incassable. Si le métal semble normal, il parait tou-
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tefois un peu trop brillant et 1égérement poisseux au toucher. L’amu-
lette représente un visage aux traits défigurés par la souffrance et le
désespoir. Deux rubis lui servent d’yeux. Lorsque Média invoque I'a-
mulette, ces yeux étincellent, langant d’aveuglants éclats de lumiére
rouge. Les Echares n’obéissent qu’a celui qui porte I’amulette.

Si elle détecte la présence d’étrangers dans ses quartiers, Média
utilisera son réseau de passages secrets pour atteindre le cachot et le
laboratoire. Si les circonstances devaient se retourner completement
contre elle, elle utilisera les Echares comme gardes, libérera les mu-
tants de leurs cellules et quittera les lieux par les chemins déja décrits.

Une fois en sécurité, Média rassemblera ses forces et commencera
a créer davantage d’Echares, utilisant tous ceux sur qui elle peut met-
tre la main. Média est un tyran égocentrique qui n’admettra jamais
la défaite et n’oubliera jamais ceux qui ont osé la défier.

O Salrenna
sorciére maudite

Salrenna est une femme élancée a la beauté frappante. Ses longs
cheveux blonds sont si clairs qu’ils renvoient des reflets argentés.
Elle est aussi mauvaise que Média. Sa mentalité est froide, calcula-
trice et complétement dépourvue d’émotions humaines hormis un ap-
pétit immodéré pour le pouvoir. Les captifs qu’on lui améne ne sont
pourelle que des sujets d’expérimentation et elle sacrifiera sans sour-
ciller n’importe qui ou n’importe quoi sur I’autel de sa connaissance
de la magie.

Cette sorciére éprouve une fascination pour les tempétes et les
éclairs, des phénomenes rares sur le plan d’Ildaron. La majorité de
ses connaissances dans les arcanes concernent 1’appel et le contréle
de démons dont la nature est similaire & 1’objet de sa fascination.

Pour I’heure Salrenna laisse les choses en 1’état, a savoir Média
sur le trone et sa volonté d’étendre son influence. Toutefois, la sor-
ciére projette de renverser un beau jour la reine et de s’emparer
du pouvoir.

Si elle est capturée par les aventuriers, Salrenna déclarera étre une
prisonniére et que Média I’a obligée 2 entreprendre d’hideuses expé-
riences de mutations. Elle ira méme jusqu’a montrer la technique
pour inverser le processus, aidant le groupe a rendre a quelques mu-
tants une apparence humaine. Néanmoins, elle cherchera toujours a
doubler les aventuriers, attendant simplement que les circonstances
lui offrent une chance raisonnable de réussite.

Dans les Cachots

Les cachots sous le palais sont obscurs et humides. Ils ne sont que
faiblement éclairés par des lampes a huile fixées a des appliques de
fer dans les murs. Il n’y a aucune fenétre a ce niveau.
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L’Entrée

Salle de Garde

Le couloir éclairé par des torches s’étend d’est en ouest avec une
branche vers le nord de 25 métres et s’achevant sur une porte en chéne
équipée d’un judas. Le couloir ne présente rien de particulier hormis
les appliques de fer irrégulierement espacées et contenant les torches.
Un jet réussi en Ecouter a la porte nord permettra de détecter le son
de plusieurs voix provenant de 1’autre coté.

Un garde se tient dans le couloir, dissimulé dans une niche. Il ten-
tera de dresser une embuscade aux intrus, alertant en méme temps ses
soeurs dans la salle de garde. Un jet réussi en Voir révélera sa pré-
sence aux personnages. Si le Garde 1 est rapidement éliminé, ceux
présents dans la salle resteront dans 1’ignorance de la présence des
aventuriers.
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Le judas dans la porte est légérement ouvert et a travers lui on peut
apercevoir quatre gardes jouant aux cartes autour d’une table gros-
siére. Cette piece ne contient rien d’autre hormis un ritelier d’armes
et des portes dans les murs est et ouest.

S’ils sont avertis de la présence des aventuriers, les gardes se jet-
teront a I’attaque.

Par contre si tout est calme, ils pourront étre pris par surprise. Re-
marquez qu’une quelconque agitation dans cette salle attirera I’atten-
tion de Yara, le sergent des gardes, dont les quartiers sont derriére la
porte ouest.

Quartiers du Sergent des Gardes

Cette vaste chambre estencombrée d'un armement hideux et d’as-
pect meurtrier. Certaines piéces portent des traces de sang de victimes
passées. Une niche dans le mur est contient une paillasse grossiére
alors que les autres murs sont décorés de tapisseries guerriéres. La
piéce exhale le doux parfum de la taniére d’un ours. Elle ne contient
rien d’importance, hormis un passage secret dans le mur sud. Celui-ci
s’ouvre sur une cage d’escalier menant au portique.

O Yara
sergent de la garde

Yara est une brute grossiére qui ne vit que pour le combat et le plai-
sir d’infliger la douleur. Son arme favorite est un fouet, un don fabri-
qué par Salrenna a la demande de Média. Ce fouet est une arme
enchantée a laquelle a ét€ 1ié un démon.

Celui-ci rajoute 1D6 points de dégéts de choc électrique aux dom-
mages normaux de 1D4 du fouet.

Un coup critique contre Yara coupe aussi son fouet en deux. Le
démon est immédiatement reldché dans un éclair. L’attaquant endu-
rera 1D8 points de dégits et Yara 1D10. Elle restera étourdie 2
rounds. Le démon retournera immédiatement sur son plan.



La Prison du Ténatir

Cette piece ne contient aucun mobilier hormis trois encensoirs en
argent pendant du plafond et trois braseros du méme métal installés
sur de hauts trépieds. Ces objets sont disposés selon un double motif
triangulaire, autour d’une sphére suspendue d’un diametre de deux
métres et tournant lentement. A I’intérieur de cette sphere bleutée et
brillante, on peut vaguement distinguer une forme humanoide, par-
tiellement dissimulée par des vapeurs tourbillonnantes. Les encen-
soirs étincellent d’une lueur bleuatre et pale filtrant au travers de fines
grilles ouvragées décorant ces objets. L’air semble chargé de tension.

Si elle n’a pas déja été rencontrée, il y a 50 % de chances que Sal-
renna soit présente, absorbée dans son étude du Ténatir.

- Si un personnage réussit un jet en Ecouter, il entendra un faible
mais distinct craquement provenant de I’intérieur des encensoirs.
L’arrangement des encensoirs et des braseros est la premiére ligne de
défense de Salrenna contre toute personne qui tenterait de libérer le
Ténatir. Si quelqu’un s’avance entre un encensoir et un brasero, un
éclair bleuté se créera entre eux infligeant 1D8 points de dégéts. L'é-
clair ignore toute armure et la malheureuse victime sera rejeter en ar-
riére par cette barriére défensive. Seule Salrenna peut la traverser,
cette défense étant accordée sur son créateur.

Les lourds braseros peuvent étre déplacés par une personne d’une
FOR de 15 ou plus. Tant que le personnage trouvera un moyen de se
déplacer entre eux sans se placer dans la ligne de feu, le piége ne fonc-
tionnera pas. Néanmoins, ces grands objets ne sont pas faciles & ma-
nier et 2 moins de réussir un jet sous DEXx5, le brasero se renversera
relichant le démon lié par Salrenna.

J  Les Kergs

Ces démons sont connus sous le nom de Kergs et proviennent du
méme plan que celui lié au fouet de Yara. Les Kergs sont plus grands,
plus puissants, capables d’assumer une forme tangible. Ils ressem-
blent & de gigantesques pieuvres translucides qui brillent d’une lueur
bleu électrique. Leurs tentacules semblent étre faits de lumicre bleue
et ils flottent dans les airs comme s’ils nageaient sous 1’eau. Lors-
qu’ils sont libérés, ils remplissent 1’air d’une odeur icre d’ozone.

Les kergs proviennent d’un plan qui a engendré des étres de pure
énergie. Lorsqu’ils ne sont pas liés, ils assument la forme de spheres
brillantes et sont souvent confondus avec de lafoudre en boule. Lors-
qu’ils attaquent, ils prennent la forme de pieuvres afin de mieux frap-
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per leur adversaire de leurs tentacules. Ils se déplacent sans aucun
moyen de propulsion apparent, utilisant les champs d’énergie fluc-
tuants pour se diriger dans la direction voulue.

Du fait de leur nature électrique, les Kergs ont une caractéristique
appelée Charge qui est égale  leurs points de vie. La Charge repré-
sente la quantité d’énergie dont dispose un Kerg pour infliger des
dommages a un adversaire. Lorsque les dégats de 2D6 sont infligés
aprés une attaque réussie, ils sont déduits de la Charge du Kerg et de
ses points de vie. Si la Charge d’un Kerg est réduite a 0, il meurt. Si
les dommages infligés sont supérieurs a la Charge du Kerg, la victime
endure des dégits égaux 2 la Charge restante. Si un aventurier utilise
une arme en fer contre un Kerg, il endurera 2D6 points de dégats dus
au choc électrique. Ceux-ci seront retirés a la charge du Kerg. Les
armes non métalliques ou en bois peuvent étre utilisées sans risque
mais seules les armes vertueuses ou démoniaques sont capables d’in-
fliger des dommages.

Si le piege a été déclenché, toute personne qui verra la boule d’é-
nergie et réussira un jet sous INTx5 réalisera que les braseros peuvent
servir de masse. Si un Kerg peut étre amené a toucher 1’un d’entre
eux, son énergie sera rapidement dissipée et le démon tué. Tout per-
sonnage touchant le brasero au moment ol le Kerg se décharge en-
durera des dommages égaux a la pleine décharge.

Les Kergs sont immunisés aux effets des gaz contenus dans les
sphéres entourant le Ténatir (voir ci-dessous).

La Sphere

La spheére tourbillonnante contenant le Ténatir est en fait la combi-
naison de deux démons mineurs, I’un dans I’autre. Les deux démons
ont la forme de membranes sphériques transparentes. Chaque démon
est capable de produire un gaz différent.

Le démon intérieur, Ehdomo, produit un gaz qui reste a la base
de I’oxygéne, mais contient une vapeur induisant une complete dé-
sorientation chez toute personne la respirant. C’est ainsi que le Té-
natir est maintenu en vie mais dans un tel état de confusion qu’il ne
peut s’échapper.

Le démon extérieur, Chakdahr, entoure Ehdomo en laissant un es-
pace d’a peu prés trente centimeétres entre les deux membranes. Cet
espace est rempli d’un gaz empoisonné qui, s’il est reldché, remplira
rapidement toute la piéce. En percant la membrane, on détruit le dé-
mon et relache le gaz. Toute personne exposée a ces vapeurs nocives
devra réussir un jet de CON contre la VIR de 15 du gaz ou perdre



1D10 points de vie. En, cas de réussite, la perte n’est que de 2 points.
Le gaz conservera sa virulence pendant trois rounds apres quoi il se
dissipera et deviendra inoffensif.

De méme, si Endomo est transpercé, le gaz désorientant remplira
la piece et un nouveau de CON contre une VIR de 15 devra étre ef-
fectué. En cas d’échec, le personnage restera hébété pendant 1D10
rounds. Pendant ce temps, I’aventurier sera incapable de manier une
arme, errera sans but,se heurtant aux murs et suivra généralement le
chemin offrant le moins de résistance.

Les membranes démons sont extrémement fragiles, elles ont la so-
lidité d’une bulle de savon. Il suffit de les toucher du bout du doigt
pour les crever.

Lorsque Ehdomo sera détruit, le Ténatir tombera au sol et s’y éta-
lera de tout son long. Il ne sera pas blessé mais complétement inutile
tant que les effets du gaz ne se seront pas dissipés.

Le Ténatir

Le Ténatir est un étre trés grand atteignant une taille de plus de
deux métres. Sa peau est étrange d’un noir satiné et couverte de ce
qui semble étre des tatouages. Néanmoins ces derniers changent sans
cesse pour former de nouveaux motifs. Il porte une expression d’a-
huri sur son visage et I’éclat enfantin de ses yeux noirs solides donne
le sentiment d une compléte innocence.

Si quelqu’un observe pendant un temps les dessins couvrant le Té-
natir, la téte commencera a lui tourner et un jet sous la CONxS5 devra
étre réussi sous peine de sombrer dans I’inconscience. Si on touche
sa peau, on ressentira une légére décharge électrique mais sans en-
durer de dégats.

Le Ténatir est une créature a la curiosité insatiable. Il s arrétera a cha-
que occasion pour examiner un nouvel objet ou fouiller dans tous les
coins et recoins. On devra sans cesse le tirer et le pousser pour I’arra-
cher a ses observations, ce qui ne fera que compliquer son sauvetage.
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Le Ténatir est un dieu embryonnaire, la moitié d un tout. Le Sei-
gneur du Chaos, Gashoram, constitue la seconde moitié et est le frére
du Ténatir. Alors que Gashoram a passé I’éternité a satisfaire sa soif
de pouvoir et a provoquer la douleur et le désespoir, le Ténatir a erré
dans le Multivers, étudiant et expérimentant sans souci apparent de
I’avenir. Le Ténatir est incapable de communiquer avec les person-
nages. Il s’exprime dans une langue musicale et douce qui ne peut
&tre comprise que par ceux qui ont déja passé quelques temps en sa
compagnie. Le Ténatir est plein de douceur et ressemble a un enfant.
I1évite tout ce qui ressemble & de la colére, de 1’hostilité ou de la frus-
tration. C’est le navigateur interplanaire du Pirate des Mondes. Lui
seul est capable de guider le bateau dans le multivers. Si la méthode
utilisée par le Ténatir n’est pas bien connue, on sait qu’il doitd’abord
matérialiser mentalement une image du plan sur lequel il désire se
rendre. Le Ténatir apprend 1’existence de nouveaux plans en lisant
I’esprit des autres. Pour cela, il lui suffit de poser ses mains sur la téte
du personnage et d’explorer sa mémoire a la recherche d’images du
nouveau monde. Ce processus nécessite moins d’une minute.

Les Cellules Vides

Chacune de ces cellules crasseuses et puantes montre des signes
d’occupation récente. A en juger par le désordre et I’atmosphére lu-
gubre, il est d’ailleurs préférable que les occupants ne soient plus
dans les environs. Ces cellules ont été vidées en prévision de I’incar-
cération du Ténatir. Les mutants qui ne furent pas considérés comme
suffisamment intéressants ont simplement été mis a mort. Les autres
ont été transférés dans des cellules de 1’aile ouest.

Le Laboratoire

Il s’agit d’une grande chambre de forme irréguliére. Le mur ouest
est occupé par des étagéres remplies de tout un nécessaire a magie.
Il comprend des alambics et des fioles pleines de liquides ou de pou-
dres étranges. Au centre du laboratoire, on peut voir une table ou une
sorte de grand banc et une dalle de pierre noire luisante striée d’ar-
gent. Quatre pieds en argent ressemblant aux racine tordues d’un an-
cien arbre la soutiennent. Juste au dessus de la table, on peut voir un
cristal bleu-vert translucide d’une longueur de trois métres. Irradiant
du corps central du cristal, on peut remarquer neuf fleches de diffé-
rentes tailles. La pointe de la fleche centrale est dirigée vers la table
et pulse d’une lueur verdatre déplaisante. A c6té de la table, une autre
dalle de pierre taillée en hauteur regroupe un ensemble de cristaux
multicolores, chacun luisant de sa propre et mystérieuse lumiére in-
térieure.

Dans une série de neuf boxes alignés le long des murs est et ouest,
les corps de cing femmes et quatre hommes sont alignés debout. Ils
sont momifiés et vétus d’atours de la noblesse d’Ildaron. Leurs yeux
et leur bouche sont cousus a l’aide de boyaux et leurs mains sont cris-
pées sur les pommeaux d’étranges épées noires couvertes de runes
inquiétantes.

Dans la petite niche du coin nord-ouest, un puits noir est aménagé
dans le sol. Il est entouré de runes en argent gravées dans la pierre.
La plus courante de ces runes représente le symbole a huit fleches du
Chaos.

La plupart des liquides et poudres sont trés dangereux. Par exem-
ple, on peut citer trois fioles contenant un épais liquide argenté. Elles
sont entourées de bandelettes et rangées dans une petite boite en bois
couverte de symboles qui ne sont visiblement pas originaires d’Ilda-
ron. Ces fioles contiennent une décoction hautement volatile. Lors-
qu’elles sont lancées, elles provoquent une terrible explosion. La
zone couverte mesure 15 métres de rayon et les dégats endurés sont
de 2D10+5 pour toutes les personnes présentes. Une autre étagere
contient un petit coffre qui peut étre ouvert sur un jet réussi en Cro-
cheter. On trouve a I'intérieur 12 flacons d’un liquide épais et verda-
tre. Sur un jet réussi en Voir, on peut reconnaitre la décoction de
docilité des esclavagistes (si les personnages I'ont déja vue).

Latable et le cristal suspendu au dessus d’elle est une construction
magique de Salrenna. Elle a été congue pour transformer les esclaves
capturés en hideux mutants. Un sorcier examinant cet horrible objet
découvrira rapidement que le processus peut étre inversé avec un peu
de temps et la coopération des mutants a traiter.



Un personnage qui examinera les étranges figures alignées dans
les boxes découvrira qu’il s’agit d’&tres humains empaillés et rangés
comme de macabres trophées. Il s’agit des Echares créés par Média
grice a ’amulette que lui a donnée son démon mentor G’theke. Mé-
dia utilise I’amulette pour vider ses victimes de leur chair, os et ame,
ne laissant qu’une coquille de peau. A I'intérieur de cette derniére,
on place I’essence ardente d’une créature mineure du Chaos appelée
Echare. Ces momies constituent donc la galerie des ennemis vaincus
de Média qui fonctionnent a présent comme gardiens du laboratoire,
si les derniéres défenses du palais de Média devaient étre vaincues.

Si un personnage examine les runes des mystérieuses épées, il de-
vra effectuer un jet en Lire/Ecrire le Haut Melnibonéen. En cas de
réussite, il découvrira le moyen de détruire les Echares. Seules les
épées portées par ces démons sont capables d’absorber leur terrible
essence et de les tuer.

S’ils apparaissent dans un premier temps comme des trophées ina-
nimés, les Echares viennent a la vie 1D6 rounds aprés I’intrusion des
personnages dans le laboratoire. Ils attaqueront avec une fureur
inouie et une jubilation impitoyable. L’hideux bruit aigu qu’ils pro-
duisent est a la fois énervant et effrayant.

La peau humaine contenant les démons peut étre facilement tran-
chée mais cela ne fera que relacher I’essence des démons. Jaillissant
de la plaie, d’horribles tentacules de feu frapperont leur victime oc-
casionnant 2D6 points de dégats.

Un tentacule apparaitra par plaie. Ils ne peuvent étre endommaggés
par aucune arme hormis les épées portées par les Echares. Le lien
des Echares veut qu’ils soient libérés et puissent retourner sur leur
plan une fois leur victime tuée. La peau, tel un sac vide, s’affale alors
sur le sol avec 1’épée noire maniée par le démon. Cette derniére se
dissout en une espéce de brume noire et poisseuse une fois le dernier
Echare détruit.

Si elles n’ont pas encore été rencontrées, il y a 45 % de chances
que Média et/ou Salrenna soient présentes dans le laboratoire (lancez
un dé pour chacune). Si Média est 13, elle sera en train de couver d’un
regard vicieux ses Echares. Si seule Salrenna est présente, elle sera
en train d’effectuer quelques petits ajustements a son appareil de mu-
tation. Si les deux femmes sont 13, elles seront en train de conduire
une de leurs abominables expériences.

Si Média est présente, les Echares défendront sa retraite jusque
dans la piece adjacente ol se trouve le passage secret qui lui permettra
de s’enfuir. Dans tous les autres cas, ils attaqueront quand bon leur
semblera, prenant leur temps pour surprendre le groupe. Effectuez un
jet d’Embuscade pour chaque Echare. Sil’un d’eux échoue, les per-
sonnages sont avertis de 1’attaque.

Le puits noir est le lieu de contact de Média avec son maitre dé-
mon, G’theke. C’est la qu’elle regoit ses instructions. En examinant
de pres le contenu du puits, on s’apercevra qu’il a une texture semi-
liquide et d’un froid surnaturel. Le puits ne semble pas avoir de fond.
11 s’agit en fait du sommet d’une petite chaine du Chaos aboutissant
dans le laboratoire ot Média s”abandonne aux désirs de G’theke. Afin
de communiquer avec sa servante, G’theke assume une forme huma-
noide créée a partir du fluide visqueux.

G’theke n’apparait & Média que pour lui communiquer ses in-
structions ou les informations dont elle a besoin. Le démon n’atta-
quera pas les intrus et ne lévera pas le plus petit doigt pour se porter
au secours de Média en cas de besoin.

Si les aventuriers entrent secrétement dans le laboratoire, le grand
démon cornu surgira du puits noir pour informer les intrus qu’ils sont
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a présent catalogués comme "ennemis du plus grand des démons,
G’theke" et qu’ils paieront un jour leurs agissements.

Si I’on touche les symboles autour du puits noir, on ressentira un
léger picotement. Si I’on touche le liquide lui méme, on perdra 1D3
points de POU définitivement, le démon sugant I’dme du personnage.

Deux briques sont cachées prés de la porte secréte du magasin et
du mur sud des cachots. Chacune d’entre elles permet 1’ouverture des
portes des cellules ainsi que de celle permettant I’acces a ’aile ouest.
La porte qui donne sur I’escalier montant au rez de chaussée est si-
multanément close. Ainsi, Média peut relacher ses mutants dans les
cachots afin que ces derniers se chargent des intrus qui, 2 moins de
connaitre un passage secret, seront pris au piége.

La porte secréte du magasin prés du laboratoire s’ouvre sur une
petite salle qui contient de la nourriture, des vétements et autres pro-
duits nécessaires i un tyran en fuite. On peut aussi y trouver 10 000
GO en monnaie d’Ildaron. Une autre porte secréte s’ouvre sur un tun-
nel menant au vieux puits dans le jardin. Des barreaux de métal per-
mettent alors de grimper a la surface.

Dans le plancher du belvédeére tout proche, une trappe secréte per-
met d’accéder au tunnel conduisant & la Taverne du Lézard Noir.
C’est 1a que Média, déguisée, tentera d’aménager sa fuite (voir la Ta-
verne du Lézard Noir pour plus de détails).

Les Mutants




Ces horribles produits des expériences inhumaines de Salrenna
sont gardés dans 1’aile ouest des cachots. Chacun d’entre eux est
composé d’un monstrueux amalgame entre des parties humaines et
animales, certains d’entre eux ont méme des caractéristiques repti-
liennes ou insectoides.

Si les mutants agissent d’une maniére qui parait insensée, il
conserve leur intelligence humaine et leur faculté de raisonnement.
Ils savent ce qui leur a été fait et ils sont dévorés de haine a 1’égard
de ceux qui sont responsables de leur misérable condition.

Si les aventuriers parviennent a les convaincre qu’ils ne sont pas
originaires de Syféra et que le processus qui les a engendrés peut étre
inversé, alors les mutants s’allieront au groupe.

i M/}?
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S’Enfuir de Syféra

Une fois le palais derriére aux, les personnages devront rejoindre
le hangar a dirigeable, voler un de ces engins et I'utiliser pour quitter
I'ile. IIs pourront alors avoir leur rendez-vous avec Astralgyx et es-
péreront siirement souffler un peu. Mais c’est & ce moment qu’ils se
verront assaillir par I’infime Pirate des Mondes.

Si les personnages sont sur le point d’étre arrétés avant d’avoir pu
quitter Syféra, le vaisseau se montrera un peu plus tt, sauvant les
aventuriers et le Ténatir. Pour plus d’informations sur le Pirate des
Mondes, reportez vous au chapitre suivant.



Le Pirate des Mondes

Le Pirate des Mondes est un étrange vaisseau aux origines mys-
térieuses. Actuellement commandé par 1’'infime Maria de Tres Pis-
tolas, le Pirate des Mondes a été ces derniéres années la plaie des
navires marchands. Se déplagant d’un plan a I’autre, Maria s’est tou-
jours arrangée pour échapper a ses poursuivants, que ce soit sur II-
daron ou le monde d’Albyon, alternant ces raids entre les deux
univers. Il y a six mois, alors que le vaisseau €tait ancré dans une
cache soit disant siire, le Pirate des Mondes a été attaqué par un
contingent de gardes de Syféra. Le Ténatir fut kidnappé et I’équipe-
ment de navigation interplanaire endommagé. Dés lors, sans ’aide
de son navigateur, le vaisseau est resté prisonnier de ce plan. Maria,
comme la plupart de son équipage, a sa téte mise a prix. Sans le Té-
natir pour s’échapper, le vaisseau est confiné dans ce plan et ses
chances d’étre découvert augmentent de jour en jour. Maria a passé
un bon bout de temps a découvrir ou se trouvait retenu le Ténatir.
Seule la chance a permis aux personnages de le libérer (prob-
ablement) avant que Maria ne lance son attaque sur la citadelle.

Ce chapitre suppose que les aventuriers ont réussi a trouver et a
‘secourir le Ténatir et qu’ils se sont enfuis de Syféra. Il est possible
que les personnages soient en danger d’étre pris avant d’avoir pu quit-
ter I'ile. En ce cas, le Pirate des Mondes apparaitra un peu plus tot,
sauvant le Ténatir et les aventuriers. 11 est possible que les joueurs
aient complétement échoué dans leur mission et se retrouvent enfer-
més dans les cachots. Si la situation apparait sans espoir, ils seront
alors libérés par Maria lorsque celle-ci lancera son attaque surprise.
Les personnages pourront alors essayer de passer un accord avec elle
pour s’enfuir sur le vaisseau.

Un Etrange Vaisseau

A distance, le vaisseau semble normal méme s’il apparait trés an-
cien. Observé de pres, il semble étre bti suivant des principes et avec
des matériaux totalement inconnus de cette terre. Quatre réacteurs
atomiques pivotants émergent de dessous la coque. Ce sont eux qui
propulsent et dirigent le navire. Son principal armement est formé de
quatre canons+a poudre du monde d’Albyon, montés par paire a ba-
bord et tribord. Un canon a acide est monté en poupe et un canon &
laser lourd ala proue. Sous les ponts, 2 c6té du mystérieux générateur,
on peut trouver un appareil dénommé Configurateur d’Entropie.
Cette machine, si elle est correctement utilisée, permet de voyager
dans les différents plans d’existence. Le Ténatir est le seul & savoir
s’en servir. Sans elle, le vaisseau est incapable de se déplacer dans le
multivers.

Le bois du navire est sombre, presque noir. Il est résistant 41’ acide,
au feu et quasiment insensible aux coups d’épées, haches, dents etc...
Les parapets et encadrements de portes sont couverts de gravures re-
présentant des démons, des dragons et autres animaux. Les voiles
sont faites d’une matiére inconnue glissante.

Hormis peut-étre le Ténatir, personne ne connait 1’origine du vais-
seau. La légende veut qu’il voyage de plans en plans depuis 1’aube
destemps. Son dernier capitaine, Draa’k Ferenz, 1’a probablement di-
rigé pendant plus de deux siecles avant d’étre tué par Gath. Certains
membres d’équipage sont d’ailleurs & bord depuis au moins aussi
longtemps.

Cette rencontre doit étre jouée avec tact. Le but de I’aventure ré-
side dans le fait que les aventuriers rejoignent Maria. Elle en connait
long sur la sorciére Pollidémia et posséde de bonnes raisons de vou-
loir s’en venger. Si les joueurs apprennent a Maria leur triste condi-
tion et lui révele I’existence des coeurs démons qui battent dans leur
poitrine, elle leur offrira son aide. Elle connait vaguement la légende
de Kynn K’tal et sait que le Couteau Planaire est la seule arme sus-
ceptible de détruire ces créatures.
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L’Attaque du Pirate des Mondes

En supposant que les personnages ont réussi a quitter 1’ile, il sera
temps pour eux de se vanter d’avoir réussi une mission particuliére-
ment difficile. C’est alors qu’ils apercevront un étrange navire appa-
raitre dans le ciel et descendre vers eux. Ce vaisseau ne posséde aucun
ballon. Par contre, ses voiles sont déployées et des flammes bleues
jaillissent de quatre protubérances métalliques étranges fixées a
sa coque. Ce navire se déplace plus rapidement que n’importe
quel dirigeable.

"Le Pirate des Mondes" dira Horne (ou tout autre natif accompa-
gnant les personnages). Le Ténatir, en voyant le vaisseau, poussera
un grand cri et commencera a babiller joyeusement en dansant sur
le pont.

Si des habitants de Laukland et Syféra sont a bord, ils diront au
groupe qu’ils sont sur le point d’étre attaqués par le fameux vaisseau
pirate, le Pirate des Mondes. Le bateau et son terrible capitaine, Maria
de Tres Pistolas, est la terreur des marchands d’lldaron. Une ré-
compense a été promise pour la téte de Maria mais nul n’a été capable
d’accomplir cet exploit.

Bien souvent, les pirates disparaissent pendant des mois pour re-
surgir brutalement dans une partie du systeme d’Ildaron, attaquant
voracement les vaisseaux marchands désarmés. Si les aventuriers ne
le savent pas encore, on leur apprendra que 1’otage qu’ils ont libéré
estun membre d’équipage du Pirate des Mondes capturé il y plusieurs
mois durant un raid organisé par la reine Média. Toutefois, si les per-
sonnages sont seuls, ils n’apprendront rien. Ils ne pourront que regar-
der I’étrange vaisseau se mettre en position a 150 metres a tribord.
Une femme aux cheveux noirs, toute vétue de rouge, se présentera
sur le gaillard avant et portera un pavillon a ses levres.

"Ohé du bateau ! Arrétez vous et préparez vous a ’abordage !"

Le groupe aura dix secondes pour répondre. S’ils se taisent, les
aventuriers verront un sabord du Pirate des Mondes se soulever et
laisser apparaitre la gueule noire d’un cylindre de métal. La femme
en rouge abaissera alors son bras levé. Les personnages enten-
dront un bang et verront un nuage de fumée apparaitre a ’extré-
mité du cylindre.

L’instant d’aprés, un boulet de canon écrasera chiteau avant du
dirigeable des personnages, le faisant voler en éclat en arrachant tous
les gréements. Un personnage non joueur pourra méme étre griéve-
ment blessé, voir tué.

"Arrétez vous !" criera a nouveau la femme alors qu’un second
sabord se soulevera pour révéler un autre cylindre noir.

Siles personnages ne ralentissent pas, Maria continuera a pilonner
leur vaisseau jusqu’a ce qu’il soit réduit a 1’état de ruines pour errer
inerte et sans contrdle dans I’ atmosphére. Rappelez alors aux joueurs
que leur bateau devient du méme coup une proie idéale pour les
chaines de la Loi et du Chaos. Les canonniers sont des experts et dé-
couperont morceau par morceau le dirigeable des joueurs. Ils pren-
dront garde a ne pas blesser leur navigateur, le Ténatir.

A un moment ou a un autre, les joueurs seront arrétés et le Pirate
des Mondes se rangera a c6té de leur dirigeable. Des grappins lancés
avec adresse permettront d’accoler les deux navires. L’équipage du
Pirate des Mondes se préparera alors a 1’abordage du dirigeable. I
est composé d’individus dont I’aspect et la tenue sont plus étranges
les uns que les autres. La femme en rouge a I’air de donner les ordres.
Elle ne porte aucune épée mais est armée de trois objets bizarres glis-
sés dans des fourreaux en cuir (des revolvers nickelés). Aupres de la
femme, on peut voir une créature de plus de deux métres. Il s agit vi-
siblement de son premier officier. Sa peau est verte, ses yeux gros et
rouges et sa bouche semblable a celle d’une grenouille et remplie de
dents tranchantes. A la taille de cette chose hideuse, on peut voir ac-
crocher une autre arme de poing. Elle est similaire aux pistolets de




Maria mais la conception et le style en sont différents (un petit pistolet
a rayon). Un énorme couteau de combat est accroché a I’avant de la
ceinture de la créature.

Si les aventuriers n’effectuent aucun mouvement hostile, une
planche sera jetée entre les deux navires et Maria, accompagnée de
sa créature verte et de plusieurs membres de son équipage, montera
a bord du dirigeable. Si un personnage effectue un geste menagant
avec une arme, la créature verte dégainera son pistolet et tirera adroi-
tement un rayon de lumiére bleue dans la main de 1’aventurier. Ce-
lui-ci devra lacher son arme et endurera 1D3 points de dégéts. Maria
est également capable de tels exploits avec ses revolvers.

Si Valmir Horne est a bord, il peut y avoir des problémes. Sa per-
sonnalité loyale 2 Laukland en fait un ennemi juré de Maria et il pour-
rait s’avérer moins coopératif que les personnages. Il peut trés bien
se jeter armé sur un des pirates. Maria 1’abattra alors instantanément
d’une balle entre les deux yeux. De méme, leur affrontement peut étre
simplement verbal, Horne jurant qu’un jour Maria comparaitra de-
vant la justice et paiera ses méfaits au bout d’une corde, la pirate se
contentant de rire aux éclats. Krathak, la créature verte, gardera alors
un oeil sur Horne.

Dans tous les cas, Maria et son équipage n’ont nullement I’inten-
tion de détrousser les personnages. Ils ne s’intéressent qu’au Ténatir.
Si les personnages semblent en bonne condition et suffisamment
puissants pour s’avérer de redoutables adversaires, les pirates évite-
ront de se battre. En fait, si on leur demande, ils seront alors méme
préts A payer une petite rangon pour leur navigateur.

Une Alliance

Dans le méme temps, Mikkl Grathorn aura passé au lecteur bio
tout le groupe et aura découvert les coeurs démons résidant dans
la poitrine des personnages. Maria sera informée de la situation
et reconnaitra immédiatement la griffe de la sorciére Pollidémia.
Elle verra alors dans les aventuriers un moyen de remonter jus-
qu’a son ennemi mais aussi de résoudre un probléme beaucoup
plus immédiat.

Les personnages peuvent ne pas avoir envie de lacher le Ténatir
aussi facilement. Sans lui, ils penseront sirement que Pollidémia ne
leur retirera pas leur coeur démon. Maria leur apprendra alors que
quoi qu’ils fassent, il est fort improbable que Pollidémia ait I’inten-
tion de les aider.

"Une fois les coeurs de Kynn K’tal placés dans une poitrine hu-
maine, il n’y a aucun espoir de s’en débarrasser hormis a I’aide du
Couteau Planaire" leur dira-t-elle aprés avoir réfléchi.

"Méme Pollidémia n’a pas le pouvoir de les retirer sans vous dé-
truire, mais elle peut trés bien vous avoir menti et vous faire croire
qu’elle en est capable. Une fois les coeurs implantés, la seule fagon
de s’en débarrasser est de détruire les Kynn K’tal eux-mémes. D’ici
14, leur coeur vont vivre et grandir en vous. Lorsque les invocations
appropriées seront récitées, les Kynn K’tal se réveilleront et une fois
qu’ils auront dévoré leur coeur, ils reprendront leurs exactions. R6-
dant entre les plans, ils apporteront la mort, la destruction et la terreur
a tout ce qu’ils approcheront.”

Les personnages vont certainement vouloir obtenir davantage
d’informations sur cette arme puissante dénommée Couteau Planaire
et Maria leur révélera & peu prés tout ce qu’elle sait & ce propos. Le
Couteau Planaire est supposé se trouver dans un espace entre les
plans. On ne peut pénétrer dans ce lieu créé par le Chaos lui-méme
que par certains passages situés dans différents plans d’existence.
Maria a entendu parler d’une entrée qui se trouverait dans le monde
d’Albyon.

Le capitaine pirate proposera un marché aux personnages. Elle
leur expliquera que pour des raisons personnelles, elle veut mettre un
terme aux agissements de Pollidémia. Elle ne leur révélera pas la part
de responsabilité de la sorciére dans la mort de son amant, Draa’k Fe-
renz. Elle feindra simplement de compatir a la triste situation des
aventuriers. Elle prétendra qu’elle ne veut affronter Pollidémia que
pour ’empécher de relacher les Kynn K’tal qui apporteraient alors
la destruction sur le multivers. Maria connait un homme qui en sait
plus long qu’elle sur le Couteau Planaire. Néanmoins, cet homme vit
dans le monde d’Albyon, a quelques distances d’Ildaron. De plus,
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elle ne sait pas si le Pirate des Mondes sera capable de les conduire
aussi loin.

"Le Pirate pourrait facilement vous y conduire”, dira-t-elle "s’il
était en état de le faire."

Maria révélera au groupe que durant le raid qui a vu I’enlévement
du Ténatir, son appareil de navigation a été sérieusement endomma-
gé. "Il ne peut plus accomplir qu’un seul voyage entre les plans. Et
je doute méme qu'’il pourra nous emmener tous sur Albyon."

Maria leur dira qu’elle connait une épave sur un plan non loin de
12. Elle a toutes les raisons de penser que cette épave contient un ap-
pareil de navigation de remplacement. Elle est sfire que le Pirate pour-
rales y emmener mais, une fois sur place, ils ne pourront plus repartir
tant que 1’appareil n’aura pas été¢ remplacé. Ce dernier est appelé
Configurateur d’Entropie.

"Si vous retrouvez cette piéce pour moi, je vous emmenerai sur
Albyon et vous indiquerai la voie a suivre."

Si les personnages lui demandent pourquoi leurs problémes I'in-
téressent autant, Maria leur dira qu’elle a des raisons qui la poussent
a vouloir la chute de Pollidémia. "Je ne suis pas une grande croyante
en la Loi," dira-t-elle, "mais je pense qu’il n’est dans 1’intérét de per-
sonne de voir des créatures comme les Kynn K’tal étre libérées et r6-
dées & nouveau dans les plans."

Le Marché

Maria promettra aux personnages de les emmener sur Albyon et
de les mettre sur la piste de I'homme qui connait soit disant les secrets
du Couteau Planaire, si ceux-ci retrouvent le Configurateur d’Entro-
pie. Si les aventuriers hésitent a tracter avec les pirates, Astralgyx en-
treraen scéne et, grice a ses actions, aidera les aventuriers a se décider
a s’allier a Maria.

"Aha!" s’exclamera Astralgyx, apparaissant dans un nuage de fu-
mée et perché sur un parapet du bateau. "J’étais slir que vous étiez
des traitres".

Le vil démon accusera les aventuriers de trahir sa maitresse et
d’aller contre ses volontés. Avant que les personnages n’aient pu
s’expliquer, Astralgyx ajoutera : "Attendez un peu que Pollidémia ap-
prenne ce que vous faites ; marchander avec de répugnants pirates.
Vous pouvez étre siirs qu’elle ne vous manquera pas."

Krathak dégainera alors son pistolet et fera feu sur le démon.
Néanmoins celui-ci disparaitra dans un nuage de fumée et le rayon
de lumiére ne fera que traverser ’air. Maria utilisera cet incident pour
convaincre les personnages qu’ils se trouvent dans une impasse.
Seule son aide leur permettra de conserver leur vie.

Méme si les personnages se sont déja alliés a Maria, Astralgyx fera
toujours une apparition. Les aventuriers doivent étre avertis que Pol-
lidémia et Astralgyx sont au courant de leurs plans.

Maria décrit la Mission

Avant de se rendre dans le plan de Klaadii, les personnages seront
appelés dans la cabine de Maria ot celle-ci leur décrira leur mission.
Elle leur révélera que dans le passé elle a déja tenté d’explorer I'épave
mais que les quatre hommes qu’elle y avait envoyés n’en sont jamais
revenus. Elle veut s’assurer que les aventuriers se rendent bien
compte de 1a ou ils mettent les pieds.

Elle leur expliquera que le bateau est un gigantesque vaisseau
étranger. Sa taille est monstrueuse et il est construit d’une fagon
étrange. Les générateurs de ce navire fonctionne toujours et émettent
une sorte de puissance invisible qui affecte les contrdles du Pirate des
Mondes. De ce fait, elle devra jeter I’ancre a quelques distances de
I’épave et envoyer les aventuriers en chaloupe.

Elle expliquera que le plan de Klaadii a été dirigé par le Chaos,
lequel aprés avoir exploité et dépensé toutes les possibilités que cet
univers offrait, n’a plus laissé derriére lui qu’un lieu vide d’énergie,
de potentialité et méme de temps.

"C’est un lieu mort," les préviendra-t-elle, "sans méme un souffle
d’air ou une vaguelette. Si nous ne retrouvons pas le Configurateur
d’Entropie, nous serons obligés d’y passer le reste de nos jours, pri-
sonniers pour I’éternité."”




L’Equipage

1 Maria de Tres Pistolas, capitaine pirate

Maria est 4gée de 25 ans. Elle a de longs cheveux noirs, un carac-
tére indépendant et capable. Elle est née et fut élevée sur le monde
d’Albyon. Elle a passé la plupart de sa jeunesse dans le rue de la cité
espaniaque de Re’ Hidalgo. Gagnant dans un premier temps sa vie
comme pickpocket et mendiante, elle est finalement devenue un ban-
dit de grand chemin notoire. A 18 ans, elle rencontra et tomba amou-
reuse de Draa’k Ferenz, pirate au long cours et capitaine du Pirate des
Mondes. Ensemble, ils ont parcouru les plans attaquant et pillant les
riches pour partager leur butin avec 1’équipage et leurs amis. Iln’y a
pas trés longtemps, durant une tentative manquée de Pollidémia pour en-
lever le Ténatir, Ferenz a été tué par Gath, le démon gardien de Pollidé-
mia. Peu aprés, Maria prit en charge le navire et devint son capitaine.

Les trois revolvers de Maria sont des armes rapides, précises et
mortelles. Chacun peut tirer six coups et faire feu deux fois par round
avec une portée de base de 20 métres. Maria peut tirer avec ses deux
mains ou actionner de la paume le chien de I'un d’entre eux. En uti-
lisant cette technique, elle peut tirer six balles en un round. Ses chances
de toucher sont réduites de moitié mais elle peut tirer sur six cibles dif-
férentes du moment que celles-ci se trouvent a trois metres au plus. Re-
charger un pistolet nécessite deux rounds. Maria posséde une large
réserve de munitions dans sa cabine. En plus de leurs dommages nor-
maux, les balles ignorent les 10 premiers points d’armure rencontrés.

O Krathak, second

Krathak est une créature bizarre. Sa peau est verte et couverte d’é-
cailles, ses yeux énormes sont rouges et sa grande bouche de gre-
nouille est remplie de dents pointues. Au premier abord, les
personnages des Jeunes Royaumes peuvent le prendre pour un dé-
mon. Il n’en est rien ; Krathak est simplement différent. Il est aussi
farouchement loyal 2 Maria qu’il le fut & I’égard de Ferenz.
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( Hilda, guerriére viking

Hilda est une femme A la forte carrure dont les cheveux blonds
sont tressés en nattes. Elle porte un heaume cornu et préfere se battre
ala lance. Il s”agit de la meilleure amie de Maria et toutes deux passent
beaucoup de temps a discuter ensemble dans la cabine du capitaine.

O  Grr’luk Houlk, géant




Cette brute gigantesque faisait déja partie de I'équipage avant | "ar-
rivée de Maria. Il est attaché de son capitaine et c’est un guerrier redou-
table. Grr’luk mesure 2 métres 40 et pése prés de 225 kilos. Sa barbe est
broussailleuse et hirsute ; quant a son corps, il est extrémement velu.

3  Mikkl Grathorn, technicien

Grathorn est originaire d’un plan de haute technologie. Il fut kid-
nappé de son monde par Ferenz afin de réaliser des réparations sur
le Pirate des Mondes et en assurer la maintenance. Dans un premier
temps, Grathorn en congut un certain ressentiment a 1’égard de Fe-
renz mais finalement il en vint a I’admirer. Aussi lorsque le pirate lui
offrit de le ramener chez lui, il déclina I’offre et préféra devenir I’un
des membres d’équipage du Pirate des Mondes. Mikkl est capable de
réparer tout I’équipement du vaisseau dés lors que I’on peut lui four-
nir des piéces de rechange.

O Okthang, démon invisible

Lorsqu'il est visible, Okthang ressemble a une grappe de raisin
dotée d’une paire d’ailes de chauve-souris et d’un oeil humain. Un
long bras tordu terminé par trois doigts pendouille en dessous de cette
masse. En vol, Okthang atteint une envergure d’a peu prés deux mé-
tres. Incapable de parler, il communique avec Maria en pressant I’in-
térieur de sa paume a I’aide des doigts de son unique main. Les autres
pirates le comprennent grice a des signes simples. Okthang n’est pas
particuliérement courageux mais il est astucieux et discret. Il est utile
en surveillance et espionnage.

O Téo et Déo, vrais jumeaux

Ces deux hommes, dgés de 22 ans, ont rejoint I’équipage peu
avant la mort de Ferenz. Ils sont tous les deux amoureux de Maria
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mais ne I’admettront devant personne et surtout pas entre eux. Néan-
moins, ils sont capables de faire montre d’une terrible jalousie si un
ou plusieurs des personnages ont des attitudes plus qu’amicales avec
Maria. Pire, ils sont capables de prendre des positions diamétrale-
ment opposées sur différents sujets tout en se faisant passer pour 1’au-
tre. A ce petit jeu, les personnages risquent vite d’y perdre leur latin.
11s ont des caractéristiques identiques.

[ Harry Beecham, mutant difforme

Harry était un prisonnier de la reine Média et le fruit d’une des ex-
périences de Salrenna. Son visage est difforme et ses yeux hagards.
Son corps est recouvert de plaques osseuses qui lui conferent une ar-
mure naturelle. Une paire de bras supplémentaire émerge de son
torse. A 1’aide de ses membres en plus, il porte un second bouclier et
une dague.

Du fait de I'utilisation des deux boucliers, la Parade d’Harry est
supérieure 2 la normale. Il est capable d’effectuer deux attaques par
round. La seconde attaque a lieu a la moitié de sa DEX. Générale-
ment, Harry frappe d’abord a I’aide de son épée puis avec sa dague.
Si Harry ne combat qu’avec un seul bouclier, sa Parade est diminuée
de 30 %.

4 Jerkin Kilmer, coupe gorge

Jerkin est le membre le plus récent de I’équipage et prob-
ablement le moins digne de confiance. Méme s’il a prouvé son ha-
bileté et sa valeur au combat, Kilmer, si I’opportunité et un bon
prix s’offrent a lui, n’hésitera pas a vendre son capitaine et tous
ses compagnons.



1 Syfrim Kalb, lanceur de couteau

Kalb est originaire d’un plan trés lointain. Il semble humain mais sa
peau estrouge vif et ses yeux sontdorés. Il est membre d’équipage depuis
plus de deux ans. Il combat rarement au corps a corps et préfere rester 2
I"arriere. I peut ainsi tirer avantage de ses compétences €levées au lancer
et de ses deux dagues volantes, Iliah et Krsyzt.

Le Pirate des Mondes

Il s’agit d’un vaisseau grand et rapide, comportant trois méts de
section carrée. Le pont principal se trouve au milieu du navire. Il est
large et comporte les principales portes permettant 1’accés aux parties
arrigre et avant. Les ponts avant et arridre sont desservis a partir du
pont principal par de petites échelles ; deux & I’avant et une a I’arriére.
Une barre se trouve sur chacun de ces deux ponts supérieurs. Le ti-
monier habituel, Krathak, utilise toujours la barre arriére alors que
Maria, 2 la barre avant, s’ occupe des différents contréles qui dirigent
le navire. De petites lumiéres et des indicateurs lui permettent de
connaitre 1’état des systémes du navire, alors que deux manettes
contrdlent la puissance des réacteurs sous la coque. Maria est un pi-
lote expert, tout comme Krathak et la plupart des autres membres d’é-
quipage. Les aventuriers issus des Jeunes Royaumes ne comprendront
rien au systéme & moins qu’une bonne dme ne leur serve de professeur.
Le navire n’a besoin de quasiment aucune maintenance. Les quelques
entretiens et réparations sont effectués par le technicien Mikkl Gra-
thomn, assisté d’autres membres d’équipage expérimentés.

Sousles ponts, on peuttrouver les quartiers de I'équipage. Parrangées
entigres, des douzaines de hamacs sont suspendus I'un au dessus de I’au-
tre. Les coffres individuels sont gardés dans cette partie. La cuisine et le
réfectoire contenant de grossiéres tables de bois et des bancs se trouvent
al’arriére des quartiers de I'équipage. Encore plus a I’ arriére, en direction
de la poupe, on peut encore trouver deux cales. La premiére est utilisée
pour entreposer la nourriture, I’eau et les autres produits dont les pirates
ont besoin. C’est également 1a que se trouvent les boulets de canon et la
poudre noire explosive fabriquée dans le monde d’Albyon. La derniére
cale contient les moteurs et les appareils utilisés par le navire. Dans un
petitcoinde la cale, on peut voir une couchette bizarre. Elleestrecouverte
d’une peau douce et légerement huileuse provenant d’un animal inconnu
(du cuir de nauga). Suspendu au dessus de I’avant de la couche, on peut
apercevoir un étrange appareil que Maria appelle le Configurateur d’En-
tropie. Un métal inconnu en compose la base a laquelle est attaché un
grand globe translucide et rempli d’innombrables petites lumiéres cli-
gnotantes. Il s’agit de la chambre du Ténatir. Celui-ci s’allonge sur sa
couche, ses mains caressant le Configurateur qui amplifie le pouvoir de
son esprit. [lmanoeuvre alors doucement le vaisseau au travers des plans.

Des dommages évidents ont été infligés & I’appareil. Méme s’il
continue de fonctionner, les petites lumiéres disparaissent par inter-
mittence ou des gerbes d’étincelles jaillissent. Le Ténatir, heureux de
revoir le vaisseau et son équipage, paraitra trés déprimé lorsqu’il dé-
couvrira I’état de son bien aimé Configurateur d’Entropie. Il gémira
doucement en caressant la base en métal et le globe de cristal rayé.

La cabine de Maria se trouve dans la partie arriére du navire. Il
s’agit d’une pigce spacieuse dont les vitres en verre coloré donnent
sur la poupe. La cabine est somptueusement décorée de tentures en
velours et I’air est empli de parfums exotiques. Un grand coffre
contient les effets personnels de Maria ; un second, plus petit, ses
cartes. Accrochés au mur, on peut voir des dizaines de pistolets & pou-
dre noire. IIs sont tous d’une facture différente et elle s’est servie de
chacun d’entre eux sur le monde d’Albyon.

Thraxis, démon de cabine

Le gargon de cabine, un petit démon hideux nommé Thraxis, est
toujours présent dans cette cabine. Il mesure 60 centimétres, posséde
une apparence humanoide et sert a Maria de serviteur et de femme
de chambre. C’est lui qui nettoie la cabine, apporte sa nourriture a
Maria etc... Thraxis fait également office de garde du corps et défen-




dra vaillamment sa maitresse. Méme s’il est petit, Thraxis peut infli-
ger des sales blessures 2 1’aide de sa langue ripeuse et pointue. Les
termes de son lien n’autorisent pas Thraxis a quitter la cabine. Tou-
tefois, si pour des raisons quelconques, Maria désire un peu d’inti-
mité, elle peut utiliser un mot de commandement qui transforme
Thraxis en fumée et le fait rentrer dans une petite bouteille.

Les Cadeaux

Deux armoires fermées en bois se trouvent dans la cabine de Ma-
ria. L’une est marquée des huit fleches du Chaos, la seconde du trian-
gle de la Loi. Pour avoir secouru le Ténatir (et si les joueurs n’ont pas
donné trop de fil a retordre & Maria), elle remettra au groupe deux des
objets se trouvant dans les armoires. Il s”agit d’une tradition & bord. Elle
en ouvrira les portes et en montrera aux personnages les contenus.

Maria ne sait pas grand chose des objets, tout du moins dans le détail.
Elle connait les armes contenant des démons mais reste dans I’ ignorance
de leurs pouvoirs et facultés. Elle connait les petits objets de guérison en
forme de fruit mais n’a aucune idée de leurs limites. Ces armoires sont
a bord depuis des lustres et il est d’usage d’offrir des présents a des
invités qui ont gagné la faveur du capitaine et de 1’équipage. Pério-
diquement de nouveaux objets remplacent ceux qui ont €t€ donnés. Les
armoires ne sont jamais ouvertes hormis pour remettre les présents & ceux
qui les ont gagnés. La tradition veut que s’ils étaient ouverts a d’autres
fins, leur pouvoir disparatrait et que plus aucun objet n’apparaitrait.

Armoire du Chaos

Les démons trouvés dans les objets suivants sont liés par le navire
afin de servir ceux qui les choisissent. Si le personnage doit toujours
avoir un CHA suffisant pour posséder le démon, une lutte de POU
n’est pas nécessaire.

Armoire de la Loi

Les objets suivants sont issus de plans dont la technologie est si-
milaire a celle du Tragique Millénaire.

L’Armement du Vaisseau

11 est temps pour les personnages de faire le tour de 1’armement
du vaisseau. Cette visite sera conduite par Krathak, le second. L’ar-
mement lourd comprend quatre canons a poudre noire montés 2 tri-
bord et babord, un canon a acide pivotant  la poupe et un gigantesque
canon laser a la proue.

Canons a poudre noire

Krathak dira aux personnages que les quatre canons proviennent
d’Albyon, le monde natal de Maria. Il les qualifiera de primitif mais
fonctionnel. Ils tirent des boulets de plomb d’a peu prés 6 centimetres
de diamétre, occasionnant 10D6 points de dégats. Leur portée de base
effective est de 150 métres. Tirés en chandelle, les boulets peuvent
porter A une distance de 4 kilom&tres mais la précision devient beau-
coup moindre. Tout objet se trouvant & moins de 15 métres est consi-
déré comme a bout portant. Les boulets ont un impact terrible et
ignorent la protection d’une armure.

Le tir est généralement cadencé au rythme de un boulet tous les
six rounds. Ce point peut &tre amélioré par entrainement. Les canons
sont généralement servis par deux individus. La compétence au ca-
non est alors égale a la moyenne des compétences des deux per-



sonnes. Une personne isolée peut manier ces armes mais le temps
de rechargement est alors deux fois plus long.

Le chargement des canons est une opération complexe et délicate.
La vitesse a laquelle il peut étre accompli dépend du niveau de
compétence de 1’équipage. Ce niveau affecte également les chances
d’effectuer une maladresse et d’en subir les conséquences. Si lors du
tir, une maladresse est effectuée, lancez 1D6 et consultez la Table des
Maladresses au Canon plus loin.

Canon a acide

Le canon de poupe estun objet technologique tirant des bulles d’a-
cide occasionnant chacune 6D6 points de dégits. Il peut tirer une fois
tous les trois rounds et posséde une portée de base de 30 metres. Kra-
thak dira que les munitions pour cette arme sont un peu courtes. Il
n’en reste plus que pour cinq tirs.

Si elles sont efficaces contre des navires poursuivants, les bulles
sont lentes et peuvent étre facilement Evitées par un personnage qui
les voit arriver et réussit un jet sous cette compétence. Le canon est
monté de fagon A pouvoir défendre la poupe et ses environs immédiats.

Laser lourd

Selon Krathak, le gigantesque canon laser a la proue a été installé
par Ferenz lui méme. II est inutilisable depuis quelque temps et ce
en dépit des efforts de Mikkl Grathorn. En état de fonctionner, il a
une portée de base de 250 métres, peut tirer une fois tous les quatre
rounds et occasionne 12D6 points de dégits.
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Des Fantomes dans les
ines

Au cours de ce chapitre, les personnages voyagent sur un plan in-
habituel, vide de vie et d’énergie. Leur but est de pénétrer dans I’é-
pave d’un vaisseau étranger et d’y retrouver un Configurateur
d’Entropie de rechange afin que celui-ci soit installé sur le Pirate des
Mondes. Ce vaisseau est gigantesque. D’une taille de plus de 75 me-
tres, il tient de 1’objet de haute technologie et de I’étre vivant. Il a été
créé par une race d’étres connus sous le nom d’Ingénieurs. Comme
le Pirate des Mondes, il est capable de voyager dans les différents
plans d’existence.

C’est au cours de 1'un de ces voyages, que le vaisseau a fait une
bien mauvaise rencontre avec quelques membres d’une race perdue
et mourante. Ces étres, les Kia sont des sortes de chévres bipedes se
nourrissant de 1’énergie vitale d’autres créatures.

La plupart des Ingénieurs, dont le navigateur, furent tués lors
de I’attaque des Kia. Les quelques survivants se sont réfugiés dans
une cale a4 ’avant du vaisseau. Curieusement, les Kia évitent et
craignent cette partie du bateau. Privé de contrdle, ce dernier s’est
écrasé de plan en plan pour finalement atterrir sur un récif du
monde vide de Klaadii. La coque est brisée, le navire inutilisable.
Le Aleph, la créature utilisée par les Ingénieurs pour construire le
vaisseau, vit une agonie sans fin. Il se meurt lentement en gémis-
sant de douleur, sa colonne brisée par I'impact. Pendant ce temps,
les Kia, affamés et prisonniers de ce monde sans vie, cherchent
un moyen de s’échapper.

Le Plan de Klaadii

Ce monde vide et morta été1’'un des domaines du Chaos. Aprées
un long régne de changements et de variété infinis, ce monde a
atteint un niveau d’entropie nul. Toutes ses possibilités épuisées,
il a été abandonné par la Loi et le Chaos. Sa forme physique, qu’il
s’agisse d’un globe, d’une sphére ou d’un monde plat, est in-
connue. Peu d’individus ont visité cet endroit et personne ne 1’a
vraiment exploré. Il est couvert d’une mer grise et de profondeur
égale, sans marée, ni vagues. Seuls quelques récifs et flots rocail-
leux émergent deci dela.

L’air est silencieux et sans odeur. On y entend peu de bruits,
ce monde étant dénué de toute vie. La lumiére est rouge et étouf-
fée. Elle provient d’une gigantesque bande qui va d’un point de
I’horizon a 1’autre. Il s’agit du chemin suivi par le soleil agonisant
dans les derniers jours de vie de ce plan. Ol que I’on soit sur Klaa-
dii, cette bande reste toujours a la méme position, suspendue au
milieu des cieux.

Sorcellerie

Le monde vide et stérile de Klaadii agit comme une éponge, vam-
pirisant les énergies magiques et naturelles. Aucun type d’invocation
n’est complétement possible et toute tentative en ce sens est vouée a
I’échec. Si les démons liés peuvent toujours se manifester sous une
forme physique, les élémentaires ne survivront que 1D4 rounds avant
de se dissiper, leur énergie absorbée par ce monde avide. Il est prob-
able qu'une grande quantité¢ d’énergie élémentaire revitalisera ce

‘plan donnant a la vie une occasion de renaitre. Tous les pouvoirs dé-
moniaques incluant une manifestation physique (éblouissement, feu,
etc...) seront complétement inutilisables.
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Objets Technologiques

La plupart des objets technologiques fonctionnent normalement
sur ce plan. Néanmoins, 2 I’instar de la sorcellerie, toute manifesta-
tion énergétique est impossible, ce monde vampire 1’absorbant aus-
sitot. Des objets, comme le pistolet de Krathak, ne fonctionneront pas
méme si 1’énergie nécessaire a leur mise en route sera toujours dé-
pensée, vidant les batteries ou autres charges de 1’arme utilisée.

Le Voyage vers Klaadii

Une fois expliquée la mission des personnages, Maria ne perdra
pas de temps en préparatifs pour le voyage. Montant sur le pont, elle
criera ses ordres a 1’équipage. Le Ténatir descendra dans son antre
et prendra position sous le Configurateur d’Entropie. Le Pirate res-
tera suspendu dans le vide, sans bouger.

Il y aura une légére secousse suivie d’un frissonnement lorsque
les voiles commenceront a se déployer comme si elles étaient rem-

plies par un grand vent. Le navire commencera a avancer, doucement
dans un premier temps pour accélérer rapidement. Maria lancera un |

nouvel ordre et un bourdonnement plaintif s’éleévera. Maria sourira,
se dirigera vers la barre avant et commencera a régler ’allure du ba-
teau en utilisant les leviers. Celui-ci virera a babord avant d’atteindre
sa vitesse de croisiere. Le visage de Maria brillera d’excitation.

"Bientdt, le Ténatir nous arrachera de I’alignement de ce plan" di-
ra-t-elle en regardant les voiles gonflées. "Nous devons étre en mou-
vement pour lui permettre de détecter les angles subtils d’intersection
entre les plans.”

Alors que le groupe étudiera la situation, un brouillard noir
commencera 2 se former autour des voiles, des mits et de la coque.
"Nous partons," déclarera Maria, une lueur d’excitation dans son re-
gard alors qu’elle contemplera les brumes obscures émergeant des
voiles pour s’effilocher derri¢re le navire.

Le paysage et I’océan disparaitront peu a peu. Les aventuriers se
retrouveront dans un vide noir, le vaisseau et son équipage semblant
étre les seules choses existantes dans un univers vide et infini.

"Le passage ne durera que quelques minutes" dira Maria, appuyée
sur le bastingage et regardant le vide. "En tout cas, il ne parait pas
excéder quelques minutes méme si le déroulement du temps entre les
plans varie. Le voyage semble parfois se situer en dehors du temps
normal. Parfois, j’ai quitté un plan pour y retourner plus tard et dé-
couvrir que le déroulement du temps durant le voyage avait été nor-
mal. En d’autres occasions, j’ai constaté le passage d’une semaine ou
d’un mois ; en tout cas suivant ma perception de I’écoulement du
temps. Le Ténatir m’a dit que cela avait un rapport avec 1’alignement
des plans au moment du voyage. Parfois, ils sont trés proches 1’un
de I'autre et parfois trés éloignés. Naturellement, le voyage vers des
plans distants dure plus longtemps méme si 1’écoulement du temps
A bord est toujours le méme. Aucun voyage ne semble devoir durer
plus d’une heure et je n’ai trouvé aucun moyen d’évaluer le temps
écoulé durant un voyage."

Alors que le vaisseau naviguera au travers du vide, les person-
nages apercevront d’autres plans d’existence, visions fantomatiques
et tremblantes. Ces mirages disparaitront au bout de quelques instants
pour laisser  nouveau place au vide obscur. Finalement, une image
plus solide paraitra se former sous le vaisseau. Il s’agit d’une vaste
mer grise, immobile et silencieuse, éclairée par une lumiére rouge si-




nistre. Au dessus de la téte des aventuriers, une large bande rouge tra-
verse le ciel d’un point de 1’horizon a son opposé. Maria tirera un le-
vier et le bourdonnement s’arrétera. Les personnages sont arrivés sur
le plan de Klaadii.

Alors que le vaisseau s”installera dans le plan, le paysage maritime
se stabilisera et les aventuriers sentiront un frisson glacé les envahir
alors méme que la température semble plutot élevée.

"Cette étrange sensation de froid provient du plan qui essaie d’absor-
ber la chaleur de votre corps" expliquera Maria. "Le Chaos a fait de cet
univers un vide, un lieu complétement privé d’énergie propre. Ce plan
essaie donc d’arracher chaque parcelle d’énergie qui y pénétre.
Méme si ce n’est pas trés confortable, je ne pense pas que cela soit
dangereux ; en tout cas pas pour des périodes d’exposition courtes."

Un cri retentira alors de la vigie. "Récifs en vue ! Epave repérée
a tribord."

En se rendant au bastingage, les aventuriers entendront un étrange
gémissement provenir de la mer. En regardant par dessus bord, ils
verront une longue barriére de récifs déchiquetés émergeant de I’eau
grise et immobile. En suivant cette barricre, ils repéreront la source
de ce bruit, la fantastique épave d’un gigantesque vaisseau €tranger.

D’une longueur de plus de 75 métres, le vaisseau repose légére-
ment penché par babord, sa grande quille brisée et dont les débris sont
éparpillés sur les rochers. Maria diminuera I’altitude et fera virer le
navire par tribord, s’approchant prés de 1'épave. Les personnages
verront alors se dessiner une chose noire et grise semblable a des os-
sements, en partie navire et en partie créature des enfers. La figure
de proue de ce monstrueux vaisseau est constituée par le crine d’un
animal gigantesque dont les cornes recourbées ont été garnies d’acier,
en faisant un bélier formidable. La colonne vertébrale de la créature
forme 1a quille du bateau. Elle est a présent brisée et complétement
irréparable. Les cotes déchamées de 1’animal forment une super-
structure qui renforce et protége la coque. On peut voir sur le pont
arriére un ensemble de spires étranges, sortes de tours aux formes per-
verses dont la hauteur dépasse parfois 15 métres. Des lueurs clignent
dans ces tours ol 1’on peut apercevoir des portes et des fenétres.
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Maria ordonnera A Krathak de carguer les voiles et le vaisseau ra-
lentira, descendant doucement vers la surface de 1’eau. Délicatement,
le Pirate s’arrétera et se posera. Les machines seront coupées et un
silence de mort s’installera. C’est alors que I’épave gémira a nouveau
et la plainte s’étirera sans fin sur les eaux immobiles.

"Il sagit sans doute d"un signal de détresse," dira Maria si on I'in-
terroge sur ce son surnaturel. "Je I’avais déja entendu la derniére fois
que je suis venue ici, il y a huit mois."

Le Ténatir apparaitra alors sur le pont, le visage empreint d’une
grande tristesse. Il gémira en babillant dans son langage. Maria douce-
ment posera la téte du Ténatir sur son épaule et la caressera tendrement.

"J’avais raison," dira-t-elle aux aventuriers. "Notre Configurateur
d’Entropie est brisé et complétement irréparable. Si nous n’en trou-
vons pas un nouveau 2 bord de ce vaisseau, nous serons coincés ici.”

Les ancres seront jetées et une chaloupe sera affrétée et munie des
provisions et de 1’équipement que les personnages pensent emmener
avec eux. Le Pirate sera ancré a prés d’un mille de ’épave. Maria ne
veut pas s’en approcher davantage par crainte des problémes de na-
vigation auxquels elle s’était heurtée a sa derniére venue. Maria dé-
signera deux membres d’équipage, Philippe et Joseph, comme
rameurs et aides des aventuriers. Maria leur dira que Mikkl Grathorn,
le chef mécanicien du navire, les accompagnera afin de les aider a
localiser et démonter le Configurateur d’Entropie. Grathom n’est pas
un combattant et Maria espere que les aventuriers prendront soin de lui.

Le maitre de jeu décidera alors si d’autres membres de I’équipage
accompagneront les personnages. Excité par I’aventure, Krathak ou
d’autres personnages peuvent se porter volontaires. Si les aventuriers
en prennent Dinitiative et invitent des membres de I’équipage, le mai-
tre de jeu peut leur demander d’effectuer des jets en Persuader. Si ce-
lui-ci pense que le groupe est suffisamment fort, il peut également
décider que les personnages se rendront seuls sur 1'épave et aucun mem-
bre de ’équipage ne se joindra a eux quels que soient les efforts déployés.

Une fois les préparatifs achevés, la petite chaloupe sera douce-
ment mise 2 lamer. Maria serrera la main aux personnages et leur sou-
haitera bonne chance. L’équipage regardera en silence les rameurs et
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les aventuriers descendre 1’échelle de corde, s’installer dans le canot
et s’éloigner.

Le voyage en chaloupe sera des plus sinistres. Seuls s’€léveront
sur la mer immobile, le bruit 1éger des rames frappant I’eau et le gé-
missement effrayant qui provient du vaisseau écrasé. La vaste mer
grise s’étend dans toutes les directions, absolument calme et inani-
mée. Méme les remous soulevés par la chaloupe disparaitront rapi-
dement, leur énergie immédiatement absorbée par ce plan dénudé.

Auprés de 1'épave, la chaloupe prendra les dimensions d’un
microbe. Le crine de la proue s’éléve a 10 métres au dessus des eaux.
La coque de I'étrange navire semble faite d’une piéce d’une sub-
stance noire et brillante totalement inconnue des personnages.

En accostant prés de 1’épave, les personnages repéreront une
échelle taillée dans 1'une des cotes et qui méne de la quille au pont.
Cette échelle conduit au pont principal. Hormis une échelle identique
de ’autre coté, c’est le seul acces facile au bateau.

Les Habitants du Navire

Abord du O Sidata, les personnages découvriront deux nouvelles
races. L'une d’entre elles, des humains appelés les Ingénieurs, a
congu et construit ce gigantesque navire. L’autre, les Kia, est une race
chaotique et destructrice, ne possédant plus de véritable culture. Les
Kia ont par hasard rencontré le O Sidata, I’ont abordé et tué la plupart
des Ingénieurs.

Les Kia controlent la partie arriére du navire. Ils sont sensibles au
son et ne supportent pas le gémissement du vaisseau agonisant. Les
Ingénieurs qui ont survécu ont tiré avantage de ce point et se sont ré-
fugiés dans les cales avant. Dotés d’une ample provision d’eau et de
nourriture, ils y ont survécu pendant des mois et sont encore capables
de tenir des années. Néanmoins, tot ou tard, le vaisseau blessé finira
par mourir. Une fois le gémissement stoppé, les Kia viendront sans
aucun doute les tuer.

Les Kia, méme s’ils sont désespérément a la recherche d’énergie
vitale, sont intelligents et savent que leur seule chance de survie est
de quitter ce plan. A cette fin, ils tenteront de tromper les personnages
en possédant les corps d’Ingénieurs tués. Ils se présenteront alors aux
aventuriers sous cette forme. Ils ne tenteront pas de se nourrir a partir
des personnages (méme si la dégustation du POU d’armures ou
d’armes démons n’est pas exclue) mais essaieront de s’en faire des
amis afin d’étre invités  bord du Pirate des Mondes et pouvoir quitter
ce plan. La plus grande peur des Kia reste la découverte par les per-
sonnages du groupe d’Ingénieurs survivants a I’avant du navire. Ces
derniers leur apprendraient alors la vérité sur les Kia. Pour éviter cela,
les Kia pourront utiliser leur pouvoir de controle des émotions sur les
personnages, les poussant dans un état de folie meurtri¢re, afin qu’ils
tuent les innocents Ingénieurs avant que la vérité n’éclate. En fait, le
plan des Kia prévoit donc 1’absorption de la totalité ou d’une grande
partie du POU des armures et armes démons des personnages, de
pousser les aventuriers 2 tuer les Ingénieurs et de les convaincre de
les emmener & bord du Pirate des Mondes afin qu’ils puissent quitter
ce plan. Une fois dans un univers sain et riche, les Kia tueront quatre
ou cing hommes d’équipage, dévoreront leur énergie, abandonneront
le corps des Ingénieurs, fuiront le navire et commenceront a explorer
leur nouveau monde. Pour plus d’informations sur les Kia et les In-
génieurs, reportez-vous au texte encadré ci-contre.

A Bord de ’Epave

Il y a cinq Kia a bord du vaisseau. Aprés avoir repéré 1’approche
lente et prudente des aventuriers, ils occuperont et animeront les
corps de quelques Ingénieurs morts. Puis, ils attendront I’arrivée du
groupe sur le pont principal. Les Kia s’avanceront, mains levées,
dans une attitude amicale. Ils ne tenteront rien contre les personnages
mais ont besoin d’un contact physique avec eux afin d’établir un lien
télépathique et apprendre leur langage.

Les Kia déguisés se montreront des plus amicaux et coopératifs.
Ils accueilleront les aventuriers a bord et leur raconteront leur triste
histoire. Ils expliqueront que leur vaisseau a échapper a tout contrdle
lors d’une grande tempéte du Chaos rencontrée entre les plans pour
finalement venir s’écraser dans ce monde terrible. Par miracle, ils ont
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survécu mais quelques uns de leurs infortunés compagnons, rendus
complétement déments par la tempéte du Chaos, se sont enfermés
prés de I’avant du navire. Les Ingénieurs/Kia déclareront alors que
ces victimes insensées lancent des raids contre eux. Complétement
submergés par le nombre, ils ne pensent pas pouvoir résister encore
trés longtemps. Dérangés par le gémissement du navire, ils tenteront
d’attirer le plus vite possible les personnages dans les tours ou ils
poursuivront les discussions sur le pont insonorisé. Si un aventurier
réussit un jet sous INTx1, il remarquera I’inconfort ressenti par les
Ingénieurs/Kia lorsque le vaisseau gémit.

De méme, si un personnage étudie de prés les Ingénieurs/Kia et
réussit un jet sous Voir, il remarquera que la peau des membres d’é-
quipage a un aspect desséché et pelé ; en fait les traces de décompo-
sition des cadavres. Néanmoins, les Ingénieurs sont une race
étrangere et il peut trés bien s’agir 12 de leur aspect normal. Les Kia
ont essayé de préserver au maximum les corps des Ingénieurs morts
(ce qui n’est pas trés difficile sur un monde ot il n’existe méme pas
une bactérie), néanmoins la dessiccation et 1'usure naturelle ont
commencé leur oeuvre.

Les Kia considerent les personnages comme leur seule chance de
s’évader de ce plan. IIs ont besoin d’embarquer 2 bord du Pirate des
Mondes. IIs accueilleront avec tous les honneurs les aventuriers et
écouteront leur histoire. Les Kia laisseront avec joie les personnages
s’emparer du Configurateur d’Entropie (méme s’ils n’ont aucune
idée de ce que cela peut étre et oll le trouver) mais les prieront de les
emmener loin de ce monde. La seule chose que craignent les Kia reste
la découverte par les personnages des Ingénieurs survivants et que
ces derniers leur révélent toute la vérité. De ce fait, ils feront tout pour
convaincre les aventuriers de tuer les Ingénieurs cachés a I’avant du
navire et qui seraient, selon eux, de dangereux tueurs psychopathes.
Ils leur montreront quelques uns des corps des victimes tuées par
leurs compagnons déments (en fait tués par les Kia eux-mémes). Si
les personnages demandent aux Ingénieurs/Kia de les accompagner
vers la partie avant du navire, ils déclareront étre par trop effrayés par
ces tueurs insensés. En fait, les Kia sont dans I’impossibilité physique
de s’approcher 2 moins de 30 métres du crine sous peine d’étre pa-
ralysés par le son qui en émane.

Les Kia pensent pouvoir drainer ’énergie vitale des Ingénieurs
survivants si les aventuriers parviennent 2 les faire sortir de leur ca-
chette. S’ils peuvent le faire sans étre vus par les personnages, ils fe-
ront sans doute bombance des Ingénieurs survivants avant
d’embarquer sur le Pirate des Mondes. Si 1’opportunité s 'en présente,
ils utiliseront leur pouvoir de contrdle émotionnel sur les person-
nages pour les convaincre que tout ce que raconte un véritable Ingé-
nieur n’est qu’un babillage insensé. Les Kia ne tenteront pas de
dresser les aventuriers les uns contre les autres, néanmoins les deux
pirates envoyés comme rameurs pourraient bien tenter leur appétit
sils sont laissés seuls.

Cette péripétie peut survenir alors que les aventuriers explorent
le navire en laissant les Kia seuls. Ils sauteront sur I’opportunité pour
quitter le corps des Ingénieurs et assumer leur forme immatérielle. Ils
regagneront leur enveloppe au retour des aventuriers mais I'un d’entre
eux se trompera de corps. Si I'un des personnages réussit un jet sous
INTxS5, il s’apercevra avec effroi que 'un des Ingénieurs/Kia ressemble
terriblement 4 1'un des cadavres qu’on lui a montré auparavant.




De méme, si les aventuriers restent en compagnie des Ingé-
nieurs/Kia, ils s’apercevront rapidement que ces derniers ne connais-
sent pas trés bien les syst¢émes du navire. Ils n’ont qu’une idée

(4 approximative de la section arriére, quant a I’avant ils en fourniront
o TP une description des plus grossiéres.
Explorer le O Sidata

Le O Sidata est d’une longueur de 75 meétres. Du fait de sa semi-in-
telligence, le vaisseau n’a besoin que d’un équipage de dix hommes. Il
est néanmoins équipé pour transporter 20 hommes plus huit officiers.

Les cloisons du navire sont toutes construites dans le méme ma-
PONT SUFERIEVR tériau métal/plastique/bois que la coque et le pont. Seules les armes

démons ou énergétiques, comme les lasers ou les lance flammes, lui
occasionnent des dommages. Méme dans ce cas, les avaries sont mi-
nimes et se résument tout au plus a des égratignures. Les entrées dans
les différents compartiments se font via des sas a iris. Ceux-ci s’ou-
vrent automatiquement dés qu’une présence physique est détectée
dans le champ d’identification se trouvant 2 1 métre devant le sas.
Tous les sas peuvent étre condamnés  partir de I’ordinateur central du
vaisseau. Les sas peuvent endurer 200 points de dégits avant de céder.

A différents moments lors de I’exploration du vaisseau par les per-
sonnages, ces derniers peuvent revétir les casques télépathiques uti-
lisés par les Ingénieurs pour communiquer et assurer le
commandement du vaisseau. Si I’un de ces casques est porté, I’aven-
turier entendra un murmure lointain. Seul un jetréussi en Ecouter per-
mettra au personnage de saisir les mots "Tuez moi... Par pitié, tuez
moi..." I1 sagit de la voix de 1’ Aleph, la créature vivante qui a €té uti-
lisée pour créer le navire. Son échine est brisée et la béte agonise
maintenant dans d’atroces souffrances depuis presque un an. Elle ne
désire que la mort qu’elle accueillerait comme une délivrance. Les
aventuriers ne pourront connaitre 1’origine de cette voix et commu-
niquer avec la créature qu’en se liant mentalement a I’ ordinateur. Ce-
lui-ci et I’esprit de la créature ne sont qu’une seule et méme chose.

Le Pont Principal

Celui-ci recouvre toutes les longueur et largeur du vaisseau. Il est fait
du méme matériau que la coque. S’il parait glissant, les personnages s’a-
percevront rapidement qu’il est d’une adhérence remarquable.

Les Spires

Le Pont

Situé dans une spire a I’arriére du navire, on accéde au pont par
un sas A ouverture automatique. La plupart des systémes du vaisseau
peuvent étre contrdlés a partir de ce point. Les commandes peuvent
étre assurées manuellement ou 2 I’aide des casques télépathiques.
Néanmoins tous les contrles manuels ont été déconnectés et les cas-
0555?‘3’ ‘ ques télépathiques seront sans utilité pour quelqu’un ne connaissant

il pas la procédure de commandement. Celle-ci ne peut étre apprise
qu’en se liant directement a I’ordinateur du vaisseau via les casques
télépathiques se trouvant dans la salle de 1’ordinateur. |

Si un personnage possédant des facultés intellectuelles supé-
rieures A la moyenne explore le pont, il peut étre capable de détecter
le systéme informatique vivant une fois le sas franchi. Un aventurier
dont le total en INT et POU est supérieur a 32 pourra effectuer un jet
sous 2xPOU. En cas de réussite, il détecte la présence de I’esprit semi
vivant de I’ordinateur. En se concentrant sur cette présence, le per-
sonnage est conduit vers la salle de 1’ordinateur et aux casques télé-
pathiques reliant directement a I’esprit de la machine.

Le pont est composé de deux niveaux. La partie supérieure se
trouve & une hauteur de 3 meétres et est accessible par des marches.
11 s’agit du centre de contréle du O Sidata. Il ne contient qu’une cou-
chette, similaire a celle du Pirate des Mers. Elle est entourée d’un
poste de contrdle a touches sensitives et relié a I’ordinateur. Un cas-
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G ]
=05 @)sPiRe que télépathique tout proche doit étre utilisé pour faire fonctionner
® co;vF/ﬂ(/RA'rfaﬂ les systémes. Si les personnages ne se sont pas reliés a 1’ordinateur
g TROPIE. et ne connaissent pas les procédures de commandement, ils n’enten-
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dront qu'un amalgame de sifflements et de chuintements lorsqu’ils
revétiront le casque. A 1’arriere plan de ce bruit électronique, on peut
entendre une voix mais les mots prononcés sont inintelligibles. Seul
un jet réussi en Ecouter permettra a un personnage d’entendre la sup-
plique du vaisseau vivant : "Tuez moi ! Par piti¢, tuez moi !"

La partie inférieure du pont contient six couches supplémentaires
et des instruments divers. Les contrdles sont coupés mais lorsqu’ils
fonctionnent, une image tridimensionnelle emplit le pont entier. Elle
fournit des données sur la posmon du vaisseau dans le multivers et
des informations sur le plan occupé par le O Sidata.

Tout personnage possédant de bonnes notions en technologie re-
connaitra quelques uns des contrdles du vaisseau et comprendra leur uti-
lité¢ mieux que les Kia/Ingénieurs. Malheureusement, tous les controles
de premiére importance ont été bouclés et I'on ne peut y accéder que par
I'ordinateur en utilisant la procédure de commandement.

Salle des Communications

Cette piéce semi circulaire en déme contient deux couchettes et
une paire de casques télépathiques. Si la procédure de commande-
ment est connue, les casques permettent de multiplier a 'infini la
puissance télépathique d’un individu. Il devient alors possible d’éta-
blir des contacts avec des centres identiques sur d’autres plans. L'u-
tilisateur n’a qu’a reconstituer une image mentale du lieu avec lequel
il désire communiquer. En cas de réussite, on se retrouve dans le lieu
désiré, capable de voir, entendre, sentir I’environnement. Le toucher
reste toutefois impossible.

Malheureusement, comme le reste des systémes du vaisseau, les
contrbles sont bouclés et ne peuvent étre ouverts qu’avec la procé-
dure de commandement appropriée. Néanmoins, 1’appareil est en-
core réglé pour recevoir tous les messages émis en direction du 0
Sidata et les casques télépathiques peuvent donc servir a cet usage.

Durant plusieurs mois, les Commandeurs du plan originel des In-
génieurs ont essayé de rentrer en contact avec le vaisseau. Les
Commandeurs se doutent que I’équipage du O Sidata a rencontré des
problémes. Ils ont perdu la position du vaisseau dans le multivers
mais savent d’aprés leurs rapports qu’il existe toujours. Il est possi-
ble que les Commandeurs essaient d’établir un contact alors que les
aventuriers se trouvent dans la salle. Les murs de la salle de commu-
nications pulseront alors d’une douce lumiére verte, signal qu’un
contact avec 1’équipage esttenté. Les Commandeurs n’effectuentque
des transmission irrégulieres et complétement au hasard. Si I’un des
personnages revét un casque, il se trouvera en train de parler a un
groupe d’hommes connus sous le nom de Commandeurs des Ingé-
nieurs. Grace a ces derniers, 1’aventurier apprendra quelques €lé-
ments du désastre qui s’est abattu sur le O Sidata. Méme si les
Commandeurs ne connaissent pas tous les détails, ils savent que le
vaisseau a été envahi par une forme de vie intelligente qui a tué pres-
que tous les membres de 1’équipage. IIs ne savent rien d’autre. La
seule aide qu’ils sont susceptibles d’apporter est de suggérer aux per-
sonnage de se lier & I’ordinateur et d’examiner les fichiers du vais-
seau. Les Commandeurs ne connaissent pas les dangers encourus par
un cerveau humain se livrant a ce genre d’exercice et par conséquent
ne peuvent en avertir les aventuriers.

Les Non Ingénieurs utilisant les appareils de communication
prennent un risque. Au moment de retirer le casque, le personnage
devra effectuer un jet de POU contre celui de 15 de la machine. En
cas d’échec, I’aventurier deviendra fou pendant 1D4 heures. Il ne fera
que baver prostré dans un coin, incapable d’une action ou d’une pensée
cohérentes jusqu’a ce que les effets de la démence se soient dissipés.

Salle de I’Ordinateur

La salle de I’ordinateur se trouve 2 la base de la plus haute spire
du centre de commandement. Une couchette se trouve au centre de
cette piece froide et aux murs gris. Un casque télépathique habituel
estutilisé pour relier I utilisateur directement a I’intelligence semi ar-
tificielle qu’est I’ordinateur du O Sidata. La structure physique de
I'ordinateur remplit le reste de la spire. Allongé sur la couche, la téte
tournée vers le haut, le personnage peut voir le cerveau semi organi-
que du vaisseau vivant. Celui-ci pulse et luit, des étincelles d’énergie
apparaissant entre ses neurones.
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Chaque aspect du vaisseau est controlé par cet ordinateur, des sys-
témes vitaux au fret. Une intelligence libre reste toutefois nécessaire
pour introduire les informations et prendre les décisions nécessaires
2 la bonne marche du vaisseau.

L’ordinateur contient également des enregistrements complets
des voyages du O Sidata, y compris I"attaque des Kia. Toute personne
qui se reliera A I’ordinateur et explorera les fichiers ressentira 1'hor-
rible douleur éprouvée par les malheureux tués par les Kia. Il appren-
dra comment leur énergie vitale a été drainée et comment les cadavres
sont utilisés comme moyen de déplacement par les Kia. L’utilisateur
ressentira le désespoir des membres d’équipage qui se cachent depuis
des mois 2 I’avant du vaisseau, incapables de quitter leur sanctuaire
hormis pour de bréves sorties. L'utilisateur sentira également la dou-
leur du vaisseau lui-méme, la créature agonisante dont I’échine est
brisée. Seul le lien avec I’ordinateur permettra au personnage de
communiquer avec le vaisseau/créature et de connaitre les différentes
procédures de commandement nécessaires au fonctionnement des
systémes du vaisseau. Le vaisseau fera part de sa douleur et deman-
dera au personnage de le détruire en surchargeant le générateur cen-
tral. Le vaisseau mourant en expliquera le moyen. Il veut mettre un
terme a son enfer.

N’importe qui peut revétir le casque et tenter d’établir le lien.
Néanmoins, tout personnage possédant un total en INT et POU infé-
rieur 2 30 est condamné A I'échec et devra en subir les terribles consé-
quences. Si le total est supérieur a 30, I’aventurier devra réussir un
jet sous POUXS pour établir le lien initial. Tout personnage qui tente
d’établir le lien et échoue devra effectuer un jet sous POUxX3 ou de-
venir fou, paranofaque et irrationnel pendant 1D6x10 minutes.

Si le personnage réussit a se lier a la mémoire de I"ordinateur, il
se sentira arracher a la salle de 1’ ordinateur et catapulter dans une réa-
lité structurée d’&vénements passés. Il sera capable de voir, entendre
et sentir. Explorer tous les fichiers de I’ordinateur nécessite 10+1D6
minutes. Ceci fait, le personpage sera complétement exténué. Un
aventurier découvrant les fichiers de 1’ordinateur devra réussir un jet
sous POUX35 ou devenir fou pendant 1D6x10 minutes. Durant cette
période, I’aventurier deviendra un paranoiaque violent mais sera in-
capable de communiquer ou d’agir rationnellement d’apres ce qu’il
a découvert. Une fois remis, le personnage aura gagné les compé-
tences de Lire/Ecrire et Parler Ingénieur a des niveaux respectifs de
70+1D20 % et 80+1D20 %. Il connaitra également toutes les
commandes secrétes nécessaires pour opérer les différents systemes
du vaisseau.

Salle des Cartes

Les murs de cette salle sont complétement nus et elle ne contient
que deux couchettes. Néanmoins, lorsque les instructions correctes
sont mentalement données, I’ordinateur projette une série de cartes
tridimensionnelles dépeignant la configuration présente du multivers
ainsi que les caractéristiques des mondes que le vaisseau a exploré.
L’un des buts du voyage du O Sidata était de cartographler un secteur
du Million de Spheres. C’est pourquoi les cartes sont si nombreuses.
Des cartes détaillées des Jeunes Royaumes ou de la Terre du Tragique
Millénaire sont disponibles.

Magasins

Cette zone de stockage contient de nombreux objets. Cela va du
matériel de réparation a I’équipement médical. Tous ces objets sont
d’une conception étrangére et complétement inutilisables par les
aventuriers sans 1’aide des Ingénieurs ou de I’ ordinateur. Les maitres
de jeu sont invités a créer des articles qui pourraient étre utiles aux
personnages et a les placer dans cette salle.

Centre Médical

Des caissons de taille humaine sont alignés le long des murs du
centre médical. Ils sont reliés a 1’ordinateur et aux appareils médi-
caux. Les Ingénieurs sont des biotechnologues, experts dans les te-
chniques de reproduction de génes, de clonage, de raccords nerveux
et de neurochirurgie. Toute créature placée dans 1’un de ces caissons
est immédiatement scannée par I’ordinateur et toutes ses maladies et



blessures automatiquement traitées. Les blessures guérissent au ry-
thme de 1 point de vie toutes les 30 minutes. Certaines maladies peu-
vent étre guéries alors que 1’évolution d’autres ne sera que ralentie.
Des membres endommagés peuvent étre remplacés a partir d’un
stock de matériel génétique contenu dans les réserves du vaisseau.
Les génes sont comparés, un nouveau membre cloné et I’appareil le
connecte aux terminaisons nerveuses existantes. Ce processus néces-
site 2 heures. Les systémes médicaux, comme tous les autres, ont été
bouclés par I’ordinateur.

Un de ces caissons peut étre démonté et installé a bord du Pirate
des Mondes. Si Mikkl Grathorn en a le temps, il peut tenter 1’opéra-
tion. Retirer un caisson nécessite 12 heures. L’installer a bord du Pi-
rate des Mondes requiert un jet sous INTx1. En cas d’échec, la
machine ne fonctionnera pas. Si les personnages bénéficient de I’aide
d’un Ingénieur, ils pourront démonter 1’engin en moins de 2 heures.
La compétence en Ingénierie est alors utilisée pour savoir si le cais-
son a survécu au voyage.

La zone plus petite du centre médical contient un laboratoire ou
se trouve I’équipement nécessaire a 1’étude de la flore et de la faune
étrangeres.

L’Observatoire

Cette spire contient un ascenseur anti gravitationnel capable de
soulever jusqu’au sommet de la tour des objets d’une TAI infé-
rieure A 30. Des mains courantes installées en spirale le long des
parois permet 4 un individu de contrdler son mouvement. En em-
poignant une main courante, on peut ralentir, stopper ou inverser
sa progression.

Toutes les parties qui se trouvent en face du personnage lors de
sa montée deviennent transparentes, ce qui lui permet de regarder ce
qui se passe a I’extérieur. Un ensemble de senseurs au sommet de la
spire permet & I’ordinateur de projeter un rapport holographique en
Ingénieur sur les conditions atmosphériques et géographiques de
I’environnement. Ce systéme n’est pas bouclé et reste parfaitement
opérationnel.

Chambre de Navigation

C’est la que se trouve le Configurateur d’Entropie. Monté au des-
sus d’une couchette, le Configurateur est suspendu dans un champ
identique a celui de I’observatoire. Il est identique a celui que les per-
sonnages ont vu a bord du Pirate des Mondes.

Mikkl Grathorn commencera immédiatement a le démonter, un
processus qui lui demandera 4 heures. Le globe peut également étre
déconnecté par un personnage doté d’une INT de 15 ou plus. Il lui
faudra alors 8 heures. Si les personnages bénéficient de ’aide d’un
des Ingénieurs, le temps sera réduit a une demi heure.

44

Le Pont Inférieur

Le pont inférieur est accessible par des escaliers situés entre le pont
et I’observatoire. L’essentiel de sa surface couvre les quartiers de 1’équi-
page, les cargaisons ou les stocks. Les récifs qui ont défoncé le O sidata
ont percé la partie bibord inférieure et de I’eau y a pénétré. Le O Sidata
a cicatrisé autour de ces rochers, empéchant I’océan de I’engloutir.

L’Intérieur

L'intérieur du O Sidata rassemble des exemples étonnants de biote-
chnologie. Les murs des ponts inférieurs semblent vivre. Ils sont hérissés
de conduits et de cibles conduisant ou provenant du générateur central
du vaisseau. Alors que les tours du pont supérieur sont construites dans
la méme matiére noire et chitineuse de la coque, le pont inférieur est
une partie de la créature vivante elle-méme, gardée en état de semi
conscience par ’ordinateur et 1’énergie fournie par le générateur.

Quartiers de I’Equipage

Ces quartiers contiennent 20 cabines qui servent aux Ingénieurs
durant les voyages. Chaque cabine est de taille humaine et de forme
rectangulaire. Elles sont fermées par des portes opaques qui s’ou-
vrent en glissant au toucher. Le nom de I’occupant est écrit au dessus
de chacune en langue Ingénieur. A intérieur, on peut trouver des
couchettes verticales et un casque télépathique similaire a tous ceux
découverts sur le vaisseau.

Les cabines ont deux fonctions importantes. D’abord chacune
d’entre elles est reliée a1’ ordinateur et peut générer des constructions
mentales d’environnements propres a relaxer I’utilisateur. La plupart
des cabines sont programmées pour générer un environnement spé-
cifique imitant la demeure d’un Ingénieur particulier. Il se retrouve
alors en contact avec des enregistrements actifs de ses proches et
amis. D autres cabines procurent des enregistrements d’événements
sportifs, de bordel, de représentations culturelles etc...

Les cabines fournissent également de la nourriture. L’utilisateur
visualise I’'image d’un banquet et se retrouve mentalement en train
de dévorer un délicieux repas. En réalité, I’ordinateur injecte a I'In-
génieur des composés chimiques qui satisfont ses besoins vitamini-
ques et nutritionnels. Pour un Non Ingénieur, le banquet imaginaire
s’avérera écoeurant, la nourriture sera d’une consistance sirupeuse et
par trop sucrée. L'injection effectuée par I’ordinateur ne fera aucun
mal aux personnages mais ceux qui manqueront un jet sous CONx4
se sentiront nauséeux. Les cabines sont également interactives. Les
membres d’équipage peuvent pénétrer dans les constructions imagi-
naires des autres Ingénieurs et s’y comporter de fagon tout a fait nor-
male. Si un aventurier réussit un jet sous INTx1, il remarquera que
les cabines n’ont pas €té utilisées depuis longtemps.

Embarcadere

Toute la partie arriere du vaisseau est occupée par un immense em-
barcadére nécessaire au déplacement et au stockage de grosses
piéces. Des véhicules de chargement sont rangés dans des boxes sur
le coté babord de cette partie. Ils sont adaptés a la taille des Ingénieurs
et commandés mentalement grice a des casques télépathiques. Ces
véhicules ne sont pas bouclés par I’ordinateur et sont opérationnels.

Si I’on ouvre les immenses portes, 1’eau se précipitera a 1'inté-
rieur, engloutissant le vaisseau en 2D6 heures. Les portes ne peuvent
étre ouvertes que sur ordre direct donné par I’ordinateur.

Nacelles de Sauvetage

Cette partie contient 30 nacelles de sauvetage 2 la taille des Ingé-
nieurs. Elles sont suffisamment grandes pour accueillir un membre
d’équipage. Lorsqu’elles sont activées, elle peuvent transporter une
personne loin du vaisseau dans le plan le plus proche. Une fois lan-
cées, elles émettent un signal de détresse qui peut étre détecté du plan
d’origine des Ingénieurs. L'Ingénieur en fuite est maintenu dans un
état d’animation suspendue durant tout le processus.

Lorsque les Kia ont attaqué, le capitaine du O Sidata a fait préparer



les nacelles mais les Ingénieurs assiégés n’ont pas eu la chance de
pouvoir s’en servir. Les nacelles sont toujours prétes, méme si leur
systéme de lancement a été bouclé par I’ordinateur. Si les Ingénieurs
sont sauvés par les aventuriers, 4 1a possible exception de Q11, ils les
utiliseront pour fuir et &tre récupérés plus tard par leur peuple.

Soute

L’immense soute est un enchevétrement de cloisons brisées et de
restes luisants de la coque. L’eau a tout envahi et atteint une profon-
deur de 1 métre 20. Des débris flottent 4 sa surface. Suspendus a des
riteliers le long des murs, on peut voir des centaines de caisses d’un
noir mat. Elles sont toutes fermées par serrures électromagnétiques.
Quelques unes sont tombées et flottent silencieusement sur les eaux.

Les caisses contiennent des poteries, des bijoux, des armes, des
objets d’art ou technologiques ramassés dans les différents mondes
visités par le O Sidata. Des rapports en langue Ingénieur indiquent
I'usage de chaque objet et sa valeur relative. On peut découvrir a peu
prés n’importe quoi, des livres d’alchimie & des montres digitales. Il
y a également une vaste collection d’armes provenant des Jeunes
Royaumes, de la Terre du Tragique Millénaire et d’autres endroits.
Les caisses ne peuvent étre forcées qu’avec beaucoup d’efforts. Un
minimum de 50 points de dégats doit étre infligé pour ouvrir une
caisse. La quantité de points de dégits infligés est alors exactement
égale au pourcentage de chances que les objets contenus aient ét€ en-
dommagés durant le processus. Les maitres de jeu devront décider
ce que lamajorité des caisses contient. Néanmoins, I'une d’entre elles
contient un répliquant de haute technologie.

1 Le Répliquant

De prime abord, le répliquant ne semble &tre qu’un mannequin de
magasin, asexué et nu. Toutefois, cet étre est intelligent et peut sur
commande imiter les caractéristiques de n’importe quel humain (homme
ou femme) qu’il a connu ou rencontré. L’imitation comprend les intona-
tions de la voix mais les facultés et compétences restent celles du répli-
quant. La chance que la réplique soit presque parfaite est égale a la
compétence Mémoriser du répliquant moins le POU de la personne qu’il
essaie d’imiter. Si la doublure est imparfaite, un observateur pourra dé-
tecter la supercherie sur un jet sous INTx1.

Les Ingénieurs cachés dans la proue ont aménagé bon nombre de
pieges destinés aux Kia. Ces pi¢ges sont détaillés ci-dessous et de-
vront étre employés 2 la discrétion du maitre de jeu.

O Des cibles attachés a des traverses sciées sont dissimulés sous
’eau. Ils ne peuvent étre découverts que sur un jet réussi en
Voir. Si un aventurier trébuche sur ’'un de ces cébles, 2D3
caisses commenceront A vaciller avant de tomber sur lui.
Chaque caisse a une TAI de 4 et tombe d’une hauteur de 1D6
métres. A moins que le personnage ne réussisse un jet en
Eviter, il endurera des dégéts suivant la table suivante :
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Tout personnage se trouvant & moins d’'un metre de la
personne qui a déclenché le piege devra réussir un jet en
Eviter ou étre frappé par une des caisses.

[d Certaines caisses contiennent des explosifs recueillis sur
d’autres plans. Ces caisses ont été réglées pour exploser
lorsqu’un cible est arraché, infligeant 3D6 points de dégits a
toutes les personnes se trouvant & moins d’1 metre 50 de
I’explosion. A nouveau, le cable est dissimulé sous I’eau et ne
peut étre détecté que grice a un jet réussi en Voir. Le
désamorcage de ces explosifs nécessite des connaissances
particuliéres. Si un personnage non averti tente de désamorcer
une bombe, celle-ci se déclenchera 2 moins que 1’aventurier
ne réussisse un jet sous POUX1.

0 Les caisses en métal forment d’excellents conducteurs et
certaines d’entre elles sont équipées de petites batteries qui
infligeront des chocs violents si I’on touche a la caisse. Ces
caisses ont été posées a des endroits stratégiques par les
Ingénieurs. Certaines sont posées en évidence pour exciter la
curiosité, d’autres obstruent le passage lors de la progression
dans la soute. Si une personne portant une armure métallique
touche 1’'une de ces caisses, il devra opposer sa CON a un
choc électrique d’une VIR de 12. En cas d’échec, le
personnage endure 1D6 points de dégats. En cas de réussite, il
ne perdra que 1D2 points de vie. Dans tous les cas, le
personnage est projeté 1D2 meétres en arriére (1a ol se trouve
un second piége bien siir).

Le Générateur Central

Le générateur central, refuge des six Ingénieurs survivants, se
trouve derriére une immense cloison & ’extrémité avant de la soute.
Ils ont bloqué le sas avec des cibles de fagon a ce qu’il ne puisse plus
étre ouvert que de I'intérieur.

Un gigantesque globe multicolore et irisé domine le centre de la
salle. Il est relié a une multitude de conduits, cébles et connections
organiques. Il s’agit en fait du centre nerveux du vaisseau. Le bruit
du gémissement y est particulierement horrible et difficilement sup-
portable aux oreilles des personnages.

Les Ingénieurs ont établi un petit campement au milieu de la ma-
chinerie du générateur central mais ont terriblement souffert d’avoir
été prisonniers ici pendant des mois. Ils sont sales, fatigués et leurs
yeux sont affolés. Perpétuellement sur leurs gardes, ils sont devenus
paranofaques et vis a vis des personnages, ils peuvent sembler
complétement déments comme le leur ont dit les Kia.

En vérité, les Ingénieurs ont enduré d’épouvantables souffrances.
Pendant des siécles, ce peuple a vécu, non pas dans un monde phy-
sique, mais dans celui issu de leur imaginaire ; les ordinateurs se char-
geant de leur fournir tout le confort nécessaire. Emprisonnés dans un
monde réel, ils sont désorientés et solitaires, a peine en mesure de
comprendre le cauchemar qu’ils vivent. Ils peuvent prendre les per-
sonnages pour des ennemis. Ils ont déja été témoins de la faculté que
possédent les Kia a posséder les cadavres de leurs proies et, méme
s’ils sont mal équipés pour se battre, leur instinct de survie est im-
mense.

Les Ingénieurs tenteront d’apprendre le langage des aventu-
riers, espérant les contacter par télépathie. S’ils peuvent les tou-
cher, établir le lien ne nécessitera que quelques secondes.
Toutefois, s’ils doivent sonder I’esprit des personnages sans
contact physique, le processus durera 1D10+2 rounds aprés I’en-
trée des aventuriers dans le générateur central. Si 1’'un des aven-
turiers a appris a parler la langue Ingénieur (télépathiquement
bien siir), il peut les convaincre en réussissant un jet en Persuader
que le groupe vient en ami.

Les Ingénieurs, une fois que les aventuriers auront réussi a péné-
trer dans le générateur central, se précipiteront se cacher dans diffé-
rents coins en emportant avec eux leurs armes primitives. Ils
espionneront les personnages a partir de ces cachettes. S’ils man-
quent leur jet en Se Cacher, ils se lanceront a I’attaque. Il est possible
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que plusieurs, voir tous les Ingénieurs, soient tués avant que le
contact télépathique ne soit établi et I’erreur réalisée.

Si des Ingénieurs survivent a cette rencontre, Q11 sera parmi eux.
Ala différence de ses compagnons, Q11 a un esprit aventureux et si
on lui en donne 1’occasion, se joindra aux pirates. Mikkl Grathorn
trouvera Q11 particuliérement charmant. Il s’agit de la seule per-
sonne qu’il ait rencontrée depuis quelques temps avec laquelle il
puisse discuter de problémes scientifiques et technologiques.

La plupart des fonctions du vaisseau peuvent étre contrélées a par-
tir de ce centre. Sion le leur suggére, les Ingénieurs peuvent reprendre
en main certains systémes bloqués par I’ordinateur. Jusqu’alors les
Ingénieurs n’ont jamais osé tenter une telle chose mais 1’apparition
des aventuriers pourrait bien étre le déclic qui les pousse a agir.

Le Camp

Le camp est un ramassis de tentes improvisées & partir des maté-
riaux sauvés du naufrage. Des débris de nourriture pris a la va vite
dans les magasins du vaisseau, des simples litiéres 8 méme le sol et
des toilettes chimiques ont été rassemblés dans un coin discret.

Le Générateur

Cette machine complexe est au dela de la compréhension des per-
sonnages, méme sorciers ou scientifiques. Le globe n’est ni plus ni
moins qu’un réacteur a particule.

Si 300 points de dégats sont infligés au globe, celui-ci rentrera
en surchauffe. Le feed-back neural occasionné au vaisseau vivant
provoquera un choc massif qui le tuera et mettra fin a ses souf-
frances. De fait, le globe cessera d’évacuer I'énergie qu’il
contient et une explosion surviendra dans les deux heures. Le O
Sidata sera alors réduit a un amas de particules élémentaires, ne
laissant rien derriére lui hormis un nuage en forme de champignon
s’élevant lentement.

Conclusion

Les conclusions de cette aventure sont multiples. Les Kia peuvent
avoir complétement trompé les personnages et une fois a bord du Pi-
rate des Mondes, semer la destruction dans I’équipage de Maria avant
de s’en aller.

Les Kia peuvent avoir été vaincus et les Ingénieurs sauvés. Dans
ce cas, ces derniers pourront suggérer de démonter un caisson de gué-
rison et de I’installer a bord du vaisseau pirate. Ils y parviendront en
deux heures. Effectuez un jet sous leur compétence en Ingénierie
pour vérifier si le projet est un succes. Le caisson ne pourra plus rem-
placer les membres perdus mais ses autres pouvoirs curatifs resteront
les mémes.



Les personnages peuvent apprendre ou rester dans 1’ignorance du
désir du vaisseau d’étre détruit. Il y a deux fagons d’y parvenir. Les
portes de 1’embarcadére peuvent étre ouvertes, permettant a 1’eau
d’entrer et d’inonder le navire. Celui-ci sera alors arraché aux récifs
et sombrera. Le second moyen et sans doute le plus spectaculaire est
de provoquer la réaction nucléaire en chaine. Dés que la surchauffe
aura lieu, des sirénes retentiront et des lumiéres s’allumeront de tous
les cotés. Cet avertissement dure deux heures, annongant la destruc-
tion imminente du vaisseau. Cet événement est irréversible. L’explo-
sion en résultant désintégrera I’épave et atteindra sans doute le Pirate
des Mondes en fuite. L’énergie reldchée par cette explosion se répan-
dra dans tout le plan et le réveillera. Il s’agira ni plus ni moins que
du premier pas vers le retour de la vie dans ce monde.

Dans le pire des cas, les aventuriers ne parviennent pas a retrouver
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le Configurateur d’Entropie et mettent dans le méme temps la réac-
tion nucléaire en route. Ce probléme peut étre résolu si I'un des In-
génieurs a été sauvé par le groupe. Celui-ci sera capable de réparer
le Configurateur en panne installé a bord du vaisseau pirate, lui per-
mettant ainsi de fuir. Si ce n’est pas possible, I’'un des personnages
aura probablement exploré I’ordinateur, il se découvrira alors des
compétences en Ingénierie (50+1D20 %) et peut essayer de réparer
I’appareil. Si tout échoue, le Pirate des Mondes, alors qu’il essaiera
de s’éloigner du lieu de I’explosion, sera pris dans le souffle nucléaire
et projeté a travers les plans pour arriver finalement sur Albyon, I’ar-
rét de la prochaine aventure. Cette derniére méthode équivaut a un
échec total des aventuriers et ils devront donc étre sévérement péna-
lisés. Ils souffriront tous d’horribles briilures par radiation, de muta-
tions hideuses, de maladies et finalement mourront.
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Les Mailles du Chaos

Sur le monde d’Albyon, vit un homme s’appelant Justin Carrock
qui, selon les dires de Maria, connait la localisation du Couteau Pla-
naire. Justin Carrock est un homme morose, troublé, sous 1’emprise
de drogues et une manifestation du Champion Eternel. Justin est le
pere de Maria, toutefois la jeune femme, depuis longtemps éloignée
de lui, ne le dira pas aux personnages. La derni¢re fois que Maria
a vu Carrock, elle n’avait pas plus de huit ou neuf ans. Bien
qu’elle sache que Carrock est son peére, elle ignore que Pollidémia
est sa soeur ainée. C’est seulement lorsque les personnages ren-
contreront et parleront a Victoria Constant, la compagne de Justin
Carrock et la mére des deux soeurs, qu’ils apprendront la vérité.
Justin Carrock dans son role de Champion Eternel est actuelle-
ment a la recherche du Couteau Planaire, pensant que 1’objet est
la source et la cause des pulsations du Chaos qui sont récemment
apparues sur le monde d’Albyon. Les personnages en partant de
la cité de Londshire pistent Carrock de place en place, retrouvant
finalement cet énigmatique personnage vers la fin du scénario et
en plein coeur du Chaos.

Pendant ce temps, Pollidémia, informée par Astralgyx de I’al-
liance des personnages avec Maria, a envoyé un groupe d’assassins
assoiffés de sang en Albyon, dirigés par son démon, Gath, pour at-
tendre et surveiller ’arrivée du Pirate des Mondes. Pollidémia
connait le Couteau Planaire et pense, & juste titre, qu’ils se montreront
a un moment ou & un autre dans le monde d’Albyon.

Le Couteau Planaire

Cette arme démon 2 double lame fut forgée il y a des sieécles par
les Seigneurs du Chaos et fut congue pour étre utilisée contre les
Kynn K'Tal, si Gashoram ou tout autre Seigneur trouvait un moyen
de les réveiller. Les Seigneurs du Chaos eux-mémes craignaient ces
étres puissants et s’inquiétaient que I’un d’eux puisse ramener ces en-
tités a la vie, dans le pari de les dominer.

Une folie si totale était liée a ce couteau, que 1’arme s’avéra in-
contrdlable, méme par les forces du Chaos, et la lame fut finalement
abandonnée. Des siécles plus tard, I’arme fut découverte par un
Champion de la Loi qui, au moyen d’un artefact provenant d’un plan
technologique, parvint & dominer le pouvoir contenu dans la lame.
Plus tard, lorsque cet objet fut perdu, la dangereuse arme fut a nou-
veau abandonnée et est restée inutilisée depuis ce temps.

Lorsque le Couteau Planaire réside, durant un certain temps au
méme endroit, il commence de lui méme a créer une zone de Chaos
complet. Celle-ci prend la forme d’un vaste filet qui semble exister
a I’extérieur de 1’espace normal. Les extrémités de ses mailles sont
ancrées dans différents plans d’existence ou elles forment comme des
entrées de tunnel. Ces tunnels conduisent au centre du filet ol réside
le Couteau. La plupart de ces "senseurs" chaotiques ont été clos par
différents gardiens de la Loi.

Le Plan d’Albyon

Le monde connu sous le nom d’Albyon est un type de plan assez
familier ; d’une certaine maniére similaire a celui de I’Europe de la
Terre du 16 éme siecle.

Albyon est le pays dominant, une ile qui tire son nom du plan en-
tier. Dirigée par un monarque héréditaire, le Roi Victor Regis, Albyon
garde un oeil attentif sur ses voisins, ses rivaux potentiels, les nations
confédérées connues sous le nom d’Empire Charlon.

Ce plan est plus loyal que les Jeunes Royaumes et la technologie
domine sa culture. L’existence de la magie est reconnue mais consi-
dérée par beaucoup comme étant quelque chose de sombre et de mau-
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vais. Les arts de la sorcellerie sont rarement pratiqués et seulement
en secret. La culture est, par bien des aspects, identique a celle de
I’Angleterre Elisabéthaine. Les peuples d’Albyon parlent "I’ An-
glois" et s habillent de vétements semblables a ceux de la Terre his-
torique. Les épées y sont peu utilisées, servant le plus souvent de
décoration ou comme marque d’un poste important. Les armes a feu
a poudre noire sont 1’équipement du principal guerrier.

Langages

La langue la plus souvent rencontrée en Albyon est une forme de
langue commune semblable a celle des nombreux autres mondes du
Multivers. Tout personnage possédant les compétences Lire/Ecrire
ou Parler a 80 % ou plus utiliseront ces compétences sans aucun pro-
bleme. Des personnages aux capacités moindres devront faire un jet
de compétence pour pouvoir utiliser correctement leur compétence
lorsqu’ils traitent d’un sujet d’importance.

Sorcellerie

La pratique de la sorcellerie est difficile. Les invocations d’é-
lémentaires, de démons ou autres prend cinq fois plus de temps
que la normale, demande une dépense de pouvoir cinq fois supé-
rieure a celle habituelle et est exécutée a seulement 1/5 du pour-
centage normal d’invocation (arrondissez par exces). Il est
possible que les Seigneurs Elémentaires puissent étre contactés,
mais seulement dans des conditions les plus exceptionnelles. Les
Seigneurs des Bétes sont tout aussi difficiles a appeler et seule-
ment dans les parties les plus primitives du monde. Les Seigneurs
du Chaos et de la Loi sont incapables d’accéder a ces royaumes
et ne peuvent pas y étre invoqués.

Bien que la pratique de la magie ne soit pas illégale, des dé-
monstrations au grand jour ou méme parler ouvertement de telles
choses peut amener des problémes. Il y a encore moins d’un siecle
des gens étaient brilés pour étre soupgonnés d’exécuter de telles
pratiques. Une grande partie des citoyens d’Albyon pensent en-
core que c’est le meilleur moyen de traiter avec les sorciéres et les
magiciens. Les personnages utilisant la magie devront faire atten-
tion a ce qu’ils disent et font.

Armes et Armures

Il existe au moins un type d’épée utilisée en Albyon qui ne sera
pas familier aux personnages. C’est I’estoc (Panzerstecher), une épée
lourde d’estoc congue pour étre utilisée par la cavalerie comme une
sorte de lance auxiliaire. Elle fait 1D8 points de dégats.




On trouve aussi ici une nouvelle arme 2 distance, le dard lancé a
lamain. 11 fait 1D4 points de dégats et peut étre lancé précisément
jusqu’a 15 métres.

Les armes a feu développées et utilisées dans le monde d’Al-
byon ressemblent aux armes classiques de notre Terre d’il y a
quelques siécles. Ces armes utilisent une sorte de poudre noire
faite du mélange de deux plantes courantes sur Albyon. A cause
de la nature instable de cette poudre, elle se dégrade rapidement
dans d’autres mondes plus chaotiques que celui d’Albyon. Dans
les Jeunes Royaumes, par exemple (en utilisant la formule indi-
quée dans 1’introduction), la poudre a 20 % de chances par jour
de devenir inerte et inutilisable.

Une liste sommaire des armes 4 poudre noire trouvées dans ce
plan est indiquée dans le tableau ci-dessus.

Maladresses

Si en utilisant une arme a feu un personnage réalise une mala-
dresse, jetez 1D6 et consultez la table suivante :

Descriptions des Armes a Feu

Le pistolet de poche, comme son nom I'indique, est une trés petite
arme pouvant étre dissimulée dans les poches d’un manteau ou d’une
cape. Certains modgles chers ont deux canons leur permettant de tirer
deux fois de suite, mais il faut deux fois plus de temps pour recharger.

Le pistolet dispose d’un canon plus long qui augmente grande-
ment la distance de tir et la puissance de 1’arme. Il est généralement
porté dans un étui en cuir fixé sur la selle d’un cheval.

Le mousquet est une arme a canon long semblable a un fusil, tirée
a’épaule.

Le tromblon est semblable au fusil 2 pompe et tire des plombs en
arrosant la cible. Ils ne sont pas capables de percer une armure. De
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plus leurs dommages diminuent lorsque la distance augmente. Lors-
que ’on tire a plus de 7 métres, 1’arme est capable de toucher plus
d’une cible. Toute personne se tenant 2 moins de 1 métre de la cible
devra subir les dégats dépendant de la distance. Le personnage utilise
cette arme 2 son niveau de compétence normal entre le bout portant
et 40 metres, les dégats diminuant passé 10 metres et 20 métres. Pour
toute distance aprés 40 metres le niveau de compétence est réduit de
moitié, au-dela de 80 metres il est divisé par quatre, etc.

Armure

La seule armure que les personnages peuvent rencontrer sur Albyon
est la cuirasse métallique qui procure une protection de 1D8-1 points.

Naviguer pour Albyon

Une fois le nouveau Configurateur d’Entropie installé sur le Pirate
des Mondes (ou 1’ancien réparé), le vaisseau sera prét a naviguer. Ni
Maria, ni I’équipage n’ont une raison de rester plus longtemps sur
Klaadii et si la réaction atomique en chaine a été initialisée, il vaut
mieux se dépécher.

Anouveau Maria donne les ordres pour procéder 2 lamise enroute
du bateau et s’élever doucement au-dessus des flots. Le navire s’en-
vole dans les airs, gagnant rapidement de la vitesse. Peu aprés le
brouillard noir familier se forme sur le mat et les gréements et, guidé
par les mains siires du Ténatir, ils commencent 4 naviguer entre les
différentes dimensions. Comme avant ils se retrouvent dans un
grand vide, navigant doucement. Les visions d’autres mondes,
d’autres époques se forment devant leurs yeux avant de disparai-
tre dans le brouillard. -~

Finalement un continent se forme a des milliers de meétres sous le
navire. Une grande cdte bordant une énorme mer. L’image devient
solide et, dans un petit choc, le Pirate des Mondes arrive dans le nou-
veau plan. Un soleil chaud inonde le pont, repoussant la froidure
de Klaadii.

"Albyon" dit Maria avec une trace d’émotion dans sa voix. Au
nord et & ’ouest du principal continent, les personnages voient une
grande ile d’a peu prés 320 kilometres de long, séparée du continent
par un détroit de 190 kilometres de large.

Tout en volant dans le soleil couchant, Maria pilote le bateau vers
la grande ile nommée Albyon, le posant finalement dans une anse
tranquille le long d’une large riviere. Quelque part un contact est cou-
pé et les moteurs s’arrétent, c’est le crépuscule.

Plus tard dans sa cabine, Maria explique aux aventuriers ce qu’elle
attend d’eux.

"Justin Carrock est le nom de I’homme" dit elle. "Il tient une ta-
verne 4 Londshire appelée "Les Larmes du Dragon" située dans la
quartier sud-ouest de la ville dans une rue nommée "Allée Scarlet".

"Justin Carrock”, explique-t-elle," est un homme bizarre, soli-
taire, sujet 2 des crises de dépression, et qu’on ne doit pas, absolu-
ment pas croire sur parole. Il est connu pour laisser tomber les gens
lorsque ils ont le plus besoin de lui."

On peut détecter dans sa voix de I’amertume et les personnages
peuvent avoir I'impression qu’elle a déja connu cet homme. Si on lui
pose la question Maria admettra en grognant qu’elle I’a déja ren-
contré. "Mais seulement durant une courte période et cela se passait
il y a longtemps." Le regard de Maria doit convaincre les person-
nages qu’elle a besoin de leur aide. Carrock, d’apres elle, est la seule
personne en Albyon qui connaisse 1’existence du Couteau Planaire.
On suppose qu’il est caché quelque part ol personne ne puisse le trou-
ver, mais elle croit que Carrock connait la localisation de 1’arme.

Maria sort une carte du monde d’Albyon et la pose sur la table.
En montrant 1’ile d’ Albyon, elle indique la position du Pirate des
Mondes, 45 kilomeétres au nord et a I’est de la grande ville de
Londshire.

"Je ne souhaite pas jeter ’ancre plus pres de la ville ou de la cote
que nous le sommes actuellement” explique-t-elle. "Ma téte est mise
A prix et ¢’est mieux si personne ne sait que je suis dans ce plan”. Elle
s’excuse pour la distance que vont devoir parcourir les personnages
pour atteindre la ville mais elle expliquera qu’elle n’y peut rien.



Les personnages peuvent poser des questions sur les lieux indi-
qués sur la carte et Maria répondra en utilisant les indications notées
sur la carte du maitre du Jeu. Maria leur propose de prendre la carte
avec eux, s’ils le souhaitent.

Comme précédemment, les personnages, avec la bénédiction du
maitre de jeu, peuvent étre accompagnés par un ou plusieurs mem-
bres de I’équipage du Pirate des Mondes. Seuls les membres d’équi-
page passant facilement pour des humains pourront faire le voyage.
Une créature comme Krathak se fera trés certainement abattre a vue.

Maria peut fournir un peu d’argent local et leur conseille de mo-
difier leur apparence d’étrangers. Le port de I’armure n’est pas in-
connu en Albyon, mais cela reste I’exception plus que la normale. Le
style porté par les aventuriers est siir d’attirer I’attention.

Voyage dans Albyon

Le matin suivant, les personnages quittent le navire, chargés de
ravitaillement et se dirigent vers Londshire. La riviére et le bateau
disparaissent bientot derriére eux, ils marchent dans une prairie re-
couverte des fleurs pourpres d’une espece de bruyére.

Aprés avoir marché pres de trois heures, les personnages attei-
gnent une petite route allant du nord au sud. En regardant vers le sud,
dans la direction de Londshire, les aventuriers voient venir vers eux
un homme chevauchant un lourd cheval de labour. Il est vétu d’habits
rustiques et pauvres. S’ils demandent leur route 4 1’homme, ils auront
du mal 2 se faire comprendre. Toute personne avec une compétence
Parler Commun a 80 % ou plus y réussira. Les autres devront se ré-
péter et réussir un jet. Aprés avoir brisé les premiéres barriéres de la
communication, les deux parties pourront assez bien se comprendre.
Les personnages apprendront que la ville de Londshire est A deux
heures de route.

"Londshire est la plus grande ville dans cette région, messires" dit
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il, "Je ne pense pas qu’a pied vous puissiez y étre dans une paire
d’heures, mais lorsque la nuit tombera, vous n’en serez plus loin."

En se rapprochant de la ville, la lande devient moins sauvage et
plus habitée. Les personnages marchent dans un pays d’humbles cot-
tages, de petits champs caillouteux et de sombres foréts. On peut voir
des enfants vétus de haillons. Une femme sort d'une maison, vide un
seau d’eaux sales, jette un regard en coin aux aventuriers puis entre
dans la maison. Les paysans semblent pauvres et fatigués.

Londshire

Les personnages atteignent la grande ville de Londshire juste
avant le coucher du soleil et entrent par la porte nord en payant la taxe
de un bronze au garde fatigué. A I’intérieur, la cité est encore active,
des fermiers attardés se dirigent vers la sortie, les habitants, mieux
habillés, vaquent 4 leurs occupations. Les atours de ces derniers sont
de meilleure qualité que ceux de leurs concitoyens ruraux. Les
hommes portent des costumes sombres en laine ou en coton et des
colliers décorés de gravures. Les casques métalliques sont rares mais
on voit plus souvent des chapeaux bordés de soie. Beaucoup
d’hommes portent des cannes ornementées. Quelques uns portent des
armures et des armes. Ceux qui en ont (moins d’une personne sur
dix), portent des rapieres et des minces dagues plus ornementales
qu’efficaces.

Les femmes portent de grandes robes (les plus coiiteuses en soie
ou en velours), des blouses légéres aux épaules rembourrées, des col-
lerettes et des coiffes. Les personnages pourront noter une ségréga-
tion sexiste. Les hommes marchent généralement avec d’autres
hommes et les femmes avec d’autres femmes ou des enfants. Aucune
femme ne semble étre armée et tout personnage féminin portant des
armes sera 1’objet de remarques.




La plupart des gens sont a pied. Les enseignes des échoppes et les
panneaux indicateurs sont écrits dans un alphabet et un style ressem-
blant un peu a ceux des Jeunes Royaumes mais comportant des dif-
férences rendant leur lecture peu aisée. Comme précédemment, les
personnages ayant une compétence de 80 % en Lire/Ecrire le
Commun pourront automatiquement déchiffrer les enseignes. Les
autres devront effectuer un jet.

Alors que les personnages traversent la ville, ils peuvent voir des
patrouilles réguliéres d’hommes armés, marchant en rangs serrés
dans les rues; visiblement les gardes de la ville. Ils portent des épées
légéres et des dagues de conception fonctionnelle. A peu prés un
garde sur quatre porte une arme inhabituelle, un tube martelé d’un
métre de long et possédant une piéce d’épaule en bois (un mousquet).

Les aventuriers, s’ils sont vétus des atours flamboyants typiques
des Jeunes Royaumes, feront I’objet de regards suspicieux de la part
des gardes. Les personnages pourront réaliser qu’il serait avantageux
pour eux d’adopter le style de vétements portés en Albyon. Toutefois,
tant que les personnages se conduiront d’une maniére loyale et cor-
recte, ils ne seront pas confrontés par les gardes.

L’impression qu’auront les personnages de Londshire est celle
d’une cité bien organisée, de gens vivant dans une assez bonne sé-
curité et en paix.

La Pulsation du Chaos

A un moment, tout en cherchant leur route vers 1’allée Scarlet, les
personnages auront leur premiere expérience avec la Pulsation du
Chaos, un phénomeéne qui est devenu depuis quelques mois le fléau
d’Albyon. Elle surgit sans prévenir. Il s’agit d’une vague de distor-
sion qui passe au travers de la réalité d’Albyon a son niveau de
composition de base. Tout ce qui est visible passe durant un moment
dans un état de flux. Les bitiments s’évanouissent dans une image
négative d’eux-mémes, ils distinguent des squelettes brillant dans un
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feu blanc pale. Les gens s’enfuient dans la rue emplis de terreur lors-
que la distorsion les atteint, altérant brievement leur forme en si-
lhouette monstrueuse. Les aventuriers eux-mémes sont touchés par
la vague.La puissance du Chaos parcoure leurs corps, faisant briller
leur coeur démoniaque d’un feu maléfique. Aprés quelques secondes,
la disruption cesse et les gens dans la rue se remettent sur pied, secouent
la poussiere de leurs vétements et reprennent leur chemin comme si rien
ne s’était passé. Toutefois I’anxiété dans leur regard trahie leur peur.
Juste a coté une femme crie et les personnages la voient & genoux
dans la rue les mains tremblantes, pétrifiée d’horreur. Son jeune en-
fant n’a pas supporté le choc de la vague et git inanimé devant elle,
une monstruosité aux nombreuses jambes ressemblant a une énorme
araignée aux traits humains absurdes. L’enfant sans esprit se remet
sur ses jambes et décampe a une vitesse folle. D’un coin de rue, attirés
par les cris de la femme, apparaissent quatres gardes de la cité. L'un
d’eux Iéve une arme au tube métallique jusqu’a son épaule, visant1’a-
berration en fuite. I1 y a un grand "Crac" et un nuage de fumée appa-
rait autour de I’arme. L’horreur-enfant pousse un cri de douleur et
s’effondre immédiatement dans la rue, roulant sur son dos, ses
jambes multiples s’agitant spasmodiquement dans I’air. La femme
crie encore plus fort, mais les gens dans la rue font peu attention a
elle, vaquant a leurs affaires tandis que quelques uns d’entre eux, plus
curieux, s"assemblent autour du corps sans vie de I’infortuné enfant.
La mére désespérée se remet sur ses pieds grice a I’aide d’une autre
femme puis on I’emmeéne en la soutenant vers une maison proche.

L’Allée Scarlet

En s’arrétant et en se renseignant sur la direction a prendre, peut
étre plus d’une fois, les personnages trouvent finalement leur route
vers la rue tortueuse et boueuse connue sous le nom d’allée Scarlet.
Dans cette partie de la ville les hommes et les femmes semblent plus
sociables et on les voit fréquemment marcher ensemble, main dans
la main ou dans les bras I’'un de ’autre.




Bien que les hommes ressemblent a ceux rencontrés dans les quar-
tiers résidentiels de Londshire, ici les femmes sont habillées d’une
maniére plus provocante, leurs traits accentués par le maquillage.

Dans ce lieu appelé allée Scarlet, personne ne fera attention 2 la
maniére dont sont habillés les personnages. Les habits exotiques sont
ici plus communs que dans les autres parties de la ville. Les hommes
du groupe passeront sans problemes. Toutefois les filles du groupe
pourront étre accostées par différents hommes et questionnées sur
leur "disponibilité et leur prix".

Finalement les personnages trouvent une enseigne au-dessus
d’une porte ot 1’on peut lire "Les Larmes du Dragon", la taverne sup-
posée appartenir a Justin Carrock.

Les Larmes du Dragon

Le batiment est haut de deux étages, fait en briques cuites rouges,
avec des fenétres encadrées de pierres blanches. Des sculptures de
dragons ornent les coins de la maison. A I'intérieur, les aventuriers
trouvent une piéce publique classique. Des hommes boivent tranquil-
lement, parlant & voix basse tandis que d’autres, assis aux tables,
jouent aux cartes. Au fond quatre hommes tirent des fléchettes sur
une cible circulaire suspendue au mur. A c6té d’eux un escalier méne
au balcon du second étage surplombant la piece publique. Le plan-
cher est en bois brut et un grand chandelier est suspendu au plafond
du second étage.

Les clients les plus rustiques sont alignés derriére un haut bar par-
courant la plus grande longueur d’un des murs. Le plancher derriére
le bar est plus haut que dans le reste de la piece et ’homme moustachu
qui se tient derriére A une vue d’ensemble sur le reste de la piece. Il
jette un regard inquisiteur aux nouveaux arrivants mais ne fait aucun
effort particulier pour les accueillir.

On trouve ici de nombreuses femmes, toutes habillées de robes
voyantes, leur visage peint & la mode de 1’allée. Tandis que les per-

sonnages traversent la taverne, une de ces femmes se tourne vers eux
et tout en faisant une évaluation rapide, se prend d’intérét pour ces
étrangers. Elle se Iéve du genou de I’homme avec qui elle était et s ap-
proche du groupe. Son compagnon de passage habillé d’une chemise
blanche & manches courtes pleurniche, I’appelant "Blanche ?" Son
nom est Jeremiah Obek.

O Blanche Holden
serveuse

Le soudain intérét de Blanche pour les nouveaux venus est pure-
ment commercial et elle se dirige immédiatement vers le personnage
mile le plus richement équipé. Blanche peut suffisamment évaluer
les trésors pour savoir quels personnages sont riches, peu importe
dans quel plan d’existence se trouvent ces richesses.

Bien que séduisante, Blanche 2 une voix forte et des maniéres
rudes. Si les personnages tentent de 1’éloigner, Blanche sait ge mon-
trer persévérante, imperméable a toute tentative de s’en débarrasser.
Cela conduit 4 une confrontation entre 1’ex-client de Blanche (qui a
’arrivée des aventuriers se mettait d’accord avec elle sur le prix) ou
un conflit entre un personnage féminin du groupe et Blanche qui la
prend pour une concurrente.
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D’une maniére ou d’une autre un combat aux poings va bient6t
éclater, que ce soit entre Blanche et le personnage féminin ou entre
le client et un personnage masculin. Il se transforme bientét en ba-
taille générale lorsque le reste des clients quittent leur si¢ge et entrent
dans la mélée au coté ou contre les personnages. Malgré tout per-
sonne ne dégaine d’armes, les coups de poing et la lutte sont les seules
formes de combat utilisées. Si un personnage tire une arme, toute la
mélée cesse rapidement. Les clients choqués par cette menace sou-
daine, reprennent leur calme et regagnent leur siége.

3  Jeremiah Obek

Jeremiah est un laboureur et un homme enclin & ne croire qu’en
lui. I porte habituellement une veste noire, une chemise blanche a
manches courtes. Obek est prompt a réagir et a trop peu de jugement
pour savoir lorsqu’il est surclassé dans un combat.

Lorsque le combat commence a dégénérer ou au moment ol un
personnage dégaine une arme, une grande belle femme, moyen-
nement Agée, apparait en haut de I’escalier. Ses cheveux en liberté
sont rouge cuivre, ses yeux d’un gris intense. Son regard est ferme
lorsqu’elle pointe une main vers le tenancier du bar en I’appelant
Michael. L’homme derriére le bar sort un tromblon et, en le poin-
tant dans la direction de la mélée, dit d’une voix forte : "Je pense
que nous pourrions étre un peu plus polis envers les étrangers visi-
tant notre ville."

L’intensité du combat diminue rapidement, les clients regardant
anxieusement le tromblon. Ils savent ce que valent les menaces de
Michael. La femme au balcon sourit, puis parle.

"Blanche" dit elle en parlant a la femme qui fut le début de tout
«je te I’ai déja dit, si tu ne peux pas te retenir, tu devras trouver un
autre endroit ot travailler. Tu peux rentrer chez toi pour ce soir."

Blanche lance un regard acide aux personnages puis, sans dire un
mot, détale dans la rue, son compagnon du début la suivant en 1’ap-
pelant par son nom.

La grande femme regarde les personnages, les scrute. "Bienvenue
au pays d’Albyon et dans 1’allée Scarlet a Londshire” dit-elle "je
pense que je vous attendais." Faisant a nouveau un geste vers le bar-
man elle lui dit "Michael ? Sers a nos invités ce qu’ils désirent. Je se-
rais préte 2 les rencontrer dans quelques moments." Elle fait
demi-tour en direction de la porte en haut des marches puis se re-
tourne. "En fait" dit elle "je pense qu’il estI’heure d’offrir une tournée
générale sur le compte de la maison.”

Un énorme hourra résonne dans la taveme. La grande femme se re-
tourne et disparait dans la piéce du second étage par ol elle est venue.

Une Tournée sur le Compte de la Maison

O Michael Eames
employé fidele

Eames est un homme petit, costaud, 2 la téte dénudée, aux joues
rouges, au crine dégarni et possédant un ventre prodigieux. Une
moustache tombante couvre la plus grande partie de sa lévre supé-
rieure, encadrant ses grandes dents blanches carrées. En tant que tra-
vailleur soigneux (comme la plupart des barmans), il se considére un
peu comme un artiste.
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L’acceptation calme par Victoria de ces étrangers habillés bizar-
rement n’est pas passée inapergue de Mike. Si les aventuriers ne se
dirigent pas vers le bar pour parler avec lui, il leur fait signe en les
invitant au bar.

"S’il vous plait, appelez moi Mike," commence-t-il par dire. Sans
se faire prier il continue. "La Dame, elle aime m’appeler par le nom
que ma mére m’a donné, mais ¢a me fait toujours croire que je suis
quelqu’un d’important, du moins lorsque les autres personnes le pro-
noncent. A présent lorsque la Dame m’appelle par mon nom ¢a ne me
dérange plus; c’est juste comme si elle marquait son respect pour le
métier que je fais ici.”

Inlassablement il essuie la surface du bar, enlevant quelques
miettes du bout d’un doigt, mais n’arrétant jamais de parler.

"Vous savez, il y a quelques années, avant que la Dame n’arrive,
cet endroit était malsain, on y jouait a des jeux malhonnétes et les
rixes étaient fréquentes, personne ne faisait jamais completement
confiance aux autres. Mais ¢’était comme si Justin ne remarquait pas
ce qui ce passait autour de lui, son esprit était quelque part ailleurs.
J’en jurerai, ¢’était comme s’il luttait contre un probléme trop impor-
tant pour que nous puissions I’imaginer. Mais comme je I’ai déja dit,
des que la Dame fut ici quelques mois et qu’elle vécut avec le vieil
homme, les choses commencerent A s’organiser rapidement. Les
choses devinrent aussi douces que lasoie, ce qu’ils désiraient. Je n’a-
vais jamais vu le vieil homme aussi heureux."

Mike les regarde ensuite, mélancoliquement.

"Mais A présent Justin s’absente A nouveau," continue-t-il " retom-
bant, je crois, dans ses anciennes habitudes. C’est une bonne chose
que la Dame soit 12 pour I"aider. Parfois vous réalisez d’un seul coup
que Justin est déja parti."

"Comprenez moi bien," continue-t il rapidement " je suppose que
je ne comprend pas Justin et tout le reste. C’est un bon homme malgré
samélancolie et ses moments de cafard, mais il est plus facile de venir
ici et de passer la nuit a faire bien son travail." Il cligne d’un oeil
et regarde un personnage droit dans les yeux. "C’est amusant
qu’elle sache que vous deviez venir... mais n’est elle pas toujours
comme ¢a ?" A ce moment quelqu’un au bar lui commande un
verre et Michael le sert, laissant les personnages entre eux.

Renseignements Pouvant Etre
Collectés dans le Bar

Les personnages discutant avec les clients s’apercoivent qu’ils
peuvent communiquer avec eux en langage commun ou, dans cer-
tains cas, en Bas Melnibonéen. Les clients pensent que cet autre lan-
gage ressemble "a une forme étrange de Gollien."

En parlant avec les clients, les personnages apprennent que Justin
Carrock est un grand homme au teint cireux, aux cheveux et aux yeux
noirs. Son visage est fin avec un long nez aquilin. Il sourit rarement
et parfois il disparait quelques jours sans prévenir personne. S’ils de-
mandent ot se trouve Justin, les aventuriers se verront répondre : "Il
est 2 nouveau parti, mon gars. 11 fait ¢a réguli¢rement. Mais il revient
toujour", et "C’est pas mon boulot de le surveiller." Tout le monde
est d’accord pour dire qu’il est parti depuis au moins deux semaines.



Un Etranger Apparait

A un moment donné, un homme enveloppé dans une longue cape
et portant un casque en métal entre dans le bar, va directement au bar
et commande a boire. Il est hideux et repoussant, son oeil gauche
manquant est recouvert d’un bandeau noir. Des cheveux blonds tres-
sés sortent de dessous son casque, des morceaux de verre et de métal
tiennent les tresses. Des bandes de cuir enroulées autour des avant-
bras de 1’étranger sont décorées de la méme étrange manicre. Toute
personne réussissant un jet de Sentir notera la vague odeur de téré-
benthine et d’oeufs pourris émanant de I’étranger.

L’homme parle doucement et les personnages entendent Eames
lui demander plusieurs fois de répéter. Finalement, exaspéré, Eames
lui demande : "Vous parlez Anglois ou quoi ?" Finalement ’homme
boit son verre et en rotant quitte rapidement 1’auberge.

Un personnage réussissant un jet en Voir notera que ’homme
porte sous sa cape une armure compléte. Un jet réussi d’INT x 3 ou
moins sur 1D 100 identifie les marques sur cette derniere comme étant
le symbole de Gashoram, le Seigneur des Ténébres. Il pourra aussi
noter que I’homme est armé d’une épée large et d’une dague. C’est
la premiére épée large que les personnages peuvent voir dans ce
monde. Le maitre de jeu doit seulement dire que 1’homme porte une
épée large et non pas attirer | ’attention du groupe sur ce fait. Si quel-
qu’un garde un oeil sur le personnage apres son départ, on pourra le
voir rejoindre un petit groupe d’hommes armés d’une maniére simi-
laire, I’attendant a 1’extérieur du batiment. Sans discuter, ils remon-
teront la rue et disparaitront de la vue du personnage.

Sil’onquestionne Eames a propos de I’ étranger, le barman confie-
ra aux aventuriers que cet homme vient dans cette taverne une fois
ou deux par jour depuis la semaine derniére. La premicre fois qu’il
est venu, il a posé des questions pour savoir o était Justin Carrock.
On lui a répondu que Carrock était parti pour un long voyage, per-
sonne ne sachant exactement ou il était.

Létranger fait partie de la bande de guerriers envoyés ici par Pol-
lidémia pour essayer d’interférer dans les plans des personnages. I y a
quatre de ces hommes, conduits par Gath, le démon loyal de Pollidémia.
Ayant raté dans leur tentative de prendre contact avec Carrock, ils es-
sayent a présent de suivre les personnages dans I’espoir que ces derniers
les conduiront a I’endroit ol se trouve le Couteau Planaire...

Les personnages peuvent vouloir suivre ’homme lorsqu’il sort,
mais juste & ce moment, la grande femme apparait au balcon. Elle fait
un signe 2 Eames et ce dernier informe les personnages que la Dame
est a présent préte a parler avec eux.

Les Secrets de Victoria

(J  Victoria Constant

Cette femme moyennement dgée est grande et fine, sa peau est
pile et claire. Elle a des cheveux roux, généralement pori€s en chi-
gnon au-dessus de sa téte et des yeux gris pénétrants. Son regard est
si fixe et imperturbable que quelqu’un a dit d’elle "d’un regard, elle
est capable de juger I’dme d’une personne". En réalité, Victoria pos-
seéde des dons de prescience rudimentaires, des visions du futur vien-
nent soudainement dans son esprit, le plus souvent au cours des réves.
Sa compréhension de ces réves est rarement parfaite, mais elle fait
attention 2 eux depuis fort longtemps. Elle a eu des indices lui indi-
quant "arrivée des personnages aux "Larmes du Dragon" et que ces
étrangers seraient en quelque sorte en rapport avec sa famille.
Comment, elle ne le sait pas. Sachant seulement que le role joué par
les personnages dans sa vie est inévitable, elle essaye de les aider du
mieux qu’elle peut.

Victoria invite le groupe dans sa chambre et leur offre de s’asseoir
sur des coussins en soie recouvrant pratiquement la totalité du plan-
cher. Victoria s’assoit sur une chaise basse preés du mur du fond de la
piece. Un personnage observateur pourra voir une dague particulié-
rement bien ciselée suspendue au mur derriére leur hdtesse. A c6té
de cette derniére on peut voir un gantelet du méme style que la dague.

"Laissez-moi me présenter” dit 1a femme. "Je suis Victoria Constant,
vous étes 2 la recherche d’un homme nommé Justin Carrock ?"

S’ils le souhaitent les personnages peuvent répondre, mais il leur
est évident que Victoria sait au moins quelque chose sur eux.

"Justin est parti il y a maintenant un mois" dit elle. "Je m’inquiéte
quand je pense 2 lui, bien qu'a présent je devrais étre habituée." Elle
fait une pause. "Il est parti a la recherche d’une solution aux pro-
blémes qui menacent Albyon. Je suis slire que déja vous avez "expé-
rimenté" les étranges "vagues" qui parcourent le pays."

Elle explique que Justin est parti pour trouver quelque chose, une
sorte d’objet possédant un grand pouvoir. Elle ne connait pas la na-
ture exacte de 1’objet, mais elle peut leur dire que c’est quelque chose
en rapport avec 1’avancée du Chaos dans ce monde. Justin lui a dit
que s’il ne trouvait pas cette chose et quelque chose pour I’isoler du
monde d’Albyon, ils seraient tous consumés par le Chaos. .

"Je voudrais pouvoir vous en dire plus sur cette chose, mais je ne
suis pas slire que quelqu’un la connaisse, et méme si ¢’était le cas, je
me suis déja trompée. Je suis en dehors de mes connaissances dans
ce domaine. Ce sont des pratiques dangereuses et je crains que moi
et ma famille n’en souffriont."

Ace moment Victoria s arréte et prend un bout de parchemin jauni
du bureau qui lui sert de secrétaire. Elle le tend aux personnages, le
texte suivant est écrit sur le parchemin, d’une écriture claire et soignée :




Forgés dans le noir,

Les Deux qui ...,

Peére, Fils,
.... Freres,
A nouveau réunis,
Deux en un,
Mais de nouveau unis.

Si les personnages la pressent de questions, elle répond aussi sim-
plement que possible, en disant toujours qu’elle ne veut pas les in-
duire en erreur par sa compréhension imparfaite de la situation.

"Ces mots me vinrent lors d’un réve" dit-elle. "Je ne sais ce qu’ils
veulent dire et je pense que le mieux pour vous est de les prendre
comme je les ai écrits et de ne pas me demander de vous les expliquer,
car je comprend ces choses, mais trés vaguement."

Elle poursuit :"Je dois admettre que vous voir ici apres toutes ces
semaines d’attente tranquillise mon esprit, mais me fait encore plus
ressentir I’absence de Justin que je ne 1’avais sentie jusqu’a aujour-
d’hui. Je sais qu’il ne pouvait rester ici plus longtemps. Ses amis et
ses clients pensent qu’il reviendra, mais je ne le crois pas. Si seule-
ment, il vous avait attendus". Des larmes lui montent aux yeux.
"Nous étions destinés A nous séparer". Victoria reste silencieuse du-
rant un long moment puis se léve. ""Venez, suivez-moi, je vais vous
montrer vos chambres".

Si les personnages posent des questions sur elle, Victoriarépondra
aussi sincérement que possible, évitant seulement de répondre a des
questions sur sa famille. Si on la questionne correctement, elle ad-
mettra que Pollidemia et Maria sont ses enfants et que Justin est le
pére des filles. Elle ne parlera pas des problémes de drogue de Justin
ou des relations tendues existant entre les deux filles et entre les filles
et leur pere. Elle leur parlera de la fuite de Pollidémia alors qu’ils
étaient tous les trois dans 1’est et admettra le fait qu’une année plus
tard elle abandonna Maria aux bons soins d’un couvent en Espania.
De ce qu’elle peut leur dire, les personnages seront en droit de sup-
poser que durant toutes ces années, Justin et elle ont passé peu de
temps ensemble.

Victoria leur offre des lits pour la nuit, ou plus longtemps si les

Jpersonnages désirent se reposer un peu plus. Elle leur explique que
lorsque Justin est parti, il lui a dit qu’il comptait aller voir un homme
nommé Spyin, demeurant 8 Whitedover. On dit que Spyin est un sor-
cier, bien que cela puisse étre ou ne pas étre vrai, tout le monde est
d’accord pour penser que cet homme est sage et en a appris beaucoup
durant les nombreuses années de sa vie.

"On dit que Spyin posséde de grandes connaissances dans des do-
maines comme celui-ci. Certains prétendent qu’il est né dans un
monde différent et qu’il vint en Albyon pour nous aider a nous dé-
barrasser de ce probléme, mais de telles choses sont au-dela de ce que
je peux supposer".

Les personnages sont libres de se retirer dans leurs chambres,
d’explorer (prudemment et tranquillement) le reste de 1’auberge, ou
de parcourir les rues a la recherche du mystérieux étranger.

Les Autres Chambres

Derriére la piéce commune, 1’auberge est décorée dans un style
simple et plaisant. Les murs sont couverts de papier peint aux motifs
simples, généralement des rayures verticales. Alors que le plancher
de la piéce publique est en bois brut, les escaliers et les couloirs sont
recouverts de tapis marron. Les chambres individuelles sont décorées
de tapis aux styles orientaux et sont confortablement aménaggées.

Le Premier Etage

Suite des bureaux de Justin : le litet les siéges sont bien arrangés
et propres. Le bureau et les étagéres sont remplis de papier vierge,
tout est A présent en possession de Victoria et gardé dans sa chambre
du second étage.
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Le laboratoire d’alchimie est rempli d’une collection compléte
d’équipement trés utilisé. A la différence de la chambre, cette partie
est en désordre.

Les personnages peuvent voiralignés le long de la fenétre, des ma-
tigres premiéres de différentes sortes tandis que le reste du matériel
rempli la table principale. Un personnage possédant la compétence
Connaissance des Plantes de niveau 3 ou plus verra que I’équipement
et les matiéres premiéres sont utilisés pour préparer des potions qui
alterent la santé et le bien étre des personnes. Un niveau 5 en Connais-
sance des Plantes révele que Carrock travaille sur une formule congue
pour augmenter la CON d’une personne (mais ne pourra pas trouver
les effets secondaires notés dans la description de Carrock).

On trouve dans le plancher dans un coin de la piéce un grand trian-
gle de cuivre. Si on I’examine attentivement, on s’apergoit que c’est
une porte fermée, la serrure est cachée derriére une petite plaque mo-
bile et on ne peut la découvrir qu’au moyen d’un jet de Voir réussi.
Cette porte donne sur une petite cave que Carrock a construit récem-
ment. Son plan, aprés avoir retrouvé le Couteau Planaire, est de ’en-
fermer dans cette cave spécialement construite. Carrock pense que la
cave gardera en sécurité le pouvoir du Couteau et mettra fin aux ter-
ribles pulsations du Chaos qui menacent Londshire et le monde d’ Al-
byon. La serrure de la cave est bizarrement congue, soustrayez 25 %
aux chances de réussite de Crocheter, si un personnage tente de 1’ou-
vrir. Si elle est ouverte, elle est vide.

La cuisine : elle est utilisée pour préparer les repas pour les gens re-
stant 2 ’auberge. Victoria et Michael se partagent les tiches culinaires.

La réserve : cette pice contient assez de nourriture pour nourrir
une douzaine de personnes durant une semaine.

La chambre de Michael : cette chambre modeste contient un lit et
une chaise confortable. L’armoire contient une demi-douzaine de che-
mises et de vestes. Il n’y a pas de livres dans cette piéce bien que I’on
puisse trouver une copie récente d’une édition du journal local. L'homme
semble avoir peu de centres d’intérét en dehors de son travail.

Second Etage

Les chambres des clients : chacune de ces chambres a un lit, une
table de chevet, une bassine et une cruche. Des crochets sont fixés
derriére la porte pour y suspendre les vétements.

Les suites : il y a deux suites au second étage. Celle donnée aux per-
sonnages contient deux chambres et un salon équipé de chaises conforta-
bles et d’un secrétaire. Victoria utilise I’autre suite comme appartement.

A la Recherche de ’Etranger

Si les aventuriers parcourent les rues a la recherche de I’étranger sus-
pect vu auparavant, ils nauront pas  aller loin avant de le voir dans une
porte cochére sombre, gardant manifestement un oeil sur les person-
nages. Si on approche de 'homme appelé Dog, ce dernier sort de I’ombre
et tire son épée. Il reste de marbre, méme s’il est confronté 2 un nombre
supérieur d’aventuriers. Un jetréussi en Sentir permet de détecter I’odeur
de térébenthine et d’oeufs pourris émanant de I’homme.

L’épée de Dog est un démon li¢ appelé Thoron. Sur un mot de
commandement Thoron produit un flash éblouissant dirigé vers I’a-
vant, affectant toute personne se trouvant dans un cone s’étendant
jusqu’a dix métres de 1’épée. Toute personne dans cette zone devra
résister au flash en faisant un jet de CON opposé a la VIR de I’épée
qui est de 14, ou sera aveuglé pendant 2D6 rounds. Si Dog demande
a1’épée d’aveugler, aucun des deux ne pourra faire autre chose durant
ce round. Plutdt que combattre, Dog préfere échapper aux person-
nages. Il veut mener 2 bien sa mission comme Gath le lui ademandé.

Les personnages non-aveuglés peuvent tenter de combattre Dog,
mais il commandera A nouveau une attaque aveuglante, utilisant cette
stratégie jusqu’a ce que tous les personnages soient aveuglés ou ces-
sent la poursuite.

Si quelqu’un s’approche assez de Dog pour I’attaquer, il pourra
remarquer que ce dernier porte une armure métallique noire portant
le symbole de Gashoram. Le visage grimagant du démon est sculpté
dans le métal, ses yeux sont des points brillants qui semblent suivre
les mouvements de tout attaquant. L’armure démon Dixar donne a



Dog 25 points de protection.

Aprés 1D6+5 rounds de combat, la milice de la ville arrive. Le
maitre de jeu doit utiliser cette arrivée pour fournir a Dog I’opportu-
nité de s’échapper. Eventuellement il aveugle les miliciens et ces der-
niers génent les aventuriers, permettant 2 I’homme de s’enfuir.

Ensuite des témoins soutiendront que le combat a commencé 2
cause de I’étranger, mais, sans en tenir compte, le capitaine des gardes
sermonnera les aventuriers au sujet de Iattitude que ces derniers doi-
vent avoir dans la ville de Londshire.

4  Dog
Mercenaire.

Dog est de taille moyenne, musclé et robuste. Il a des yeux bleus et
un regard déconcertant, presque absent. Il parle rarement, sauf lorsqu’il
profere des mensonges convaincants. Ses cheveux longs et blonds sont
tressés avec des pieces de métal et de verre. D’autres pieces semblables
sont incluses dans les brassards de cuir qui recouvrent ses bras, sa cein-
ture et ses jambes. Dog sourit doucement lorsqu’il souffre.

1 Lucas Vine
capitaine des gardes.

Le capitaine est un grand homme. Un rictus déforme toujours son
visage, révélant une molaire cariée. Vine considére son travail
comme une responsabilité importante, mais aime effectuer celui-ci
de la maniére la plus plaisante possible. Bien que toujours souriant,
c’est un adversaire formidable.




3 Milicien Type de la ville

Le Voyage vers Whitedover

Les aventuriers se lévent le jour suivant pour découvrir que Vic-
toria a déja fait des réserves pour le voyage et leur a loué des chevaux.

"Whitedover est & deux jours de cheval de Londshire" dit-elle. "La
tour de Spyin se trouve 1a-bas". Elle demande aux personnages d’étre
prudents. Le pays d’Albyon devient de plus en plus sauvage au fur
et a mesure que 1’on chevauche vers I’intérieur, explique-t-elle. Les
villes situées sur la cOte sont assez civilisées, mais le reste de I'ile est
ravagé par des bandes de hors laloi. La nature chaotique de I’ intérieur
de I'Tle semble attirer les hommes les plus sauvages.

La Marque

Victoria offre aux personnages un cadeau spécial, une arme spéciale
faite pour elle par Justin et une marque qui permettra a ce dernier de re-
connaitre le groupe. Elle dit n’en avoir pas I'utilité et qu’eux par contre
pourront bénéficier de ses pouvoirs. Elle ouvre une petite boite en bois
et leur montre la dague et le gantelet que les personnages ont pu voir sus-
pendus au mur la nuit précédente. La lame de la dague est en métal ar-
genté et la paume d’ébéne est entourée d’un filet d’argent continu. Elle
dit aux personnages que la dague est extrémement froide et doit tou-
jours étre utilisée en la tenant grice au gantelet fourni avec.

L’Embuscade

Whitedover est & prés de 150 kms de Londshire. Quittant la ville
eten se dirigeant vers le sud, les personnages réalisent que le niveau
de civilisation chute rapidement. Aprés seulement une heure de che-
vauchée, la campagne semble completement vide, on ne peut y voir
qu’une ferme de temps en temps. A deux heures de Londshire, toute
trace de civilisation a disparu. Les seules personnes que les person-

nages peuvent voir sont des voyageurs occasionnels (généralement
armés et en armure) ou de pauvres paysans dans des habits miteux.
Les paysans sont toujours a pied et portent généralement des fagots
de bois sur leur dos.

Apres 4 heures de voyage, les joueurs verront, devant eux, unhomme
travaillant seul dans un champ en friche, a une dizaine de métres sur le
coté droit de la route. Il est penché sur un soc en train de travailler.

Cet homme est Paul Hobbes un bandit de grand chemin local. Lui
et ses hommes ont été payés par Gath pour retenir les personnages
et retarder leur arrivée 8 Whitedover, donnant & Gath et 2 ses hommes
la chance de trouver Spyin et de voir ce qu’ils peuvent en tirer avant
que les personnages ne puissent interférer.

1  Paul Hobbes
bandit de grand chemin
Hobbes est de taille moyenne et extrémement maigre. C’est un
bandit ambitieux, mais jusque 12 sa carriére n’a pas été particuli¢re-
ment une réussite.

Aux pieds d’"Hobbes, hors de la vue des personnages, git un mous-
quet chargé. Le long de la route, cachés par quelques arbres, se trou-
vent six de ses hommes, armés de différents armes de mélée. Cette
embuscade n’est pas menée d’une maniere trés intelligente et tout per-
sonnage en alerte aura un bonus de 20 % a son jetde Voir. Un personnage
suspectant Hobbes ajoutera 30 % a sa compétence Voir. Si le jet est réussi,
les personnages voient au travers des arbres les hors la loi.

Si I’embuscade n’est pas détectée, Hobbes attend que les person-
nages se trouvent entre lui et ses hommes, il laisse alors tomber son
soc, ramasse 1’arme et tire au hasard sur un personnage. Dés que les
comperes de Paul entendent la détonation, ils se 1évent et chargent
au travers des arbres en hurlant comme des fous. Leur objectif prin-
cipal est de désarconner les personnages tandis que Hobbes passe
trois rounds a recharger son mousquet.

Les opposants ont des capacités de combat allant de moyen a fai-
ble et pensent que les personnages ne sont pas particulierement dan-
gereux. Les brigands seront surpris par la puissance de combat des
aventuriers et peuvent exprimer du mécontentement ou de la peur une
fois que quelques rounds se seront passés. D&s qu’un attaquant est tué
ou sévérement blessé, le reste des brigands fuie dans les bois, laissant
Hobbes seul face au groupe. Les brigands peuvent étre poursuivis, bien
que les joueurs n’aient pas a s’inquiéter d'un retour éventuel de ces der-
niers. Si Hobbes est encore vivant, il exhorte les fuyards & revenir et a
combattre. Si son arme est rechargée, c’est sur ses collegues qu’il tire.

Hobbes a un pistolet de poche dissimulé dans son manteau. S’il est
déserté et laissé seul face aux aventuriers, il peut essayer d’utiliser cette
arme pour tenter de s’enfuir ou pour menacer les personnages. Hobbes
a dissimulé un cheval dans un bosquet dans le coin sud-est du champ.

Si on fouille les corps des brigands, ces derniers possédent 2D10 G B.
Si Paul est capturé ou tué, les aventuriers trouveront sur lui
20+2D10 P O dans une bourse en cuivre pendue a sa ceinture.

Tout brigand capturé (y compris Hobbes) décrira volontiers leur
employeur, insistant sur le fait qu’un grand homme maigre portant
une grande robe était apparemment le chef du groupe. Cet homme
parle avec un accent qu’aucun des brigands n’a pu identifier. "Son
Anglois était assez clair, seulement différent vous savez." Les bri-
gands iront jusqu’a décrire I’odeur de I’lhomme."C’était comme des
oeufs pourris et de la térébenthine, monsieur. Presque assez fort pour
vous faire vomir."



Le grand homme était accompagné par quatre autres personnes,
toutes avaient des chevaux. Si les personnages demandent de décrire
ces personnes, une d’entre elles correspondra a I’étranger (Dog) déja
vu a Londshire.

Les brigands ne savent pas pourquoi ils devaient attaquer les per-
sonnages, ils savent seulement qu’ils étaient payés rubis sur I'ongle,
ce qui, pour eux, était largement suffisant. "On nous avaitdit que vous
seriez facile s a battre."

Bien que la plupart des bandits soient couards, Hobbes fait preuve
d’une certaine bravoure et une d’honnéteté envers lui-méme qui
pourrait en impressionner les personnages. Si on lui propose de se
joindre a la quéte, Hobbes acceptera volontiers.

L’Arrivée a Whitedover

Cette ville bien qu’architecturalement semblable 4 Londshire est
plus petite et abrite un port. Le moutonnement des vagues vertes peut
étre vu de 1’autre coté de la ville, c’est le détroit qui sépare Albyon
du continent. La ville est fortifiée et a 1a porte des murailles, une sen-
tinelle arréte les personnages et leur demande un petit droit de pas-
sage d’une Grande Bronze ou de I’équivalent.

La plupart des batiments de Whitedover sont construits le long de
la cote ou du petit port. Toutes les boutiques sont sur le port et 1a plu-
part vendent des fournitures pour les bateaux ou font du commerce
maritime. Les habitants sont vétus d’une fagon plus rurale que leurs
compatriotes de Londshire.

A la Recherche de Spyin

Si les personnages approchent des personnes dans la rue, en de-
mandant aprés Spyin, on leur montre de grandes falaises de craie vers
le nord. "Vous pourrez trouver Spyin la-bas monsieur. Bien que je ne
vois vraiment pas ce qui peut vous intéresser en lui. Il est aussi amical
qu’une anguille. Il n’a des manieres pour personne, a I’exception
d’Abner, I’homme qui lui fait la cuisine et son ménage. Oui vraiment,
nombreuses sont les personnes qui sont contentes de le voir rester 1a-
bas, tout seul dans sa tour." On leur explique le chemin a prendre pour
aller sur les falaises au nord de la ville."C’est le seul chemin possible
pour se rendre dans la tour a partir d’ici.” Si les personnages se ren-
seignent sur une bonne auberge pour passer la nuit on leur indique
"Le Wat'ry Side" une taverne populaire faisant office d’auberge si-
tuée sur la jetée principale.

En demandant aprés Spyin dans "Le Wat’ry Side", les aventuriers
n’en apprennent pas plus que ce qu’on a pu leur dire dans les rues de
la ville, mais ils pourront apprendre qu’un autre groupe d’étrangers
était ici la nuit derniére en train de poser des questions sur Spyin. Ce
groupe est décrit comme composé de quatre hommes armés "habillés
différemment de vous, monsieur", et d’un homme dans un long man-
teau avec une capuche qui couvrait son visage."Et il exhalait une
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puanteur, messieurs, comme de la térébenthine et des oeufs pour-
ris, je pense que j’ai failli sentir mon estomac me remonter dans
la bouche."

La Tour de Spyin

La tour est bitie sur une falaise surplombant la ville et le détroit.
Ses murs sont construits au bord méme de la falaise, ne laissant au-
cune place de passage entre elle et le vide. La seule porte fait face
au cOté opposé ala mer, vers I’intérieur des terres. Des ouvertures res-
semblant a des fenétres sont sur le coté faisant face au détroit, mais
on n’en trouve pas de telles du c6té de la terre. Du haut de la falaise,
on peut voir, au loin, des bateaux entrant et sortant du port.

Premier Etage

Le chemin se termine juste devant la porte d’entrée de la tour. Une
imposante porte en bois ferme 1’arche d’entrée, mais elle n’est pas
fermée a clef et est méme 1égerement entrouverte. En entrant, les per-
sonnages trouveront une piece unique seulement éclairée par la fe-
nétre du mur opposé. On y trouve des rouleaux de papiers jaunissant
qui semblent avoir été fouillés récemment et qui trainent sur le sol.
La pigce est remplie d’une odeur de viande pourrie et un examen ra-
pide de la chambre permettra de découvrir un corps sous un amas de
rouleaux de papier. Ce corps est celui d’un vieil homme, habillé
comme les paysans. Le corps ne porte aucune trace, mais la téte est
noircie et briilée, la plus grande partie du visage étant complétement
fondue. En dépit de la puanteur insoutenable, un jet réussi de Sentir
permettra de distinguer une faible odeur de térébenthine et d’oeufs
pourris.

Un escalier étroit en bois conduit a une entrée circulaire dans le
plafond, fermée par une porte métallique. En haut des marches les
personnages verront que cette porte est voilée et bosselée. Elle reste
en équilibre précaire sur ses gonds et s’ils essayent de 1’ouvrir, elle
s’effondrera dans un grand bruit. La porte semble avoir été sortie de
ses gonds. Les restes d’un verrou métallique, arrachés de la porte
lorsqu’elle a été ouverte, sont sur le sol du second étage.
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Second étage

En passant au travers de la trappe, les personnages se trouvent
dans un puits donnant sur le ciel 2 7 métres au-dessus de leurs tétes.
Des lichens et des mousses recouvrent le sol et les murs, de ’eau stag-
nante se trouve dans les rayures entre les pierres formant le sol. Deux
portes partent du puits, I’'une vers le nord et I’autre vers le sud.

La porte nord a été forcée, la serrure et la poignée arrachées le
prouvent. La porte sud est verrouillée, mais la clef est dans la serrure,
attachée a un anneau comportant encore deux autres clefs. Une de ces
clefs correspond a la serrure de la porte enfoncée, 1’ autre correspond
a la trappe par laquelle sont passés les personnages. La porte sud
donne dans une cuisine et dans la réserve. La porte nord donne sur
une chambre sombre. Avec de la lumiere, les personnages verrontque
c’est le bureau de Spyin et une chambre attenante.

La cuisine et la réserve : on trouve ici des poteries brisées, une
table et une chaise réduites en miettes. Une fenétre donne sur le dé-
troit, ses volets sont brisés. Les personnages regardant par cette fe-
nétre voient, plus bas, couvrant une fine bande de sable le long de la
cote, différents objets lancés au travers de la fenétre de la tour.

Le bureau : on trouve dans cette piéce une grande table circulaire
en bois. Au-dessus d’elle, fermement ancré par de grands boulons,
se trouve un grand hémisphére en cuivre. Recouvrant le sol autour
de la table, il y a au milieu d’une mare de sang coagulé, le corps de
Spyin. Un examen rapide permet de voir que I’homme a été poignar-
dé de nombreuses fois dans le dos, alors qu’apparemment il essayait
de se cacher sous la table. Si I’on retourne le corps, les personnages
pourront voir le visage de Spyin remplit de terreur. On peut aussi re-
marquer que le troisiéme doigt de la main gauche a été brutalement
arraché. Il git a c6té du corps. Un jet réussi de Chercher permet de
voir des marques sur le doigt indiquant que Spyin portait un anneau.
Sous le corps, trempant dans le sang, il y a une feuille de papier. Bien
qu’endommagée, on peut y distinguer les lignes d’une carte faisant
visiblement partie d’une carte plus grande.

Sile groupe est accompagné d’une personne habitant le pland’Al-
byon, cette derniére identifiera la petite partie du fragment comme
une partie de la cdte de Gollia, de I’autre c6té du détroit et approxi-
mativement 150 kilométres au nord de Sullair. Cette partie de Gollia
est généralement évitée a cause de sa réputation de contrée sauvage.
On dit que la région est couverte des ruines d’un ancien chateau dé-
moniaque. Si personne dans le groupe ne peut identifier la carte, les
personnages peuvent apprendre les renseignements ci-dessus en
montrant le fragment en ville. Des marins dans "Le Wat’ry Side" se-
ront particulierement bien au courant et d’un grand secours.

Tout en examinant les indices du meurtre de Spyin, les person-
nages attentifs pourront entendre un léger bruit, comme celui d’un
moteur électrique, provenant de la table. Toute personne regardant
dans cette direction verra que I’hémisphere de cuivre s’est ouvert
doucement, comme une grande paupiere métallique, révélant une Ié-
gére lumiére a I'intérieur de celle-ci. Si I’on touche ou on approche
de I’hémisphere, ou méme si I’attention de quelqu’un est attirée par
I’objet, il se referme brusquement avec un petit bruit de moteur.

Si I’on s’adresse directement 2 lui, I’hémispheére, constatant qu’il
a été découverte s’ouvre en grand, révélant a I’intérieur une boule
parfaite de cristal de 18 centimétres de diametre. Au centre du cristal
se trouve une silhouette bougeant constamment et changeant de
forme et de taille sans arrét. Ce point de lumiére prend parfois des
formes reconnaissables comme un visage miniature ou un cheval aux
ailes de chauve-souris. Ce point de lumigre est le démon de connais-
sance de Spyin.

Marchander avec un Démon

La spécialité de ce démon est la connaissance des plans du mul-
tivers. Il connait quelques anecdotes étranges au sujet du Couteau
Planaire et échangera ces informations contre des ragots provenant
du plan des personnages et des mondes qu’ils ont parcourus. Le dé-
mon peut leur dire que le Couteau Planaire est supposé étre une dague
a double lame, forgée il y a des siécles par les Seigneurs du Chaos et
que c’est une arme puissante mais imprévisible. Il dit que le couteau
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est supposé étre dangereux pour la personne qui le porte, bien que le
démon ne sache ni comment ni pourquoi.

Les aventuriers voudront probablement savoir ce qui est arrivé a
Spyin. Le démon leur dira qu’il y a quelques heures il a entendu des
bruits en bas, des bruits de voix, suivis d’une poursuite dans la tour.
Spyin est venu s’effondrer dans le laboratoire, suivi de pres par quatre
hommes en armure. Un cinquiéme individu, grand, vétu d’une robe
les suivait. Spyin, hurlant de terreur, essaya de se cacher sous la ta-
ble mais deux hommes se précipitérent sur lui et le poignardérent
a mort. Puis les quatre hommes, sous la direction du plus grand,
mirent a sac la tour en cherchant apparemment quelque chose. Ils
ne trouvérent probablement pas cette chose et ils partirent peu de
temps apres.

Les meurtriers de Spyin voulaient trouver son journal qui devait
étre caché dans la tour. Le démon sait ot il se trouve mais ne le dira
pas aux aventuriers sans marchander. Il ne révélera 1’endroit que si
les personnages le libérent d’abord de sa prison. Ils doivent briser la
sphere de cristal.

Il faut faire 18 points de dommages d’un seul coup pour briser la
sphere, 4 ce moment le démon est libéré et prend forme physique sous
les yeux des personnages. Le cristal se brise automatiquement s’il est
touché par une arme vertueuse ou une arme démon. Si toutefois une
arme démon est utilisée, les forces qui libérent le démon de Spyin li-
bérent aussi celui de I’arme.

S’ilest libéré, le démon de Spyin montrera un panneau secret dans
le bureau et le moyen de 1’ouvrir. A I'intérieur se trouve le journal
de Spyin. Si I’existence du panneau secret n’est pas fournie par
le démon, on peut le trouver au moyen d’un jet en Chercher
réussi.

Le Journal de Spyin

Ce journal peut étre lu facilement par toute personne possédant
Lire/Ecrire le commun dans les Jeunes Royaumes & 80 % ou plus.
Ceux qui ont moins doivent faire un jet pour réussir 2 comprendre.
Lire ce petit journal prend moins d’une heure.

La Chambre de Spyin

Ici, les personnages peuvent trouver, brisé sur le sol, les restes
d’un ancien objet en métal. Il était auparavant contenu dans une petite
caisse circulaire en or et comprenait de nombreuses roues et ressorts
(une montre gousset). Quelques livres imprimés sont déchirés dans
la piéce, chacun avec des images d’objets inhabituels et de gens bi-
zarres (Volumes B, K, S, T et UV de la 2147 éme édition d’Ency-
klopedia Amerikana).

Une échelle sur un mur conduit vers une trappe en fer s’ouvrant
sur le toit de la tour. Si les personnages montent sur le toit et regardent
en direction du port, ils verront un voilier quitter le port vers la haute
mer. Si un jet en Voir est réussi, le personnage verra un grand homme
dans une robe debout sur le pont. Un groupe de quatre hommes 1'ac-
compagne, un d’entre eux ayant une apparence similaire a celle
de I’étranger apercu dans 1’auberge des Larmes du Dragon a
Londshire (Dog).

De Retour dans la Ville

AWhitedover, les personnages, s’ils le désirent, peuvent poser des
questions sur le fragment de carte qu’ils ont trouvé, apprenant qu’il
décrit une partie de la cote de Gollia a 150 kilométres au nord de Sul-
lair. Cette zone est supposée étre maudite par les ruines d’un ancien
chateau. Trouver ce renseignement doit étre aisé, mais les person-
nages doivent réaliser que si le meurtre de Spyin vient a étre décou-
vert, ils seront les principaux suspects. La garde de la ville viendra
tenter de les arréter pour les enfermer dans les gedles de la ville.

Si les personnages se renseignent sur les mystérieux étrangers ,
on leur répondra : "Bien siir monsieur, j’ai vu des hommes comme
vous les décrivez. Ils ont pris des billets sur un voilier en partance
pour Gollia. IIs ont quitté le port il y a moins d’une heure. Font-ils
partie de vos amis ? Vous doivent-ils de I’argent 7" Ce témoin fait aus-
si mention de cette horrible odeur.




La Traversée du Détroit

Sur les docks, les personnages trouvent finalement un bateau
de taille moyenne se préparant & partir pour Gollia. Il s’appelle
"Le Skimmer" et navigue sous les ordres du capitaine Jacob
Trews. Trews est un homme de taille moyenne avec une barbe
grise et aux maniéres généreuses, sans toutefois perdre le sens des
affaires. Le Skimmer, dit il, a son port d’attache a Sullair en Gollia
et part dans deux heures.

Le prix du billet pour passer le détroit est de 20 Grandes
Bronzes (ou I’équivalent) par personne. A la place de payement,
un bon marin peut travailler pour payer son passage). Le prix pour
les chevaux est de 35 Grandes Bronzes.

Le détroit fait 35 kilometres et le voyage prend entre 12 et
14 heures avec des vents favorables. Si les personnages le de-
mandent, on peut leur dire qu’ils pourront louer des chevaux
i Sullair. Le bateau dispose de deux cannons semblables a ceux
trouvés a bord du Pirate des Mondes, I’'un monté a babord, I’au-
tre & tribord.




4 Jacob Trews
capitaine de navire

Trews est un marin qui, ayant autrefois servi dans la marine de
guerre Gollianne, n’a plus voulu étre militaire, préférant la vie de
marchand. Il connait bien les pirates qui croisent dans le détroitet par-
ticulierement la célebre "Maria de Tres Pistolas" et, en conséquence,
garde son navire bien armé. Si les personnages lui demandent de les
aider dans leur quéte, Jacob refusera leur proposition, ne leur garan-
tissant qu’un passage sans problémes vers Sullair, ce pour quoi les
personnages ont payé.

Une Autre Pulsation du Chaos

Quelques heures aprés que le Skimmer ait quitté le port, Albyon
est balayée par une nouvelle pulsation du Chaos. Les marins trem-
blentde peur alors que le ciel s’obscurcit. Des couleurs brillantes, des
filaments d’une substance élastique et poreuse se forment dans le ciel
et tombent autour du bateau. Ils s’accrochent d’abord aux vergues et
aux méts, mais perdent prise et tombent en tournoyant sur le pont.
En se déplagant et en saisissant, ils sont capable d’attraper les marins
ou les personnages qui essayent de bouger autour. Leur chance de
réussite est de 40 %. Si un personnage est pris, il doit faire un jet
d’Equilibre ou tomber sur le pont. Apres quelques minutes les fila-
ments se décolorent deviennent & moitié transparents et se brisent en
des fibres sans danger que 1’on peut facilement brosser, en supposant
que le serpent de mer n’attaque pas avant.

La Béte de la Mer

Cette rencontre est laissée au choix du Maitre de Jeu, que ce soit
pendant ou aprés la pulsation du Chaos. Combattre le monstre marin
tout en évitant simultanément les tentacules est un vrai défi.

A un moment donné, un personnage verra quelque chose bouger
A une centaine de métres devant le navire. L’objet 2 moitié submergé
se dirige tout droit vers le Skimmer. Si tous les personnages ratent
leur jet de Voir, un homme d’équipage signalera la chose.

"Eho" crie-t-il, "¢a ressemble a un serpent de mer a 1’avant
gauche !"

Les marins se précipitent & leurs postes alors que Maitre Trews
donne I’ordre de virer a droite toute. Des hommes se précipitent a tra-
vers le pont pour s’occuper du canon gauche. A une certaine distance,
les personnages voient une grande béte lever sa téte de 1’eau tout en
continuant a avancer droit sur le navire.

Une fois le canon chargé,les marins tireront lorsque le monstre se-
ra prés du bateau, augmentant ainsi leurs chances de toucher. Lorsque
la béte est approximativement & 50 métres, le canon s’arréte. Que le
monstre soit touché ou non (60 % de chances) il continue d’avancer
vers le navire, cognant dans la coque puis se soulevant, I’eau dévalant
de sa gigantesque téte sur le pont.

Ce monstre des profondeurs ressemble 2 une anguille de 20 métres
de long mais avec une sorte de tentacules formant un anneau autour
de son cou. Il commence par attaquer avec ses crocs en mordant aléa-
toirement les marins ou les personnages une fois par round. S’il est
gravement blessé, il se retirera et attaquera avec ses tentacules. Le
monstre ne combattra pas nécessairement jusqu’a la mort. S’il est
trop blessé, il se retirera dans les profondeurs.
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O Leserpent de mer

Le serpent de mer tentera de saisir les personnages avec ses
tentacules.

Chaque fois qu’un tentacule touche, il s’enroule autour du person-
nage et le tient. Si trois tentacules ou plus attrapent un personnage,
ils le soulévent et, soit le projettent dans la mer (01-50) ou I’attirent
vers la bouche et lui infligent une attaque automatique par les crocs
(51-00).

Ce serpent de mer posséde sept tentacules et peut attaquer avec
chacun d’entre eux dans un méme round.

La Fin du Voyage

La destination du Skimmer est la ville portuaire de Sullair. Si
les personnages n’ont pas besoin de se ravitailler ou de louer des
chevaux, ils peuvent tenter de Persuader Trews de se détourner et
de les déposer plus au nord diminuant ainsi de beaucoup la di-
stance a parcourir a terre.

Si les personnages se sont conduits héroiquement Trews, ac-
ceptera leur requéte, autrement le bateau touchera le quai & Sullair
comme prévu.



Gollia

Sullair

Cette petite ville portuaire n’est pas différente des autres villes de
l'autre c6té du détroit, excepté que la langue la plus communément
parlée est le Gollien, un langage similaire au Bas Melniboneen.
Comme auparavant, les personnages ayant 80 % ou plus dans les
compétences requises n’auront pas de problémes pour parler ou
écrire. Des personnages aux compétences moins €levées devront ef-
fectuer un jet pour communiquer.

Ici les personnages peuvent s’équiper et se ravitailler pour leur
voyage dans les contrées sauvages. Ils peuvent penser a se renseigner
sur des étrangers qui les auraient précédés, mais ils n’apprendront
rien. Gath et ses hommes se sont directement dirigés vers la cote nord
de Gollia et attendent les aventuriers prés des Ruines de la Loi.

Les Contrées Sauvages de Gollia

Si les personnages persuadent Trews de les laisser sur la cote. 11
n’y a que 45 kilometres a parcourir jusqu’a I’endroit situé sur la carte.
S’ils voyagent de Sullair, ils devront parcourir 150 kilometres. Dans
tous les cas, le voyage se passe sans probléme. Lorsque le groupe ar-
rive prés des ruines, les personnages peuvent remarquer que le pays
devient plus sauvage, le ciel couvert semble différent et ils entendent
les bruits d’animaux sauvages inhabituels.

L’Avertissement

En s’approchant des ruines, les personnages ont une vision ma-
cabre. Suspendus par leurs chevilles aux branches d’un arbre, se trou-
vent les corps d’une demi-douzaine de bandits dont la téte de chacun
est réduite en cendres. Un de ces bandits tient serré dans sa main une
feuille de papier froissée. Sur celle ci on peut y lire écrit en lettres de
sang : "Par les Seigneurs du Chaos, repartez ! Ceci sera le seul aver-
tissement !" Dessinées sous les mots, on trouve huit fléches irradiant
d’un méme point.

Gath se propose d’attendre que les personnages aient retrouvé le
Couteau Planaire pour lui, leur tendant une embuscade aprés qu’ils
I’aient retrouvé lors de leur sortie du Filet, faibles et fatigués. De ma-
niére a éviter tout imprévu, le démon tente de tuer tous les humains
habitant ces lieux. Il est siir que de tels avertissements n’arréteront
pas les aventuriers.

Les Ruines de la Loi

Finalement les aventuriers arrivent. Ce qui était autrefois un grand
chateau dont les tours atteignaient le ciel n’est a présent plus qu’un
amas de ruines. Alors que les aventuriers contemplent ce qui était un
énorme bétiment une petite créature ratatinée, courbée, portant une
robe brune émerge des ruines. Elle approche des personnages en ne
découvrant pas son visage.

La créature tapote une des pierres de fondation et murmure : "Ce
sont les restes d’un grand et puissant chiteau qui surplombait un
monde qui n’était que Chaos. Mais ce monde est revenu a la Loi et
le chéteau est retourné au Chaos. Ainsi j’ai vu le cycle étre complet.”

La créature tourne son visage toujours dans I’ombre vers les
personnages.

"Je suis désolé de vous voir ici, car vous ne reviendrez certaine-
ment pas de I’endroit oil vous allez. Mais la Balance est sage et
connait ceux qui la servent le mieux. Vous n’étes pas les premiers a
venir ici aujourd’hui et vous ne serez pas les derniers, autrement la
Balance glissera et les murs du monde s’effondreront dans le Chaos.”

La créature courbée expliquera aux personnages que le Sceau de la
Loi a tenu bon durant de nombreuses années aprés la chute du chiteau
et continua de repousser les efforts faits par le Chaos pour entrer dans ce
monde. Puis, il n’y a pas si longtemps, un voyageur de I'fle d’Albyon
brisa le sceau. Peu apres, le Chaos commenga & s’infiltrer dans le monde.
Le petit gardien dit qu’il n"a pas la force nécessaire pour le stopper.

"Comme les pierres s’effritent et disparaissent, je fais de méme,
et & présent il ne reste plus rien de moi, si ce n’est cet étre décharné
présent devant vous. Je suis un petit peu plus qu’une ombre, le pile
reflet de que j’ai un jour été."
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La créature conduit le groupe vers quelques tumulus couverts
d’herbe pour finalement s’arréter devant I’un d’entre-eux ayant une
entrée vers le nord. En suivant le gardien a I’ intérieur, le groupe arrive
dans une grande chambre basse dont le sol est recouvert de pierres
brisées. Incrusté dans le mur du fond, il y a une grande pierre trian-
gulaire de 3 metres de c6té avec une fleche unique sculptée dans le
bas-relief : le Sceau de la Loi. Une image rudimentaire d’une araignée
a huit pattes a été gravée sur le Sceau, le dégradant.

"Le voyageur a marqué le Sceau de cette maniere” dit la figure en-
capuchonnée. "Le symbole agissant comme un poison, s’infiltrant
dans le Sceau, le pourrissant et affaiblissant son pouvoir."

Les personnages peuvent remarquer que sur les lignes dépeignant
1’araignée, des fissures se sont formées dans le Sceau. Ces derniéres
s’ouvrent et se ferment doucement, & un rythme régulier, comme si
quelque chose essayait de sortir.

La créature s approche du Sceau et les lignes du symbole maudit
commencent i briller d’une lumiére surnaturelle. Cette lueur est dou-
loureuse pour qui la regarde, mais si un personnage le fait, il verra
que cette épreuve draine la vitalité de la créature. Les fissures dans
le Sceau s’ouvrent en grand et la créature crie : "Entrez a présent ! Je
ne pourrais pas tenir la porte longtemps ouverte ! Entrez et cherchez
le Couteau Planaire, volez-le au Chaos et remettez-le a sa place, au
coté de la Loi ! Partez maintenant ou abandonnez définitivement vo-
tre quéte !" Lorsque les personnages entrent dans la portail, ils peu-
vent voir la créature devenir soudain un tas d’os et de poussiere.

Apres avoir passé le portail, les personnages sentent le sol se dé-
rober sous leurs pieds. Ils se sentent tomber dans le vide. Des filets
de lumigres rougeoyantes les éclairent de tout c6tés. Puis, douce-
ment, ils s’étalent le long du mur d’un passage cylindrique de 10 me-
tres de coté. Assez bizarrement les membres du groupe sont dispersés
différemment sur les parois de ce tube, semblant défier toutes les lois
de la gravité.

Le haut et le bas n’existent pas ici, la gravité semble s’exercer de
I’extérieur du tube, également répartie dans toutes les directions. Des
lueurs rouges brillent sur les lignes dentelées qui couvrent les parois
du tunnel, procurant assez de lumiere aux aventuriers pour voir les
tournants de cet étrange tube. Une fois remis sur leurs pieds, ils s’a-
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percoivent qu’ils peuvent marcher tout autour du cylindre, la gravité
s’exergant que’elle que soit leur position.

Les Mailles du Chaos

Le tunnel dans lequel se trouvent les personnages est un des brins
des Mailles du Chaos, crées par le Couteau Planaire. D’ innombrables
Filets de cette sorte existent dans des millions de sphéres, chacune
pénétrant dans un plan différent du multivers. Le plan sommaire du
Filet montre ces mailles et il est possible que les personnages désirent
explorer ces derniéres. Décrire tous les mondes qu’ils pourraient dé-
couvrir est impossible. A moins que le maitre de jeu se sente prét a les
laisser aller dans différents univers, il est préférable que les personnages
suivent leur route, en leurrappelant leurs coeurs de démons, etc... Au cen-
tre de toutes ces mailles se trouve le Couteau Planaire.

[ Les Archnars

Le Filet est habité par des créatures ressemblant & des araignées
appelées Archnars. De loin, ces créature ressemblent a un nuage d’é-
tincelles. Lorsque cela se rapproche, la chose ressemble a un flot
d’une masse tremblante d’organes visqueux et de tissus gélatineux.
Des points d’intenses lumigres parcourent ce corps. Le nombre de
jambes que posséde un Archnar varie, mais il y en a au moins six et
méme parfois 25 ou 30.

Les Archnars peuvent se cacher trés efficacement dans la pénom-
bre du tunnel, et leur compétence Embuscade dans les limites du tun-
nel n’est jamais inférieure a 75 %. Ils sont aussi capables d’entrer et
de sortir du tunnel en passant au travers des lignes dentelées lumi-
neuses qui parcourent les murs. Pour les personnages, ces lignes sem-
blent parfaitement solides et impénétrables par des humains. Le
passage d’un Archnar au travers de ces lignes prend 1 round et durant
cette période il ne peut rien faire d’autre.

En général ces créatures sautent sur un membre du groupe d’un
angle peu prévisible, prenant leur victime sans défense. En général
ces créatures sont a la recherche d’un corps pour couver leur progé-
niture et s’enfuient généralement aprés avoir infligé des dommages



aun des personnages. Lorsqu’il est blessé, " Archnar rompt le combat
et tente de faire retraite en passant par une des lignes se trouvant sur
le sol. Un Archnar faisant retraite peut parfois essayer d’emmener
avec lui un mort ou un blessé. Les humains ne peuvent pas passer par
les fentes lumineuses mais les Archnars essayeront quand méme ne
parvenant qu’a déchiqueter le corps.

La morsure d’un Archnar est trés dangereuse. Si ’armure est pé-
nétrée et que des dommages sont subis, la victime doit faire un jet de
POU contre la VIR du venin qui estde 13 ou étre empoisonné. Parfois
(25 % du temps), le personnage empoisonné commence tout de suite
a enfler et, en moins d’une minute, explose violemment, arrosant
ceux qui se trouvent prés de lui de sang et de morceaux de chair. Le
reste du temps la victime devient la nounou forcée d’un petit nombre
d’oeufs d’ Archnars. 2D10 minutes aprés avoir été mordu, les blessures
de la victime enflent soudainement puis s’ouvrent : 1D6 bébés Ar-
chnars, mesurant chacun quelques centimétres en sortent et courent
sur le sol pour disparaitre dans les fissures lumineuses. La victime subit
1D6 points de dommages supplémentaires, mais pourra en guérir.

Par tranche de 800 métres parcourus dans les ramifications exté-
rieures des Mailles (indiquées sur la carte par la zone A), il y a 30 %
de chances de rencontrer un Archnar solitaire. Les ramifications in-
térieures (zone B) ont la méme chance de rencontre, mais le nombre
d’Archnars est de 1D3. En groupe les Archnars attaquent sous diffé-
rents angles, 2 la fois devant et derriére les aventuriers.

Dans la zone entourant 1’endroit ot se trouve le Couteau Planaire
(zone C) le pourcentage de chances de rencontrer des Archnars aug-
mente & 60 % par tranche de 80 métres parcourus. Le nombre d’Ar-
chnars rencontrés est de 1D4+1.

Les Grottes des Archnars

Lorsqu’ils se trouvent & moins de 80 métres de ces endroits, les
aventuriers sentent un courant d’air chaud sur leur visage. S’ils ap-
prochent de la source de la chaleur, ils découvrent une chambre sphé-
rique de 15 métres de diamétre. Les murs courbes sont une masse
mouvante lumineuse de matiére primaire, crachant des étincelles
dans I’air sec et chaud. De nombreuses dalles triangulaires plates flot-
tent sur la surface fondue des murs intérieurs.

A moins que les personnages n’aient une route pour faire demi-
tour, ils doivent sauter de plaque en plaque comme indiqué sur la
carte. Si un personnage rate un saut, il tombe dans la substance fon-
due, subissant 1D6 points de dommages par round jusqu’a ce qu’il
puisse grimper & nouveau sur une plaque. Les Archnars peuvent pas-
ser sur cette substance sans subir de dégats.

Attendant sur la plus grande dalle centrale, ID4 Archnars tentent
de bloquer le passage aux aventuriers. Les personnages peuvent es-
sayer de les passer 4 la dérobée en utilisant la compétence Se Cacher,
réduite de moitié a cause de la lueur et du fait qu’ils se déplacent. S’ils
sont découverts, les Archnars cercleront autour de la plaque ot ils se
trouvent en observant les personnages. Une fois assurés que les per-
sonnages ne sont pas dangereux, ils commenceront a se diriger di-
rectement vers les aventuriers. S’il y a plus de deux personnages par



Archnars, ces derniers se sentiront surpassés en nombre et feront re-
traite par ’ouverture de 1’autre c6té de la chambre. IIs reviendront
1D6 rounds plus tard avec en renforts 1D3 Archnars.

Les Lentilles

Juste a I’extérieur de la zone centrale occupée par le Couteau Pla-
naire, chaque passage se retrécit, finissant par une étrange lentille
transluscide de 3 métres de diametre. Tout personnage touchant une
lentille sentira une faible résistance et découvrira qu’il peut assez fa-
cilement passer au travers. Passer un bras ou une jambe produit une
sensation bizarre de tiraillement, mais pas douloureuse et lorsqu’on
retire le membre il parait tout a fait normal.

Les personnages doivent passer a travers ces lentilles pour attein-
dre le Couteau Planaire. Traverser une lentille inverse le personnage,
modifiant complétement I'intérieur du corps, mais sans causer la
mort. Les armures et les vétements portés sont a présent a I’ intérieur
du corps, de méme que toutes les armes qui n’étaient pas en main lors
du passage. A cause du réassemblage nécessaire, tous les points de
vie perdus sont regagnés.

Le systéme nerveux des personnages s’est aussi modifié, appa-
raissant comme un réseau de filaments lumineux passant au travers
des organes et des tissus gélatineux. Les sens ne peuvent pas étre dif-
férenciés en voir, entendre, toucher, sentir ou gofiter, mais fonction-
nent différemment : toutes ces compétences se sont fondues en une
seule, Détecter. Déterminez la valeur de cette derniere en faisant la
moyenne d’Ecouter, de Sentir, de Voir et de Goiiter en y ajoutant le
POU du personnage. Détecter n’est pas lié a un organe sensoriel par-
ticulier et fonctionne en méme temps dans toutes les directions (par
exemple, un personnage ainsi transformé ne peut plus étre attaqué de
dos). Pour redevenir normal, un personnage doit passer de nouveau
au travers d’une lentille dans la direction opposée.

De I’autre coté de la lentille, fixée en son centre se trouvent des
filaments soyeux de quelques centimetres de diamétre. Les person-
nages peuvent facilement garder leur équilibre sur ce fil et décou-
vriront qu’en fait ils peuvent tenir debout dessus dans n’importe
qu’elle position.
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Les fils s’enfoncent dans les ténébres. On peut voir de nombreux
autres fils, tous ressemblent a celui sur lequel se trouvent les aven-
turiers, irradiant d’un point central. Dés que les personnages
commencent a se déplacer le long du fil, ils constatent qu’ils glissent
sur ce dernier deux fois plus rapidement que leur vitesse normale de
déplacement. En suivant les fils, les aventuriers progressent vers le
centre d’un énorme Filet multi-dimensionnel.

1 La Grande Araignée

Une gigantesque araignée vit dans ce Filet, réparant les fils et
mangeant des Archnars. Contrairement aux personnages, cette arai-
gnée est a I’endroit. La partie centrale de son corps a la taille d’un
boeuf, chacune de ses jambes fait 7 metres de long. Ses yeux multi-



ples brillent d’une pale lueur.

Lorsqu’on se déplace sur les fils, il y a 50 % de chances de ren-
contrer ce monstre. Cette créature n’est pas aussi audacieuse que ces
cousins Archnars et toute créature résistant aux fils paralysants de 1’a-
raignée et se précipitant vers elle d’une maniere agressive a 80 % de
chances de faire fuir le monstre. La créature préfere combattre avec
ses fils paralysants, gardant son attaque par morsure pour une proie
déja immobilisée.

La Chambre Centrale

Prés du centre du Filet, les filaments convergent sur un objet
sphérique de la taille d’une maison de deux étages. Les fils entrent
dans cette sphere noire par des ouvertures irrégulieres séparées de
4 meétres.

Il n’y a pas de lumiére a I'intérieur de cette structure. Au lieu de
marcher sur les fils, les personnages se retrouvent en train de ramper
dans un tunnel visqueux se retrécissant sans transition apparente. Les
murs s ouvrent et se contractent en rythme autour d’eux, le tunnel se
retrécit jusqu’a ce que les personnages soient forcés de progresser sur
une seule colonne. Cela continue jusqu’a ce que la téte du personnage
ouvrant la marche débouche dans un espace libre. Bien qu’il soit dif-
ficile de progresser, il est possible de lutter pour s’extraire de cette
ouverture. La FOR de cette entrée flexible est de 14 et un aventurier
pourra choisir de lutter soit avec sa FOR, soit avec sa DEX pour sortir.
Dans tous les cas, un jet raté signifie que le personnage subit 1 point
de dommages.

Apres s’étre frayé un chemin dans I’ouverture les personnages se
trouvent & I'intérieur de la sphere.

Suspendu au centre de la sphere il y a un couteau a double lame,
rayonnant, des éclairs de lumiére partant de lui dans toutes les direc-
tions. C’est le Couteau Planaire et il brille d’une lueur surnaturelle.
Si un personnage réussi un jet de Détecter, il voit, de 1’autre coté de
la sphere un humain inversé portant une épée. Apparemment il n’est
pas au courant de la présence des personnages.
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Le Couteau Planaire

Cette arme ressemble 4 une dague a deux lames, chacune sortant
du c6té opposé de la paume. A labase de chaque lame il y a le symbole
du Chaos. Le métal de ces lames est terne, le pommeau est incrusté
d’une matiére ressemblant a de I’ambre. Visiblement cette arme bien
que légere, n’est pas assez équilibrée pour pouvoir étre lancée.

Un petit objet en métal est fixé sur I’entretoise. Cet objet est percé
d’une fente de 2,5 centimétres de long, large de 8 millimétres et pro-
fonde de 1,5 centimetres. Il y a six petites gemmes ternes non-iden-
tifiables s’arrétant a la base de cet objet, elles sont trés lisses au
toucher (actuellement des composants non-activés).

Seuls les personnages possédés par les coeurs des démons voient
leur regard irrésistiblement attiré vers le Couteau et doivent résister
au POU du Couteau qui est de 30 ou étre possédés par I'idée d’obtenir
pour eux-méme cette arme étrange. Toutes ces personnes se sentiront
irrésistiblement attirées vers la lame et, se détachant du mur, se re-
trouveront en train de flotter vers le centre de la sphére. Les possédés
veulent tous avoir le Couteau mais ceux ayant la meilleure DEX seront
en téte. Aucune autre personne ne sera attirée d’une telle maniére.

L’étranger inversé verra les personnages se dirigeant vers le Cou-
teau Planaire, tentera de s’interposer entre eux et la lame et combattra
le premier qui s’approchera du Couteau, en le repoussant prob-
ablement. Les personnages pourront détecter une voix humaine leur
demandant de rester a1’écart de la lame, mais, possédés, il ignoreront
I’avertissement. L’humain inversé ne pourra stopper le second per-
sonnage et ce dernier passera a coté de I’étranger alors qu’il combat-
tra encore le premier arrivant.

En attrapant le Couteau, le personnage doit faire un jet sous sa CONx5
sur D100. S’il rate, il a été repoussé par la puissance du Couteau, il subit
2D6 points de dégats sans tenir compte de I’armure et il est repoussé au
travers de la sphére pour finir sa course contre le mur. Toutefois il
continuera a &tre possédé et, si le Couteau est encore disponible, il
essayera de nouveau. Tout personnage réussissant son jet ne subira
pas de dommages et peut s’emparer du Couteau. Pendant ce temps,
1’étranger continuera a essayer de repousser les personnages.




Dés que le Couteau est retiré de sa position au centre du Filet, les
éclairs de lumiére s’interrompent et deviennent des spires tour-
noyantes. Une onde de choc énorme projette les personnages contre
les murs leur faisant subir 1D2 points de dommages.

L’inversion subie lors du passage de la lentille s’arréte immédia-
tement et les personnages redeviennent normaux, un processus qui,
de nouveau, restaure les points de vie perdus par les aventuriers. L'é-
tranger est lui aussi redevenu normal et les personnages se trouvent
en présence d’un homme grand et maigre avec des cheveux noirs et
un regard per¢ant. C’est Justin Carrock.

Le personnage qui s’est emparé du Couteau subit lui aussi de
grands changements. Le Couteau et lui sont devenus un, la lame
a disparu. Bien que le personnage semble étre encore humain, ses
yeux brillent d’une maniére surnaturelle et, lorsqu’il ouvre la
bouche, des flammes bleu pale en sortent. Sa voix est devenue
profonde, dissonante et froide. Ce personnage est possédé par le
démon de I’arme.

"Vous n’auriez pas di déranger lalame," dit Carrock, en regardant
avec prudence le démon. Le personnage possédé ricane, sourit dia-
boliquement et crache quelques flammes. "Il manque le module de
contrdle qui permet d’utiliser I’arme."

Alors une autre onde de choc parcourt les Mailles du Filet, tordant
le sol et les murs de la chambre.

"Nous devons nous dépécher de sortir”, dit Carrock, "Les
Mailles du Filet s’effondrent et, si nous en restons prisonniers, je
ne sais pas ce qui risque d’arriver." Carrock se rue vers la sortie,
se dirigeant vers le tunnel que lui et les personnages ont emprunté
pour venir d’Albyon.

[ Justin Carrock
Champion Eternel

Justin est un homme grand au teint cireux, aux cheveux et aux
yeux noirs. La finesse de ses traits est accentuée par son long nez
aquilin. Il porte une grande cape et un chapeau mou.
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Carrock est une manifestation du Champion Eternel et s’est dé-
voué pour maintenir la position de ce monde du cdté de la Loi. Il sait
que le module de contréle se trouve sur un autre plan et espérait at-
teindre ce monde en passant par les Mailles du Filet. Il ne sait rien
de la quéte des personnages.

Une fois redevenu normal, les aventuriers peuvent reconnaitre
Justin Carrock grace aux descriptions données par Maria et lors de
leur passage a I’auberge. Carrock est entré dans les Mailles du Filet
peu de temps avant les personnages et a découvert le Couteau, 1’ori-
gine des pulsations du Chaos dévastant son monde. Toutefois, il I'a
laissé en place, pensantd’abord trouver le module de contréle et I’ins-
taller dans le Couteau Planaire avant de s’emparer de cette arme-dé-
mon. Une fois stabilisé, Carrock pensait pouvoir la contenir dans la
cave aménagée dans son bureau dans I’auberge.

Carrock est en mauvaise santé, normalement sa CON est de 6.
Pour compenser, il utilise une drogue spéciale de sa fabrication
qui fortifie sa CON au-dela des possibilités humaines (CON 30).
Les effets de la drogue durent 2D6+1 heures aprés quoi sa CON
tombe en 1D10 minutes a son niveau normal de 6. Carrock doit
ensuite lancer 1D20 sous sa CON ou tomber évanoui durant
1D10x3 minutes. Lors de son réveil, I'INT de Carrock chute 2 8
durant deux heures, suite a quoi il commence petita petit a revenir
a son niveau normal. Durant cette période Justin est maussade et
insoumis, menagant les personnes autour de lui. A moins de bien
les connaitre, il peut méme oublier les noms de ceux qui I’entou-
rent et méme ce qu’il fait la.

11 garde toujours sur lui 1D8 doses de sa potion (il lui en reste en-
core 6), mais a cause du prix de celle-ci, il ne I’utilise qu’en cas de
force majeure.

d Le Démon Planaire
Le personnage qui a pris possession de I’arme est a présent pos-
sédé par le démon de 1’arme. Bien qu’il reste jouable, le personnage



doit étre aussi dirigé par le maitre de jeu qui doit jouer le démond’une
manicre particuliere. Plus tard, si le module de contrdle est trouvé et
installé, le démon est & nouveau lié et le joueur redevient normal. La
fente ol se branche le module se situe alors dans la gorge du person-
nage possédé.

Ce personnage posséde alors des caractéristique trés différentes
décrites ci-dessous :

Cette créature est totalement chaotique au point d’étre comple-
tement imprévisible. Elle est remplie de haine et de soif de venge-
ance d’étre restée si longtemps prisonniére de la lame. Couteau
(le seul nom auquel répondra a présent le personnage) accompa-
gnera les joueurs aussi longtemps qu’ils lui permettront d’étan-
cher sa soif de tuer. Il les aidera dans leur quéte pour trouver le
module de contrdle, incapable de réaliser qu’il aide les aventuriers
a obtenir la seule chose qui le raménera a son existence passée. Il
ne percevra la menace que lorsqu’on essayera de lui implanter le
module de controle.

La possession de Couteau a détruit tous les liens existant entre le
personnage et des démons, armes, armure, etc. Toutefois le démon
instille ses propres pouvoirs que ce soit dans I’arme ou I’armure que
le personnage utilise. Tous les objets démons tenus par Couteau se-
ront drainés de la méme maniere.

Bien qu’étant allié du groupe, Couteau reste extrémement dange-
reux. Il ne perd pas de temps a discuter, et, 5’1l se sent menacé ou que
I’on complote contre lui, il cherchera a se venger rapidement. Les
joueurs devront faire attention a cet allié.

La Fuite hors des Mailles du Chaos

Carrock forcera les personnages a quitter les lieux au plus tot. 11
est convaincu que les Mailles ne tiendront plus longtemps. Tous les
fils sont devenus des tunnels comme celui rencontré précédemment.
Justin quitte immédiatement la chambre par 1’endroit d’ou sont venus
les personnages, n’attendant pas pour voir si ces derniers le suivent.
Si les personnages hésitent, une autre onde de choc les convaincra
du danger imminent. Couteau les suivra.

La fuite a travers les tunnels est difficile. Ces derniers tournent,
en tanguant comme un navire sur une mer démontée. Les joueurs ren-
contreront quelques Archnars, mais ces derniers seront paniqués,
cherchant a fuir, apparaissant et disparaissant dans les murs, cher-
chant a éviter la fin imminente des Mailles du Chaos.

L’Embuscade

Lorsque les personnages atteindront la sortie, si I’un d’entre-eux
réussi un jet de Sentir, il notera une odeur d’oeufs pourris et de téré-
benthine flottant dans 1’air. Si tout le monde échoue, laissez les per-
sonnages sortir du tunnel et tomber entre les mains de Gath et de ses
hommes. S’ils sont surpris, les personnages seront attaqués durant
1 round sans pouvoir répliquer. Autrement, le combat se déroulera
normalement.

1 Gath
démon gardien

3 Dog
mercenaire

3  Davis Olaer

Olaer est un homme d’4ge moyen, plutdt petit. Il sourit rarement.
A cause de ’étrange apparence de son armure, il porte une longue
cape et un capuchon. Il utilise ses compétences Jongler et Culbuter




pour passer pour un bateleur des rues et collecter ainsi des renseigne-
ments. Il passe son temps & lustrer son armure démon.

3 Urlik Palk

Palk est grand et cadavérique. Il posséde un sens sadique de I’hu-
mour et aime se moquer des personnes ceinturées par son fouet,
commentant la bravoure, ou I’absence de bravoure, dont font preuves
ses victimes une fois confrontées a la mort.

3 Ransome Lyre

Lyre est celui qui semble le meilleur des quatres, mais c’est en fait
le moins efficace du groupe. Il est grand, musclé et possede une si-
lhouette aux formes bien proportionnées. Les autres I’ appellent sou-
vent "beau mec". Il essaye de faire de son mieux pour sembler étre
au méme niveau que ses collegues, et spécialement de Dog. Ses ef-
forts pour plaire ont fait de lui un maladroit.

En Conclusion

C’est la scéne finale de ce chapitre et le maitre de jeu doit décider
quand et comment cela finit. Quel que soit le résultat de I'embuscade,
avant que les personnages puissent complétement sortir des Mailles
du Chaos, toute la structure s’effondre, explose et entraine tout le
monde, & I’exception des démons, dans un autre plan.

Les personnages se réveillent sur la plage d’une ile étrange en ne
sachant pas ol ils sont. L’explosion peut avoir lieu directement aprés
le combat ou durant ce dernier. Si les attaquants prennent le pas sur
les aventuriers, le maitre de jeu voudra certainement voir les Mailles
du Chaos s’effondrer avant que tous les personnages ne soient tués.
Dans le cas contraire, il peut permettre aux aventuriers d’infliget une
correction a leurs adversaires avant de procéder a 1’explosion. De
toute fagon, les personnages n’auront pas 1’opportunité de revenir en
Albyon.
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La Mer des Murmures

Balayés par le maelstrom créé par la destruction du Filet du
Chaos, les personnages sont projetés au travers du multivers dans
un plan connu sous le nom de M’oor Talen, parfois appelé la Mer
des Murmures. Il s’agit d’un monde presque entierement consti-
tué par un océan tumultueux et bouillonnant. M’oor Talen est en
train de tomber peu a peu sous I’emprise du Chaos. Avec ’aide
d’un mystérieux étranger, Andrew Grant, les personnages devront
voyager sur cet océan afin de découvrir et détruire un artefact
connu sous le nom de Fléau de Straasha. C’est grice a cet objet
que le Chaos domine M’oor Talen. Le seul espoir réel des aven-
turiers de quitter ce plan en est la destruction.

M’oor Talen

Ce plan est presque entiérement constitué par un gigantesque
océan d’oll émergent quelques iles volcaniques. Il n’y a aucun
ciel. Une vaste voiite de pierre s’étend d’un horizon a I’autre, en-
globant complétement le plan. La seule source de lumiére pro-
vient de la pile lueur émise par les nuages laiteux errant sous le
dome de pierre. La température est variable. Des périodes calmes,
chaudes et humides alternent avec des tempétes polaires d’une
violence inouie.

Néanmoins, tout n’a pas toujours été ainsi. Il y a des siecles,
ce monde fut nommé M’oor Talen par le peuple qui y vivait. Les
mers étaient alors beaucoup plus basses et couvertes de vastes
archipels. De magnifiques cités s’y dressaient, baignant dans la
douce chaleur du soleil et bercées par un vent maritime rafraichis-
sant. De grands vaisseaux marchands sillonnaient les eaux, trans-
portant biens et passagers d’un lieu a un autre. C’est alors que le
peuple de M’oor Talen fut détourné de ses croyances Loyales et,
conduit par le prétre P’urg-orp Lysh, s’adonna a 1’adoration du
Seigneur du Chaos, Pyaray.

Peu 2 peu, l'influence de Pyaray grandit au travers de ce
monde. Finalement, avec 1’aide de 1’infame Lysh, le Seigneur du
Chaos fut capable de bannir de ce plan le Seigneur Elémentaire,
Straasha. L’équilibre que ce dernier établissait étant rompu, les
océans tomberent sous le contréle de Pyaray. En quelques in-
stants, les fles furent englouties sous les eaux, les grandes cités et
leurs populations détruites par de gigantesques raz de marée. Seul
I’ancien Temple de 1’Oracle, construit sur la plus haute montagne
de M’oor Talen, échappa a la destruction. C’en était fini des iles
verdoyantes sous le ciel doux et des vaisseaux marchands fendant
les mers. Les seuls navires que 1’on peut y voir aujourd’hui ap-
partiennent a la Flotte du Chaos de Pyaray ; de monstrueuses
barges dirigées par les cadavres de ceux qui sont morts en mer.

Un artefact magique appelé le Fléau de Straasha se trouve dans
le grand temple sous-marin de Pyaray. Il dégage en permanence
ce que 1’on peut décrire comme du Chaos liquide. Il pollue la mer
et accroit le pouvoir de 1’entropie sur ce monde. Si cela devait se
poursuivre, le plan serait finalement détruit.

L’environnement au dessus des eaux est difficile. Quelques
créatures étranges s’y battent pour y maintenir leur misérable ex-
istence. A I’inverse, sous les mers, la vie est abondante et revét
de nombreuses formes chaotiques. Ce monde sous-marin est
d’une violence inouie et soumis a des changements brutaux. Il s’a-
git d’un monde de monstres maritimes, certains créés par les im-
prévisibles Courants de Chaos émanant du Fléau de Straasha.
Dans cet univers primitif, il existe une variété et quantité d’inver-
tébrés et de poissons en un nombre étourdissant. En ce qui
concerne les formes de vie supérieures, on compte quelques rep-
tiles mais il n’y a ni oiseaux, ni mammifeéres.
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Sorcellerie et Religion

Le Chaos est fort sur ce plan et les facultés magiques en sont
notablement affectées. L’invocation de démons et d’élémentaires
y est plus facile qu’a la normale. Divisez le temps et le POU né-
cessaires par deux. La compétence en invocation reste inchangée.
Les élémentaires peuvent étre liés normalement, par contre ce
n’est pas le cas des démons. Doublez le POU du démon lors de la
lutte de POU. Les élémentaires liés peuvent se manifester et étre
utilisés normalement. Les démons liés qui se manifestent en de-
hors de leur objet de lien pourront eux engager une lutte de POU
(au double de leur caractéristique normale) et tenter de se libérer
du contrdle du sorcier. Le démon a droit & une tentative a chacune
de ses manifestations.

L’artefact chaotique, le Fléau de Straasha, a banni les Sei-
gneurs Elémentaires qui ne peuvent donc plus y étre conjurés. Les
Seigneurs des Bétes ne sont représentés que par quelques especes
mais peuvent &tre appelés normalement. Les Seigneurs de la Loi
ne peuvent entrer dans ce plan a I’instar de tous les Seigneurs du
Chaos, hormis Pyaray.

Le Seigneur Pyaray

Pyaray est I'un des nombreux Seigneurs du Chaos. Sur le plan des
Jeunes Royaumes, il revét généralement I’apparence d’une gigantes-
que pieuvre rouge sang munie de plusieurs yeux. Une gueule gigan-
tesque et un joyau bleu étincelant ornent sa téte. On raconte sur les
Jeunes Royaumes que Pyaray hante les profondeurs des mers avec
sa Flotte du Chaos pour collecter tous ceux qui y ont péri, afin d’en
faire son équipage mort vivant pour 1’éternité.

Tant qu’ils seront sur ce plan, les aventuriers accumuleront de I’E-
lan comme s’ils étaient membres du culte de Pyaray. Les joueurs ne
devront pas le savoir et le maitre de jeu devra tenir un décompte précis
pour chaque personnage. Ces points ne sont pas utilisés de la maniére
habituelle. Le total en Elan servira 4 la fin de I’aventure. En plus de
I’Elan gagné normalement par un adorateur de I’'Eglise du Chaos et
de Pyaray, le maitre de jeu devra tenir compte des bonus et malus ci-
dessous.

+1D10 si I’on demande a Pyaray de devenir son Agent.
+1D10 si I’on sacrifie du POU dans la salle de rituel du temple.
+1D8 si I’on parle a 1’Oracle.

-1 pour chaque perle noire prise aux huitres géantes dans la Mer
des Murmures.

-1D4 pour chaque Enfant de Pyaray tué ou blessé.

-1D8 si I’on prend le Fléau de Straasha.

-1D10 si I’on détruit le Fléau de Straasha.

-1D10 si I’on profane la salle de rituel du temple.

Pyaray est le maitre incontesté de ce plan et il s’y manifeste sou-
vent en esprit ou physiquement. De ce fait, toute question posée a un
démon de Savoir est portée a sa connaissance. Pyaray sait quelle
question a été posée et peut en déduire les plans des aventuriers. Il

peut également empécher un démon de répondre & n’importe quelle
interrogation.



Objets Technologiques

Les objets technologiques transportés dans ce monde sont soumis
aux effets pervers du Chaos. Une fois par jour, lors de la premiére uti-
lisation de I’objet, un jet doit étre effectué pour déterminer s’il a suc-
combé aux influences du Chaos. Si I’objet n’est pas utilisé pendant
plusieurs jours, un jet doit étre effectué pour chaque jour écoulé au
moment de son usage. Il y a5 % de chances par facteur technologique
que 1’objet ait été subtilement déformé et soit devenu inutilisable.
Pour plus de détails, reportez-vous au paragraphe sur le multivers au
début de ce livre.

De plus, tout objet technologique de petite taille venant au contact
des Courants du Chaos sera automatiquement transformé et rendu
inutilisable.

Les Naufragés

Les personnages se réveilleront doucement pour se retrouver
allongés sur une plage de sable gris prés d’une vaste mer. L’air est
rempli du murmure de centaines de voix provenant de nulle part.
Au dessus d’eux, les aventuriers ne verront pas un ciel mais une
gigantesque volte de pierre gringant sans cesse. De temps 2 autre,
de petites pierres en tombent pour s’écraser au sol ou s’abimer
dans la mer. Des nuages gris argenté traversent ce ciel de pierre
et leur lueur projette un crépuscule perpétuel sur la surface des
eaux. Des éclairs bleus illuminent parfois la mer pour laisser ap-
paraitre au loin de petites iles. En cherchant 1’origine des mur-
mures, les aventuriers découvriront que le bruit est fait par
I’action de la mer. Il n’y a ni clapotis, ni mugissement, seulement
ces murmures omniprésents et constants.

Les personnages s’apercevront également que non seulement tous
leurs compagnons sont présents mais également tous leurs adver-
saires humains encore en vie. Gath n’est pas 1a, balayé sur un plan
différent avec tous les démons et élémentaires manifestés au moment
de I’explosion. Les morts, personnages ou non, ne sont pas I3, leurs
corps ayant ét¢ abandonnés.

Dans un premier temps, les aventuriers peuvent se préparer a af-
fronter les restants de leurs ennemis. Ils s’apercevront vite que pour
I'instant ces derniers sont aussi groggy qu’eux. Aucun de ces
hommes n’éprouve une loyauté telle pour Pollidémia qu’il serait prét
a continuer le combat. Ils sont aussi perdus et désorientés que les per-
sonnages et demanderont une tréve, au moins jusqu’a ce qu’ils soient
sortis de cet endroit.

A premiére vue et sans se lancer dans une exploration compléte,
les aventuriers pourront vite conclure qu’ils se trouvent sur une petite
ile volcanique, identique a celles vues dans le lointain. Le centre de
I'1le des aventuriers s’éleve rapidement pour former une paire de pics
jumeaux.

Loin du rivage, sous la surface des eaux, les aventuriers aperce-
vront de mystérieux points lumineux parsemant le fond de I’océan
comme des €toiles. Il estimpossible d’en déterminer 1’origine. A nou-
veau, les personnages remarqueront que les bruits de la mer, des va-
gues, duvent surI’eau, du lointain ressac se combinent en des milliers
de murmures. Ce son doux semblera cacher une sombre menace,
méme si on ne peut saisir les paroles proférées. Les aventuriers ne
seront pas libérés de ce phénomene énervant avant d’avoir quitté ce
monde. Hormis les instants qu’ils passeront sous les flots, ce bruit les
accompagnera partout. Utilisez le pour faire monter la tension tout
au long de I"aventure. Rappelez le a I’attention de vos joueurs lorsque
tout est calme ou encore murmurer 2 leurs oreilles d’étranges et ter-
ribles menaces.

Régulierement, les marées chaotiques de la Mer des Murmures
recouvrent les plaines basses de I'ile, ne laissant plus que les deux
pics apparaitre a la surface. Ces marées ne sont pas régies par des
phénomenes naturels et surgissent spontanément. Il y a 20 % de
chances par heure que les eaux montent d’a peu prés 7 métres, ne
laissant que les pics a la surface. Les eaux resteront A ce niveau
pendant 1D8 heures avant de se retirer, laissant derriére elles de
nombreux débris. Les pics sont raides. Un jet en Grimper sera né-
cessaire pour atteindre leur mi-hauteur et se retrouver au dessus
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de la ligne de marée haute. Une petite hutte, abritée dans une faille
entre deux rochers, se trouve surle pic de gauche. Un personnage se
trouvant sur la plage devra réussir un jet en Voir pour laremarquer.
Il s’agit de la demeure d’ Andrew Grant, une autre personne qui a
échoué dans cemonde. Cette masure se trouve a 1 0 meétres audessus
delalignedemaréeetunsecond jeten Grimper sera nécessaire pour
I’atteindre.

A 250 metres sur la gauche de la plage, on peut voir des rochers
longeant la plage, le ressac venant se briser contre eux en murmurant.
Si un personnage réussit un jet en Voir alors qu’il examine ces ro-
chers, il pourra apercevoir un groupe de grands lézards rampant dans
la direction des aventuriers, leurs yeux minuscules fixés sur eux. En
cas d’échec, les monstres pourront s’approcher discrétement avant de
dévaler sur la plage. Leur approche sera remarquée alors qu’ils ne se-
ront plus qu’a 70 métres du groupe.

Ces grands lézards, similaires aux iguanes marins de la Terre, sont
répandus dans tout ce monde océan. On peut en voir partout de
grandes quantités, écumant les plages a la recherche perpétuelle de
nourriture. Comme les personnages vont pouvoir le découvrir, leur
régime alimentaire inclue les humanoides. Les 1ézards attaquent en
groupes, s'approchant discrétement en petit nombre (1D6). Leur
quantité s’accroit de 1D6 au round suivant alors qu’un nouveau
groupe arrive.

[ Iguanes Marins Carnivores

Il s’agit de grands 1ézards similaires a ceux de la Terre. A la dif- -

férence de leurs congénéres terriens, ils atteignent une taille phéno-
ménale et se nourrissent aussi bien de chair que de végétaux. On les
trouve en grandes colonies sur les plages ou dans les eaux cotieres a
larecherche perpétuelle de nourriture. Parfois, un 1ézard isolé part en
haute mer ot il lui arrive de trouver un objet flottant (comme un na-
vire) & bord duquel il peut se reposer et se nourrir.

Les aventuriers peuvent treés bien étre submergés par les 1ézards.
En ce cas, ils bénéficieront d’une aide inattendue.

Un homme en demi haillons dévalera la pente en provenance de
la hutte. Son baton virevoltant repoussera les 1ézards dans la mer. Il
s’avancera alors pour parler aux aventuriers égarés. Il s’agit d’An-
drew Grant.

Si, comme prévu, les personnages s’en sortent correctement avec
la horde de 1ézards, Grant quittera sa hutte pour voir d’ou vient tout
ce tapage. Le maitre de jeu peut également attendre que les aventu-



riers gravissent la pente pour rencontrer 1’habitant de la hutte, la seule
structure de 1'1le.

La masure est construite avec les débris laissés par les marées.
Elle est installée en sécurité dans une faille entre deux rochers, a
10 metres au dessus du niveau normal de la mer sur le c6té sud
du pic ouest. C’est un amas de bois, de cordes et de toiles rapie-
cées. A I’intérieur, il y un dtre, un container d’eau fraiche et les
quelques effets personnels de Grant. Cet abrin’offre qu’une petite
protection contre le vent et la pluie. Il sent fortement le poisson.
Grant se nourrit en péchant et en collectant I’eau potable laissée
dans des trous entre les rochers apres les tempétes. Depuis le
temps qu’il est ici, il a appris & dompter les 1ézards vivant sur cette
ile. Malheureusement, cette technique ne fonctionne pas avec les
autres iguanes vivant dans ce monde.

Andrew Grant

Alinstar des aventuriers, Grant est un hote forcé du monde de
la Mer des Murmures. Il a vécu seul sur cette le pendant preés d’un
an. Sorcier, Grant est un individu plutdt étrange. Ses vétements
etson accent trahissent ses origines étrangéres, méme s’il connait
la sorcellerie et les 1égendes des Jeunes Royaumes. 1l est grand et
mince, ses cheveux sont blonds et ses yeux clairs. Il porte une lon-
gue cape noire sur son accoutrement étrange. Celui-ci est formé
d’une chemise a manches courtes, d’un pantalon serré dans une
étoffe bleue épaisse et inconnue, et des plus étranges chaussures
qu’on ait jamais vues. Grant a ’habitude d’avaler de 1a fumée pro-
venant de fins tubes de papier enveloppant des feuilles et brilant
lentement par une extrémité. Ce détail devrait dérouter les aven-
turiers. Ces choses lui sont amenées par son démon familier,
Kaaa, et apparaissent dans des paquets emballés contenant 20
tubes. Il accorde une grande valeur a ces tubes.

"Ahh ! Finalement vous voila," dira en souriant cet homme
étrange. "J’ai cru que je finirai seul le reste de ma vie ici."

Grant semblera connaitre Garrock, mais Justin sera déconcerté par
I’étranger et se montrera prudent.

"Je vois" dira Grant. "Cette fois, vous ne me reconnaissez pas.
Mais cela n’a pas d’importance, il y a du pain sur la planche."

Méme si le maitre de jeu n’a pas a le dire ouvertement a ses per-
sonnages, Grant est une manifestation du Compagnon Eternel, I’ami
et conseiller du Champion Eternel. Méme s’il ne sait pas tout de I'a-
venture qui les attend, Grant devine a peu prés ce que 1’on attend
d’eux. Pour I’instant, Grant sait uniquement que lui et Carrock ont
été conduits ici par le destin pour y accomplir une tiche d’impor-
tance. Il a un petit bateau pres de sa hutte et il sait qu’ils doivent na-
viguer vers le nord pour y consulter I'Oracle du Temple se trouvant
sur la plus haute montagne de M’oor Talen. Méme s’il n’en a pas été
averti, Grant est slr que les problémes personnels des aventuriers
sont liés aux siens et a ceux de Carrock. Plus tard dans 1’aventure,
Grant pourra apporter des informations supplémentaires si nécessaire
et si le maitre de jeu le juge utile.




O Kaaa,
démon familier
Kaaa a la faculté de se déplacer dans les dimensions, voyageant
ainsi entre les plans. Il peut transporter avec lui d"autres objets du mo-
ment que la TAI totale n’est pas supérieure a 2. Kaaa ne perd pas de
points de CON pour ses déplacements entre les dimensions.

Kaaa peut guérir 2D6 points de vie par jour, que ce soit pour lui
ou une autre personne.

Kaaa posséde également d’autres pouvoirs utiles que le maitre de
jeu peut définir en cours d’aventure. Ces pouvoirs non spécifiés peu-
vent étre utilisés pour sortir les aventuriers d’un mauvais pas avec le
Navire du Chaos.

Attaque du Monstre Crabe

Si les personnages restent sur 1’fle plus d’un jour, ils pourraient
se heurter & un plus grand danger que celui représenté par les Iézards.
L’ile se trouve sur le territoire d’un crabe géant. Dans sa quéte
constante de nourriture, celui-ci vient souvent la visiter. Chaque jour,
il y a 25 % de chances que le crabe surgisse de la mer. S’il y a une
marée haute, il y a 60 % de chances que le crabe apparaisse avec le
recul des eaux, attiré par les débris organiques laissés par la marée.
Le crabe est avant tout un nécrophage mais il n’hésitera pas a rajouter
un peu de viande fraiche a son quotidien. Le crabe ne peut pas esca-
lader les pics mais ses pinces peuvent atteindre une proie située a 7
metres en hauteur.

Un Autre Voyage

Grant dira aux aventuriers qu’ils ne sont pas les seuls humains sur
ce monde. Une bande de pirates écume actuellement la Mer des Mur-
mures. Les pirates et leur navire ont été aspirés dans ce plan par un
tourbillon alors qu’ils naviguaient sur la Mer du Dragon dans les
Jeunes Royaumes. Il leur dira que ces pirates passent la plupart de
leur temps a chercher un moyen de quitter ce plan. Il rajoutera que
les pirates lui ont raconté avoir vu un "vaisseau noir hanté" qu’ils crai-
gnent et dont ils n’osent pas s’approcher. Grant n’est pas en mesure
d’apporter davantage d’informations sur ce mystérieux vaisseau. Les
pirates naviguent le long de la chaine d’iles qui s’étend d’ici au nord.
Ils visitent son fle & intervalles irréguliers et on ne peut avoir
confiance en eux.

Le bateau de Grant est en bon état et susceptible d’emporter tous
les aventuriers. Il est équipé de quatre tolets d’aviron et d’une petite
voile. Il faudra quelques efforts pour le ramener sur la rive mais cela
ne posera pas de problémes insurmontables.
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Grant suggérera de se diriger vers le groupe d’iles le plus proche
au nord. C’est dans cette direction que se trouve 1’Oracle. Ces iles se
trouvent & 16 kilométres de distance et le petit bateau les atteindra en
deux heures a une vitesse moyenne.

Alors qu’ils voyageront a la surface de la Mer des Murmures, les
personnages peuvent effectuer des rencontres. En plus des jets surle
Temps, 1D8 devra étre lancé toute les heures. Sur un résultat de 1,
une rencontre a lieu. Lancez 1D100 et consultez le tableau.

Calmar/Pieuvre Géant

Ce monstrueux léviathan habite tous les océans du multivers et
inspire la terreur 4 tous les marins. Se terrant d’habitude dans les
grandes profondeurs, ce monstre monte parfois vers la surface a la
recherche de nourriture. Du fait de sa taille, il existe peu de choses
que son appétit n’est pas prét & engloutir. Méme un vaisseau de taille
moyenne est considéré comme un repas potentiel.

De tels monstres peuvent attaquer avec jusqu’a six tentacules par
round. Une attaque réussie avec un tentacule permet d’infliger des
dégits A un personnage, de I’emporter dans les airs vers la terrible
bouche ou plus simplement de I’entrainer sous 1’eau ou des dégats
par noyade seront endurés le round suivant. Si des dommages égaux
au quart des points de vie du monstre sont infligés a un tentacule, ce-
lui-ci est considéré comme blessé et inutilisable.
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Le Vaisseau Pirate

Les Brumes du Silence est une jonque typique du royaume de
Shazaar dans les Jeunes Royaumes. Son équipage, sous les ordres
d’un ruffian nommé Kirian, a pillé pendant longtemps les eaux de la
Mer du Dragon. Il y a plusieurs mois, le navire et I’équipage furent
pris dans un mystérieux tourbillon et emportés dans ce monde. De-
puis, Kirian et son équipage ont navigué sur la Mer des Murmures,
luttant pour leur survie tout en cherchant un moyen de retourner dans
leurmonde d’origine. S’ils sontépuisés et apeurés, ils n’ont pas perdu
I’espoir de revoir un jour les Jeunes Royaumes.

Du fait de passage difficile dans ce monde et du manque de bois
adéquat, les Brumes du Silence est quelque peu délabré mais reste
un bon navire. Pendant des mois les pirates ont été obligés de vivre
abord, ce qui explique lacrasse quile recouvre. Le pont estencombré
d’objets de toutes sortes ; cordes, armes brisées, boucliers défoncés,
etc... Sous le pont, les cabines empestent la sueur et la fumée prove-
nant des cuisines.

Le capitaine des Brumes du Silence, Kirian, est un coupe-
gorge au caractére joyeux. Il est petit, son teint mat et ses yeux
étincelants. Il affiche une belle paire de moustaches et un sourire
lunatique. Son langage est des plus fleuris et abonde en jurons et
serments de tout genre. Cela va des habitudes intimes de diffé-
rentes figures politiques des Jeunes Royaumes aux nombreux
seins possédés par une déesse du Chaos particuliére. Il conserve
une bonne humeur inébranlable.

Kirian veut plus que tout retourner dans les Jeunes Royaumes,
a un tel point que ce désir a supplanté sa soif d’or. Il est loyal vis
a vis de son équipage et de son navire, tout du moins dans cer-
taines limites. I n’ira pas jusqu’au sacrifice de sa personne. Si Ki-
rian pense que Carrock et les aventuriers ont de meilleures
chances de quitter ce plan, il quittera sa bande de pirates pour re-
joindre les personnages.

L'équipage est un groupe de mercenaires, marins et criminels
d’une douzaine de nationalités différentes. Actuellement, il se
compose de 13 hommes et 4 femmes ; tous sont des tueurs endurcis.
Leur tempérament est sombre.

Depuis leur entrée dans ce monde, les pirates sont devenus par-
ticulierement méfiants a I’égard des choses surnaturelles. Ni Ki-
rian, ni I’équipage ne feront volontairement face 4 une menace
surnaturelle.

La rencontre des personnages avec les pirates a lieu en mer. Avec
un jet en Voir réussi, on pourra détecter la jonque a 5 kilomeétres. En
cas d’échec, on I'apercevra alors qu’elle ne sera plus qu’a deux ki-
lometres. La jonque s’approchera qu’elle y soit invitée ou non.

Les pirates seront prudents dans un premier temps. Ils tente-
ront de savoir si les aventuriers représentent un moyen de quitter
ce monde ou des proies faciles. Ils adopteront une attitude ami-
cale, invitant les personnages a bord afin de partager leur hospi-
talité et de s’échanger I’histoire de leurs aventures. Kirian tentera
d’endormir la méfiance des personnages en les flattant. Il essaiera
de leur soustraire un maximum d’informations sans soulever de
soupgons, tout en répondant évasivement a leurs questions. Si les
aventuriers laissent a croire a Kirian qu’ils sont eux aussi prison-
niers ici, celui-ci montera un plan pour les tuer et voler leur ma-

tériel. S’ils suggeérent qu’ils pourraient I’aider a quitter ce monde, il
attendrasonheure.

Si Kirian pense que les personnages sont des proies faciles ou si
ces derniers cherchent la confrontation, les pirates n’hésiteront pas a
attaquer. Si les aventuriers ont recours a la sorcellerie ou aux démons,
ou si plus de lamoitié de I’équipage est blessé ou tué, les pirates feront
retraite et Kirian reconsidérera ses plans. S’ils marchandent en faisant
montre de leur puissance, les personnages obtiendront sans difficulté
les informations des pirates et le droit de voyager a bord. Néanmoins,
les pirates sont désespérés et, méme menacés de mort et de sorcelle-
rie, il ne faudra pas les acculer. S’ils sont enragés ou le dos au mur,
les pirates attaqueront avec une férocité suicidaire (a I’exception de
Kirian qui pense d’abord a sa propre sécurité).

Les aventuriers et les pirates peuvent conclure une alliance.
Néanmoins, les personnages devront toujours rester sur leurs
gardes, que ce soit pendant leur sommeil ou lorsqu’ils conversent
avec Kirian sur le pont. Si les pirates détectent une faiblesse, un
besoin ou de I'indécision dans le groupe, ils exploiteront cette
faille & leur meilleur avantage. Si les pirates craignent les aven-
turiers ou pensent qu’ils pourront les aider d’une fagon ou d’une
autre, ce seront des alliés désagréables mais coopératifs. Néan-
moins, ils feront tout pour améliorer leur position que ce soit par
manipulation, extorsion ou coercition.

Une fois convaincus de la fagon adéquate, les pirates peuvent
assister les aventuriers de diverses maniéres. Pour commencer, ils
peuvent fournir le transport. La jonque, si elle est loin d’étre
luxueuse, est plus intéressante que le petit bateau de Grant.
Deuxiémement, les pirates ont déja rencontré le Navire du Chaos
qui croise sur cet océan. Ce vaisseau rechercherait quelqu’un de
particulier (Justin Carrock) sur ce monde mais ils ne savent pas
qui exactement. Les pirates ont plusieurs fois échappé a ce vais-
seau en filant droit vers I'ile la plus proche. II suffit alors d’é-
chouer le navire sur la rive, 1’équipage fantomatique ne
s’aventurant pas a terre. Si les pirates apprennent que les person-
nages sont I’objet des recherches du Navire du Chaos, Kirian peut
demander une nouvelle négociation.

La Flotte du Chaos

La Flotte du Chaos est constituée de gigantesques vaisseaux ma-
noeuvrés par des équipages de démons et de morts. Sur la Mer des
Murmures, la Flotte du Chaos erre librement sur et sous les flots.

"Il s’ agissait de vaisseaux qui parcouraient les profondeurs des
océans, embarquant comme équipage les marins noyés et
commandés par des créatures qui n’ avaient jamais été humaines.
C’était la flotte des parties les plus profondes et sinistres du vaste
domaine sous-marin qui était depuis le début des temps un
territoire disputé ; disputé par les élémentaires de I eau et leur roi
Straasha, et les Seigneurs du Chaos qui proclamaient que les
profondeurs des mers étaient par droit leur territoire principal sur
Terre. Les légendes disent qu’il fut un temps ou le Chaos dirigeait
la mer et la Loi, la terre.

Ceci explique peut-étre la crainte que de nombreux humains ont
de la mer et I'attirance qu’elle exerce sur d’autres.

Stormbringer, livre trois



Un Navire du Chaos

"..il regarda I'immense embarcation... ridiculisant tout ce qu’il y
avait d' autre sur mer. Ils semblaient recouverts d’ une humidité
scintillante qui brillait de toutes les couleurs du spectre, ce qui

rendait leurs contours difficiles a voir et les figures obscures qui
bougeaient sur leurs ponts gigantesques ne pouvaient pas étre

Jacilement observées.

Stormbringer, livre trois

Ce vaisseau de I’enfer est commandé par un démon nommé Sly-
pok. Lui etI’équipage du Triomphe de 1’Entropie écument sans cesse
les eaux de la Mer des Murmures, a la recherche de victimes i mas-
sacrer et dont les dmes seraient enchainées au Chaos pour 1’éternité.
Alademande de Gashoram, ce démon s’est mis i la recherche de Car-
rock et des aventuriers. Jusqu’a ce que ces derniers soient capturés
ou tués, le Triomphe de I"Entropie continuera a les chasser. I1 les sui-
vra sur et sous la Mer des Murmures, apparaissant aux moments les
plus inopportuns dans I’aventure, jusqu’a ce que le navire du Chaos
soit détruit ou Slypok tué.

Le Triomphe de I’Entropie est typique des vaisseaux de la Flotte
du Chaos. C’est un navire monstrueux capable de naviguer sur et sous
les eaux. Ses voiles gigantesques portent I’embleéme  huit fleches du
Chaos, inscrit en jaune ambre. Son aura chatoyante le déforme et lui
confére un aspect surnaturel. Comme tous les autres vaisseaux de la
Flotte du Chaos, il est manoeuvré par des marins morts et des guer-
riers qui, ayant péri en mer, ont été appelés par Pyaray a servir dans
sa flotte. Sa longueur est supérieure a 180 métres et il compte plus
de 200 "hommes" a bord. Sa vitesse de pointe est de 8 noeuds (plus
rapide que le bateau de Grant ou des pirates) et il ne peut étre endom-
magé que par magie.
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a  Slypok,
Capitaine Démon

Le démon Slypok est une monstruosité aquatique, une parodie de
I’homme et du poisson. Son visage est semblable a la téte d’un pi-
ranha et ses yeux sont grands et globuleux. C’est un maniaque, une
engeance infernale assoiffée de sang qui se repait de la mort des hu-
mains et de leur descendance. Il se complait dans la torture, le combat
et la collecte d’ames pour servir Pyaray. Son équipage de morts suit
sans hésiter et sans y penser tous ses ordres. Si Slypok était tué, les
morts arréteraient le combat et hisseraient les voiles pour ne jamais
revenir.

J Marin Typique du Triomphe de I’Entropie

Dans les légendes des Jeunes Royaumes, on raconte qu’un
homme qui périt en mer est condamné a un horrible destin. Il est ré-
duit en esclavage par Pyaray pour servir dans I’équipage de la Flotte
du Chaos. Il est maudit et réduit a I’état horrible de mort vivant, pa-
rodie hideuse de son ancienne forme physique.

Ces étres sont les serviteurs obéissants du Chaos, que ce soit vo-
lontaire ou non. Ayant déja expérimenté la mort, ils ne peuvent étre
tués comme de simples mortels. Ils endurent toujours des dégits mais
la perte de points de vie n’a aucun effet. Ils doivent étre démembrés



ou détruits. Ils sont affectés par les effets des blessures majeures mais
continueront a se battre jusqu’a leur compléte destruction (brilés, ré-
duits en charpie, etc...). Ces créatures ne souffrent d’aucune pénalité
lorsqu’elles se battent sous 1’eau. Elles n’ont peur de rien et se bat-
tront sans merci, la mort leur permettant d’échapper a leur horrible
condition.

Lorsque de grandes quantités de ces créatures sont rencontrées, un
personnage a 5 % de chances de se retrouver confronté 2 un ennemi
ou un camarade tués en mer.

Rencontrer le Triomphe de I’Entropie

Inutile de dire que si les personnages rencontrent ce vaisseau, ils
seront en trés mauvaise posture et il faudra leur laisser toutes les
chances de s’échapper. Du fait de sa taille gigantesque, le Triomphe
de I’Entropie est visible des kilometres a la ronde. Les personnages
devront toujours réussir un jet en Voir pour repérer le navire infernal
mais ils auront droit a plusieurs chances. Avant que les serviteurs du
Chaos ne les repérent et se lancent a leur poursuite, ils pourront ef-
fectuer deux jets s’ils se trouvent sur les Brumes du Silence et trois
a bord du bateau de Grant.

Le Navire du Chaos plane sur les eaux, sa vaste coque se
frayant un passage avec une facilité surnaturelle. La premiére ap-
parition sera meilleure si elle survient sous certaines conditions
météorologiques. Par exemple, le navire fantomatique peut surgir
brutalement du brouillard, étalant sa majesté infernale juste a
quelques métres des personnages. Il peut également apparaitre sur
I"horizon se rapprochant rapidement des personnages en dépit
d’un calme plat.

Si les personnages ou leurs alliés voient le Triomphe de I’En-
tropie avant que celui-ci ne les repere, ils pourront se dissimuler
en utilisant les iles ou les conditions météorologiques. Une fois
qu’ils seront repérés, ils devront choisir entre le combat et la fuite.
Les deux options comportent certains risques.

Combattre le Triomphe de I’Entropie alors que les personnages
sont a bord de la jonque ou du bateau de Grant équivaut a un sui-
cide. Le vaisseau surnaturel est indestructible et se battre avec son
équipage serait complétement futile. Si le Triomphe de 1’Entropie
parvient a se rapprocher suffisamment, il tentera I’abordage. A
chaque round, 1D10 marins morts sauteront des ponts du Navire
du Chaos, 30 metres plus haut, pour essayer d’atterrir sur le bateau
des personnages. Ils ont 35 % de chances d’y parvenir sur la jon-
que et 15 % sur le bateau de Grant. Ceux qui auront manqué re-
feront surface 3 rounds plus tard et tenteront de grimper a bord.
Les personnages devront détruire plus de 200 de ces adversaires
insensibles, sans compter leur capitaine démon pour sortir victo-
rieux. Le seul espoir de vaincre le navire est de tuer Slypok. A sa
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mort,1’équipage remonteraabord du Triomphedel’Entropiecets’é-
loignera. Slypok reste toujours a bord de son vaisseau laissant
les morts régler le combat. Les personnages auront donc du
mal a I’attraper.

S’ils sont poursuivis par le Triomphe de I’Entropie, les person-
nages peuvent s’échapper en utilisant ingénieusement certaines ren-
contres ou conditions météorologiques, ou en cinglant vers une ile.
La seconde option est un attrape nigaud. Aucun des membres d’équi-
page du Triomphe de I’Entropie ne mettra le pied sur I'fle mais les
personnages se retrouveront coincés. Le Navire du Chaos les attendra
tranquillement en mer et les aventuriers devront ruser pour lui échap-
per. Si les personnages parviennent 2 atteindre 1’ile de I’Oracle, le
Triomphe de I’Entropie fera demi-tour, mais ce ne sera que pour pré-
parer sa prochaine attaque.

Si les personnages effectuent cette rencontre, elle peut s’ache-
ver de plusieurs fagons désastreuses. Au pire, eux et leur vaisseau
sont envoyés par le fond. Ils entreront alors au service de Slypok
et feront partie des hordes de morts de Pyaray. Ils peuvent égale-
ment étre capturés vivants par Slypok et embarqués a bord du
vaisseau fantdme. L4, ils seront torturés et interrogés avant d’étre
emmenés au temple de Pyaray au fond de la mer (voir plus loin).
Ils seront retenus dans le temple, dans I’attente d’&tre sacrifiés au
Seigneur Pyaray lui-méme. Si tous les personnages n’ont pas €été
capturés ou tués, il est possible que quelques uns d’entre eux re-
trouvent leurs camarades enfermés et les liberent. Néanmoins, si
tout semble perdu, le cobra démon de Grant posséde quelques
trues qui pourraient les aider a s’échapper. La nature exacte de cet
événement devra étre décidé par le maitre de jeu.

Du Chaos dans la Mer

Tremblements de Mer

Ils sont causés par de violents soulévements du fond marin.
Que les personnages soient sur terre, sur mer 2 bord d’un navire
ou sous les eaux, les dangers sont les mémes. Tous les aventuriers
devront réussir un jet en Equilibre ou ils tomberont sur le sol ou
le pont pendant 1D6 rounds. Le séisme peut faire tomber d’autres
objets. Le maitre de jeu devra faire attention a tous les objets se
trouvant au dessus de la téte des personnages, que ce soit une fa-
laise, un mét ou un pilier branlant. Ces objets ont 20 % de chances
de tomber, occasionnant les dégéts appropriés a tous ceux qui ne
réussiront pas un jet en Eviter.

Vortex

Apparaissant brutalement a la surface, ces énormes tourbillons
semblent normaux. En les observant d’un peu plus prés, on remar-
quera qu’ils tournent & 1’envers, crachant de 1’eau et des débris
plutot que les aspirant. Sous la surface, ils ressemblent & des "tor-
nades"” interplanaires, leur tunnel conduisant jusqu’aux Jeunes
Royaumes. Ils apparaissent au hasard et sont connus pour avoir
détruit des navires entiers et leurs équipages. Les débris de ces
épaves avec un survivant occasionnel sont recrachés dans la Mer
des Murmures.

A chaque fois qu'un de ces tourbillons sera rencontré, il y a 50
% de chances qu’il ait récemment recraché quelque chose prove-
nant des Jeunes Royaumes. Il peut s’agir d’un survivant au désas-
tre, d’un cadavre, d’un objet magique ou simplement de débris ou
d’une épave.

Un navire qui s’approche de trop prés du vortex risque d’étre
aspiré par le courant et projeté au loin, rajoutant 1D 12 kilométres
au voyage. Sans repere terrestre, un jet en Navigation sera néces-
saire si les personnages désirent localiser leur nouvelle position.
En cas d’échec, 3D 10 kilometres supplémentaires sont ajoutés au
voyage. Les nageurs qui s’approchent trop prés du vortex souffri-
ront des mémes conséquences. Des jets en Nager seront néces-
saires pour éviter la noyade.



Vagues

Parfois, la Mer des Murmures engendrent de gigantesques vagues at-
teignant des hauteurs de 10 metres ou plus. Une rencontre typique avec
ces vagues surnaturelles dure 1D20 minutes et représente un danger réel
pour tous ceux qui sont en mer ou sur une plage. Si la rencontre est faite
a bord d’un navire, le capitaine devra réussir un jet sous POUXS5 ou le
bateau chavirera. Tous les personnages pris par ces vagues devront réus-
sirun jet sous DEXx3 ou étre emportés par les flots. I y a 20 % de chances
supplémentaires que les objets non fixés soient perdus.

Courants Etranges

Ceux-ci émanent directement du Fléau de Straasha et peuvent venir
de n’importe oti. Certains de ces courants sont visibles a I"oeil nu. Avec
un jet réussi en Voir, on peut les repérer a temps et tenter de les €viter.
Choisissez I'un des courants suivants. Un personnage ou un navire pris
dans un courant resteront a son contact pendant 1D6 rounds.

Courant Bouillant

Ce courant visible est inoffensif pour un vaisseau mais occasionne
1D6 points de dégats par round a un nageur qui y serait pris. Les ar-
mures n’apportent aucune protection. Ce courant laisse échapper une
écharpe de vapeur qui peut étre facilement repérée.

Courant Gelé

Ce courant visible ressemble & une vaste tempéte de glace se dé-
plagant au dessus ou sous la mer. Tout personnage ou vaisseau se
trouvant sur son passage se retrouvent pris dans une carapace de glace
qui fondra en 3D6 heures. Les aventuriers gelés peuvent étre extraits
de leur gangue de glace et réchauffés. Ils auront complétement récu-
péré en 2D3 jours. Pour donner un effet mystérieux, le matre de jeu
peut trés bien confronter les personnages au passage récent d’un de
ces courants : une inexplicable barriére de glace empéchant la pro-
gression des personnages jusqu’a sa fonte.

Couleur Etrange

Il s agit d’un courant brillamment coloré (rouge, noir, vert, etc...).
Leffet est spectaculaire mais sans danger. Sous les eaux, la vision est
obscurcie jusqu’a ce que le courant soit passé€.

Eau Vivante

Invisible, il s’agit d’un des plus dangereux courants chaotiques.
Il ne prend une forme reconnaissable qu’au moment ot il attaque. Il
s’agit d’un courant d’eau cohérent et sensible qui parcoure les mers
comme une créature vivante. Lorsqu’il attaque, il s’éléve au dessus
des flots et revét I’apparence faite uniquement d’eau d’une forme ser-
pentine géante munie de nombreux tentacules. Méme s’il est vivant
et capable d’agir, il ne posséde pas de véritable intelligence et est aus-
si destructeur qu’un ouragan ou un raz de marée. Il se déplace a la
vitesse de 5 noeuds et est invisible lorsqu’il se trouve sous 1’eau.

Nouvelle Direction

Ce courant invisible frappe le navire sans prévenir le poussant
dans une mauvaise direction sur 1D12 kilométres qui doivent étre ra-
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joutés au voyage. Si le bateau est repoussé de plus de 4 kilometres,
les personnages doivent réussir un jet en Navigation pour retrouver
la direction correcte ou souffrir des pénalités habituelles.

Chaos

Ce courant visible est un torrent de Chaos pur. C’est une mons-
trueuse masse de ténébres bouillonnantes, avangant a la vitesse
d’un train en émettant un hurlement épouvantable. Cette aberra-
tion transforme toutes les choses vivantes en Chaos. Tout person-
nage dont la peau serait touchée devra réussir un jet sous POUxS
ou souffrir d’une hideuse transformation (au choix du maitre de
jeu ou utilisez les tableaux des coeurs démons ou des erreurs de
téléportation).

Le Voyage vers le Nord

Les personnages naviguent vers le nord en direction du mys-
térieux Oracle. Ils passeront la majorité de leur temps en mer, ac-
costant de temps 2 autre sur une des iles dénudées. Toutes les
heures, lancez 1D8 pour déterminer si une rencontre a lieu.

Leur premier arrét se trouve sur une paire d’fles situées a 16
kilometres au nord est et visibles de 1'fle de Grant. Ces fles,
comme la majorité de celles que les personnages visiteront, ne
contiennent rien d’intéressant.

Le second voyage demandera aux personnages de parcourir
200 kilométres en pleine mer. Aucune terre n’est visible mais
Grant sait que leur but se trouve dans cette direction. On ne pourra
apercevoir la terre quau bout de 35 kilométres et encore faudra-
t-il réussir un jet en Voir. Si tout le monde manque son jet, les per-
sonnages verront les fles alors qu’ils n’en seront plus qu’a 16
kilometres. Les aventuriers devront réussir des jets en Navigation
pour garder le cap.

Si les personnages n’ont pas encore rencontré les pirates ou le
Navire du Chaos, le maitre de jeu choisira une de ces rencontres
qui surviendra automatiquement au cours de ce second voyage.

Ces fles ressemblent 2 celles précédemment visitées mais
constituent un bon endroit oll se reposer, réparer le navire ou trou-
ver de I’eau et de la nourriture (probablement du lézard).

Le troisieme et dernier voyage fera parcourir aux personnages
110 kilométres en pleine mer avant d’atteindre leur destination le
Temple de I’Oracle.

Au cours de ce voyage final, si les personnages n’ont pas en-
core rencontré les pirates ou le Navire du Chaos, la rencontre re-
stante aura automatiquement lieu.

Regles de Navigation

Les régles suivantes constituent une version simplifiée congue
pour étre utilisée dans cette aventure. Le supplément "Le Loup
Blanc" contient les régles complétes qui peuvent étre adaptées a
ce scénario.

Des jets en Navigation sont nécessaires quand la destination
n’est pas en vue. Une fois par jour, les personnages devront effec-
tuer un jet en Navigation. En cas d’échec, leur course sera rallon-
gée de 3D10 kilometres. Lorsque la distance supplémentaire sera
couverte, un nouveau jet en Navigation devra étre tenté. En cas
de nouvel échec, 3D10 kilométres seront & nouveau rajoutés au
voyage. La distance parcourue, on fera encore une fois un jet en
Navigation. Ce procédé se poursuivra jusqu’a ce qu’un jet soit
réussi.

Le temps a une influence importante sur la durée d’un
voyage. Les changements de temps sur ce monde sont impré-
visibles et brutaux. Lancez 1D100 sur le Tableau du Temps
toutes les 1D8 heures. Lancez ensuite 1D4 pour déterminer la
direction du vent. Les quatre chiffres indiqués sous le type de
navire indiquent la vitesse que peut atteindre ce vaisseau lors-
qu’il navigue par vent arriere, par grand largue, par largue et
par vent debout. Les vitesses sont portées en milles nautiques.




Note : par temps calme, le bateau peut avancer en utilisant les
rames et la jonque peut étre tractée par de plus petits navires. Le ba-
teau avancera a une vitesse maximum de 4, la jonque de 2.

L’Ile de I’Oracle

I n’y arien de particulier & ce groupe de trois iles, hormis que le
pic de I'ile centrale constitue la plus haute montagne jamais vue jus-
qu’ici dans ce monde. Le sommet de cette montagne est formé par
un plateau. Les marques des marées hautes peuvent facilement étre
discernées sur la montagne, a environ 70 metres du sommet. Grant
indiquera qu’ils ont atteint leur destination.

Deux jets en Grimper réussis seront nécessaires pour atteindre
le sommet de la montagne. Les personnages remarqueront le long
des pentes des piliers brisés et des dalles semblant formées d’an-
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ciennes routes. Il s’agit bien des traces d’une ancienne civilisation.
Etrangement, I'1le ne contient aucun des Iézards, apergus par cen-
tainesailleurs.

Le plateau est presque plat et fait moins de 400 metres. Dans
son centre, on peut voir un lac circulaire empli d’une eau stag-
nante et atteignant 2 peu prés 70 metres de diametre. Sa surface
est couverte d’une écume noire et verte. Des piliers effondrés en-
tourent le lac, d’autres sont partiellement immergés par les eaux.
Un grand bloc étrangement taillé dans une pierre verte se trouve
au centre du lac. Il est entouré d’un cercle de piliers presque in-
tacts. Les personnages peuvent ou non reconnaitre 1a un ancien
temple de Pyaray.

Le lac n’est pas trés profond, tout au plus d’un métre vingt. Les
personnages qui tenteront de le traverser devront réussir un jet en
Equilibre. En cas d’échec, ils glisseront sur des ruines en pierre
cachées par les eaux et endureront 1D4 points de dégits, suite a
une chute ou une cheville tordue.

Alors que les personnages entreront dans le cercle de piliers in-
térieurs, 20 morts vivants de Pyaray s’éleveront des eaux noires.
Ces gardiens doivent attaquer et tuer tous ceux se trouvant dans
le lac. Ils ne peuvent pas poursuivre les personnages le quittant.

Le gigantesque bloc de pierre est couvert de figures stylisées de
pieuvres et semble étre un autel. Un examen minutieux et un jet réussi
en Chercher révélera la présence d’une fissure, soigneusement dis-
simulée par les gravures, dans la partie supérieure du bloc. Le som-
met de I’autel peut étre ouvert en combinant 30 points de FOR. A
I’intérieur, on trouvera un grand livre relié de métal.

Ce livre est un ancien grimoire permettant d’invoquer I’Oracle du
Temple, un démon aux vastes connaissances. L'invocation dure 20
minutes et lorsqu’elle est réussie une faible lueur apparait sur les
eaux. Lentement, celle-ci prend la forme d’une magnifique femme
nue mais sans yeux. Alors que la forme se solidifie, un grondement
parviendra du sous-sol. L’eau commencera a jaillir et dans les 2
rounds, le Gardien secret de 1’Oracle surgira dans une explosion dé-
truisant I’autel et les piliers. II porte 1’Oracle sur son dos. Toute per-
sonne se trouvant a moins de 10 metres de I’autel devra réussir un
jet sous DEXx3 ou endurer 3D6 points de dégats provenant des dé-
bris qui I’écraseront. En secouant I’eau de son corps, le démon gar-
dien apparaitra devant les yeux horrifiés des aventuriers. Il s’agit
d’une immense figure squelettique dotée de quatre bras et terminée
par une queue de serpent au niveau de la ceinture. Son corps entier
est recouvert d’une vase épaisse et verte. D’une voix terrible et ton-
nante, il commandera aux aventuriers de quitter cet endroit ou de
mourir. Sion ne lui obéit pas immédiatement, il attaque. L’Oracle res-
tera assis en sécurité sur son dos, évitant le combat. Comme les morts
vivants, le gardien attaque sans répit tant que les personnages restent
dans la zone du lac.

3 L’Oracle

Ce démon a I’apparence d’une jeune femme fantomatique et sans
yeux. Elle a de longs cheveux blancs et sa peau est d"une couleur péle
et cadavérique.



Si le gardien est détruit, 1'Oracle restera pour aider les aven-
turiers. En dépit de son apparente opposition durant la bataille,
elle ne nourrit aucune hostilité a leur égard. Elle est préte a ac-
complir son devoir d’oracle, apportant informations et assistance
a tous ceux qui cherchent le temple de Pyaray.

Les personnages pourront interroger 1’Oracle mais ses ré-
ponses peuvent étre évasives. Elle connait beaucoup de choses sur
Pyaray et la Mer des Murmures mais n’en révélera qu’un peu. Ses
réponses sont souvent mystérieuses et ambigués mais elle appor-
tera certaines informations concretes. Si on le lui demande, elle
dira aux personnages que l’artefact du Chaos qui domine ce
monde est le Fléau de Straasha. Elle confirmera qu’il se trouve
dans un temple au fond de la mer. Il est installé prés d’un abime
sous-marin situé non loin de cette fle.

Si les aventuriers lui demandent comment ils pourraient arriver
dans cet endroit submergé, le démon leur dira qu’elle peut leur en
fournir le moyen. Avec |’autorisation des personnages, elle don-
nera a chacun un baiser. Celui-ci drainera tout 1’air des poumons
des aventuriers et le remplacera par un fluide magique qui leur
permettra de respirer sous 1’eau. Elle préviendra les personnages
que cet enchantement ne fonctionne qu’une seule fois. S’ils de-
vaient ressortir de la mer, il serait brisé. Si on la questionne a pro-
pos du fluide, elle leur dira uniquement qu’il est nommé le "Sang
de Pyaray".

Sous la Mer des Murmures

Mouvement

Dans des circonstances normales, la nage est le mode de dépla-
cement le plus efficace. De plus, elle permet de se mouvoir dans les
trois dimensions. Néanmoins, les personnages portant des armures en
métal couleront comme des pierres et seront obligés de marcher sur
le fond. Les armures barbares flottent, ce qui rend la plongée impos-
sible. Seul un personnage sans armure ou ne portant qu’une protec-
tion en cuir pourra nager.

Les personnages qui marchent n’iront qu’a la moitié de leur vi-
tesse normale alors que les nageurs se déplaceront a leur mouvement
normal.

Terrain

Les personnages qui nagent peuvent ignorer de nombreux effets
du terrain. Ce n’est pas le cas pour ceux qui marchent. Généralement,
la plupart des fonds sous-marins ont leur contrepartie terrestre. Les
champs d’algues denses seront traités comme des foréts, les massifs
de coraux comme des collines, etc...

Combat

Les personnages et leurs armes souffrent de sérieuses pénalités.
La DEX est diminuée de moitié. L’efficacité de certaines armes, par-
ticulierement les plus encombrantes ou celles de taille, est réduite.

Les armes suivantes sont inutilisables : gourdin, hache lourde,
hache lormyrienne, baton de combat.

Les armes suivantes sont utilisables mais le personnage ne pourra
attaquer et parer qu’a la moitié de leur compétence : hache de bataille,
épée large, épée longue, masse légere, cimeterre, hache des mers,
armes naturelles.

Armes non affectées : armes courtes ou de pointe comme les da-
gues, lances, etc...

Armes de jet : les armes lancées sont inutilisables sous I’eau. Les
cordes des arcs s’allongent ce qui enleve toute utilité a ces armes.
Bien évidemment, les armes a poudre ne fonctionneront pas, tout
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comme la plupart des armes a énergie & moins qu’elles ne soient spé-
cialement congues pour fonctionner sous 1’eau.

Compétences

L'utilisation de certaines compétences peut s’avérer impossible
(Jongler) mais le maitre de jeu devra décider suivant la situation. De
nombreuses compétences seront affectées par la présence d’eau dont
les compétences d’Agilité (Eviter, Sauter), de Perception (Ecouter,
Voir, Pister) et de Connaissance nécessitant certains matériels (Car-
tographie, Premiers Soins, Artisanat). Le maitre de jeu pourra assi-
gner une pénalité de -10 % a -100 % suivant la situation.

Sorcellerie

Dans de telles conditions, la pratique de la sorcellerie est quasi-
ment impossible. Les rituels nécessitent des composants physiques
comme des chants, des feux, des inscriptions de cercles et triangles
etc... qui ne peuvent étre accomplis sous I’eau. Néanmoins, les invo-
cations ne requérant qu’une activité mentale comme I’appel d’un Sei-
gneur Elémentaire ou I'invocation informelle d’un Seigneur du
Chaos peuvent étre accomplies normalement.

Adaptations

En rentrant dans la mer, les personnages constateront qu’ils peu-
vent respirer sous I’eau et qu’ils sont capables de communiquer par
télépathie. L’eau paraitra aussi transparente que 1’air et les person-
nages qui examineront leurs compagnons s’apercevront que leurs pu-
pilles se sont agrandies dans de fortes proportions. Cet effet
s’accentuera au fur et 2 mesure qu’ils descendront dans les profon-
deurs. A ce moment, leurs yeux ne sembleront plus étre que des pu-
pilles, un peu comme les yeux des dauphins.

Quéte Sous-Marine

A partir de la rive nord de I’ile, les personnages devront traverser
le plateau continental pour se rendre au gouffre ol se trouve le temple
de Pyaray. Les aventuriers savent uniquement que 1’abime se trouve
au nord de I'ile quelque part derriere un grand récif. Les principaux
obstacles rencontrés seront les créatures hostiles et le terrain difficile.

Le voyage est divisé en trois étapes. Pour commencer, les aven-
turiers devront descendre le long de la partie immergée du pic. Cette
partie comprend la traversée des foréts de varech et de goémon.

Puis ils devront voyager dans un monde plus profond formé par
les récifs et les mystérieuses cavernes de corail. C’est 12 que vit une
race native évoluée : des pieuvres intelligentes.

Enfin, les personnages traverseront une zone dénudée ot seuls vi-
vent les plus étranges créatures et les monstres engendrés par le
Chaos.

Des tables de rencontre sont fournies pour chacune de ces parties.
Le maitre de jeu est libre de déterminer la fréquence de ses jets sur
ces tables. Un jet toutes les trois heures est recommandé.

Traversée du Plateau Continental

La premiére partie du voyage va de 1'1le aux récifs, traversant les
dangereuses eaux cotieres. Cette partie du sol marin est accidentée
et Iégérement en pente. Les pierres sont couvertes d’épaisses algues
glissantes, les varechs et les goémons sont abondants. Les algues sont
omniprésentes et montent jusqu’a la taille. On peut les comparer a de
hautes herbes. Le terrain est occasionnellement brisé par de gigan-
tesques affleurements volcaniques.

Ce sont dans ces eaux cotieres que les 1ézards marins paissent et
chassent, que de grandes tortues de mer glissent entre les eaux sans
crainte des aventuriers et que les requins de toute taille proliférent.

Les Colonies d’Huitres

Tot ou tard, les personnages traverseront ’'une des énormes colo-
nies d’huitres. Certains de ces mollusques atteignent une envergure
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de un metre vingt. Les personnages qui tenteraient d’en ouvrir une
devront opposer leurs FOR combinées a la FOR de 5D6 de 1’hui-
tre. Il y a 40 % de chances qu’une huitre contienne 1D6 perles
noires de 1D100 carats chacune. Elles ont une immense valeur et,
avec un minimum de temps et d’efforts, les personnages en col-
lecteront suffisamment pour rentrer dans les Jeunes Royaumes
comme des hommes riches. Néanmoins, piller les huitres attirent
une malédiction sur les aventuriers. Sil’une de ces perles est em-
portée hors de ce plan, son propriétaire devient immédiatement ce
que les marins appellent un porte-malheur. Dés qu’elles sont en
mer, les perles apportent une malchance catastrophique a leur pro-
priétaire et a tous ceux qui voyagent avec lui. Les chances d’ef-
fectuer des rencontres hostiles sont doublées et celles de
rencontrer un mauvais temps triplées (ceci est néanmoins laissé
a I’appréciation des maitres de jeu). De plus, les marins supersti-
tieux ont 30 % de chances de détecter le mauvais oeil que porte
le personnage et de refuser de le prendre a bord, ou de I’attaquer
lorsque le mauvais sort se manifeste. Le seul moyen de briser la
malédiction est de rejeter les perles a la mer.

La Forét de Varechs

Peu a peu, les algues s’épaissiront jusqu’a devenir une forét gi-
gantesque s’élevant du fond de la mer jusque sous la surface. La forét
de varechs commence a trois kilometres de la rive et s’étend sur un
kilomeétre et demi de profondeur. Les voyageurs, qu’ils marchent ou
nagent, devront ralentir leur progression comme s’ils traversaient une
forét dense.

La forét de varechs est la demeure de nombreuses créatures. Des
bancs de poissons chamarrés glissent entre les algues, se dispersant
a I’approche des personnages, tels des vols de perroquets dans une
jungle. Ony trouve encore de nombreux requins mais les lézards ma-
rins s’aventurent rarement aussi loin de la rive.

1 Homards des Récifs

Ces gigantesques nécrophages, d’une longueur de 1 métre 202 1
meétre 50, hantent les zones prés des récifs et les eaux cotieres peu pro-
fondes. Ils ne sont pas particuliérement agressifs mais peuvent bru-
talement attaquer s’ils détectent un mouvement a leur portée.

[d  Anguilles Géantes

Ces poissons semblables a des serpents sont des prédateurs agres-
sifs et un sens du territoire trés développé. Ils attaquent toujours lors-
qu’on les rencontre, qu’ils soient affamés ou non. Ils se cachent



généralement dans des cavernes, des crevasses ou de la végétation
épaisse.

Mouvements Etranges : alors qu’ils se trouveront dans la forét
de varechs, les personnages pourront se sentir observés. Faites effec-
tuer des jets en Voir a vos aventuriers au début, au milieu et a la fin
du voyage dans la forét. En cas de réussite, les personnages verront
de petites formes roder dans les algues. Si on les approche, elles fui-
ront et disparaitront. Connus sous le nom d’Enfants de Pyaray (voir
plus loin), il s’agit de pieuvres intelligentes qui vivent dans les récifs.

Une Epave : prés du centre de la forét, les personnages trouveront
un navire englouti. Les personnages pourront le repérer en réussis-
sant un jet sous Voir alors qu’ils se trouvent dans la zone. S’ils ex-
plorent le navire dans I’espoir de trouver un trésor, ils seront dégus.
Seuls les débris et les fragments de la coque sont encore 1. Ils sont
férocement gardés par quatre guerriers de Pan Tang en décomposi-
tion. Ces marins morts sont condamnés a rester avec leur vaisseau
jusqu’au jour de la bataille finale, lorsque Pyaray les appellera dans
la Flotte du Chaos. Ce sont des monstres insensés qui haissent les vi-
vants. Ils attaqueront jusqu’a leur destruction compléte.

Lorsque les joueurs émergeront de la forét de varechs, ils se re-
trouveront au bord d’une vaste plaine sous-marine. Celle-ci descend
doucement sur approximativement sept kilometres et s’achéve bru-
talement sur une chaine de récifs.

Les Récifs et leurs Habitants

Ils forment des sortes de monts déchiquetés. Des structures bi-
zarres en corail et des formations volcaniques dominent le paysage.
Les récifs sont encombrés de cavernes, crevasses, fissures qui posent
d’énormes problémes de progression. Se déplacer au travers des ré-
cifs équivaut a un voyage dans les montagnes sur terre, méme si les
nageurs pourront éviter les difficultés majeures. Si les personnages
désirent explorer 1’une des plus profondes cavernes, une lumiére sera
nécessaire.

Les récifs sont habités par une multitude de poissons, de crustacés
et de mollusques. Sur les quinze premiers kilometres, le terrain sera
plutdt constant, alternant entre les récifs irréguliers et les pentes ro-
cailleuses. Traverser les récifs est trés dangereux. Ils offrent de nom-
breuses caches a d’éventuels prédateurs et le corail lui méme inflige
1D6 points de dégits aux personnes qui n’auraient pas d’armure pour
se protéger des aretes tranchantes. Les personnages qui marchent de-
vront réussir un jet en Grimper toutes les trois heures. En cas d’échec,
ils glisseront et tomberont alors qu’ils traverseront une barriére de co-
rail dangereuse en endurant 1D6 points de dégits.

Rencontres dans les Récifs

Utilisez la Table de Rencontres sur le Plateau Continental. Sur un
résultat de 36-49 (iguane marin), les personnages rencontreront 1D8
Enfants de Pyaray. Ces pieuvres intelligentes et timides examineront
les aventuriers tout en restant a bonne distance. Si on les approche,
elles battront prudemment en retraite tout en montrant des signes de
curiosité. Amoins d’étre attaqués, les Enfants de Pyaray ne seront pas
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agressifs et n’offriront aucune résistance. La communication étant
difficile, les personnages seront jugés sur leurs actes. Sielles sont cor-
rectement approchées, les pieuvres pourront méme conduire les
aventuriers a leur village.

1 Enfants de Pyaray

Les Enfants de Pyaray forment une race de pieuvres intelligentes
qui vit dans la Mer des Murmures. Il est possible d’en trouver dans
d’autres environnements aquatiques du multivers. A la différence de
la plupart des créations anarchiques du Chaos, elles sont douces, cu-
rieuses et possédent une société vaguement structurée. Elles n’éprou-
vent aucun intérét particulier pour la magie ou la technologie. Elles
communiquent entre elles par de subtils mouvements et changements
de couleur.

Le Village

Il est localisé dans une petite anse de corail et composé de plu-
sieurs cavernes abritant une communauté de plusieurs centaines
d’Enfants de Pyaray. Les cavernes sont réparties a l'intérieur de
I’anse sur un demi-cercle irrégulier.

La découverte de ce village peut avoir lieu de différentes fagons.
Les personnages peuvent tomber dessus par accident. Les nageurs,
surveillant la zone en progressant au dessus des récifs, peuvent I’a-
percevoir en réussissant un jet sous Voir. En suivant les Enfants de
Pyaray, que ceux-ci le sachent ou non, les personnages peuvent éga-
lement arriver au village.

L’accueil des aventuriers au village dépendra de leur attitude lors
des rencontres passées avec les pieuvres. S’il s’agit de la premicre
rencontre réelle, la plupart des Enfants de Pyaray resteront tapis dans
les cavernes, observant prudemment les personnages. Aprés un mo-
ment d’hésitation, une délégation de huit pieuvres nagera vers les
aventuriers pour accueillir et examiner les visiteurs. Si les person-
nages ont eu un affrontement avec les pieuvres, celles-ci seront dis-




crétes et leur tendront une embuscade. Si les personnages ont déja ef-
fectué des ouvertures pacifiques, ils seront accueillis par la tribu toute
entiere. L’ attitude sera amicale et emplie de curiosité.

Les Enfants de Pyaray environneront les personnages qui seront
doucement touchés par des centaines de tentacules. Une fois que des
relations amicales auront été établies, les personnages recevront de
la nourriture et un abri.

Chacune des douzaines de cavernes abrite une famille de pieu-
vres. Une caverne typique est formée d’une simple chambre obscure
contenant quelques objets (couteaux de corail, cordes d’algues,
etc...), plusieurs filets et un ou deux récipients remplis de crustacés
ou de poissons morts ou vivants. Si le groupe est agréable et que les
personnages aident les pieuvres d’une fagon ou d’une autre, ils seront
récompensés de leur gentillesse. Une ou deux pieuvres accompagne-
ront le groupe quand il s’en ira et lui serviront d’éclaireurs et de
guides sur le chemin du temple.

Par Dela les Récifs

Finalement, les personnages franchiront la barriere de récifs et se
retrouveront a nouveau sur le sol marin proprement dit. Devant eux,
ils verront une vaste étendue dénudée et presque inhabitée. Les aven-
turiers continueront a descendre, tout comme la température qui se
rafraichit sans cesse. Aprés un moment, les aventuriers se sentiront
gelés et supporteront de plus en plus difficilement I’eau glacée. Le
fond de la mer est couvert d’un épais limon, a considérer comme un
marais en ce qui concerne les mouvements. A des intervalles irrégu-
liers, on peut voir de vastes colonies d’éponges, certaines de quatre
metres de diametre, émettant une lueur verdatre. Il s’agit de la source
des étranges points lumineux que les personnages ont apercu sous
I’eau & leur arrivée sur ce plan.

La visibilité des personnages, grace au Sang de Pyaray eta lalueur
des éponges, sera bonne. Néanmoins, des mouvements violents sou-
leveront des nuages de sédiment qui obscurciront la vue. Un round
de marche ou de nage sera alors nécessaire pour atteindre des eaux
plus claires. La plupart des prédateurs aquatiques ne sont pas affectés
par ces nuages et y trouvent leur chemin sans effort.

La plaine sous-marine s’étend sur a peu prés 16 kilometres avant
de s’achever soudainement sur les mystérieuses profondeurs d’un
abime. A moins d’avoir été détruit, Slypok et le Triomphe de I’En-
tropie croiseront dans les parages, a la recherche de Carrock et des
aventuriers.

3 Limace des Mers

Ces monstrueux invertébrés ressemblent a d’énormes vers bour-
souflés. Ils ont une couleur brune, leur téte est énorme sans traits dis-
tinctifs hormis un :
aiguisés.

une gigantesque machoire remplie de crocs

La morsure de la créature ne peut pas €tre parée. On ne peut que
I’Eviter. L’attaque par engloutissement peut étre tentée contre toutes
les créatures dont la TAI est inférieure ou égale a la moitié de celle
de lalimace. Pour engloutir sa proie, la limace avale une gigantesque
quantité d’eau et par la méme, tout ce qui se trouve prés de sa ma-
choire. Les personnes englouties endurent 2D6 points de dégits a
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chaque round (les armures n’apportent aucune protection) et souf-
frent également de dommages par noyade. Du fait de leur masse gi-
gantesque, les limaces géantes de la Mer des Murmures ne peuvent
pas nager et sont obligées de ramper au fond.

J Anémone des Ames

On ne trouve ces créatures fantomatiques que dans les grandes
profondeurs. Elles ressemblent a des fleurs mortelles, véritables amas
de tentacules blancs, solidement fixées aux rochers par leur base cy-
lindrique. Un examen minutieux des tentacules de la créature révé-
lera 4 I'extrémité de chacune la présence d’un visage spectral
(humain ou pieuvre).

Ces créatures se nourrissent des ames des étres intelligents. Elles
sont immortelles et peuvent attendre des si¢cles entre chaque repas.
L’anémone de mer dévorera 1’ame (POU) de n’importe quelle créa-
ture agonisant dans sa sphére de perception (10 métres). Si la cible
de I’anémone n’est pas en train de mourir, la créature utilisera ses fa-
cultés hypnotiques, ses tentacules empoisonnés et son aura destruc-
trice de vie. Toute créature intelligente tuée par I’anémone est
absorbée et devient I’'un des visages fantomatiques a I’extrémité d’un
des tentacules.

L’Abime

L’abime est une vaste faille courant sur des kilométres au fond la
Mer des Murmures. Son fond se perd dans les ténébres. En fait, elle
parcourt les plans pour émerger dans des failles semblables au fond
de laMer du Dragon dans les Jeunes Royaumes et peut-étre a d’autres
endroits. Sauf si les personnages se sont aventurés loin de leur route
initiale, ils arriveront prés du centre de la faille, presque directement
au dessus du temple. Dans le cas contraire, les aventuriers devront
chercher le long de la faille jusqu’a ce qu’ils apergoivent la légére
lueur de la structure infernale.

Une fois la faille atteinte, I'influence chaotique du Fléau de
Straasha se fera davantage sentir. En plus des rencontres normales,
il y a 20 % de chances de se heurter a un Courant Etrange (voir la
section "Du Chaos dans la Mer").

Le temple est construit sur une saillie surplombant 1’abime. I se
trouve a 230 metres sous le niveau de la mer. La descente peut étre



accomplie par magie ou en réussissant des jets sous Nager ou Grim-
per. Si un personnage tombe alors qu’il se trouve au dessus du temple,
il terminera sa chute sur la saillie en endurant 1D6 points de dégits.
S’iltombe d’un autre endroit, il chutera droit dans les ténebres et pro-
fondeurs insondables de 1’abime pour disparaitre. La chute du per-
sonnage finira par se ralentir pour s’arréter, le laissant flottant a un
point situé a mi-chemin entre deux mondes. Si I’aventurier se débar-
rasse de son armure, il pourra nager vers le haut ou le bas. S’il se di-
rige vers le haut, il se retrouvera au temple et dans la Mer des
Murmures. S’il nage vers le bas, il aboutira dans la Mer du Dragon
dans les Jeunes Royaumes.

Le Temple de Pyaray

Le temple ressemble 2 une gigantesque gemme a huit faces, ir-
radiant une lueur verditre. Aucune entrée n’est visible sur ses
faces lisses.

La surface externe du temple contient un démon lié dont 1’utilité
est double. Pour commencer, il protége le temple des personnes in-
désirables en agissant comme un portail démon. Deuxiémement, il
se comporte comme une prison, renfermant dans ses murs de cristal
magique les étres vivants. Les personnages capturés par le Triomphe
de I’Entropie ou par les forces qui habitent le temple seront mysti-
quement emprisonnés dans I’'une des faces du temple. Ces infortunés
attendront 1a I"arrivée du Seigneur du Chaos, Pyaray. Une personne
faisant complétement le tour du temple les verra. Les malheureux
sont enfermés dans le mur extérieur, tels des insectes pris dans de
I’ambre. Si les personnages ne font pas le tour complet du temple,
lancez 1D8. Un résultat inférieur ou égal au nombre de faces exami-
nées indiquera que les aventuriers ont trouvé les prisonniers. Toutes
leurs possessions sont avec eux. Les prisonniers doivent étre sacrifiés
au grand gardien, le Fils de Pyaray, dans 1D8 jours.

Mur Démon

CON INT POU
50 9 16
Pour s’évader des cellules ou entrer dans le temple, les person-
nages doivent vaincre le mur démon, que ce soit par magie ou par une
méthode plus directe mais trés dangereuse, la lutte de POU. On peut
entrer par n’importe quelle face du mur extérieur mais les person-
nages se retrouveront toujours dans la Chambre 1, le Vestibule.

L’Intérieur du Temple

L'intérieur du temple est bizarre et chaotique. Il ne se conforme
a aucune loi naturelle. La lueur de cet immense joyau provient d’une
sorte de lumiere interne a laquelle les personnages sont maintenant
habitués sur ce monde. S’il est fermé, le temple reste néanmoins per-
méable a I’eau de mer, permettant a 1’eau de circuler et aux courants
émis par le Fléau de Straasha de sortir. De ce fait, le temple est rempli
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d’eau. Aucune carte du temple n’est fournie, la disposition des salles
étant sujette a I’influence du Chaos. Elle est contrdlée par un tableau
ci-dessous. Chacune des huit piéces du temple a une forme octogo-
nale, seule la taille varie. Dans chacune d’entre elles, on trouve une
porte. Si I’on traverse ces portails magiques, on se retrouvera dans
une nouvelle piece du temple déterminée aléatoirement sur le ta-
bleau. Tous les portails ont la forme d’un octogone jaune brillant et
se trouvent situés dans les murs nord et sud de chaque piece. Tout per-
sonnage traversant un portail nord arrivera par le mur sud, dans une
nouvelle piece déterminée aléatoirement et vice versa. Il est tout a fait
possible de se retrouver dans la piece que I’on vient de quitter. Lysh,
le prétre démon, et ces requins démons se déplacent comme ils le veu-
lent dans le temple sans étre affectés par cette faculté.

1. Vestibule

En entrant dans le temple les personnages se retrouveront dans
une grande salle d’audience. Cette salle estun vaste octogone d’a peu
prés 30 métres de diamétre, exclusivement fait de la méme gemme
verdatre qui compose 'extérieur du temple. Sur les murs nord et sud,
on peut voir deux octogones jaunes et brillants, les portails magiques.
A trois métres devant le mur nord, on peut voir un dais couvert de
sinistres motifs de pieuvres. Sur ce piédestal repose P’urg-orp Lysh,
le grand prétre démoniaque du temple de Pyaray. Il y a longtemps,
Lysh était un mortel mais il a sans hésiter troqué son humanité contre
le pouvoir et I’'immortalité qui reviennent aux serviteurs du Chaos.
Il ressemble a présent a son seigneur, Pyaray, et posséde un corps de
pieuvre tentaculaire surmonté d’une téte humaine boursouflée et ca-
davérique. Ses yeux sont ronds et sans paupiéres, a I'instar de ceux
des poissons, alors que sa bouche contient plusieurs rangées de dents
aiguisées comme des rasoirs. Attendant a ses cotés, on peut voir ses
servants principaux, les Requins Démons.

[  P’urg-orp Lysh
prétre démon

Lysh peut frapper avec ses huit tentacules en un round. Si un per-
sonnage est touché par trois tentacules ou plus, qu’il soit blessé ou
non, il est emprisonné par Lysh. Si au début du round suivant le per-
sonnage n’est pas capable de se libérer en emportant une lutte de FOR
contre FOR, il sera entrainé vers la bouche du démon qui essaiera de
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le mordre. En cas de réussite, la morsure ignore I’armure et inflige
1D8 points de dégits tout en injectant le poison paralysant de Lysh.
Un personnage qui a ét€ mordu doit opposer sa CON a la VIR de 13
du poison ou étre paralysé. Un aventurier paralysé peut essayer de
dissiper les effets du venin les rounds suivants en réussissant un jet
sous CONx1.

U Requins Démons

Il s’agit d’un type de démons de combat parfois invoqués par Pya-
ray et ses serviteurs. Il s’agit de grands requins aux couleurs vives et
aux yeux verts luisants.

[ Créature Tentacule

Le prétre accueillera les aventuriers d’une facon courtoise et sem-
blera prét a négocier. Toutefois, il fera tout pour dissuader les person-
nages de poursuivre leur quéte. Dans un premier temps, il conservera
une attitude raisonnable, soulignant la futilité des efforts des person-
nages face aux Seigneurs du Chaos. Il promettra virtuellement n’im-
porte quoi aux aventuriers préts a rejoindre Pyaray et leur rappellera
la menace représentée par le Triomphe de 1’Entropie. Il continuera a
se montrer non violent 8 moins que les personnages ne ’attaquent ou
qu’ils essaient de pénétrer dans les profondeurs du temple. Lorsque
I’inévitable confrontation éclatera, le prétre appellera 2D6 morts vi-
vants, qui apres s’étre matérialisés des murs, se joindront aux requins
démons pour attaquer les aventuriers. Pendant ce temps, Lysh s’en-
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fuira par ’octogone brillant crachant des imprécations aux person-
nages et leur décrivant ce qu’il fera de leurs ames une fois que celles-
ci seront la propriété de Pyaray.

Les aventuriers doivent vaincre ou échapper aux requins démons
et aux morts vivants. Si I’'un des démons perd la moitié de ses points
de vie, il sortira de la pieéce pour rejoindre Lysh et I’assister dans son
prochain assaut. Durant tout le reste de leur séjour dans le temple, les
aventuriers devront se livrer a une véritable course contre la mort
pour retrouver le Fléau de Straasha alors qu’ils seront poursuivis par
le prétre et ses démons. Le maitre de jeu peut utiliser ces derniers
comme il I’entend. Tant qu’ils vivront, ils essaieront d’arréter les
aventuriers. Le prétre utilisera le miroir de sa chambre pour suivre
les aventuriers et leur tendre des embuscades. Sans ordre de sa part,
les requins démons effectueront de simples assauts directs, affrontant
les personnages jusqu’a la mort.

Si le groupe a 1’idée de fouiller le dais sur lequel était assis
Lysh, un jet réussi en Chercher permettra de découvrir un tiroir
secret du coté nord. Si des personnages ou compagnons ont €té
capturés, leurs objets les plus importants s’y trouveront ainsi
qu’une épée a la forme étrange et incrustée par ce qui semble étre
de la corne ou de 1’0s.

11 s’agit d’une épée narval, la propriété de la siréne prisonnicre,
Ylaleee. Elle occasionne 1D8 points de dégits et peut étre manipulée
sous 1’eau sans rencontrer de résistance.

2. Chambre du Prétre

Il s’agit des quartiers privés de P’urg-orp Lysh, le prétre dé-
mon. C’est une petite chambre de 30 metres de diametre. Elle ne
contient presque pas de mobilier ou de décoration. Reposant sur
le sol prés du mur nord ouest, on peut voir une masse palpitante
de tentacules, entourée d’un rideau vivant de varech pendant du
plafond. Cette chose sinistre et repoussante n’est en fait que le lit
du prétre. Un grand miroir est pendu sur le mur est. Il est surmonté
d’une représentation de Pyaray dont les tentacules forment I’en-
cadrement du miroir. Il atteint une hauteur de 4 meétres pour une
largeur de taille presque identique. Il ne peut étre retiré sans étre




détruit.Enregardantdanslemiroir,ons’apercevraquesonimageest
reflétéecommeautravers d’une brume verte. Si I’on pense a ce mo-
ment & un lieu situé sur ce plan, celui-ci apparaitra dans le miroir. Le
miroir ne voit que le présent et n’émet aucun bruit. Un personnage
qui en touchera la surface s’apercevra qu’elle est sans substance. En
enfongant sa main dans le miroir, I’aventurier sentira une petite niche
contenant un grimoire. Il est fait d’une peau noire et couvert d'une
encre insensible 4 I’eau. Il décrit le rituel d’invocation des requins dé-
mons. Cette invocation, comme on s’en doute, ne peut étre accomplie
que sous |’eau.

Si le prétre et ses démons sont toujours en vie et ne recherchent
pas activement les aventuriers, ¢’est 13 qu’on les rencontrera. Le pré-
tre utilisera la méme tactique que celle décrite dans le Vestibule.

3. La Chambre de Rituel

Cette salle semble étre le lieu d’adoration principal. D’une lon-
gueur de 35 metres, elle semble presque déserte. Sur chaque mur, on
peut voir un énorme bas relief représentant Pyaray dépeint dans toute
sa gloire hideuse. A 3 métres du mur nord, directement devant le por-
tail étincelant, on peut voir un autel de 2 métres dans lequel se trouve
sertie une gemme bleue. I1s”agit du temple intérieur, le sanctuaire im-
pie de Pyaray.

Toute personne touchant 1’autel perdra temporairement 3D6
points de POU (si le POU est réduit a 0, I'individu meurt). Le POU
peut étre normalement regagné a I’exception d’un point qui est perdu
de fagon permanente. Néanmoins, cet acte augmente I’Elan du per-
sonnage pour Pyaray de 1D10 points. A I’inverse, toute profanation
des lieux diminue I’Elan de 1D10 points.

4. Chambre de la Mer Morte

Entrer dans cette salle procure un choc. Elle est immense, au dela
de ce que les dimensions extérieures du temple donnent a penser. Les
murs et le plafond se perdent dans le lointain, la visibilité est obscur-
cie par I’eau boueuse (retirez 20 % a tous les jets en Voir). Le sol de
la salle est identique a celui du fond de la mer. Aussi loin que porte
le regard, des milliers d’épaves, de différentes nations et de différents
mondes, couvrent le fond. Ce cimetiére marin s’étend dans toute
la salle, ce n’est qu’un paysage de carcasses en décomposition et
d’épaves.

Depuis qu’ils ont sombré ici, nul n’a approché ces navires. Les
personnages peuvent découvrir dans certaines soutes une cargaison
de valeur (2 la discrétion du maitre de jeu), néanmoins la collecte de
ces objets pourrait étre rendue difficile.

Chaque navire a conservé une partie de son équipage, a présent
transformé en morts vivants. Chaque vaisseau contient 3D8-3 ma-
rins morts, tous manquant manifestement de la plus élémentaire
courtoisie.

5. Chambre des Servants

Cette salle nue et grossiére atteint 10 metres de diamétre. Elle sert
de quartiers aux serviteurs du temple. 2D8 Enfants de Pyaray s’y
trouvent en permanence. Contraints et forcés de servir le temple, ils
sont passifs et apathiques. Ils ne donneront pas ’alarme et ne géne-
ront en aucune facon les aventuriers. Tuer ces serviteurs du temple
doublera la perte normale de points d’Elan.

6. Chambre des Esclaves

Cette salle est la plus petite du temple. Elle n’atteint que 5 métres
de diametre et ne contient qu’un seul occupant. Une siréne y est at-
tachée par une chaine de métal 4 un grand anneau dans le plancher.
Al’extrémité de cette chaine un deuxiéme anneau d’acier perce cruel-
lement sa queue délicate et argentée. Elle est I'esclave et le jouet du
prétre depuis des années.

Son nom est Ylaleee et elle se méfie des étrangers. Elle sera sur-
prise par I’entrée des aventuriers mais ne donnera pas 1’alarme.
Comme beaucoup d’habitants de la Mer des Murmures, son but prin-
cipal est de s’évader. Ylaleee n’a confiance en personne. Elle écou-
tera poliment tous les marchés et discours, mais ne croirarien tant que
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les personnages ne 1’auront pas libérée. Si les personnages sont hos-
tiles, elle utilisera le pouvoir hypnotique de son chant pour pousser
un aventurier a la libérer ou a prendre son parti. Si elle est capturée
ou contrainte, Ylaleee conduira les aventuriers vers la Chambre de
la Mer Morte ol elle tentera de s’échapper. Pour briser la chaine qui
la retient, il faut combiner 35 points de FOR ou y infliger autant de
points de dégats.

O Ylaleee
siréne

Si la confiance de la siréne est gagnée, elle fera un bon allié. Elle
connait un peu Lysh et sait quel est le pouvoir du miroir qu’il y adans
la chambre du prétre démon. De plus, Ylaleee connait un chant sus-
ceptible d’invoquer Straasha. La seule chose qui I’empéche de 1’uti-
liser est la présence sur ce monde du Fléau. Lorsqu’elle sera libre et
aura apporté aux aventuriers toute I’assistance possible, Ylaleee glis-
sera dans les ténebres de I’Abime a la recherche de son monde et de
son peuple.

7. Chambre Vide

Cette chambre peut étre de n’importe quelle taille ou forme et ne
contient absolument rien. Le maitre de jeu peut I'utiliser comme il
I’entend. Lorsqu’elle apparait, il peut s’agir de toujours la méme
piéce, donnant I’impression aux aventuriers de tourner en rond ; ou
encore revétir un aspect différent, augmentant la confusion sur la
taille et la disposition du temple. C’est un site idéal pour une embus-
cade des forces du Chaos restantes.

8. Chambre de Pyaray

A premiére vue, cette salle pourrait étre prise pour une des cham-
bres vides. Elle est de taille modeste, 10 métres, et semble ne rien
contenir d’intéressant. Néanmoins, un détail inhabituel retient I’at-
tention au centre de la picce.

Incluse dans le sol de gemme verte, on peut voir une dalle ronde
en pierre grise. Elle atteint un diamétre d’a peu prés 2 métres et un
grand anneau en métal se trouve a son centre.

En touchant |’anneau, on fait apparaitre une image gigantesque de
Pyaray dans le sol de cristal vert. Des lignes de lumiére d’un rouge
sang dessinent les contours de cette hideuse apparition dont les ten-
tacules semblent enserrer la dalle comme s’il s agissait d'un globe.
L’image demeure tant que I’on touche 1’anneau.

Si les personnages touchent I’anneau, Lysh et les requins démons
(s’ils vivent encore) seront immédiatement avertis de I’endroit ot se
trouvent les aventuriers. Le prétre démon et ses serviteurs se préci-
piteront vers cette salle pour un assaut ultime afin d’empécher la des-
truction du Fléau de Straasha. Le trio tentera de tendre une
embuscade aux aventuriers alors que ceux-ci seront occupés a dépla-
cer la dalle.

Déplacer cette dalle nécessite une force immense. Les person-
nages et leurs alliés devront opposer leurs FOR combinées  la rési-
stance de 75 de la dalle. En cas de réussite, la dalle sera déplacée et
laissera apparaitre une sombre ouverture conduisant a la caverne en
dessous.



La Caverne

Cette vaste caverne est grossierement circulaire et atteint 100 me-
tres de diamétre. Seul le plafond est constitué de la gemme bleue trou-
vée dans le reste du temple. Les murs et le sol sont formés de la pierre
noire et grossiere de I’ Abime. A I'extrémité nord de la salle, on peut
voir une éclatante lumiére. Au centre de cette lueur, on peutdistinguer
une coupe de cristal de deux metres de haut. Les aventuriers ont trou-
vé le Fléau de Straasha.

Cette piece comporte un second point d’intérét (jet en Voir a -20
%). Derriere les personnages, la ou le mur sud et le sol devraient se
rencontrer, il y a une grande et sombre crevasse. Les aventuriers pour-
ront trés bien ne pas la remarquer, leur attention completement fixée
par le Fléau de Straasha a I’extrémité opposée. Le dernier gardien du
temple est tapi dans la crevasse. Il s’agit d’'un monstre immense
connu sous le nom de Fils de Pyaray.

1  Fils de Pyaray

zone de 20 metres de diametre et [ . ,
Tous les jets de combat devront alors étre effectués a la moitié
de |a,nprmaie!;... - e : e o L :
- Ce monstre peut attaquer avec

cette derniére est réussie, elle
automatiquement des dégats. =~ _
Si des dommages supérieurs ou égaux au quar
vie de la créature sont infligés a un tentacule, c
et devient inutilisable. Le monstre se

‘que le Fléau de Straasha soit dé
détruit, stre gigantesqu .
disparaitra dans les profondeurs

ignore f'armu

Le Fléau de Straasha

Le Fléau de Straasha est un artefact aussi vieux que le monde. Il
a été fabriqué par les Seigneurs du Chaos dans les brumes du pré-
temps. Il ressemble & une coupe de cristal étincelant et mesure deux
métres de hauteur. Un torrent d’un liquide multicolore et brillant en
déborde sans cesse. Il s’agit d’une forme fluide de Chaos a I'état pur.
Ces effets en sont variés et a terme destructeurs. La coupe est si puis-
sante que si un personnage y touche, il devra réussir un jet sous
POUx1 ou étre anéanti.

Détruire le Fléau de Straasha n’est pas une mince affaire et néces-
site I’emploi de la magie. Les armes démoniaques ou vertueuses sont
efficaces. Une fois que 100 points de dégits auront été infligés, I’ ob-
jet sera détruit. Une vertu ou un démon puissants peuvent étre utilisés
pour bannir le Fléau de ce plan. Cela entrainera en méme temps la
destruction de ’entité.

Si les personnages parviennent a détruire le Fléau de Straasha, le
Fils de Pyaray battra en retraite dans sa crevasse alors que le temple
au dessus commencera a briller de plus en plus violemment. Des
flammes bleutées sembleront I’envahir. Dans un éclair soudain, le
temple disparaitra, complétement détruit, et les personnages se re-
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trouveront sur la saillie au bord de ’abime. A ce moment, le maitre
de jeu demandera a chaque joueur d’effectuer un jet en Voir. En cas
de réussite, les personnages verront une gemme de la taille d’un
poing tomber doucement dans I’abime. S’ils désirent s’emparer de
la pierre, les aventuriers devront réussir un jet sous DEXx3. En cas
de maladresse, ils manqueront la gemme et tomberont avec elle dans
I’abime. Les aventuriers peuvent faire ce qu’ils désirent avec la
gemme, mais a moins de la détruire (elle supporte 50 points de dégéts
avant de se briser), ils regretteront pour la vie de 1’avoir prise. Cette
gemme n’est ni plus ni moins qu’un nexus grice auquel Pyaray se
manifestera dans ce monde pour exercer sa vengeance 2 I’encontre
des personnages.

La Fuite

Straasha est libre a présent de pénétrer dans ce plan. Il s’élévera
des profondeurs de 1’abime. Il apparaitra sous la forme d’un huma-
noide & la peau verte, 4 la barbe et aux cheveux turquoise, sa voix ré-
sonnant tel le ressac. Straasha sera reconnaissant pour le service
accompli par le groupe et a déja pris quelques arrangements pour le
récompenser. Prenant les personnages dans ses mains gigantesques,
il remontera a la surface et les portera jusqu’a I'ile. Alors qu’ils ap-
procheront, les aventuriers verront un navire ancré dans une anse. Il
s’agit du Pirate des Mondes, conduit ici par Straasha. Les membres
de I’équipage seront sur le pont, saluant les personnages alors que
ceux-ci se rapprochent portés dans les mains de Straasha. Le Sei-
gneur Elémentaire posera les aventuriers sur le pont du navireet, s'ils
n’ont plus besoin de rien, les remerciera a nouveau et s’en ira. Si le
Pirate des Mondes est toujours dans I"impossibilité de voyager entre
les plans, Straasha lui donnera un moyen de quitter ce monde.

L'arrivée des personnages sur le pont sera également pour Justin
la premiére occasion en 17 ans de voir sa fille Maria. Celle-ci éprouve
une forte rancoeur a I’égard de son pere et Justin, de son c6té, se sent
fautif de ses manquements a son devoir paternel. Le maitre de jeu
devra décider des réactions de chacun au moment de la premicre

rencontre.




Il est fort possible que Dog ou quelques autres guerriers du chaos
soient toujours en compagnie des aventuriers. Maria hait ces
hommes, en particulier Dog le borgne, et les fera immédiatement je-
ter aux fers. A la premiére occasion, elle les fera pendre a la grande
vergue et, sans autre forme de cérémonie, fera jeter les cadavres a la
mer. Des jets en Persuader peuvent influer sur la décision de Maria
mais c’est peu probable.

Le Départ

Si le Pirate des Mondes est en état de marche, Maria pourra lui
faire quitter ce plan. Si ce n’est pas le cas, Straasha en fournira le
moyen. Enveloppant le navire entier dans une bulle protectrice, il
I’emportera sous I’eau droit dans I’abime. A un moment, il lancera
le Pirate des Mondes dans une certaine direction, leur indiquant
que le navire émergera de 1’océan sur le plan de Uerth, leur pro-
chaine étape.

Si la gemme bleue n’a pas été détruite, c’est a cet instant que Pya-
ray se manifestera. Si la gemme est 4 bord du navire, le Seigneur du
Chaos y apparaitra. Si la gemme a été abandonnée sur la saillie, Pya-
ray poursuivra le bateau dans I’abime et le rattrapera ou surgira bru-
talement des eaux pour se hisser a bord.

La Colére de Pyaray

Le Seigneur du Chaos, courroucé par la destruction de son temple
et du Fléau de Straasha, vient chercher sa vengeance ou une juste
compensation, 3 moins que ce ne soit les deux. Le maitre de jeu devra
étre trés prudent dans la direction de cette situation. En effet, Pyaray
peut exterminer tout le groupe en un clin d’oeil. Fort heureusement,
il n’est pas aussi impétueux que d’autres Seigneurs du Chaos. Il est
plus pratique, peut-étre méme un peu plus indifférent.

"Qui a osé violer mon temple et défier la fureur de Pyaray ?"
interrogera le Seigneur du Chaos.

Pyaray partage certaines caractéristiques avec le Fils de Pyaray

mais ses compétences d’attaque et de parade sont de 100 %. Il ne peut
étre blessé par aucune arme, hormis Stormbringer.

La discussion est possible. Si le groupe offre & Pyaray quelque
chose qui le rend plus utile vivant que mort, il pourra le laisser aller.
Pyaray n’appréciant pas la trahison, les marchés seront unilatéraux,
injustes et immédiatement suivis d’effets. Les personnages peuvent
lui proposer de lui sacrifier des points de caractéristiques, de lui offrir
du sang et des Ames, de se dévouer a son service et a celui du Chaos.
Si I’un des aventuriers lui propose de devenir son Agent, le maitre
de jeu devra conduire la procédure habituelle. En cas de réussite, le
personnage devra pour ’éternité servir Pyaray mais au moins le
groupe aura gagné sa vie et sa liberté.

Si un personnage se présente devant le Seigneur du Chaos en lui
disant qu’il attend le chatiment que lui mérite ce juste courroux, il a
des chances d’étre pardonné. A ce moment, le maitre de jeu devra
consulter le total de points d’Elan du personnage pour Pyaray et de-
mander au joueur d’effectuer un jet. Si le résultat obtenu est inférieur
au score d’Elan temporaire, Pyaray décide de laisser vivre le per-
sonnage. Néanmoins, le maitre de jeu devra noter, a toutes fins
utiles dans le futur, que cet aventurier a une dette envers Pyaray.
En cas d’échec, le personnage est tué et part droit servir dans la
Flotte du Chaos.

Un combat titanesque peut également conclure cette scene. Il n’y
arien que les personnages puissent faire avec des armes normales et
méme le Couteau Planaire sera quasi inutile contre le Seigneur du
Chaos. Fort heureusement, le Pirate des Mondes est déja en route
pour un autre plan et le Seigneur du Chaos, incapable de se rendre
dans certaines parties du multivers, sera bientot chassé du navire. Les
aventuriers n’auront a combattre le monstre que durant huit rounds
avant que les forces interplanaires ne le repoussent et le précipitent
dans le vide. Pour chaque personnage qui a demandé a devenir Agent
ou s’est offert a la justice de Pyaray, soustrayez un round de combat
au nombre total de rounds durant lesquels le groupe devra affronter
le Seigneur du Chaos.

Une fois libéré de I’emprise de Pyaray, le Pirate des Mondes quit-
tera le plan de la Mer des Murmures pour disparaitre dans les brumes
de I’éther.
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La Chute du Soleil

Le destin des aventuriers est maintenant lié a celui de Justin Car-
rock. Le Champion Eternel a été inexorablement attiré sur le plan de
Uerth et est condamné a jouer un role majeur dans le développement
futur de ce monde.

Le monde de Uerth était un lieu hautement loyal aux développe-
ments technologiques similaires a ceux de la Terre du 20eme siécle.
Il y a de cela plus d’un siécle, la planéte a été quasiment détruite par
une vaste guerre nucléaire. Des milliards de personnes furent exter-
minés lors des bombardements et par les nuages radioactifs qui pen-
dant des années ont tourné autour de la planéte. Les quelques
individus qui ont survécu aux radiations sont morts victimes de la
faim, de la maladie et des empoisonnements. Un éternel hiver et une
nuit perpétuelle se sont abattus sur le monde. Les températures se sont
effondrées et les plantes, privées de lumiére, ont dépéri avant de dis-
paraitre. La chaine alimentaire compléte s’est effondrée.

Les personnages rencontreront les derniers étres humains vivants
du plan et pourront peut étre les aider. Ils vivent dans une cité sous
un déme congue pour résister A un holocauste nucléaire. Ces indivi-
dus sont en guerre mortelle avec les créatures appelées les Murdas.
Ces humains primitifs ont muté pour s’adapter et survivre dans les
conditions épouvantables de ce monde.

Les Murdas possédent le module de contrdle recherché par les
aventuriers. Au cours de leur quéte, les personnages et Carrock ren-
contreront le chef des Murdas qui leur demandera d’aider son peuple
a exterminer les humains. Avec quelques raisons, il déclarera que la
cité organise un véritable génocide contre les tribus mutantes. Il leur
offrira le module comme récompense de leur aide.

Lorsque Justin Carrock disparaitra, les personnages seront libres
de prendre leur propre décision quant a qui aider. Ils ne sauront pas
quel parti Carrock a choisi avant qu’ils ne se retrouvent. Ils peuvent
se retrouver en train de combattre avec ou contre le Champion Eter-
nel. Le Pirate des Mers volera au secours des personnages si néces-
saire. Quitter ce plan en possession du module de contrdle constitue
le but de cette aventure.

Ce scénario nécessite quelques prises de décision du maitre de jeu.
Le parti que rejoint Carrock n’est pas spécifié. Les humains et les
Murdas ont tous deux des arguments en leur faveur ou défaveur. Au-
cun des deux groupes ne peut se dire plus valable que 1’autre. Quoi
qu’il en soit seule I’une de ces cultures survivra pour repeupler le
monde et ce sera celle alliée a Carrock. Les personnages devront
quant A eux prendre leur propre décision. De plus, ils ont la possibilité
de revenir sur leur parole et abandonner les deux bords a leur destin.
La conclusion de 1’aventure contient de nombreux éléments drama-
tiques que le maitre de jeu devra adapter aux sens de 1’aventure et du
plaisir des joueurs.

Le Plan de Uerth

Depuis la Derniére Guerre il y a plus d’un si¢cle, ce monde vit
dans un hiver permanent. C’est un lieu obscur, glacé et ravagé par le
blizzard. La neige tombe de nuages si noirs et si épais, qu’en plein
midi on se croirait & la fin du crépuscule a I’heure ot I’on commence
a allumer les lampes. Dans I'histoire enregistrée de Ralcon 4, le soleil
a réussi A percer sept fois les nuages et de facon tres fugitive.

Dans la partie du monde ou se déroule I’aventure, la température
en plein midi s’éléve rarement au dessus de -18 C. Des vents de 50
a 60 km/h. balaient constamment les plaines et les cols des mon-
tagnes. Sur des altitudes plus élevées, le vent augmente en violence
pour atteindre parfois des vitesses de 250 km/h. Le sol est dénudé et
recouvert de neige, vide de toute vie naturelle. Seules les créatures
de la mer ont été capables de s’adapter a ces conditions climatiques
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épouvantables et I’océan est empli de poissons et d’autres formes de
vie. Certains mammiféres marins qui ont curieusement muté ont,
pour des raisons inconnues, commencé a explorer le sol nu. Des pho-
ques et des morses sont parfois trouvés des kilométres a I’intérieur
des terres pour des motifs encore a découvrir.

Un sigcle aprés la Derniére Guerre, les seuls humains connus sur-
vivent dans la cité en déme, Ralcon 4. Localisé sur la cote est d’un
grand continent, Ralcon 4 était un projet secret de 1’ancien gouver-
nement et destiné a fournir un refuge a quelques citoyens chanceux.
Dans I’éventualité d’un conflit nucléaire total, plusieurs de ces cités
de survie ont été bities dans I’espoir que la civilisation pourrait étre
conservée et la plangte repeuplée. Ces cités furent fabriquées et non
assemblées dans de vastes complexes souterrains. Des bunkers sou-
terrains furent construits pour abriter les réfugiés jusqu’a ce que la
cité soit construite. Deux ans aprés la Derniére Guerre, aucun signal
n’avait été donné pour désactiver I’unité et le super ordinateur de
Ralcon 4 commenga la construction automatique de la cité. II fallut
un an pour achever le complexe et le ddme et les habitants des bun-
kers s’y installérent immédiatement. Les systemes furent activés et
la cité vint & la vie. La civilisation tenait sa seconde chance. Si les
enregistrements de la cité indiquent que plusieurs complexes Ralcon
ont été fabriqués et installés dans les différentes parties du pays, il ap-
parait aujourd’hui aprés un siecle de silence qu’aucun des autres pro-
jets n’a abouti. Ralcon 4 reste seul au monde.

On a découvert I’existence de premiers humains mutants survi-
vants il y a quarante ans. Un pécheur de Ralcon revint a la cité avec
le cadavre d’un animal simiesque de grande taille et couvert de four-
rure. I1 déclara avoir vu la créature marcher le long de la cote. Il aalors
fait virer son bateau et a abattu I’animal. L’autopsie démontra que la
créature était humaine, son apparence provenant sans doute de mu-
tations provoquées par les radiations. Un autre spécimen fut recueilli
deux ans plus tard. Néanmoins, si la fréquence des apparitions s’ac-
crut aucun autre individu ne put étre attrapé pendant quelques temps.
De toute évidence, les créatures avaient appris a fuir lorsqu’un navire
de péche s’approchait trop pres des cotes.

Il y trente ans, I’expédition Kraft-Weatherby, envoyée explorer la
chaine de montagne nord, fut attaquée par une bande de ces créatures.
Ce jour la, I’expédition eut la chance de tomber sur deux spécimens,
une femelle adulte et un jeune méle, et s’ apprétait a rentrer le jour sui-
vant 2 Ralcon 4 avec leurs prises. C’estalors que le groupe fut attaqué
par trente ou quarante de ces bétes, suivant les dires des rares survi-
vants. Ces derniers trouvérent refuge dans la cité deux jours plus tard,
emportant avec eux leurs quelques spécimens. Plusieurs expéditions
punitives furent lancées contre ces créatures, appelées dés lors Mur-
das. Dans tous les cas, elles évitérent une confrontation directe avec
les gardes de Ralcon. Plus tard, une prime fut offerte pour des scalps
de Murdas. Les pécheurs commencerent a s’équiper de carabines et
firent des incursions dans les terres pour se procurer les précieux
scalps. Cela dura plusieurs années.

C’est alors que les Murdas organisérent leur riposte. Des groupes
de chasseurs commencerent a disparaitre. Leurs corps décapités et
gelés étaient découverts quelques temps plus tard 2 quelques kilome-
tres de Ralcon 4. Des patrouilles de gardes de la cité en skis et trai-
neaux motorisés furent envoyées dans les montagnes et chargées
d’abattre tous les Murdas visibles. En dépit de ces mesures, le nombre
de Murdas ne cessa d’augmenter et voyager dans les terres a plus de
80 kilométres de la cité devint extrémement dangereux. Les mouve-
ments et tactiques des mutants montrerent des signes de planification
et de stratégie. Un chef était donc apparu parmi ces semi animaux.

Il y a deux ans, alors qu’il testait une nouvelle piéce d ’équipement
militaire prés de la chaine de montagnes nord, un contingent de
gardes de Ralcon fut attaqué par une bande organisée de Murdas
conduite par un monstre gigantesque i quatre bras. L’unique survi-



vant indiqua que les mutants provenaient d’une large vallée qui
conduisait au centre de la chaine de montagnes courant le long de la
cote. Il déclara que la vallée était habitée par des milliers de mutants.

Alors que le Conseil Supréme de Ralcon 4 débattait de ce qui de-
vait étre fait  propos de cette menace mutante nouvellement apparue,
un second raid organisé fut lancé contre 1’'un des deux générateurs
géothermiques de la cité. Les mutants ne s’ étaient jamais rendus aussi
loin dans le sud et les humains furent pris par surprise. Les équipes
furent entiérement anéanties et les dégéts provoqués aux installations
impossibles a réparer. Un seul générateur restant disponible, des me-
sures d’urgence furent prises. L’énergie fournie a la cité fut réduite
en condamnant I’accés a une certaine partie des cellules intérieures,
ce qui entraina du méme coup une réduction proportionnelle de la po-
pulation. L’approvisionnement énergétique de la cité n’est plus au-
jourd’hui assuré que par la centrale géothermique située dans les
montagnes & I’ouest de la cité. Si cette installation semble hors d’at-
teinte des mutants qui ne se sont jamais aventurés aussi loin dans le
sud, sa perte signifierait la mort de Ralcon 4. Des gardes sont main-
tenant postés en permanence sur le site et1’on dresse des plans en vue
d’exterminer définitivement les mutants.

Les mutants ont en effet trouvé un chef. Cet humain, un ancien
citoyen de Ralcon 4, se nomme Kel Belanken. Il fut obligé de quitter
la cité il y 25 ans et a réussi a unir les différentes tribus mutantes en
une seule et grande nation qui habite dans la vallée nord. Comprenant
que les humains ne laisseraient jamais les Murdas vivre en paix, Be-
lanken les a organisés en une force combattante efficace. Belanken
a juré de ne trouver le repos qu’avec la destruction de Ralcon 4.

Sorcellerie

Ce plan est fortement placé sous I’influence de la Loi, ce qui rend
I’invocation de démons et élémentaires extrémement difficile. Sil’on
essaie d’invoquer ces créatures, le montant normal de POU et de
temps sera multiplié par 10. Par contre, les chances de réussite du sor-
cier seront elles divisées par dix. Les Seigneurs de la Loi et du Chaos
ne peuvent pénétrer sur ce plan pour apporter une aide aux person-
nages. Les Seigneurs Elémentaires peuvent étre contactés ainsi que
les Seigneurs des Bétes qui possédent des espéces représentatives sur
cette plancte.

Les créatures liées conservent leurs caractéristiques et leurs facul-
tés. On peut les manifester sans craindre de les perdre.

Armes

Les humains de Ralcon 4 peuvent utiliser des armes a rayon. Quel-
ques unes d’entre elles sont décrites ci-dessous. Elles sont similaires
dans la forme et la fonction aux armes a feu. Néanmoins, leur appa-
rence est moderne et elles sont entierement en plastique. Elles tirent
un brillant rayon d’énergie blanche.

Le pistolet contient des charges permettant 16 tirs pour 12 avec
le fusil. De plus, des unités énergétiques légéres peuvent étre accro-
chées a la ceinture et contiennent suffisamment d’énergie pour assu-
rer 100 tirs supplémentaires au pistolet et 50 & la carabine. Celles-ci
se connectent aux armes par le moyen d’un petit cable et peuvent ser-
vir & recharger 1’arme ou étre utilisées directement comme source
d’énergie au combat. Les canons sont montés sur des véhicules et en
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tirent directement leur énergie. Le nombre de tirs possibles dépend
de la consommation du véhicule.

Du fait de la dispersion de I’énergie, les armes a rayon perdent de
leur efficacité au dela de leur portée de base. Les dégats tirés aux dés
sont réduits de moitié pour une portée double. Au triple de la portée,
ils sont réduits des trois quarts et ainsi de suite.

Les armures des Jeunes Royaumes, qu’elle soient démons ou nor-
males, conservent leur efficacité contre les armes a rayon et arrétent
le montant normal de dommages. Néanmoins, les hautes fréquences
du rayon créent des effets supplémentaires. Les armures en métal sont
instantanément portées au rouge et le personnage endure des dégats
égaux a la moitié de ceux infligés par I’arme. Ces dommages s ajou-
tent a ceux directement provoqués par le rayon. Les armures barbares
en bois sont gravement endommagées et perdent un point de protec-
tion a chaque toucher. De plus, il y a 25 % de chances par toucher
que "armure s’embrase. Il faut alors immédiatement la retirer.

Les armes a rayon ne peuvent pas étre parées ou Evitées.

Les fusils des gardes de Ralcon sont généralement équipés de
baitonnettes. Celles-ci infligent 1D6+1 points de dégits.

Armures

Des protections spéciales contre le froid et le vent sont nécessaires
sur Uerth. Celles-ci sont fournies par des tenues synthétiques fabri-
quées a Ralcon 4. Concues dans une matiére ouatée, elles compren-
nent des capuches, des gants, des bottes et d’épaisses jambiéres. Elles
sont légeres et souples et offrent une compléte protection contre le
froid. De plus, elles apportent a leur utilisateur 4 points de protection
contre les armes cinétiques et 6 points de protection contre les armes
a rayon. Elles sont disponibles en deux couleurs, jaune fluorescent
ou blanc. 11 est complétement impossible de Se Cacher avec des te-
nues jaunes, par contre la version blanche rajoute 25 % a la compé-
tence en Se Cacher de I'utilisateur. Si les habitants de Ralcon 4
n’utilisent aucun autre type d’armures, les personnages peuvent dé-
sirer combiner leur tenue de neige avec leur armure personnelle. Les
individus de TAI 12 ou moins peuvent se procurer des tenues de neige
suffisamment larges pour étre enfilées par dessus leur armure. Les va-
leurs des armures se rajoutent alors mais I’ensemble est particuliere-
ment encombrant. Réduisez la DEX du personnage de moitié.

Véhicules

Ce monde technologique utilise de nombreuses machines et vé-
hicules. Les personnages rencontreront au moins deux ou trois de ces
engins durant I’aventure et devront apprendre a utiliser au moins [’un
d’entre eux. Tous les véhicules sont électriques et faits dans une ma-
tiere plastique 1égére presque insensible aux armes a rayon.

Le ski des neiges est un petit véhicule monoplace pesant moins
de 20 kilos. Il est propulsé a 1’aide d’une seule chenille et la vitesse
est controlée par une poignée a la droite du guidon. Il s’agit du seul
contrdle a effectuer, embrayage et freinage s’effectuant automat-
iquement grace a des senseurs électroniques. Le conducteur reste de-
bout, guidant I’engin en inclinant son corps sur le coté. Le ski des
neiges peut atteindre une vitesse de 80 kilometres heure mais peut
s’avérer délicat 2 manier. En plus du conducteur, une place a été amé-
nagée pour un petit coffre. Un second passager peut étre transporté
dans une voiture, ce qui transforme I’engin en traineau (réduisez alors
la compétence Conduite de moitié). On peut utiliser une arme tout
en conduisant le véhicule mais les chances de toucher et la compé-
tence Conduite sont réduites de moitié. A I’instar de tous les autres
véhicules que les personnages peuvent rencontrer, le ski des neiges est
équipé de phares, absolument indispensables sur ce monde obscur.

Ignorant totalement la conduite des véhicules auto-propulsés, un
personnage des Jeunes Royaumes aura une compétence en Conduite
égale a la somme de son INT, sa DEX et son POU. Les personnages
du Tragique Millénaire ou connaissant les véhicules auront un bonus
de 10-40 % dans cette compétence de base, a la discrétion du maitre
de jeu. Si le personnage posséde déja une compétence en Conduite
ou Piloter, le maitre de jeu peut y avoir recours en déduisant un certain




pourcentage afin de refléter les différences entre la machine et le type
de véhicule connu par 1’aventurier. Les autres véhicules rencontrés
dans cette aventure seront détaillés au moment adéquat.

L’Arrivée

Le Pirate des Mondes fera irruption sur ce nouveau plan dans une
détonation. Immédiatement, il se penchera violemment a babord,
projetant les personnages et 1’équipage sur le pont. Si un aventurier
réussit un jet en Equilibre, il parviendra a s’ agripper et restera debout.
Les autres endureront 1D2 points de dégits alors qu’ils tomberont et
rouleront sur le pont. Obscur et froid, I"air est rempli de neige tombant
presque a 1’horizontal, projetée par un vent d’hiver déchainé. Le vais-
seau basculera par tribord avant de pencher & nouveau avec violence
a bibord. Un pirate hurlera et tombera de la vigie pour disparaitre
dans les ténebres dans un horrible cri. Krathak se battra avec le gou- { [l
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"Nous sommes obligés d’atterrir !" hurlera Maria dans les vents I fiRln, m
déchainés. "Les vents sont trop forts. Je ne parviens pas a diriger le .Il : - \
navire !" ll 4

Naviguant a I’aveuglette, Maria fera s’incliner le navire et enta-
mera la descente. Elle scrutera la tempéte de neige, & la recherche
d’un signe du sol en dessous d’elle. Pendant un moment, on ne dis-
tinguera rien au travers du rideau épais de neige. Soudainement et
sans avertir, le navire se retrouvera sous la couche nuageuse, I’air sera
clair et le sol terriblement proche. Il se rapprochera a une vitesse ef-
froyable du Pirate des Mers plongeant droit sur lui. Les mystérieux
moteurs du navire hurleront 2 pleine puissance alors que Maria ten-
tera désespérément de redresser le navire. Sans succes. Le sol se sou-
levera brutalement devant le navire et une colline apparaitra. Le
Pirate des Mondes s’écrasera dans un horrible bruit, les mats craque-
ront alors que les moteurs hurleront. Le navire glissera sur une lon-
gueur de 100 métres avant de s’arréter contre un amas de neige. Les
personnages sont censés se cramponner. Ils devront réussir un jet
sous FORX5 ou étre projetés sur le vaisseau en endurant 1D6 points
de dégits. Un bruit assourdissant émanera de la salle des machines
et des vibrations secoueront le navire. Ces derniéres cesseront dés
que Maria aura coupé les moteurs endommagés.

Les vents de surface sont moins violents, généralement de 50-65
km/h avec de rares pointes supérieures a 100. L’air est toujours rempli
d’énormes flocons, méme s'ils sont moins nombreux qu’en altitude.
Dans le crépuscule de la mi-journée, les personnages pourront voir
tout autour d’eux une longue chaine de montagnes basses dont les
sommets se perdent dans la tempéte en altitude. Si un personnage étu-
die les montagnes au nord-est et réussit un jet en Voir, il pourra dis-
tinguer un point de lumiére au pied de I'une des montagnes.

ik

La carte de Carrock, dessinée pour lui par Sypin, indique qu’ils
se situent a quelques kilometres au sud-ouest d’une base (tout person-
nage réussissant son jeten Voir apercevra ses lumiéres). Une cité est sen-
sée se trouver de I’autre c6té des montagnes, a 50 kilomeétres de la.

Maria, aprés avoir consulté son équipage des ponts inférieurs, an-
noncera que le Pirate des Mondes a enduré de sérieux dégits et
qu’une ou deux semaines seront nécessaires aux réparations. L'épais
coussin de neige au sol a épargné au vaisseau des dommages plus consé-
quents. Si les moteurs principaux ontsouffert, le générateur auxiliaire ali-
mentant les lumigres et le chauffage est toujours fonctionnel.

La seule chose a faire est de se rendre du vaisseau écrasé jusqu’a
’endroit ol la base est supposée se trouver. Carrock et Grant ac-
compagneront les personnages, ainsi que Maria si le maitre de jeu le
désire. Comme d’habitude, d’autres membres de 1’équipage peuvent
se joindre au groupe. Le reste demeurera avec le vaisseau pour as-
sister aux réparations.

Le trajet jusqu'a la base sera trés difficile. La neige s’infiltrera dans
tous les recoins et rendra la progression trés lente. Le froid sera rendu en-
core plus pergant par le vent. La marche vers la base, qui ne se trouve
qu’a trois kilometres, durera 3 heures. Les personnages n’étant pas équi-
pés contre le froid, ils devront réussir un jet sous CONx3 ou perdre 1D4
points de vie du fait des engelures. Si un personnage effectue un jet
compris entre 96 et 00 %, il perdra 1D2 doigts ou orteils.
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La Base

L’approche vers la base se fera au travers d’un paysage vallonné.
En s’approchant, les aventuriers commenceront a voir plus claire-
ment ses lumiéres et distingueront sa forme. Elle ressemble a un
grand hémisphére d’un diameétre de 15 métres. Des parties de 1’hé-
misphére sont transparentes et les personnages peuvent voir des lu-
miéres a Iintérieur, mais aucun mouvement. En plusieurs endroits au
sommet du déme, de grands panaches de vapeur s’élévent dans les
airs glacés. La plupart des panaches proviennent de I’extérieur du
déme ol I’on peut apercevoir des rangées de gigantesques réservoirs
en métal. Ils sont couverts d’ailettes et connectés au batiment par un
réseau de conduites. Il n’y a que deux entrées dans le ddme, de petites
portes au rez de chaussée.

Seul un personnage issu de la Terre du Tragique Millénaire ou
d’un autre monde hautement technologique posséde une chance de
reconnaitre dans cette installation une centrale géothermique. A l'in-
térieur, de I’eau est versée dans un grand puits et chauffée par la cha-
leur de la terre. La vapeur produite entraine des turbines qui
produisent I'électricité. La vapeur est alors condensée dans des sta-
tions aménagées 2 |'extérieur et réinjectée dans le puits pour étre ré-
chauffée. Cette centrale fournit toute 1’énergie utilisée par la
cité-bulle Ralcon 4 localisée au dela des montagnes prés de la cote.

Le batiment posséde deux portes apparemment non gardées. Elles
sont faites en un métal léger et peintes en gris. Au dessus de chaque
porte, on peut voir un cristal taillé en larme a I'intérieur duquel briile
un petit feu magique qui illumine la zone immédiatement autour de la
porte. Chacune de ces portes s’ouvre facilement, révélant ’intérieur du
batiment. La chaleur et la lumiére se déverseront sur les personnages.

A l'intérieur, les aventuriers ne découvriront qu’une vaste salle.
Seuls quelques murs en ciment ont été dressés pour délimiter des
pigces. De gigantesques conduits peints en vert, violet, rouge vif la
parcourent au plafond en traversant les murs. Parfois isolés, parfois
en groupes de cing ou six, ils envahissent toute la salle, zigzaguant
dans tous les sens. Des versions plus importantes des larmes de cristal
sont accrochées au plafond, remplissant I’espace d’une lumiére écla-
tante. Un son aigu remplit I’air. Il émane de rangées d’énormes ma-
chines en forme de coquillage remplissant tout un coin de
I’installation (les turbines). De grands panneaux de métal sont cou-
verts de cadrans indiquant apparemment tout un ensemble de me-
sures incompréhensibles. Des escaliers de fer desservent les
coursives qui entourent la machinerie et permettent d’y accéder a de
différentes hauteurs.

Il semble n’y avoir personne. Si les personnages appellent, ils ne
recevront aucune réponse. Néanmoins, si un personnage réussit un
jeten Voir, il distinguera un léger mouvement prés du centre du batiment.
Un personnage qui réussit un jet en Ecouter percevra le son d’un bruit
de pas discrets mais sera incapable de dire de quelle direction il provient.

Les personnages sont arrivés a la centrale au moment ot celle-ci
est victime d’un raid de mutants. La plupart des ouvriers sont morts,
tués par la bande. Le sabotage de la centrale a été interrompu par I’ar-
rivée inattendue des aventuriers et les mutants se sont donc dissimu-
1és. Un mutant isolé, laissé derriere pour garder le rez de chaussée, a
signalé a ses compagnons |’intrusion des personnages et s’est Em-
busqué derriere les machines attendant le premier personnage qui
passera a sa portée. Sa cachette se trouve pres d’un des escaliers
conduisant vers le sous-sol, ’endroit exact dépendant de la porte
qu’ont empruntée les aventuriers pour rentrer.

d Le Mutant

Cette créature est la parodie grotesque et hideuse de quelque chose
de vaguement humain. Son corps est recouvert d’une épaisse fourrure
raide. Il posséde trois yeux, tous mal placés, et un de ses bras estd’une
longueur démesurée. Il combattra jusqu’a la mort.

La Zone de Maintenance

Cette piece fermée contient des coffres, des pieces détachées, des
tables de travail, etc... Six corps humains mutilés s’y trouvent. Leurs
membres sont tordus suivant des angles anormaux et leur crane
complétement défoncé. Les malheureux ont ét€ littéralement massa-
crés et du sang recouvre tous les murs. Il s agit de six hommes portant
tous un uniforme brun marqué au bras d’une bande rouge. Les restes
brisés d’étranges armes de poing faites d’un plastique blanc sont re-
trouvés éparpillés dans la piece. Il s’agit de I'unité de gardes de
Ralcon supposés protéger la centrale. Un escalier de fer & I’arriére de
la pice conduit au premier étage, dans le bureau administratif.

Bureau Administratif

Dans cette piéce du premier, on trouve plusieurs bureaux recou-
verts de fichiers et de papiers répandus dans tous les sens. Trois corps
humains, un homme et deux femmes, sont sur le sol. Leur état est le
méme que celui des hommes du dessous. Ils portent un uniforme brun
similaire mais sans la bande rouge des gardes de Ralcon.

Si I’on examine les papiers, on s’apercevra qu’ils sont écrits dans
une langue similaire a celle du Commun des Jeunes Royaumes. Un
jet réussi en Lire/Ecrire est nécessaire pour les déchiffrer. Ils n’ap-
portent aucune information réelle et ne semblent étre que des rapports
concernant la centrale.

Le Parc a Véhicules

Cet espace contient des étagéres de tenues anti-froid et pres de
deux douzaines de skis des neiges monoplaces parfaitement chargés
et parqués contre le mur. Une petite armurerie contient des pistolets
chargés similaires & ceux brisés, découverts dans la zone de mainte-
nance. Des personnages issus des Jeunes Royaumes seront incapa-
bles de les reconnaitre pour ce qu’ils sont. Néanmoins, Justin Carrock
comprendra rapidement leur propos et leur usage. Il peut en prendre
un ou deux avec lui, les glissant dans sa ceinture. Il peut montrer aux
aventuriers comment s’en servir.

Quartiers

Cette zone d’habitat est située au dessus du parc a véhicules. On
y trouve douze lits, des placards et une petite cuisine. Deux corps sup-
plémentaires sont découverts derriere la cloison qui sépare la cham-
bre de la cuisine.

Sous-Sol

Unescalier de fer, similaire & celui de la zone de maintenance, des-
cend vers le sous-sol. La lumiére n’y est pas aussi forte mais reste suf-
fisante. Ce niveau est rempli d’une machinerie vrombissante et de
panneaux couverts de diodes. A I’extrémité de la piéce, on peut trou-
ver un puits d’inspection. On peut y descendre a I’aide d’une échelle
scellée, de petites coursives aménagées permettant de mener |’ins-
pection. Le puits a une profondeur de prés de 70 métres.

C’estla que le reste de la bande de mutants attend les personnages,
préts a les prendre en embuscade.

4 Le Gang de Mutants

Si quelques uns de ces mutants semblent bien formés et apparais-
sent plus humains que la chose découverte au rez de chaussée, tous
sont couverts d’une épaisse fourrure. La majorité d’entre eux est aus-
si difforme que celui déja rencontré par les personnages. Chaque mu-
tant posséde un bonus aux dégats de +1D6/+1D4.

Hormis leurs armes de pierre, les mutants n’ont que peu d’effets
personnels. Ils attaqueront sauvagement et combattront jusqu’a la
mort, convaincus que s’ils sont pris en vie, les humains de la cité les
tortureront avant de les exécuter. En les entendant crier apres leurs



camarades au cours du combat, les personnages remarqueront que les
mutants parlent une langue proche du Commun des Jeunes
Royaumes. Ils les comprendront mais les malédictions et impréca-
tions des mutants fous furieux leur permettront juste de déterminer
que les mutants ont un langage aussi sophistiqué que le leur.

Selon toute logique, le groupe vaincra les mutants, les tuant tous.
En ce cas, rendez-vous au paragraphe suivant. Néanmoins, si les per-
sonnages sont sur le point d’étre submergés par le nombre, ils devront
étre secourus. Tannan Hrokarlt et son groupe d’hommes, décrits dans
la rencontre intitulée "L’Equipe de Secours", arriveront a la centrale
pour donner un coup de main aux personnages.

Le Survivant

Une fois tous les mutants tués et le vacarme retombé, un homme
en uniforme brun, le seul survivant du raid sur la centrale, sortira de
sa cachette dans le puits d’inspection. Le jeune homme se nomme
C’tharn Gray, assistant directeur de la centrale. Il remerciera les per-
sonnages d’avoir tué les hideuses créatures et de 1’avoir sauvé.

"Les Murdas ont frappé sans prévenir" dira-t-il en regardant les
corps poilus qui jonchent maintenant le sol. "Ce n’est qu'une demi
surprise, méme s’ils ne sont jamais descendus aussi loin dans le sud
auparavant.”

C’thamn questionnera les personnages sur leur provenance. Leurs
tenues colorées et toutes différentes lui sont complétement étran-
geres. A I'instar des autres habitants de la cité, il vit avec ’espoir que
d’autres cités bulles ont survécu sur le continent. En apprenant que
les aventuriers ne viennent pas d’un autre centre de survie, il montrera
quelque désappointement, ne comprenant pas vraiment ce que les
personnages lui racontent a propos d’autres mondes et plans.

C’tharn est Iégerement blessé et n’a pas trop le temps de discuter.
Il commencera par regarder les cadrans d'un des nombreux tableaux,
prendra quelques notes sur un porte-papiers, tournera et pressera des
boutons, soulevera des interrupteurs.

"Au moins, ils n’ont pas eu le temps d’endommager la centrale”
dira-t-il. Il ramassera un petit objet sur une table toute proche (un té-
Iéphone) et, le portant contre sa téte entre sa bouche et son oreille,
commencera a parler tout seul. Cette action irrationnelle pourrait
conduire les personnages a penser qu’il souffre d’un choc.

"Allo ! Allo !" criera-t-il, le visage tendu et anxieux. "Merde !" di-
ra-t-il en lancant I’objet sur la table. "Ils ont coupé les lignes. Je ne
parviens pas & avoir Ralcon 4."

Les aventuriers peuvent comprendre ou non les actions de
I’homme. Si on le questionne, il expliquera que les Murdas (le nom
que son peuple donne & ces créatures hirsutes et difformes) ont cassé
un équipement qui lui permettait de rentrer en contact avec les offi-
ciels de Ralcon 4, de I’autre c6té des montagnes. Il ajoutera que si la
centrale n’a pas souffert de dommages sérieux, elle nécessite plus
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d’attention que lui seul peut en fournir. Si la centrale devait tomber
en panne, la cité entiere serait privée d’électricité. Les habitants
commenceraient bientdt & mourir et finalement ce qui reste de I’es-
péce humaine disparaitrait de ce monde.

"Nous devons prévenir les autorités, leur raconter ce qui est arrivé.
Ainsi, ils pourront envoyer une équipe de remplacement ici."

C’tharn ne peut pas quitter le site, la centrale s’arréterait sans
maintenance de sa part. Les personnages devront se rendre a la cité
et dire & quelqu’un ce qui est arrivé. Il leur offrira des tenues contre
le froid afin de se protéger contre les éléments et des véhicules pour
faire le voyage.

Les personnages peuvent décider de faire ce que bon leur semble
mais C’tharn offre le seul moyen d’action logique. Il n’a pas beau-
coup le temps de discuter 1’affaire, montant et descendant les esca-
liers, prenant des notes et effectuant sans cesse des réglages. Il est
évident que dans sa condition, C’tharn ne pourra pas maintenir ce ry-
thme plus de quelques heures.

Dans les Montagnes

La conduite des véhicules n’est pas excessivement difficile et
C’tharn montrera en quelques minutes aux personnages comment
s’en servir. Une simple poignée sur le c6té droit du guidon contrdle
le montant d’énergie délivré i la chenille en caoutchouc. Enrelachant
la poignée, un frein se met en route, ralentissant I’engin jusqu’al’arrét
tout en descendant les vitesses. La cité se trouve a 50 kilometres a
vol d’oiseau. Néanmoins, avec le passage de la montagne, il s’agit
d’un voyage de 80 kilométres. C’tharn montrera le chemin aux
personnages.

"Suivez simplement la route entre ces deux montagnes" dira-t-il.
"Elle vous conduira droit sur la ville prés de la cte. Revétez ces man-
teaux et jambieres. Ils vous protégeront du froid et du vent."

Les personnages pourront demander des pistolets a énergie.
C’tharn n’ani le temps, ni I’envie de discuter de cette question et dira
aux personnages "de prendre tout ce qui vous parait nécessaire, mais
ne perdez plus de temps !". Il retournera a toute vitesse dans la cen-
trale pour ajuster ses réglages.

Une fois habillés et préts & partir, les personnages peuvent ouvrir
les portes arriéres du garage en appuyant sur un interrupteur. Le ba-
timent se fermera automatiquement aprés leur sortie. Si les aventu-
riers ont pris des pistolets a énergie, Carrock, qui connait les armes
a poudre, pourra leur montrer comment s’en servir.

Course en Skis des Neiges

Meéme si les skis sont rapides, le passage des montagnes sera lent
et difficile. Le voyage durera au moins trois heures. Durant cette pé-
riode, demandez aux personnages d’effectuer un jet en Conduire Ski
des Neiges une fois toutes les heures. Improvisez les situations né-
cessitant un tel jet : pente abrupte 2 monter ou descendre, sautes de
vent violentes, verglas, rochers sous la neige, etc... En cas d’échec,
la chute sera sans gravité pour la machine et le conducteur, tout au
plus un bon effet comique. Néanmoins, si le personnage manque un
jet sous POUXS5 en tombant, il endurera 1D3 points de dégats dus a
un poignet foulé, une épaule démise etc... Les maitres de jeu cruels
peuvent endommager 1’engin, obligeant le personnage & marcher a
ses cOtés ou a monter derriere le ski d’un autre aventurier.

1l est souhaitable que les personnages aient des occasions d’aug-
menter leur compétence en Conduite et tout aventurier qui aura ac-
compli ce voyage, qu’il ait réussi ou non un jet, pourra tenter par la
suite de la faire progresser. Les personnages qui se seront comportés
de fagon exceptionnelle sur ces engins, par exemple en réussissant
un critique oun’échouant dans aucun des trois jets, pourront augmen-
ter deux fois de suite leur compétence.

Durant le voyage, il y a 40 % de chances par heure d’effectuer une
rencontre. Si tel est le cas, lancez 1D6 et consultez le tableau suivant.
De méme, le maitre de jeu peut désirer choisir ses propres rencontres
sans tenir compte des dés. Le terrain traversé par les personnages de-
vra alors I’aider dans sa décision. Les aventuriers peuvent rester et
combattre ou, dans d’autres cas, préférer fuir a toute vitesse.



Mutants a Pied

Armés de haches et de lances a pointes de pierre, il s’agit d’un
groupe de reconnaissance explorant cette partie de la montagne. La
passe est plutot large et les parois s’élevent plus doucement que dans
les autres endroits du défilé. Aprés avoir vu les personnages, les mu-
tants effectuent une charge suicidaire en dévalant la pente gauche des
aventuriers. Le groupe peut choisir de rester et combattre ou de tenter
de fuir.

S’ils préferent la fuite, les personnages n’ont qu’a rester a leur vi-
tesse de croisiere actuelle. Ils pourront aisément distancer les mutants
mais ils ne seront pas hors de portée d’une lance jetée dans leur dos
avant qu’ils ne s’échappent. Si les personnages accélérent, le terrain
pourrait leur poser des problémes. Si un aventurier manque son jet
de Conduite, il touchera un obstacle et perdra le contrdle de son en-
gin. Autorisez unsecond jet ; en cas de réussite le personnage parvient
areprendre son ski des neiges en main. Si le jet est 2 nouveau manqueé,
le personnage et le véhicule tombent. Les mutants se rapprocheront
rapidement et I’aventurier aura tout juste le temps de se remettre de-
bout. Il devra alors rester et combattre.

Les personnages qui préféreront directement se battre auront droit
A deux rounds pour tirer d’éventuels missiles. Ils devront ensuite tirer
leurs armes du fourreau. Un personnage peut éventuellement tirer
avec une arme de jet au troisiéme round mais sera attaqué dans le
méme temps et se retrouvera sans arme pour se défendre.

Les aventuriers peuvent désirer utiliser des arcs, mais ces der-
niers seront dans les sacoches des skis des neiges et difficiles a
préparer 2 temps. Si les personnages possédent des pistolets a
énergie, ¢’est le moment ou jamais de les essayer. C’est en tout
cas ce que fera Carrock.

Comme pour les skis des neiges, il est souhaitable que les person-
nages puissent augmenter leur compétence dans les armes a énergie.
Le maitre de jeu pourra se monter généreux.

d  Les Murdas
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Morses Sauvages

Ces gigantesques créatures graisseuses ont développé des jambes
et des pieds leur permettant de se déplacer plus facilement sur laneige
et la glace. Pour des raisons inconnues, ils s’aventurent a I’ intérieur
des terres. Si on les laisse en paix, ils ne sont pas agressifs. Ils ont
néanmoins un sens du territoire trés développé et si on les approche,
ils peuvent trés bien passer a1attaque. Ils ne seront probablement pas
rencontrés dans la passe en elle-méme mais repérés a courte distance,
sur une pente. Si les personnages approchent, les morses se sentiront
provoqués, chargeront et passeront a ’attaque. Ces animaux mal-
adroits seront facilement distancés par les skis des neiges. Néan-
moins, si les aventuriers s’ approchent suffisamment pour provoquer
la charge des morses, ils devront réussir un jet en Conduite pour se
mettre hors d’atteinte 2 temps. L’échec pourrait avoir de graves
conséquences.

Mutants montant des Morses

Ces mutants, montant leurs morses dressés, attaqueront les per-
sonnages dés qu’ils les verront. Ils chargeront et combattront jusqu’a
la mort. Bien siir, ils peuvent étre distancés.

Avalanche

La zone d’avalanche est précédée d’un panneau jaune planté le
long du chemin. Ce symbole triangulaire porte une silhouette stylisée
d’un homme debout & c6té d’un ski des neiges. Si aucun joueur ne
devine la signification de ce signe, le personnage doté de I'intelli-
gence la plus élevée aura droit & un jet sous INTx1. S’il est réussi,
I’aventurier, s’il ne comprend toujours pas qu’il pénetre dans une
zone d’avalanche, devinera que le signe incite 2 descendre des ma-
chines et & marcher & leur ¢dté. Un kilometre plus loin, un signe si-
milaire, portant cette fois la silhouette d’un homme sur un ski des
neiges, indique la fin de la zone i risques.

Si les personnages ne comprennent pas I’avertissement et conti-
nuent & conduire leurs bruyants skis des neiges, ils ont 80 % de
chances de déclencher une avalanche. Si tel est le cas, il y a 50 % de
chances que la coulée s opére derriére le groupe, laissant sauf les per-
sonnages. Autrement le mur de neige se dirigera droit sur eux. Si les
aventuriers accélérent pour échapper a I'avalanche, le maitre de jeu
devra faire effectuer des jets de Conduite. En cas d’échec, le person-
nage perd le contrdle de son engin ; un second échec entraine la chute
de I’aventurier. Un maitre de jeu bienveillant peut demander au per-
sonnage tombé d’effectuer un troisi¢éme jet pour lui permetire de re-
monter sur son engin et de s’échapper a temps. Un personnage pris
dans une avalanche est enterré vivant et perdu pour le groupe. Les



installations médicales de Ralcon 4 sont capables de ramener a la vie une
personne prise dans une avalanche mais les personnages ne le savent pas.

Crevasse

Une crevasse cachée surprend les personnages. Tous les aventu-
riers doivent réussir un jet sous POUx1. Si tous les jets sont réussis,
les personnages voient la neige s’effondrer auprés d’eux et ont juste
le temps de faire une embardée avec leur ski. Ils en sont quittes pour
une grosse frayeur. Dans les autres cas, ce sera le personnage qui aura
manqué son jet avec la plus grande amplitude qui dirigera son ski sur
lacrevasse et disparaitra dans un cri. L’aventurier tombera d’une hau-
teur de 7 meétres sur des rochers, endurera 2D6 points de dégéts et dé-
truira son véhicule.

Baleine Tueuse

A D'instar des morses, les nageoires de ces gigantesques préda-
teurs ont évolué en pattes qui leur permettent de se déplacer sur la
glace et la neige gelée. Ils sont capables de franchir de grandes di-
stances & la poursuite de morses et autres cétacés ambulants. Ces
créatures monstrueuses et vicieuses considérent les humains comme
des insectes amusants. Si les personnages rencontrent et combattent
un de ces monstres, le maitre de jeu pourra les sauver avec "I’Equipe
de Secours".

L’Equipe de Secours

Alors que les personnages progresseront dans la passe et ne seront
plus qu’a quelques kilomeétres de lacité, ils rencontreront ce groupe d’hu-
mains envoyés par Ralcon 4 pour enquéter sur les événements a la cen-
trale. Cette expédition compte quarante hommes sur skis et traineaux des
neiges. La plupart sont armés de pistolets a énergie et d’armes d’épaule.
IIs sont conduits par le jeune et sémillant Tannan Hrolkarlt, capitaine de
la garde et membre du Conseil Supréme de Ralcon 4.

Apres avoir vu le groupe, ils stopperont leurs véhicules et prépa-
reront leurs armes. A moins que les personnages ne se lancent a 1’as-
saut d’une force largement supérieure en nombre, ils verront
s’approcher dans une attitude amicale, Tannan, son licutenant et une
demi-douzaine d’hommes.

Ralcon 4 aenvoyé I’expédition dés la découverte de I’ interruption
des moyens de communication avec la centrale. Dans la crainte d'une
folle tentative de la part des mutants, le groupe contient un certain
nombre de techniciens ainsi que d’hommes en armes. Tannan se mé-
fie des personnages mais n’est pas hostile. Il se présentera et leur de-

mandera qui ils sont.

Les aventuriers n’ont rien & cacher et s’ils racontent la vérité
concernant les événements qui se sont déroulés, ils seront crus et trai-
tés de fagon amicale. Tannan détachera une douzaine d’hommes et
leur demandera d’escorter les personnages jusqu’a Ralcon 4 sous le
commandement du lieutenant Van Derweeden. Lui et le reste de 1'ex-
pédition se héteront de rejoindre le site de la centrale.

O Tannan Hrolkarlt,
capitaine des gardes

1 Lieutenant Van Derweeden,
second

O  Garde de Ralcon




Hrolkarlt et Derweeden constituent deux des plus beaux et bien
portants des habitants de Ralcon 4. Les gardes sont plus représentatifs
de la population générale. Ils ne sont pas malades, mais le fait de pas-
ser une vie entiére sous une bulle ne favorise pas 1’apparition d’un
beau teint hdlé. Les humains de Ralcon 4 sont beaux mais délicats,
de véritables plantes de serre.

Ralcon 4

Escorté vers le pied de la montagne, le groupe émergera de la
passe et pour la premiére fois verra la cote. A quelques six kilo-
meétres, on apercevra un vaste rivage gelé qui s’étend du nord au
sud. Une mer grise, froide et sinistre en léche les plages de glace
etdeneige. Localisée surlarive, droit devant eux, les personnages
verront une vaste bulle de cristal transparent. De pres d’un kilo-
meétre de diamétre, la cité en dome de Ralcon 4 brille d’une lu-
miere dorée et chaude.

Il'y longtemps Ralcon 4 était une cité de survie, un environne-
ment clos isolé du monde extérieur par un épais déme de plasti-
que. Ralcon 4 a été construit par un ordinateur qui a activé toute
la machinerie nécessaire une fois I’holocauste déclenché. Pendant
ce temps , les colonies de survivants s’installaient dans des bun-
kers souterrains. Ralcon Corporation, qui avait congu ces cités de
survie avant le grand conflit, en avait installée et préparée plu-
sieurs. Malheureusement, depuis plusieurs générations, nul n’a
détecté d’autres traces de vie humaine hormis celle protégée par
Ralcon 4. Aussi loin que 1’on s’en souvienne, ce sont les seuls hu-
mains survivants a la Derniére Guerre.

Conduit par leur escorte, le groupe se dirigera vers le dome bril-
lant. En se rapprochant, les aventuriers verront que les lumiéres sont
produites par de nombreux cristaux en larme, comme ceux de la cen-
trale. L’intérieur du déme, visible au travers du bouclier transparent,
est divisé en une quantité innombrable de cellules, pieces, chambres,
séparées par des murs solides intérieurs. Comme on peut le remar-
quer de I’extérieur, certaines cellules sont obscures et apparemment
inoccupées. Ces cellules sombres forment 20 % du total de la surface
d’apres ce que peuvent en voir les personnages.

Encore sous escorte, le groupe rentrera dans le dome par I'une des
nombreuses portes du rez de chaussée. Aprés quelques réglements
administratifs, ils seront introduits dans ce qu’on leur dira étre des
"quartiers temporaires'. Derweeden leur demandera d’attendre dans
ces picces jusqu’a ce que I’on ait établi le contact avec 1’équipe de
secours se dirigeant vers la centrale. On leur apportera dans le méme
temps de la nourriture et des boissons fraiches. Des gardes seront pos-
tés aux portes et dans les corridors. Si les personnages ne sont pas
considérés comme des prisonniers, ils sont placés sous haute surveil-
lance et on attend d’eux un minimum de coopération avant que I’on
en sache un peu plus sur leur compte.

Les quartiers sont des plus simples. Ils sont équipés de lits de camp
et de sanitaires. Ces derniers comprennent des toilettes a chasse
d’eau, ce qui sera probablement une nouvelle expérience pour les
personnages des Jeunes Royaumes. Ces quartiers sont toutefois pro-
pres et relativement confortables. Le reste de la cité n’est pas tres dif-
férent des quartiers des personnages : fonctionnel, sans esthétisme,
utilitaire et robuste. Toutes les personnes rencontrées sont vétues de
fagon similaire. Seuls les gardes portent des bandes rouges sur leurs
bras. Cet habillement est formé d’un pantalon et d’une chemise
bruns. Les femmes portent parfois des robes ou des blouses des
mémes coupe et maticre.

La nourriture est fournie sous forme de cubes gélatineux par des
conduits chauds. Le poisson est de tout €évidence le principal ingré-
dient. Pour nutritive qu’elle soit, cette alimentation reste fade et sans
attrait. Les aventuriers se verront remettre de nouvelles tenues, les ha-
bituels uniformes bruns portés dans la cité. Ils pourront donc se chan-
ger et se nourrir comme ils le désirent.

Moins de trois heures plus tard, les aventuriers seront appelés par
le lieutenant Derweeden. Il leur annoncera qu’il a regu un message
du capitaine Hrolkarlt confirmant le fait qu’ils sont bien responsables
du sauvetage de la centrale, de la mort des mutants et du secours de
'unique survivant du raid. Les aventuriers seront alors confiés 4 une
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rencontre spéciale avec le Conseil Supréme ou ils seront formelle-
ment remerciés et récompensés.

Le Conseil Supréme

La chambre du Conseil se trouve au sommet du dome, au centre
de la cité. Les personnages seront escortés dans un labyrinthe de cor-
ridors et de grands couloirs. Parfois, ils se retrouveront sur de larges
bandes de caoutchouc bougeant sur le sol et permettant un transport
rapide de centaines de passagers dans la cité. Ot qu’ils tournent leur
regard, les aventuriers verront le méme uniforme brun et les mémes
murs dénudés.

Si les personnages ont préféré conserver leur tenue habituelle, ils
deviendront I’objet de toutes les curiosités. Des rumeurs concernant
les exploits des personnages circulent déja dans Ralcon 4 et la popu-
lation est intriguée par ces étrangers d’un autre monde. Ils se retrou-
veront 2 serrer des mains inconnues alors qu’on les saluera sans
raison. Finalement, aprés étre entrés dans une petite chambre fermée
qui les emmenera en hauteur (un ascenseur), les personnages se re-
trouveront dans la salle du Conseil Supréme.

Cette grande chambre circulaire est visiblement plus luxueuse que
le reste de la cité. Le sol est recouvert d’une moquette épaisse d’un
rouge profond alors que le plafond est formé par le plastique trans-
parent du dome. Les tempétes de neige qui ravagent continuellement
ce monde tournoient dans une danse folle autour de la salle. Néan-
moins, & I'intérieur, tout est calme et chaud. Un feu artificiel brille
dans une cheminée cintrée. Trois vieillards et une jeune femme sont
assis autour d’une grande table ronde au milieu de la salle. Ils portent
les costumes bruns usuels mais caractérisés par une large ceinture
pourpre. Sur une chaise libre, on peut voir une de ces ceintures. Les
quatre membres du Conseil présent (le cinquiéme, Tannan Hrolkarlt,
est absent) se 1éveront et en souriant, accueilleront chaleureusement
les personnages.

S'ils possédent des compétences en armes, personne, a I’exception
des militaires en service, ne portent d’armes a I'intérieur de la cité.

[ Pére Merry Kelvert

Kelvert est agé d’une cinquantaine d’années, grisonnant et quel-
que peu enrobé. Ses yeux bleus pétillants lui donnent un air paternel.
Il s’agit du plus vieux membre du Conseil et il occupe de plus la po-
sition de Grand Auménier de Ralcon 4. Il est le chef de I’église offi-
cielle de la cité. Il remerciera chaleureusement les personnages pour
leur aide contre les mutants.

[ Docteur Huerve Donatson

Le docteur est un scientifique. Il est a la téte du département in-
génierie et responsable de la maintenance et du développement des



nombreux systémes complexes de la cité. Il a également la charge de
1’équipement entreposé sous la cité dans des bunkers souterrains, ce
qui comprend I’armement. Il est nerveux et légérement excentrique.

d Nitral Spelvin

Spelvin est un petit homme nerveux et suspicieux. Il sourit sou-
vent mais il ne s’agit généralement que d’une attitude de surface. Il
est difficile de deviner ce qu’il pense. Quoiqu’il en soit, ses saluta-
tions et remerciements aux aventuriers seront chauds et sincéres.

3 Ynilla Kelvert

Yhnilla est la seule femme occupant un siége au Conseil. C’est la
fille du Pere Merry et elle va épouser Tannan Hrolkarlt, capitaine de
la garde de Ralcon et cinquiéme membre du Conseil, dont la ceinture
décore actuellement la chaise vacante. Elle a 22 ans, est trés belle et,
ce qui ne gache rien, intelligente.

L’Entretien avec le Conseil

Aprés les remerciements, présentations et premiers échanges, les
personnages seront invités a s’asseoir a la table. Le Pere Merry sera
le premier a parler.

"Messieurs, votre acte désintéressé nous pousse a vous remercier
d’une fagon ou d’une autre. Bien entendu, Ralcon 4 vous accueille
avec une immense joie et vous &tes libres d’y demeurer et de béné-
ficier de ses services aussi longtemps qu’il vous plaira. Mais ceci
n’est rien en comparaison de ce que vous avez fait pour les habitants
de notre cité. Y-a-t-il quelque chose que nous puissions faire pour
vous ? Un désir que nous puissions accomplir ?". Le reste du Conseil
approuvera de la téte.

Les aventuriers sauteront sans doute sur I’occasion de se rensei-
gner sur le module de contrdle. Somme toute, c’est bien pour cela
qu’ils sont venus sur ce monde.

L’objet décrit, le Pére Merry 1&vera un sourcil puis se penchera
vers le Docteur Donatson. Les deux hommes murmureront discréte-
ment quelques instants. Le Pére Merry se retournera alors vers les
personnages.

"Je vous présente mes excuses , messieurs. J’ai été un instant dé-
concerté par la nature de votre requéte. Nous connaissons 1’objet que
vous recherchez mais je suis désolé de vous annoncer qu’il n’est plus
en notre possession. Il est tombé entre les mains des Murdas il y a
quelques temps lors d’un raid mené contre des expériences instru-
mentales que nous effectuions."
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Le Pere Merry expliquera aux personnages la situation dans leur
monde, leur vie dans la cité de survie Ralcon 4 et la menace que fait
peser sur eux les Murdas, résultat hideux de I’holocauste. Une autre
centrale, située dans le nord, a été détruite il y a peu par les mutants.
La perte d’énergie produite a entrainé la fermeture de certaines par-
ties de la ville. C’est ce qui explique les lieux obscurs qu’ont vus les
personnages de I'extérieur. Aprés discussion, il est apparu que 1’on
pouvait sacrifier ces zones. Elles furent scellées et toutes lumiére et
chaleur supprimées. Si les aventuriers n’avaient pas arréter les mu-
tants, la seconde centrale aurait certainement été perdue. Le reste de
la cité se serait alors retrouvé plongé dans les mémes ténébres.

Le Pére Merry suggérera aux personnages que leur quéte pourrait
bien coincider avec la nécessité pour la ville d"assurer sa survie. Si
les aventuriers les assistent dans un raid contre la forteresse des mu-
tants, le module pourrait étre récupéré alors que dans le méme temps
la menace qui pése sur la vie de Ralcon 4 serait €liminée.

Les personnages peuvent trouver 1’idée intéressante mais le Pére
Merry leur expliquera qu’aucun plan ne peut étre mis au point avant
le retour de Tannan Hroljarlt. En effet, il est le cinquiéme membre du
Conseil et le capitaine de la garde. Tous les plans de guerre doivent
étre approuvés par sa personne.

Les personnages sont libres de questionner comme bon leur sem-
ble le Conseil qui leur répondra dans la limite de ses connaissances.
La rencontre achevée, le lieutenant Van Derweeden conduira les per-
sonnages 2 leurs nouveaux quartiers. Ces appartements sont plus
vastes que les premiers, congus dans le méme esprit ultra-fonctionnel
et laid. Derweeden leur dira que Tannan installe de nouvelles dé-
fenses 2 la centrale et qu’il ne sera pas de retour avant deux jours. Ils
seront avertis de son arrivée. Dans le méme temps, en temps qu’in-
vités d’honneur de la cité, ils peuvent se rendre ot bon leur semble.
Si des membres du groupe ont disparu dans une avalanche, ils ap-
prendront que les corps gelés ont été retrouvés et sous traitement de
régénération. On pense que tous survivront sans graves séquelles.
Les personnages seront invités a rendre visite a leurs compagnons le
lendemain 2 I'infirmerie. Leur escorte leur souhaitera ensuite une
bonne nuit.

Explorer Ralcon 4

S’iln’ y ni boutique, ni magasin dans Ralcon 4, la cité fournit tout
ce dont on a besoin. Les personnages peuvent visiter les différents
théatres holographiques, faire de I’exercice dans les gymnases ou na-
ger dans les différentes piscines. On pourra rendre visite aux compa-
gnons sauvés de I'avalanche. Leur forme sera bonne et ils se
remettent rapidement. Ils pourront quitter I’hopital dans les deux
jours, complétement guéris de toutes leurs blessures.

On pourra également obtenir des nouvelles des hommes laissés a
bord du Pirate des Mondes. Tout le monde va bien et les réparations
vont bon train. Les techniciens de la centrale leur ont apporté les ou-
tils et le matériel nécessaires. Krathak (ou celui en charge de navire)
rapportera que les réparations devraient étre achevées dans les huit
jours si tout se déroule comme prévu. A ce moment, sauf ordre
contraire, il tentera de trouver un col pour passer les montagnes et re-
joindre Ralcon 4 avec le vaisseau.

La cité en dome est vaste et les aventuriers pourront y trouver tout
ce qu’une ville de cette importance peut fournir. Des usines, des uni-
tés de production alimentaire et des bureaux administratifs sont pré-
sents. De nombreux événements culturels sont organisés et
sponsorisés par la cité, que ce soit des ballets, des compétitions athlé-
tiques ou des concerts. La population actuelle compte 4 015 indivi-
dus, mais les personnages pourront apprendre que la ville a été
congue pour abriter 6 000 dmes.

Si les personnages tentent d’explorer une des zones obscures, ils
découvriront que les portes en ont été fermées. La présence simple
d’indicateurs lumineux indiquent aux citoyens de Ralcon 4 que I’ac-
c&s en est prohibé. En fait, ces serrures électroniques devraient céder
sans trop de problémes a un groupe d’aventuriers typiques. Les sas
seront donc facilement ouverts.

Les personnages découvriront que ces lieux sont froids et obscurs.
Une lumigre artificielle sera nécessaire. Les personnages risquent
d’étre choqués par leur macabre découverte. En effet, si les portes ont
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été fermées, on n’a pas laissé sortir les habitants. Des corps gelés
d’hommes, de femmes et d’enfants pourront étre trouvés dans la plu-
part des chambres. Ils verront des ouvriers, des agents de mainte-
nance ou de simples citoyens tous morts. Les personnages ne
réaliseront probablement pas que les services de la ville devant étre
réduits, il en était donc de méme pour la population y vivant. Ce n’est
pas un grand secret dans la cité. Tous les citoyens sont au courant.
Ils regrettent cette tragédie mais sont secrétement ravis d’avoir été
choisis parmi les survivants. Cet incident explique sans doute I’am-
biance sinistre qui pése en permanence sur la cité. La peur des mu-
tants occupe 1’esprit de chacun. Si les personnages vont voir le Pére
Merry ou un autre membre du Conseil pour se renseigner & propos
des corps abandonnés dans ces pieces, ils secoueront tristement la
téte et raconteront ce qui est arrivé. Ce fut une terrible décision a pren-
dre mais sans cette mesure drastique, les systémes de la ville auraient
été submergés. Ils seraient finalement tombés en panne et la popula-
tion entiére aurait disparu. Il n’y avaiten fait aucune autre alternative.

Plus les aventuriers se proméneront dans la cité, plus ils réalise-
ront que chacun vit dans la terreur des hordes mutantes. Des rumeurs
circulent concernant le mystérieux chef qui aurait uni les tribus mu-
tantes. Des histoires veulent que Golaeth, un géant assoiffé de sang
et doté de quatre bras, conduise les raids.

Au cours de leur visite de la cité, les aventuriers peuvent contacter
un des membres du Conseil Supréme. Ils seront accueillis & bras ou-
verts et on leur proposera méme des visites "spéciales” de la cité.

(d Peére Merry Kelvert

Le charmant Pére Merry Kelvert sera ravi de montrer a ses in-
vités les nombreux services accessibles aux citoyens de Ralcon 4.
Il leur montrera I’emplacement des gymnases, des théatres et
d’autres endroits intéressants. Pour les personnages un peu cu-
rieux, il décrira du mieux qu’il le pourra 1’organisation politique
et administrative de la cité.

Si on le lui demande, il pourra emmener les aventuriers aux
archives et a la bibliotheque de la cité. Cette derniére est quasiment
exhaustive et contient plus de 4 000 volumes. Tous ont été choisis par

un ensemble d’experts désigné par I’ancien gouvernement mainte-
nant disparu de Ralcon 4. Les archives contiennent les rapports
complets, détaillés et exacts de la cité.

 Docteur Huerve Donatson

Donatson, habituellement revétu de la tenue blanche de techni-
cien, est le chef ingénieur. C’est lui qui s’occupe des systémes de sur-
vie de la cité et de la production de la nourriture. Il pourra montrer
aux personnages quelques parties de la machinerie complexe qui
maintient la vie dans la cité et permet les réparations. Les différentes
fonctions de cette vaste structure sont contrdlées par un ordinateur
géant. Donatson leur expliquera qu’avec les générations la connais-
sance de certains aspects de la conception de I’ordinateur a été perdue
ou oubliée. Fort heureusement, les créateurs de 1’engin ont fourni
avec lui bon nombre de syst¢mes backup et de programmes automat-
iques capables de controler périodiquement le systéme. La mainte-
nance est assurée par des systémes similaires. Les techniciens
présents n’effectuent que peu de réparations et s’ingénient surtout a
apporter des informations a 1’ordinateur et a en lire les messages.
L’ordinateur s’occupe lui-méme de ses systémes, les humains appor-
tant en fait un contrdle supplémentaire. Alors qu’il examinera I’or-
dinateur, un personnage peut tenter un jet en Voir et sous INTx1. Si
les deux jets sont réussis, il remarquera un petit emplacement vide et
noir dans 1’'un des panneaux de I’ ordinateur. Le personnage sera frap-
pé par la similitude de forme entre cet emplacement et celui que porte
le Couteau Planaire (qui se trouve probablement dans la gorge d’un
de ses compagnons). C’est le seul emplacement sur tout I’ordinateur
qui ne contient pas de composant.

Le docteur Donatson montrera également aux personnages 1’ar-
murerie de la ville, un bunker souterrain rempli de différentes armes
de guerre. L’ancien gouvernement a en effet pensé que les cités de
survie pourraient avoir 2 se défendre contre des bandes de pillards ou
de petites forces armées de nations ennemies. Des centaines d’armes
de poing y sont emmagasinées en compagnie de plusieurs armes
lourdes et de quelques véhicules blindés. Le docteur Donatson ex-
pliquera aux aventuriers que les secrets concernant des armes plus



puissantes ont été perdus mais qu’avec le temps et beaucoup d’ef-
forts, il a été capable d’en retrouver quelques uns.

Plus tard, il leur montrera les archives techniques de la cité. Elles
sont rangées dans de longues étagéres remplies de manuels techni-
ques décrivant les systémes de Ralcon et les procédures de mainte-
nance. Une grande quantité d’informations est également stockée sur
différents types de supports électroniques. Ces données sont écrites
dans un jargon militaro-bureaucratique difficile a déchiffrer.

A moins que les personnages n’en aient appris I’existence et en
fassent la demande expresse, le docteur Donatson, eu égard a I'ame
sensible des aventuriers, ne leur montrera pas le laboratoire d’expé-
rimentation médicale. Une demi douzaine de mutants y sont actuel-
lement retenus, enfermés dans de petites cellules. Donatson
expliquera qu’ils sont utilisés pour tester de nouvelles drogues et te-
chniques chirurgicales, ainsi que pour le "secteur de recherche en ar-
mement". Les mutants, derriére leurs barreaux, lanceront des regards
haineux a Donatson et aux aventuriers. Ils sont tous capables de par-
ler mais refusent généralement de s’exprimer en présence de leurs
gedliers, préférant souffrir en silence. Une fois qu’ils ont servi, Do-
natson dira que les mutants sont humainement détruits (s’ils ont sur-
vécu aux tests d’armement).

1 Nitral Spelvin

Les devoirs premiers de Spelvin concernent la maintenance et le
contrdle de la grande flotte de péche de la cité, principale industrie
de la ville. Alors que les terres sont dénudées, froides et quasiment
stériles, la mer est emplie de vie. Les produits de la mer sont le seul
élément naturel utilisé par la cité et ses habitants. Le port est adossé
sur le coté est du dome. Il est partiellement protégé par un gigantes-
que plafond en plastique transparent qui s’étire du ddme comme une
grande bache. Les bateaux a propulsion électrique peuvent rester en
mer quatre jours consécutifs.

d  Ynilla Kelvert

Ynilla, la fille du Pére Merry, est en charge de 1’éducation et du
bien-étre. Elle pourra montrer au groupe les écoles et les instituts mé-
dicaux de la ville, ainsi que les centres ot les déviants sont rééduqués.
Si elle ne s’occupe pas de la morale et de 1’ordre dans la cité, il n’y
a ni police, ni prison. Les citoyens sont heureux et seuls quelques
rares malades doivent étre suivis avec attention. Les méthodes usitées
pour la rééducation d’un individu sont indolores et comprennent 1’u-
sage de drogues et de séances d hypnothérapie.

Ynilla est d’une beauté stupéfiante et tres intelligente. Elle est
fiancée a Tannan Hrolkarlt et I’aime réellement. Ceci n’exclue pas la
possibilité qu’elle tombe amoureuse d’un des personnages joueurs.
Elle pourra méme aller jusqu’a quitter ce plan et rejoindre le groupe
4 bord du Pirate des Mondes.

[  Tannan Hrolkarlt

Ce séduisant jeune homme est le capitaine de la garde de la ville
et I'un des personnages les plus populaires de Ralcon 4. Tannan a 26
ans et doit se marier a Ynilla Kelvert. C’est un chef compétent et
écouté, que ce soit sur le champ de bataille ou dans les chambres du
Conseil. Il est profondément amoureux de Ynilla.

A son retour de la centrale, ’'une des premiéres choses que fera
Tannan sera de retrouver les personnages. Il les félicitera a2 nouveau
pour la tiche qu’ils ont accomplie et leur parlera sans détour des
forces et des faiblesses de la cité et de sa garde.

S’il découvre que Ynilla est tombée amoureuse d’un des person-
nages, il se comportera en véritable ami. Il laissera faire méme si par
la suite il ne pourra peut étre pas s’empécher de laisser apparaitre sa
colere et son chagrin aux aventuriers.

Un Sinistre Complot

En dépit de leurs apparences amicales, quelques membres du
Conseil complotent derriere le dos des personnages. Le Pére Merry
et le docteur Donatson sont les instigateurs de 1’affaire, méme si Ni-
tral Spelvin est également impliqué.

11 y a quelques mois, aprés plusieurs recherches et essais, le doc-
teur Donatson a découvert que le petit composant, que les person-
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nages appellent le module de contrdle, contient les principaux codes
nécessaires a la récupération des pouvoirs perdus du super-ordina-
teur. Ceux-ci comprennent I’activation d’un systéme automatique de
"riposte préventive" congu pour découvrir et détruire tout ennemi oll
qu’il soit dans les 1 600 kilometres alentours. Si la cité détenait plu-
sieurs de ces composants tous identiques, ils ont été perdus ou se sont
détériorés avec les années.

Au moment de la découverte de Donatson, le dernier module en
fonction se trouvait & bord d’un tank des neiges en manoeuvre le long
de la cote nord. Avant que Donatson n’ait pu rappeler le véhicule, I’é-
quipage était attaqué et tué par une bande de mutants sous la direction
du féroce Golaeth, le monstre 4 quatre bras. S’ils n’en ont pas la cer-
titude, le Pere Merry et Donatson pensent que les mutants ont caché
le tank dans les canyons des montagnes nord et que le module se
trouve trés probablement toujours & bord. Ils ont désespérément be-
soin de retrouver cet objet et ils ont décidé de se servir des person-
nages pour arriver a leurs fins.

Méme s’ils n"ont aucune mauvaise intention a 1’encontre des
aventuriers et qu’ils leur sont sincérement reconnaissants d’avoir
sauver la centrale, il leur faut ce module. Le Pére Merry et Donatson
ont mis au point un plan qui leur permettra de dépouiller les aventu-
riers et récupérer le module pour la cité. Ils ont vaguement mis Spel-
vin dans le secret mais n’en ont pas soufflé mot a Ynilla et Tannan.
I1s pensent que Tannan, pour brillant et fort qu’il soit, est par trop hon-
néte et ne prendrait jamais part 4 une telle conspiration contre leurs
invités d’honneur. Le couple ne sera donc jamais mis dans la machi-
nation et toutes les basses oeuvres seront confiées a un officier de la
garde, connu par les deux membre du Conseil pour sa fidélité irré-
prochable.

Le plan se résume a reprendre le module aux aventuriers contre
un paiement en retour. Toutefois si les personnages résistent, ce
qu’espere Donatson, ils devront étre abattus avant d’avoir pu s’enfuir
avec le composant.

Un Plan d’Attaque

Peu apres le retour de Tannan a la cité, le Conseil se réunira et dé-
cidera de monter une attaque contre la forteresse des mutants dans le
nord. Tannan commandera I’ opération et invitera les personnages a
se joindre a 1’assaut. Comme le module de contréle est trés prob-
ablement détenu par les mutants, le Conseil est siir que les aventuriers
partiront avec le groupe d’attaque. Une fois tout le monde d’accord
sur le plan, les personnages auront dix jours pour se préparer.

Des Choses a Régler

Dans I’attente du regroupement et de la préparation des forces de
la cité, les personnages peuvent s’occuper trés utilement au cours de
cette semaine et demie. Etant donné que le voyage s’effectuera au tra-
vers des montagnes, les aventuriers peuvent essayer d’augmenter
leurs compétences en Conduite et peut étre en Armes 4 Rayon. Les
dix jours peuvent s’écouler a augmenter ces compétences impor-
tantes ou a en apprendre de nouvelles.

Le maitre de jeu peut considérer que les personnages restent en
compagnie de la garde et qu’on leur procure un minimum d’instruc-
tion dans I’ utilisation des véhicules et/ou des armes. A la fin de la pé-
riode, autorisez des jets d’expérience afin de permettre aux
compétences d’augmenter. Au cours de cet entrainement intensif, le
personnage pourra développer trois compétences différentes.

De plus, le maitre de jeu peut organiser une chasse que ce soit sur
terre ou sur mer a bord d’un navire de péche. Le gibier rapporté sera
un morse ou une de ces terribles baleines tueuses. Par exemple, Tan-
nan en découvrant auprés de la cité des traces fraiches de plusieurs
baleines tueuses, peut désirer enquéter sur cette affaire. Le groupe de
chasse comprendra alors les aventuriers et un certain nombre de
gardes au choix du maitre de jeu. La chasse permettra sans doute aux
personnages d’utiliser leurs compétences de Conduite et d’Armes a
Rayon. La chasse ne durera qu’une journée. Si les personnages y par-
ticipent, ils auront droit & un second jet d’expérience, ce qui leur
conférera deux chances d’augmenter leurs compétences.



Armes et Véhicules

La force d’attaque sera montée sur des véhicules. On informera
les personnages qu’ils formeront une des quelques douze unités
constituant la force de frappe. On les encouragera & composer leur
propre unité et a choisir le type d’armes et de véhicules dont ils pen-
sent avoir besoin. L’armurerie contient suffisamment de matériel et
les aventuriers peuvent demander autant de skis des neiges, de trai-
neaux, de fusils, de pistolets ou de canons montés qu’ils le désirent.

Les personnages peuvent s’entrainer avec les pistolets ou les skis
des neiges, recevant automatiquement un jet d’expérience et une
chance d’augmenter leurs compétences. Par ailleurs, les aventuriers
peuvent préférer s’entrainer au fusil, trés puissant et précis, ou en
conduite de traineau par équipage de deux personnes etarmé d’un ca-
non léger.

Les fusils sont généralement équipés de baionnettes utilisées pour
le combat rapproché. Les compétences d’attaque et de parade de base
a la baionnette sont égales a la moitié de la meilleure compétence a
1’épée du personnage. Les baionnettes sont amovibles et peuvent étre
utilisées comme des couteaux de combat. Utilisez la compétence en
attaque et parade au couteau du personnage moins 10 %.

Les traineaux des neiges a six roues sont équipés de canons légers
et nécessitent un équipage de deux hommes, un conducteur et un ca-
nonnier. Ce véhicule est plus stable que les skis des neiges et la
compétence de base en Conduite est égale a celle en ski des neiges
plus 30 %.

Le canon léger est une version plus puissante du fusil. Il est monté
sur le véhicule ce qui permet une meilleure manipulation en mouve-
ment. Sil’on tire au canon léger a partir d’un véhicule en mouvement,
réduisez la compétence du personnage d’un quart et non de moitié
comme d’habitude.

Le maitre de jeu devra rendre la période d’entrainement la plus in-
téressante possible en y rajoutant par exemple quelques accidents en
véhicule pour pimenter les choses.

Un Message Secret

Suivant les sympathies des personnages, cet événement peut avoir
lieu ou non. Cela fait longtemps que I’on murmure que des espions
mutants vivent et travaillent 2 Ralcon 4. En fait, il y en a au moins
un, un employé du département de 1’état civil et nommé Hu Barnett.
Celui-ci est un vieil ami de Kel Belanken, un humain qui a fui Ralcon
4 ily alongtemps pour finalement devenir le chef des tribus mutantes.
C’est grice 2 lui que les mutants ont remporté plusieurs victoires ces
derniers temps. Barnett entretient toujours des contacts occasionnels
avec son vieil ami et a été gagné a la cause mutante par Belanken.
Depuis plusieurs années, Barnett fournit 2 Belanken des informations
concernant la politique de la cité a I’encontre des mutants et le type
d’armement construit. C’est Barnett qui a appris aux mutants que des
essais secrets du tank des neiges se déroulaient le long de la cote nord.

Barnett surveillera de prés les personnages sans que ceux-ci puis-
sent seulement s’en douter. S’il pense que les aventuriers pourraient
étre enclins a aider les mutants, il essaiera de rentrer en contact avec
eux. Il laissera un message dans une de leurs chambres, les conviant
a un rendez-vous dans un lieu quelconque. Ce point dépend unique-
ment de la réaction des personnages a 1’égard de la culture et des ha-
bitants de Ralcon 4. S’ils pensent que la ville est charmante et les gens
sensationnels, Barnett ne tentera rien. Par contre, s’ils se posent de
sérieuses questions sur la politique et les croyances qui dirigent cette
société embrigadée, il peut penser que la cause mutante leur paraitra
sympathique et il fera connaitre son existence.

Le maitre de jeu devra improviser les actes et propositions de Bar-
nett. Si les personnages veulent a tout prix rejoindre les mutants, il
leur suggérera de sortir en promenade une journée et de ne pas rentrer.
S’ils se dirigent vers les montagnes nord, il préviendra les mutants
de leur arrivée. Si les aventuriers se montrent plus prudents, il leur
suggérera d’attendre le jour du raid. Des arrangements seront pris
pour que le groupe soit rencontré dans la montagne et escorter jus-
qu’au chef des mutants.

Bien siir, les aventuriers sont libres d’arranger une rencontre et de
dénoncer Barnett aux autorités. Celles-ci, si elles leur en seront re-
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connaissantes, ne parviendront pas a apprendre quoi que ce soitd’in-
téressant de I’homme.

Monter I’Attaque

Cette partie considére que les personnages suivent I’action mili-
taire de Ralcon 4. S’ils sont rentrés en contact avec les forces mu-
tantes, le maitre de jeu devra reconsidérer certaines situations. Par
exemple, si les aventuriers et les mutants sont alliés, il n’y aura pas
de rencontre hostile devant les collines.

Le matin de ’attaque, les personnages et plus de cent gardes s’as-
sembleront dans la plaine au nord de la cité. Le capitaine Hrolkarlt
exposera son plan. La forteresse nord des mutants sera approchée par
la fine bande de cote qui longe les montagnes et la mer. La force d’at-
taque sera divisée en groupes de 6 2 10 hommes appelés unités d’in-
tervention. Ces groupes se disperseront le long de la cote en restant
en contact visuel I'une avec I’autre. Ils devront balayer toute la plaine
en remontant vers le nord. Hrolkarlt craint que les mutants, s’ils ont
appris I'imminence de I’attaque, ne les débordent par les flancs et les
encerclent par ’arriere. Néanmoins, le pire serait qu’ils ménent une
attaque contre la cité pendant 1’absence des gardes.

Le but de la marche est une courte chaine de montagnes qui s’¢-
tend du massif principal vers la mer a I’est. Un grand canyon ou une
vallée y abrite les mutants qui soit disant vivraient dans des cavernes.
Plus de vingt cols importants permettent d’entrer dans cette vallée par
le sud. Néanmoins, I’étroitesse de ces passes devrait fortement ralen-
tir I’avance et nécessiterait souvent une progression en file indienne.
De ce fait et afin d’envahir la vallée avec toute la force, la décision
a été prise de lacher ensemble toutes les unités d’intervention pour
submerger les passes et, avec un peu de chance, arriver dans la vallée
approximativement dans le méme temps. Une fois les cols passés, I'é-
Iément de surprise aura disparu et les gardes devront se hater vers la
vallée.

La Marche vers le Nord

A moins que le maitre de jeu n’ait d’autres projets, I’unité des
aventuriers sera placée prés du centre de la force d’attaque, a quel-
ques kilomeétres de la mer et des montagnes. Les personnages pour-
ront voir, & quelques centaines de métres de chaque c6té, les deux
unités les encadrant. Conserver le rythme de I’avancée en compagnie
de conducteurs de ski des neiges expérimentés peut poser des pro-
blemes et le maitre de jeu pourra demander aux aventuriers des jets
en Conduite.

Le voyage se passera bien mais sera particuliérement long. Aprés
trois heures, une halte prévue de quinze minutes s’effectuera afin de
se restaurer, boire, se reposer ou se décontracter.

La derniére partie du voyage durera deux heures. Il n’y aura plus
de halte. En vue du pied des collines, I’ordre d’accélérer sera donné
afin d’entrer dans les passes et les franchir au plus vite.

Une Rencontre Imprévue

Alors que les personnages se rapprocheront des collines, les unités
proches commenceront a accélérer, pressées d’atteindre les mon-
tagnes et de commencer |’ assaut. Le sol serade plus en plus irrégulier
et les personnages devront franchir une série de crétes et de cuvettes
avant d’atteindre les collines elles-mémes. Le groupe commencera i
perdre de vue les unités sur leurs flancs. Une passe dans la montagne
se trouvera droit devant les personnages. Cela semble étre le meilleur
endroit pour passer. Ils se trouveront 4 400 metres du col lorsque sou-
dain, descendant 2 toute allure d’une petite sommité, ils verront une
bande de mutants se diriger vers la passe, essayant de toute évidence
de distancer les humains en train de balayer la cote.

Le groupe est composé de dix mutants a pied et de trois supplé-
mentaires chevauchant des morses géants. Chaque mutant est armé
d’une lance et d’une hache de pierre. L:e chef du groupe, loin devant,
se tient prés de la passe faisant signe a ses hommes de se presser. Il
a quatre bras et mesure prés de trois métres. C’est Golaeth, I'infime
monstre mutant.



Malheureusement ces tentatives ne sont d’aucune utilité. Les per-
sonnages en véhicule peuvent facilement rattraper les mutants, les
dépasser et les tailler en piéces avant d’atteindre la passe, si bon leur
semble. Golaeth en voyant cela n’attendra plus, il s’enfoncera dans
les montagnes, disparaissant de la vue.

La conduite de cette bataille dépend de la tactique employée par
les personnages. Les mutants ont I’intention d’atteindre la passe et
ne se retourneront pas pour combattre les aventuriers a moins d’y étre
obligés. Si les personnages choisissent de déborder les mutants par
les flancs et leur couper 1’acces a la passe, ceux-ci fuiront sur leur
gauche afin d’essayer d’atteindre une passe plus petite 2 moins de
400 meétres.

Les personnages peuvent préférer une approche prudente, se
contentant de suivre les mutants et de les canarder par derriére. Si un
mutant est touché, le groupe, s’il se trouve a portée, se retournera et
enverra ses lances sur les personnages avant de reprendre sa fuite. Ti-
rer sur les morses a le don de faire enrager ces bestioles. Amoins d’é-
tre abattus sur le coup, ils se retourneront immédiatement pour
charger les aventuriers. Si les véhicules peuvent facilement distancer
les morses, un jet en Conduite devra étre effectué si les personnages
se trouvent & moins de 35 métres des animaux. En effet, les aventu-
riers seront surpris par le volte-face brutal des morses. Si le jet est
manqué avec un ski des neiges, le personnage tombera et aura juste
le temps de se relever avant que le monstre ne soit sur lui. Si c’est un
conducteur de traineau des neiges qui manque son jet, ’engin sera
trop long a virer ce qui permettra au morse d’effectuer une attaque
avec ses défenses contre le véhicule. En cas de réussite, le morse ren-
verse le traineau et ses occupants. Les personnages qui ne réussiront
pas un jet sous POUxS endureront 1D6+1 points de dégats. Le trai-
neau, bien qu’endommaggé, sera toujours fonctionnel.

La meilleure tactique de combat consiste a jouer au chat et a la
souris avec les morses enragés. Il faut permettre aux bétes de pour-
suivre leurs attaquants en véhicule mais ne jamais se laisser rattraper.
Les traineaux sont particulierement bien adaptés pour cette techni-
que. IIs sont plus stables que les skis et armés de canons légers. Hor-
mis le fait qu’ils sont maniés par un canonnier, le tir en est plus précis
puisqu’ils sont montés sur un fluide absorbant les chocs du véhicule.
Tant que les traineaux demeurent devant les morses, ils n’auront au-
cun probléme. Les morses effectueront un virage brutal si les per-
sonnages essaient de se rapprocher des flancs des bétes afin de
tirer dans cette position. Si le maitre de jeu le juge nécessaire, il
peut demander aux joueurs d’effectuer des jets en Conduite pour
éviter les monstres. Une fois enragés, les morses combattront jus-
qu’a la mort, chevauchés par des mutants qui ne partagent peut-
étre pas le méme point de vue.

Si les personnages possédent assez de traineaux pour garder les
morses occupés, ceux qui sont en ski des neige pourront poursuivre
leur route et couper la route aux mutants a pied. Sans s’occuper des
morses, ces derniers continueront a courir vers la passe a 150 métres
devant eux. Une fois les lances tirées, les mutants n’attaqueront pas
les personnages a moins que ces derniers ne se retrouvent a portée
de hache. Néanmoins, ils se jetteront sur les skieurs tentant de bloquer
la passe surtout si les mutants ont la supériorité numérique.

A terme, les personnages devraient se débarrasser de cette faible
force et entrer dans la passe, le coeur sans doute serré a I’idée de de-
voir affronter le monstre Golaeth.

Un Piege !

La passe est étroite et le vent s’y engouffre avec violence. Son pas-
sage ne semble toutefois pas trop difficile. Les personnages auront
parcouru 800 metres lorsqu’ils entendront derriére eux un fracas
épouvantable. En se retournant, ils verront une avalanche dévaler la
pente, remplissant et bloquant la passe derriere eux. Le chemin est
désormais impraticable.

Avant d’avoir pu réfléchir sur I'attitude & suivre devant ce nouvel
élément, ils entendront une voix les appeler par leur nom. A quelque
distance devant eux, ils verront un homme surgir de I’ombre. Il porte
une tenue des neiges de Ralcon 4. Il lévera la main en signe d’amitié.
Derriére lui, & quelques pas, se tient le gigantesque mutant Golaeth.

"Voyageurs, vous étes sur les terres des Murdas. Nous vous ac-
cueillons en paix."
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Si les personnages regardent autour d’eux, ils distingueront des
douzaines de mutants, dissimulés derriére des roches enneigées sur
les pentes de la passe.

L’homme s’avancera prudemment. Les aventuriers pourront voir
son visage qui est tout ce qu’il y a d’humain.

"S’il vous plait, laissez vos armes,"demandera-t-il. "Ayez
confiance en moi quand je vous dis que vous n’en avez nul besoin.
Nous savons pourquoi vous étes venus et nous désirons vous aider.”
Une quinte de toux maladive secouera alors I’homme qui couvrira
sa bouche.

11 s’agit bien siir de Kel Belanken, un hors la loi de Ralcon 4,
qui est devenu lors des vingt derni¢res années le chef des mutants.
I1 sait qui sont les personnages et pourquoi ils sont dans ce monde.
Ces informations lui ont été apportées par les réves des chamans
qui sont les guides spirituels de la tribu. Belanken détient en sa
possession le module et le tank. Il sait que les humains de Ralcon
4 se serviront du module pour exterminer les mutants s’ils rentrent
en sa possession. Dans un premier temps, 1’assemblée des chefs
de tribu, présidée par Belanken, avait décidé la destruction de ce
dangereux composant. Néanmoins, informés par leurs chamans
de I’arrivée des personnages, Belanken a réussi a les persuader
d’attendre et de voir si I’on ne pourrait pas en tirer profit. Belan-
ken veut donner le module aux personnages en échange de leur
aide contre les humains. Le tank est équipé d’une arme effroyable
qui, si elle est activée par le module, est capable de détruire la cité
de Ralcon 4. Un terme serait alors mis & la menace que représente
les humains pour les mutants.

Il demandera aux personnages de déposer leurs armes et de 1'ac-
compagner dans la vallée des mutants afin de discuter du probléme
de facon approfondie. Si les personnages ne font aucun effort, Be-
lanken n’hésitera pas a les menacer.

"Regardez" dira-t-il en montrant les lignes de mutants en haut des
deux pentes. "IIs sont préts & mon signal a déclencher une avalanche
qui nous engloutira tous. La vie m’indiffére complétement a I’heure
d’aujourd’hui. Le module peut étre détruit sans I’ombre d’un regret,
puisque cet acte mettra un terme a la terrible menace qui pése sur
nous. D’un autre c6té, mon peuple et moi ne vous voulons aucun mal.
Nous n’aspirons qu’a votre aide afin de détruire la colonie humaine.
Pour cela, nous donnerons sans hésiter le module."

Belanken leur dira que le reste de la force d’attaque a été balayé.
Des avalanches déclenchées par les mutants bloquent toutes les
passes vers la vallée centrale. Les aventuriers peuvent abandonner
tout espoir d’étre secourus.

En fait, les personnages réaliseront vite qu’ils n’ont pas beaucoup
le choix. Le port de leurs armes leur restant autorisé, ils n’ont aucune
raison de ne pas croire en la sincérité de leurs ravisseurs. On leur de-
mandera de descendre de leurs véhicules et ils seront emmenés par
les mutants vers la vallée.

Dans la Vallée des Mutants

La vallée centrale habitée par les mutants atteint une longueur de
un kilometre et demi sur prés de 600 metres dans ses points les plus
larges. Elle est balayée par des vents violents et réchauffée par les
mémes forces géothermiques que Ralcon 4. La température actuelle
est agréable, de ’ordre de -6 4 -3C. Selon Belanken, les mutants sont
a peu prés au nombre de 6 000 et vivent dans les cavernes qui percent
les flancs de la vallée.

"Plus importante que la population de Ralcon 4" se plaira-t-il
a souligner. "Et plus apte a s’adapter que je ne le suis". Comme
pour confirmer ses paroles, il sera & nouveau secoué par une
quinte de toux.

Les personnages verront de nombreux mutants s’affairer dans la
vallée. La majorité d’entre eux sont bien moins hideux que ceux
qu’ils ont rencontrés jusqu’a présent. Ils ne comportent que peu de
difformités. Ils possedent tous des arcades sourciliéres plus impor-
tantes que celles des humains et sont recouverts d 'une épaisse couche
de poils. Néanmoins, ils se tiennent debout avec dignité et s’ils ont
parfois une attitude bestiale, ils ne manquent pas d’'une noblesse d’es-
prit certaine. Si un aventurier effectue quelques commentaires a ce
propos, Belanken expliquera.




"Les personnes de cette vallée vous semblent sans doute moins ef-
frayant que celles rencontrées en combat ?" demandera-t-il. "Ceux
que vous avez déja vus sont appelés les Fideles. En général, ils sont
trop monstrueux pour trouver une femme. Ils sont encouragés a re-
joindre les troupes de choc envoyées contre les humains. C’est de
cette fagon que ces infortunés retrouvent une dignité et le sens de leur
appartenance & notre communauté. A la différence de Ralcon 4, nous
trouvons une utilité & nos parias." Une amertume évidente percera
dans le ton de Belanken.

En plus de Belanken, le groupe sera accompagné de plusieurs
mutants parmi les plus beaux ainsi que de Golaeth, le géant aux
quatre bras, terreur de la garde de Ralcon. Ce dernier ne parle ja-
mais. En fait, Belanken précisera qu’il est muet. En dépit de sa ré-
putation, Golaeth semble intelligent et attentionné, tout ce qu’il
y a de doux.

L’Entrevue

Finalement le groupe atteindra I’entrée d’une vaste caverne. Be-
lanken entrera, se débarrassera de sa tenue des neiges et s’assiéra pres
d’un grand feu au centre de la salle. Il invitera les aventuriers a s’as-
Seoir a ses cOotés.

"Venez, parlons.”

Des mutants entreront et sortiront sans cesse de la caverne ; des
hommes, des femmes et des enfants en train de murmurer ou de jouer.
La plupart regarderont avec curiosité les inconnus mais aucun ne les
molestera. Le mobilier de lacaverne est des plus communs. Belanken
regardera autour de lui en souriant.

"Vous trouvez mes enfants intéressants ?" demandera-t-il. Il se le-
vera et grattera Golaeth derriere les oreilles. Le mutant inclinera la
téte et fermera les yeux de plaisir.

"Ils sont doux et affectueux. Et bien plus intelligents qu’on ne
pourrait le penser dans un premier temps."

Les personnages pourront parler avec Belanken aussi longtemps
qu’ils le désirent. Il répondra franchement a leurs questions. Il de-
viendra vite évident que Belanken est trés proche des tribus mutantes
et que c’est lui qui en a fait une force de combat efficace. Il a réuni
les tribus disparates en une seule nation qui peut maintenant faire face
a la menace posée par les humains de Ralcon 4.

Si on lui demande comment il est arrivé ici, Belanken répondra
qu’iladu fuirlacité a1’age de 14 ans. Il était né avec une imperfection
mineure, une mutation probablement provoquée par les radiations
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qui empoisonnent encore ce monde. Ses parents se sont arrangés pour
cacher son infirmité pendant des années. Finalement, le secret ne
pouvant plus étre gardé trés longtemps, Belanken fut obligé de fuir
avant qu’il n’éclate au grand jour.

"Les individus imparfaits sont interdits dans Ralcon 4" expliquera
Belanken, "les enfants comportant des défauts sont "réintégrés” a la
cité. Leurs protéines sont directement rajoutées a la nourriture a base
de poisson dont se nourrissent les habitants."

Cette révélation risque de mettre mal a I’aise les personnages qui
ont goiité a cette nourriture les deux derniéres semaines.

Belanken racontera qu’apres plusieurs jours d’errance, il fut dé-
couvert presque mort par une bande de mutants. Ceux-ci I’ont em-
mené dans leur caverne et 1’ont soigné. Il devait sa survie a la bonté
et 2 la tolérance des Murdas. Si ces parents n’ont pas été punis pour
leur crime ("Ce n’est pas dans les usages de Ralcon 4"), Belanken de-
vait apprendre par la suite qu’ils avaient ét€ choisis parmi ceux voués
4 la "désactivation" aprés la destruction par les Murdas de la centrale
nord de la cité.

Si les aventuriers demandent & Belanken qu’elle est sa tare. Il re-
tirera une botte et une chaussette pour montrer son pied.

11 a six orteils.

"Vous comprenez maintenant pourquoi je suis devenu ce que je
suis." dira-t-il en remettant sa botte. "Les Murdas accepteraient sans
se poser de questions la présence d’humains dans ce monde. Malheu-
reusement, le peuple de Ralcon 4 n’est pas aussi généreux. Ils consi-
dérent les Murdas comme une vermine a éliminer. Je ne permettrai
pas que cela se passe."”

Belanken leur expliquera alors pourquoi les Murdas sont les justes
héritiers de ce monde. Ils sont le fruit d’une évolution naturelle qui
leur a permis de s’adapter aux conditions et climat actuels. "Les hu-
mains de Ralcon 4 ne sont pas congus pour vivre sur cette planéte”.
Pour renforcer ses propos, il toussera 4 nouveau en couvrant sa
bouche du dos de samain. Les aventuriers verront du sang sur la main
lorsqu’il la retirera.

"Voyez, méme moi je me meurs. Malgré ma tenue des neiges, je
ne peux pas vivre dans ce monde. Vous comprenez maintenant pour-
quoi les Murdas ne doivent pas disparaitre. Le peuple de Ralcon 4
n’a aucun espoir. Un jour ou ’autre, les systtmes tomberont en
panne. Dés aujourd’hui la cité vieillit et commence a s’écrouler. Le
savoir qui permet de I’entretenir et de la réparer est oublié. Tous ces
gens sans leur environnement artificiel mourront. Ils n’ont aucun es-
poir. Si les Murdas ont été détruits, il n’y aura plus de vie intelligente
sur cette planéte."

"Avant que je ne meure," dira-t-il "je dois m’assurer que les Mur-
das entreront en possession d’un monde tranquille sur lequel ils pour-
ront vivre et prospérer. Les humains de Ralcon 4 doivent étre
détruits."

L’Offre

L’offre de Belanken est simple. Si les humains veulent bien utili-
ser le tank équipé du module de contréle afin d’aider les Murdas a
détruire Ralcon 4, Belanken leur permettra de prendre le composant
et d’en faire ce que bon leur semble. S’ils refusent, ils devront rester
en otages dans la vallée jusqu’a ce que la "question humaine" soit ré-
solue d'une fagon ou d’une autre. Pour assurer la sécurité des Murdas,
le module sera détruit.

Les personnages auront une nuit pour réfléchir et prendre leur
décision. Ils seront escortés vers des cavernes plus petites,
chaudes et confortables. Des gardes seront placés a I’entrée. Les
aventuriers seront reconduits le lendemain vers Belanken et ils de-
vront alors lui faire part de leur décision. Deux ou trois personnes
au plus peuvent s’installer par caverne. Carrock et Grant partage-
ront une caverne. Si Grant est parti, Carrock s’installera seul dans
une caverne.

Carrock Disparait

Le matin suivant, les personnages seront réveillés par un grand tu-
multe au dehors de la caverne. Ils apprendront rapidement que durant
la nuit Justin Carrock et Andrew Grant se sont évadés et ont quitté la
vallée aprés avoir neutralisé leurs gardes. Les aventuriers seront



conduits devant Belanken qui, visiblement secoué par cette affaire,
leur apprendra néanmoins que son offre tient toujours.

"Nous avons d’abord pensé que Carrock avait peut étre volé le
module," dira-t-il "mais ce dernier et le véhicule n’ont pas été tou-
chés. Ma proposition est donc toujours valable. Quelle est votre
décision ?"

C’est I’heure de vérité pour les aventuriers. En conduisant I”atta-
que, ils pourront facilement récupérer le module. Belanken sait (etles
personnages, s’ils ne sont pas idiots, y ont déja pensé) que les aven-
turiers, une fois dans le tank, peuvent trahir leur parole et se retourner
contre les mutants. Il n’y aurait alors pas grand chose a faire pour les
arréter. Belanken ne demandera aux personnages que leur parole
d’honneur et de s’en tenir a ce qu’ils ont promis. Il a confiance en
eux et est prét a prendre le risque.

Le Tank des Neiges

Une fois les personnages d’accord pour conduire I’attaque, Belan-
ken leur montrera le tank des neiges. Il est gardé caché dans une ca-
verne a quelques centaines de métres de la. Cinq tétes d’humains
gelées et plantées sur des piques entourent 1’engin. Ce sont les restes
horriblement mutilés de I’équipage du tank attaqué par Golaeth et les
mutants. Anticipant la possible réaction des personnages, Belanken
s’expliquera.

"Je m’éléve contre ces pratiques,” dira-t-il embarrassé, "mais
ils éprouvent une peur innée de la technologie. Pour empécher la
destruction du véhicule, j’ai du les autoriser a planter les tétes de
ces malheureux afin de contenir le mauvais espritde I’engin a I’in-
térieur.” Il claquera sa langue et continuera. "Je suppose qu’il y a
un temps, j’aurais été€ choqué par ce genre de pratiques. Avec les
années, je suppose que je me suis endurci au contact de leurs excés
occasionnels."”

Le tank est totalement clos. Il est prévu pour un équipage de cing
personnes. Il y a néanmoins suffisamment d’espace pour accueillir
deux personnes supplémentaires si le confort n’est pas une priorité.
Le tank est construit dans un plastique blanc épais presque imperméa-
ble aux armes a rayon. A I’'intérieur du véhicule, on trouve les si¢ges
pour un conducteur, trois canonniers et un observateur/navigateur en
charge des systemes. Les trois canons légers montés a I’extérieur sont
indépendants et contrlés de I’intérieur du tank. Le canon gauche
couvre le coté gauche et I’arriére du tank, le canon droit a les mémes
fonctions de son coté. La tourelle supérieure peut effectuer un tour
complet et tirer dans toutes les directions.

Le tank est équipé d’une arme supplémentaire, un générateur so-
nique situé a la partie arriére de I’engin. Cette arme en forme de dis-
que est controlée par I’observateur et génére des vagues de sons a
basse fréquence capables d’occasionner des ravages. Fonctionnant
grice au module de contréle, elle peut détruire le grand déme proté-
geant Ralcon 4. La compétence en Conduite du char d’un person-
nage est égale a sa compétence en Conduire Traineau. En ce qui
concerne les canons, ¢’est la compétence normale en Canon Léger
qui est utilisée.

Avant le début de I’opération, si un des personnages a des jets
d’expérience a effectuer suite au combat dans les collines, laissez lui
une chance d’augmenter ses compétences avant la bataille finale.

Le plan de Belanken est le suivant. Les personnages longeront
la cOte avec le tank. Sa vitesse est presque celle des traineaux des
neiges et il pourra atteindre Ralcon 4 en moins de huit heures.
Dans le méme temps, une force de mutants a pied, ayant quitté la
vallée le jour précédent, se rassemblera dans les montagnes 2
’ouest et au nord de la cité. Les personnages auront rendez-vous
avec les forces mutantes a un kilomeétre et demi de la cité afin d’ef-
fectuer ensemble 1’assaut final. Le tank n’a besoin de se trouver
qu’a 800 metres de sa cible pour attaquer le dome. La précision
n’est pas nécessaire. Pointer le générateur sonique en direction du
déme devrait suffire. Une fois le générateur enclenché, le dome
devrait exploser dans les deux minutes suivantes. Une fois celui-
ci détruit, les forces mutantes pénétreront dans la cité et élimine-
ront la population.

Si les personnages donnent leur accord a ce plan, le tank sera pré-
paré. Avant de partir Belanken remettra la module aux personnages
et leur indiquera son emplacement sur le tableau de‘contrdle du tank.
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Conclure cette Aventure

L’ambiance de cette aventure dépend essentiellement des dé-
cisions prises par les personnages et le maitre de jeu. Les aventu-
riers peuvent soit conduire ’attaque comme promis a Belanken,
soit décider que les humains forment le moins mauvais des deux
parties. Dans ce cas, ils trahiront Belanken et aideront la cité de
Ralcon 4. Le maitre de jeu doit lui décider des actes de Justin Car-
rock. Celui-ci est le Champion Eternel et il est destiné a aider I’un
des groupes en présence contre |’autre. La disparition de Carrock
ne signifie pas nécessairement qu’il a abandonné la cause des mu-
tants. Lui et Grant peuvent simplement s’€tre retirés dans un en-
droit isolé des montagnes pour décider de ce qu’ils devaient faire.
Selon la décision du maitre de jeu, ils peuvent, aprés avoir ingéré
une drogue de Carrock, effectuer le long chemin du retour vers
Ralcon 4 et prévenir les humains de I’attaque imminente. D’un
autre coté, Carrock peut préférer se tourner vers les mu-
tants.Dans ce cas, il ne se montrera pas avant le rendez-vous
précédant 1’attaque. Le maitre de jeu devra baser sa décision
sur la situation qui lui semble receler les meilleures possibili-
tés dramatiques. Dans tous les cas, Justin Carrock périra dans
cette bataille. Ce sera contre le mutant Golaeth s’il combat
pour les humains ou contre Tannan Hrolkarlt s’il s’est allié aux
mutants. Si le maitre de jeu ne sait que choisir, il devra lancer
un dé. Sur un résultat impair, Carrock se joindra aux mutants ; sur
un résultat pair, aux humains.

Les personnages peuvent suggérer d’attaquer la centrale plutdt
que la cité, en soulignant que sa destruction entrainerait la perte de
Ralcon 4. Apres quelques instants de réflexion, Belanken acceptera
cette solution, adaptant son plan d’attaque aux nouvelles cibles. Cela
ne changera rien a l'intervention de Carrock dans 1’affaire. Il appa-
raitra ol que la bataille se déroule.

Sauvés par le Pirate des Mondes

Dans la meilleure tradition des aventures fantastiques, le Pirate
des Mondes, probablement piloté par Maria ou Krathak, apparai-
tra au moment le plus opportun pour sauver les personnages lors
de la bataille. L’arrivée du vaisseau dépend du maitre de jeu mais
il faudra tenir compte des besoins et volontés des personnages.
Dans tous les cas, le vaisseau apparaitra avant que les aventuriers
ne soient tués ou faits prisonniers. Tous ne seront pas nécessaire-
ment sauvés, quelques morts peuvent rajouter a I’ambiance. Les
personnages peuvent trés bien étre écoeurés aussi bien par les buts
et philosophies des humains que des mutants. Ils ne désireront
alors que s’emparer du module et quitter ce monde le plus vite
possible. Dans ce cas, le maitre de jeu peut faire arriver le vaisseau
un peu plus tot pour embarquer les aventuriers et laisser mutants
et humains se débrouiller entre eux. Cette décision ne changera
rien a1’attitude de Carrock qui est condamné & mourir pour un c6-
té ou 1’autre.

Tout ceci reste néanmoins des suggestions. La bataille finale
qui oppose des centaines de mutants aux gardes de la cité sera né-
cessairement improvisée. Les personnages dans le tank n’ont pas
grand chose a craindre et n’auront pas trop de probléme pour at-
teindre leur objectif. L’utilisation du générateur sonique ne néces-
site aucune compétence particuli¢re. Il suffit de le pointer vers
la cible et d’appuyer sur un bouton. Les personnages accompa-
gnant le tank en skis ou traineaux des neiges peuvent se heurter
a un sérieux parti, notamment les gardes de la cité et leurs
armes énergétiques. La bataille n’est pas & jouer comme un défi
aux facultés des personnages a survivre, mais plutdt comme le
résultat de la décision qu’ils ont prise a 1I’égard de ce monde.
Ils ont I’occasion d’aider les mutants, les humains ou de les
laisser s’entre détruire.

Décision
La réussite ou I’échec des personnages dans cette bataille dépend

de la décision de Justin Carrock. Si les personnages et Carrock ont
choisi le coté des mutants, il se montrera juste avant la bataille. Une
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fois que les aventuriers auront brisé le dome, il conduira I’assaut sur
la cité et sera le premier a franchir la bréche.

Si les personnages et Carrock ont choisi les humains, 1’attaque
des mutants sans I’aide du tank est désespérée et suicidaire. Les
humains I’emporteront facilement mais les aventuriers risquent
de partir sans le module de contréle, ce qui est un sérieux désa-
vantage.

Si les personnages choisissent les humains et Carrock les mutants,
le Champion Eternel pilotera le tank et brisera le dome de la cité. Il
abandonnera immédiatement le véhicule (en vue des personnages)
pour monter a la bréche. Les aventuriers pourront alors monter dans
le tank et s’emparer du module.

Siles personnages choisissent les mutants et Carrock les humains,
leur attaque échouera. Ils atteindront la cité, activeront I’arme mais
avant que le dome ne soit brisé, Carrock entrera en scene. Il pilotera
un véhicule similaire au leur mais équipé d’une nouvelle arme. Les
personnages réussissant un jet en Voir remarqueront I’approche du
véhicule et verront Carrock mettre leur tank en joue. L’arme est a cha-
leur. Au bout de 15 secondes d’exposition, le tank des aventuriers ex-
plosera. Tous les systémes du véhicule des personnages, y compris
les armes auxiliaires et les moteurs, sont bloqués tant que le généra-
teur sonique est en marche. Les aventuriers se retrouveront donc
coincés et sans recours alors que la température dans le véhicule
commencera i monter. La seule chose a faire estd"abandonner le tank
le plus vite possible.

Plusieurs issues de secours existent et un jet réussi sous DEXx5
permettra au personnage de se faufiler en dehors du tank et de s’en
éloigner avant qu’il n’explose. Il n’endurera alors que 1D4 points de
dégats. Ceux qui manqueront ce jet se trouveront trop pres du tank
au moment ou il explosera et endureront 2D6 points de dégits. En
cas de maladresse, c’est a dire un résultat compris entre 96 et 00, le
personnage ne pourra pas sortir du véhicule et périra dans I’explo-
sion. II faut également espérer qu’un des aventuriers aura I’idée de
retirer le module de contrdle de la console avant I’explosion. Carrock
ne s’acharnera pas sur les aventuriers, détruire le tank suffit & sauver
Ralcon 4. Néanmoins, les personnages peuvent avoir affaire aux

gardes de Ralcon avant que le Pirate des Mondes ne se montre pour
les sauver.

En ce qui concerne le destin final de Carrock, le maitre de jeu n’a
pas a se sentir obligé de le tuer. Maria peut piloter le vaisseau dans
la bataille et le sauver. Il peut également étre mortellement blessé et
murmurer quelques mots a sa fille avant de mourir. Le maitre de jeu
doit surtout tenir compte de 1’impact dramatique de la scéne sur les
joueurs afin de les satisfaire.

De Retour sur le Pirate des Mondes

Une fois sur le vaisseau, les personnages auront quelques instants
pour parler avec 1’équipage. Ils apprendront sans doute avec plaisir
que les hommes, en marchandant un peu, ont non seulement réparé
le vaisseau mais qu’ils sont également parvenus a se procurer les
piéces permettant au canon laser situé a I’avant de fonctionner. Les
personnages apprécieront peut étre moins cette nouvelle lorsqu’ils
sauront que plusieurs de leurs objets magiques laissés a bord du vais-
seau faisaient partie du marché. De plus, si le navire manque toujours
d’un Configurateur d’Entropie fonctionnel, cet objet aura été réparé
par quelques techniciens d’Uerth.

Les personnages apprendront également que la veille le navire
a été attaqué par un contingent de gardes de Ralcon. L’équipage
I’a emporté et I’un des officiers de la garde fait prisonnier a révélé
que le Conseil Supréme projetait de voler le module aux person-
nages. Les aventuriers peuvent alors trés bien décider de des-
cendre une seconde fois sur le champ de bataille afin de chatier
ces humains sans parole. L’équipage en colére les suivra sans
aucun doute.

Le Module de Controle

Cet objet est tres petit. Il mesure deux centimétre de long
sur cinq millimetres de large pour une hauteur de un centime-
tre. Il peut étre inséré dans la console du tank, dans le super-
ordinateur de Ralcon 4 et dans la gorge de leur compagnon
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L’'un de ces modules a déja été utilisé comme gardien de Couteau
et celui-ci hait ces objets avec une violence au dela de la compréhen-
sion humaine. Néanmoins, Couteau ne pouvant voir dans le futur, il
ne réalise pas la faculté du module a le réduire & nouveau en escla-
vage. Le démon ne réagira pas a sa présence tant qu’un personnage
ne tentera pas d’installer I’objet (ou en avertir bétement Couteau). Un
jet réussi en Embuscade permettra & un personnage de s’approcher
sans étre remarqué de Couteau et d’y plonger le module. Si le jet est
manqué, pour une raison ou une autre Couteau découvrira les inten-
tions du personnage. Il attaquera sans hésiter. Rien ne I’empéchera
de tuer I’aventurier ou tout autre individu qui tenterait de 1’aider.
Hormis le tuer, les seuls moyens d’arréter Couteau sont d’y insé-
rer le module ou de le lacher. En le laissant simplement tomber a
ses pieds, on arrétera les attaques de Couteau mais celui-ci ramas-
sera alors le module.

Si Couteau met les mains sur le module, il I'écrasera, mettant
un terme a cette menace pour sa liberté. Le personnage dont le
corps est possédé est perdu pour toujours. Couteau restera sans
doute jusqu’au terme de cette aventure mais s’en ira ensuite vivre
sa propre existence.

Insérer le module dans Couteau alors que celui-ci résiste est
trés difficile. Si un personnage essaie de placer le module alors
que Couteau combat, il devra réussir un jet sous DEXx 1. En fait,
il serait plus judicieux que certains personnages attrapent et re-
tiennent le démon pendant que I'un d’entre eux installe le module.
Attraper le démon en toute sécurité nécessite un jet réussi sous
DEXx5. Si les personnages remporte une lutte de leurs FOR
combinées contre celle du démon, ils le maintiendront. Ceci fait,
le module pourra étre inséré.

Couteau hurlera de douleur et de rage, alors que son corps se rai-
dira sous la puissante influence exercée par le module. Il tombera in-
conscient 1D4 rounds plus tard. La peau et la graisse commenceront
immédiatement a se liquéfier. Ce fluide putrescent quittera les restes
de lacarcasse, emportant avec lui le module stabilisateur. Il se regrou-
pera en une seule masse qui se compressera, devenant de plus en plus
petite et sombre. En un clin d’oeil, cet amas se transformera en
Couteau Planaire, le module installé dans une fente de la garde ol

clignotent doucement des diodes.

Le corps abandonné est laissé sans peau, ni graisse. Néan-
moins, les vaisseaux sanguins et les terminaisons veineuses sont
recouverts d’une gaine de mati¢re non-organique. La conscience
et I’ame du personnage seront libérées du lieu ou elles furent en-
fermées par le pouvoir de Couteau et le corps sans chair se réani-
mera. La CON du personnage est réduite de fagon permanente de
1D4, sa TAI de 1 et son CHA réduit a 3. Les tissus et organes ex-
posés sont recouverts d’une gaine de polymeres semi-perméables
et bio-mécaniques. Cette gaine ne mesure que quelques molécules
d’épaisseur. Elle a été recrachée par le module alors que la chair
du malheureux fondait. La gaine n’est perméable que dans une
seule direction (de I’intérieur vers I’extérieur), ce qui permet les
échanges de chaleur. Le personnage ne cuira donc pas vivant dans
sa nouvelle peau. Celle-ci I'immunise aux poisons de contact. La
couche bio-polymeére n’est pas aussi sensible au toucher et a la
douleur que la peau humaine. Par contre, elle est plus résistante
et confere une armure naturelle de 1D3+1. En cas de blessure, la
gaine se reconstitue immédiatement. Le personnage récupérera
automatiquement 1 point de vie par coup.

Les compétences en Manipulation du personnage seront ré-
duites de 15 % du fait de I’absence de sens tactile dans les doigts
et les mains. Il ne possédera plus de paupiéres et de canaux lacry-
maux. La gaine protege les yeux des poussi¢res mais le person-
nage devra périodiquement en laver la surface afin de conserver
sa transparence 2 la cornée. Les cheveux et les lévres auront éga-
lement disparu. Du fait de I’absence de ces derniéres, les pho-
némes B, F, M, P et V (sans parler des voyelles formées a
I’avant de la bouche) deviendront difficiles a prononcer. Les
facultés d’expression du personnage risquent donc d’étre dimi-
nuées. Si le personnage portait I’'un des coeurs de Kynn K’tal,
il a disparu, littéralement consumé par la puissance de Cou-
teau. A leur arrivée sur le plan de Pollidémia, les personnages
s’apercevront qu’une des statues est tombée en poussiére, détruite
avec la disparition du coeur.

Quitter Uerth

Une fois ces affaires réglées, Maria voudra retourner sur le plan
de Pollidémia. Les aventuriers ont le Couteau et elle est certaine a
présent de pouvoir faire face a la sorciére.

Restant pres de la surface, évitant les vents de haute altitude, Ma-
ria arrachera le Pirate des Mondes a cet univers glacé pour mettre le
cap sur le plan chaotique de Gashoram, le Seigneur des Tén¢bres.
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Les Deux Qui Sont Un

Dans ce dernier chapitre, les aventuriers retournent sur le plan
chaotique de Pollidémia afin de récupérer leur coeur et exercer leur
vengeance contre cette femme qui les a traités si ignominieusement.
Néanmoins, ils devront au préalable rencontrer et vaincre plusieurs
entités puissantes

Le Plan de Pollidémia

Jusqu’a la conclusion, toutes les conditions de ce plan sont dé-
crites dans le Chapitre Premier.

L’Arrivée

Ses moteurs a plein régime, le Pirate des Mondes terminera sa
course dans ce plan. Freinant dans un hurlement, le vaisseau traver-
sera le ciel étincelant. Le Ténatir ayant correctement situé la position,
le sommet de la forteresse de Pollidémia ne tardera pas a paraitre a
I’horizon. Maria fera plonger le vaisseau droit vers ce petit morceau
de réalité, perdu dans ce monde distordu et écoeurant. Loin devant,
debout dans la cour brisée, les personnages verront une femme revé-
tue de bleu et de pourpre, Pollidémia. Elle fait face aux statues de
Kynn Ktal, les mains levées, comme en supplication. Les statues en-
core lointaines commenceront a briller d’une étrange lueur dorée et
translucide.

Si un personnage réussit un jet en Voir, il verra s’élever derriére
1"ile solitaire une grande ombre ailée et griffue. Cette forme gigan-
tesque s’élevera dans le ciel et, a I’aide de ses ailes de chauve-souris,
commencera 2 se diriger vers le Pirate des Mondes.

"Aux postes de bataille !" criera Maria. "Tenez vous préts !". Elle
relevera la proue du navire qui reprendra de I’ altitude. La chose ailée
s’approchera de plus en plus. "Tachez de ne pas me manquer la sa-
loperie qui arrive !".

Cette saloperie, c’est le Seigneur du Chaos Gashoram, maitre de
ce plan et de la sorciere Pollidémia.

Gashoram, Seigneur du Chaos

11 s’agit de la seule forme de Gashoram sur ce plan et, fort heu-
reusement, pas la plus puissante. Comme tous les Seigneurs du
Chaos, Gashoram est invulnérable a la plupart des armes hormis le
Couteau Planaire. Néanmoins, en tant que Seigneur des Ténebres, il
a sous cette forme une vulnérabilité particuliére a I’égard des armes
utilisant de la lumiére cohérente (loyale). Ce point concerne le canon
laser ainsi que toutes les armes a rayon que les personnages ont pu
ramener de Uerth. La vitesse de vol de Gashoram est stupéfiante, suf-
fisante pour ne pas se laisser distancer par le Pirate des Mondes.
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Gashoram effectuera ses attaques en volant prés du vaisseau. Il
planera une seconde ou deux et frappera. Gashoram ne peut planer
prés du navire que pendant un round, puis il sera obligé de décrocher
et de repartir. Il fera des cercles autour du navire puis plongera pour
une nouvelle attaque. Ce cycle est répété jusqu’a ce que Gashoram
soit vaincu ou que le Pirate des Mondes tombe du ciel. Chaque cycle
dure trois rounds : attaque, décrochage, cercle et approche, puis a
nouveau attaque.

Plut6t qu’utiliser ses griffes, Gashoram préférera empoigner une
personnage ou un membre d’équipage afin de le réduire en bouillie.
Une fois attrapée, la victime endurera 2D6 points de dégits et sera
immédiatement portée i la bouche de Gashoram afin d’étre dévorée.
Cette attaque réussit automatiquement et occasionne 6D6 points de
dégits. Si la victime n’a pas été tuée sur le coup par la morsure, Gas-
horam I’emportera avec lui dans les airs ou il pourra terminer d'une
bouchée son repas, 2 moins de laisser simplement le corps démembré
s’écraser dans le Chaos bouillonnant. Si le corps contient un des
coeurs démons de Kynn K’tal, il sera lancé dans la cour. Le coeur jail-
lira du cadavre et flottera vers ’'une des statues pour y disparaitre.

En plus de ses attaques normales, Gashoram, a chaque fois qu’il
fera un passage prés du navire, tentera de lui donner un coup d’aile.
En cas de réussite, le vaisseau endurera 6D6 points de dégits a la
structure. Il peut endurer jusqu’a 55 points avant d’échapper a tout
contrdle.

De plus, 1D3 personnages au hasard, qu’il s’agisse d’aventuriers
ou non, risquent d’étre soufflés du pont. Les personnages affectés
doivent effectuer un jet sous DEXx5 afin de s’agripper a un objet. En
cas de réussite, il devra alors réussir un jet sous FORxS afin de pou-
voir maintenir sa prise. En cas d’échec sur I’un des deux jets, le per-
sonnage est balayé du pont et plongera vers une mort certaine dans
le Chaos bouillonnant.

Les personnages utilisant des armes de mélée ne peuvent attaquer
qu’une seule fois, lors du round ot Gashoram plane a coté du vais-
seau. Les armes de jet peuvent étre utilisées durant le round d’attaque,
plus les rounds que Gashoram passe a décrocher et a revenir vers le
vaisseau. Durant I’approche de Gashoram, les personnages peuvent
retenir leur tir jusqu’a la fin du round. Leur cible se trouvera alors a
70 metres de distance. Durant le round au cours duquel Gashoram
plane, la distance est trés courte, probablement du bout portant. Le
round suivant Gashoram plongera, se préparera a virer et A revenir
sur le vaisseau. Cette manoeuvre est assez longue. Les personnages
dotés d’une initiative de 20 ou plus pourront tirer alors qu’il ne sera
qu’a 10 metres. Ceux possédant une initiative de 15 a 19 pourront ti-
rer alors que le Seigneur du Chaos sera a 20 metres. Pour les initia-
tives de 10 a 14, Gashoram sera a 40 metres. Enfin, pour tous les
autres personnages, la portée sera de 80 métres. Le round ot Gasho-
ram est le plus loin du navire, en train de virer et de revenir a la charge,
la portée la meilleure sera de 300 métres.

Gashoram ne peut pas endurer de blessure majeure. Néanmoins,
25 points de dégats ou plus en un seul coup le repousseront. Un in-
dividu se servant correctement du canon laser pourra probablement
garder cette chose a distance jusqu’a ce qu’elle soit détruite.

Apogée de la Bataille

Si Gashoram endure des dégéats supérieurs a ses points de vie, il
disparaitra dans une gigantesque explosion. Des nuages noirs s’¢le-
veront, immédiatement aspirés dans le néant.

L'ile sera déserte. Pollidémia a quitté la cour o les statues brillent
toujours d’une lueur étrange. Le seul endroit ol le vaisseau peut se
poser reste la cour brisée.Méme si le navire a enduré des dégits, Ma-
ria parviendra a le faire atterrir sans casse.

Si le navire a enduré plus de 55 points de dégits a sa structure, il



commencera a échapper a tout controle. Maria et Krathak se battront
pour garder le navire a peu pres droit. Malgré tout, le Pirate des
Mondes piquera du nez et commencera a plonger en tourbillonnant
vers 1'ile. Gashoram quittera alors la scéne pour s’envoler dans les
ténebres. Alors que les personnages seront cramponnés au bastin-
gage, ils verront la cour brisée arrivé droit sur eux a une vitesse af-
folante. Le Pirate des Mondes s’écrasera du coté babord. Il glissera
sur le sol avant de se retourner par tribord.

Tous les personnages a bord seront projetés hors du vaisseau, en-
durant 3D6 points de dégits. Les personnages réussissant un jet en
Sauter et/ou Culbuter endureront un dé de dégits en moins pour cha-
que utilisation réussie de ces compétences. 1 D3 pirates seront tués
dans le crash. On les retrouvera littéralement réduits en morceaux ou
écrasés. Maria endurera 3 points de dégats et saignera d’une entaille
au front. Les personnages qui se trouvaient dans le vaisseau endure-
ront 2D6 points de dégits. Dans tous les cas, le Pirate des Mondes
est completement détruit, armes comprises.

Les objets personnels des aventuriers peuvent avoir été préservés
selon la décision du maitre de jeu. Les armes en métal, comme les
épées, ont une chance de ne pas avoir été détruites. Les objets plus
fragiles seront sans doute brisés. S’il le désire, le maitre de jeu peut
déclencher un incendie 4 bord du vaisseau. Celui-ci et tout ce qu’il
contient seront alors complétement détruits. Une gigantesque explo-
sion alors que les personnages seront hors d’atteinte sera du meilleur
effet. Tous les membres d’équipage survivants, dont le Ténatir, sor-
tiront en rampant de 1’épave avant que celle-ci n’explose.

Les Kynn K’tal

Cet événement aura lieu deés que le vaisseau aura atterri ou explo-
sé. Les aventuriers auront juste le temps de se remettre debout avant
d’apercevoir les statues commencer 2 s’animer. Seules celles dont le
coeur se trouve dans des aventuriers vivants se réveilleront. Les au-
tres, dont les coeurs étaient liés a des personnages morts, tomberont
en poussiere.

Les Kynn K'tal, ces gigantesques statues a téte de chacal nimbées
d’une lueur maléfique, commenceront a bouger. Lentement, leur téte
se tournera. Leurs paupieres se souleveront pour laisser apparaitre
leurs orbites et noires et luisantes. Les Kynn K’tal en vie lanceront
un regard sinistre sur les personnages, chacun désignant I’ aventurier
ol bat son coeur démoniaque.

O Kynn K’tal
(sous forme de statue)

Les coeurs démons des personnages commenceront a briller d’un
éclat surnaturel, une horrible douleur déchirant la poitrine des mal-
heureux. Les aventuriers sentiront leur coeur s’arracher peu a peu de
leur corps afin de se libérer. Ils endureront chacun 1D3 points de dé-
gits. Ces dommages seront endurés a chaque round jusqu’a ce que
les Kynn K’tal soient détruits ou que le personnage soit tombé a 0
point de vie. Dans ce dernier cas, le coeur se libérera et la poitrine de
I"aventurier explosera. L’organe démoniaque traversera alors les airs
pour s’implanter dans la poitrine d’un des Kynn K’tal. Le personnage
est bien siir mort. Le Kynn K’tal, 4 présent en vie, partira d’un éclat
de rire dément, quittera la cour et disparaitra dans la nuit. Des lors,
il apportera la mort et la destruction sur tous les plans qu’il traversera.
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Si un personnage est toujours possédé par Couteau, il est & demi
immunisé contre le Kynn K’tal. L’une des statues tentera d’arracher
le coeur du démon mais celui-ci résistera. Il hurlera de souffrance et
de rage mais n’endurera pas de dégits. Par contre, il pourra engager
une lutte de POU contre le Kynn K’tal. Opposez les POU a chaque
round. Si le Kynn K'tal I’emporte, Couteau endure 1D3 points de dé-
géts et le coeur commence a se libérer. Si Couteau I’emporte, le Kynn
K’tal endure 3D6 points de dégéts.

Les Kynn K’tal ne sont pas vraiment en vie et se déplacent trés
lentement. Ils ne peuvent pas marcher et quitter leur position tant
qu’ils n’ont pas regu leur coeur. Une fois celui-ci en place, ils vien-
nent complétement a la vie et s’en vont immédiatement.

Si les personnages parviennent a tuer un Kynn K’tal, I'un des
aventuriers sera libéré de sa malédiction. Son coeur mourra et dispa-
raitra. Cet aventurier sera désigné au hasard parmi ceux présents et
portant un coeur démon. La statue commencera a se briser puis tom-
bera en poussiére.

Les R’laan

Le meilleur moyen de vaincre les Kynn K’tal constitue a faire ap-
pel a leurs ennemis de toujours. Il s agit d’une race connue sous le
nom de R’laan. Pour appeler les R’laan, le Couteau Planaire doit ou-
vrir une faille entre les plans jusqu’a leur monde. Pour créer cette ou-
verture, un personnage doit réussir une "attaque” avec I’arme. Si les
aventuriers ne sont pas parvenus a retrouver ou insérer le module de
contrdle, le Couteau Planaire n’a pas été reconstitué et leur compa-
gnon est toujours possédé par I’esprit de Couteau. Celui-ci pourra
pratiquer cette ouverture en utilisant une simple arme tranchante.
Néanmoins, il faudra d’abord le convaincre de bien vouloir le faire.
Un jet réussi en Persuader est nécessaire. Un aventurier peut tenter
sa chance & chaque round jusqu’a la réussite.

Une fois la bréche établie, un sorcier doit réussir un jet en invo-
cation le round suivant afin d’appeler les R’laan. Ces entités sont gi-
gantesques et apparaitront soudainement. Si le personnage qui a
pratiqué 1’ouverture entre les plans ne s’est pas reculé, il endurera
4D6 points de dégits lorsque ces créatures feront irruption dans ce
plan. Cette régle est valable pour tous les personnages se trouvant sur
leur route. Si les personnages réussissent un jet en Eviter, ils n’endu-
reront que 1D6 points de dégits.

Les R’laan ont la forme de paquets visqueux et rosatres. Ils ram-
pent sur le sol en couinant. Ils se dirigeront vers les Kynn K’tal et
commenceront immédiatement 2 les engloutir. Les Kynn K’tal se dé-
sintéresseront des personnages pour faire face a cette nouvelle me-
nace. Les personnages seront libérés de I’horrible souffrance que leur
font éprouver les coeurs démons. Les amas roses et informes vain-
cront rapidement les Kynn K'tal. Ils les dévoreront sous leur masse
jusqu’a ce qu’il n’en reste plus rien avant de disparaitre.

IIs attaqueront et détruiront également Couteau, car il est le frére
des démons dans les statues. Le corps de I’aventurier possédé et le
Couteau seront perdus a jamais. Néanmoins, le Couteau Planaire ap-
paraitra a leur place. Il est revenu, transformé et contrélable, le méme
tout en ayant changé. La garde ouvragée porte les dessins du module
de contrdle perdu. Il peut étre manipulé sans crainte et reste dans des
mains adroites une arme puissante. SiI’aventure se termine sans 1’in-
vocation des R’laan et que Couteau I’emporte dans son combat de
POU contre le Kynn K’tal qui I’attaque, le démon commencera lui-
méme 2 se transformer. Il grandira et prendra la forme d’un Kynn
K’tal. Alors qu’il s’envolera, la version transformée du Couteau Pla-
naire tombera sur les dalles de la cour.

Une fois que tous les Kynn K’tal auront été détruits ou seront par-
tis, les survivants de cette rencontre se retrouveront seuls dans la cour
brisée. La tour de Pollidémia les attend devant eux.

Dans la Tour

Les portes sont ouvertes et rien n’empéche les personnages de se
ruer a I’intérieur. S’ils hésitent, Maria prendra I’initiative et s’avan-
cera. Elle sera probablement suivie par les restes de son équipage,
mais ce point reste au choix du maitre de jeu. Dans tous les cas, le
Ténatir accompagnera le groupe.

Lintérieur de la tour est trés simple. Elle est formée d’un rez de
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chaussée et de deux étages identiques. Une grande salle en dome se
trouve au sommet ; le dernier refuge de Pollidémia. La tour est dé-
nudée et rien n’empéchera les aventuriers d entrer. Au premier étage,
ils se heurteront toutefois & un probléme. Bloquant les escalier accé-
dant au second étage, on peut voir I’amant mort-vivant de Pollidémia
en compagnie de tous les personnages morts durant cette aventure et
qui possédaient un coeur démon. Ces choses mortes se précipite-
ront a I’attaque. Ils ont tous les mémes caractéristiques hormis la
TAI qui sera celle du personnage mort. Evidemment, ceci influe
sur les points de vie.

3 Corps Vivants

Comme toujours les morts sont difficile a tuer. Ils doivent étre
complétement démembrés. Effectuer des jets en DEX et FOR pour
les tenir au sol alors qu’on les découpe en rondelles semble approprié.
I1 est possible qu’il y ait suffisamment d’hommes d’équipage pour
s’occuper des morts, laissant les personnages continuer leur charge
vers le sommet de la tour.

Iln’y arien a trouver dans la tour avant d’avoir atteint la cham-
bre de Pollidémia. Si le démon Gath n’a pas été tué par les per-
sonnages au cours de 1’aventure, ils le rencontreront en train de
dévaler les escaliers.

Les aventuriers peuvent penser que le démon désire les attaquer,
mais il essaie simplement de sortir au plus vite de la tour. Si les per-
sonnages s’écartent, il passera en courant sans méme leur adresser un
regard. Si on I'arréte, il combattra. Les personnages ne I'intéressent
pas et il ne perdra pas son temps a discuter avec eux. Il leur demandera
simplement de s’écarter puis les poussera hors de son chemin.

La Confrontation Finale

Lorsque les personnages arriveront en haut des escaliers, ils trou-
veront Pollidémia, dos au mur, les yeux exorbités et gloussant de fo-
lie. Elle griffera son visage d’une main alors que, riant et pleurant a
la fois, elle montrera quelque chose a I’opposé de la salle en dome.

Il s’agit de Gashoram, le Seigneur du Chaos, un gigantesque hu-
main, souriant, riant méme, et dont le corps rempli presque 1’autre
moitié de cette salle gigantesque. Il est énorme et écoeurant, son
corps est couvert de sueur. Néanmoins, son apparition n'est pas aussi
horrible que celle qu’il a réservée a Pollidémia lorsqu’elle 1’a ren-
contré il y a quelques instants.

Ignorant le Seigneur du Chaos, Maria se retournera vers sa soeur.
I1 ne lui faudra qu’un instant pour comprendre que ’esprit de Polli-
démia est complétement détruit, mis en piéces par ce que le Seigneur
du Chaos lui a fait. Ne montrant aucune émotion, elle dégainera un
de ses pistolets et tirera une balle dans le front de sa soeur. Vengeance
ou pitié, qui pourra le dire ? Le sang éclaboussera les murs alors que
le corps sans vie de Pollidémia glissera au sol.

"Haha !" rira Gashoram en regardant le sang couler le long des
murs, "le sang est plus épais que 1’eau.”

II se retournera vers les aventuriers. "Vous m’avez apporté quel-
que chose je crois ?" dira-t-il en souriant. "Un couteau ? Un joli cou-
teau bien pointu ?"

Gashoram est gigantesque, il atteindrait peut-étre 15 métres de
haut s’il se tenait debout. Le plafond est trop bas pour lui et il est obli-
gé de se courber. Il décidera alors de s’asseoir confortablement le dos
au mur, un sourire grimagant ornant sa bouche. Il tient quelque chose
dans I’une de ses mains monstrueuses, quelque chose qui couine.

tralgyx. "Hughhh !" grognera-t-il en essayant de se libérer.
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Gashoram froncera les sourcils en regardant la minuscule figure
se tortiller. Il portera finalement le petit démon a sa bouche. Le hur-
lement d’Astralgyx s’arrétera net pour faire place au bruit de masti-
cation du Seigneur du Chaos. Une goutte d’un liquide verditre
apparaitra au coin de la bouche de Gashoram et descendra le long de
son menton. Il I'essuiera d’un doigt qu’il s’empressera de sucer.

"Pas mauvais, mais un peu trop d’arétes & mon goit." Il partira
d’un rire béte, s’étonnant lui-méme de son sens de 1"humour.

Il s’arrétera de sourire et regardera a nouveau ses visiteurs. Son
regard sera glacé. "Oti est le Couteau ? Je vous conseille en toute ami-
tié de me le remettre immédiatement."

Si aucun personnage ne dit rien, Maria s’avancera, repoussant
toute personne qui voudrait remettre le Couteau Planaire. "Et si nous
ne sommes pas d’accord ?" lancera-t-elle sur un ton de défi. Elle res-
tera campée devant le Seigneur, les bras croisés sur la poitrine.

Un éclair de fureur apparaitra fugitivement sur le visage de Gas-
horam mais il retrouvera bien vite son sourire amical.

"Mais pourquoi en discuter," lui dira-t-il d’un ton cajoleur, "aprés
tout, n’es tu pas toujours ma tendre fille ?"

Un hurlement sans fin s’échappera des lévres de Maria. Les per-
sonnages verront qu’ils ne font plus face & Gashoram mais a Justin
Carrock. Gigantesque, gras, difforme, ils ne peuvent néanmoins que
reconnaitre leur ancien compagnon et le pére de Maria.

"Tu aimes ton pére, n’est ce pas ma chérie ?" demandera le Sei-
gneur du Chaos, toujours aussi enjoleur.

Maria commencera a s avancer en trébuchant pour s approcher du
gigantesque Carrock. Gashoram/Carrock se penchera, tendant ses
bras vers elle. "Viens. Embrasse ton pére, ma chere enfant." Le Sei-
gneur du Chaos se penchera pour I’atteindre mais ne fera aucun effort
pour quitter I’endroit ot il est assis. Il semble cloué a cette place. Les
personnages devraient alors comprendre que le Seigneur du Chaos
est, d’une facon ou d’une autre, confiné a cette partie de la tour.

Maria verra toujours Justin Carrock, son pére. Les aventuriersn’a-
percevront eux qu’un Justin Carrock dont la bouche s’ouvre sur un
horrible sourire laissant apparaitre des dents effilées. Cette bouche
s’ouvrira de plus en plus jusqu’a ce que le Seigneur du Chaos ne
soit plus qu’une gueule énorme au sommet d’un amas de chair
tremblante.

Si personne ne bouge pour arréter Maria alors qu’elle s’approche
de la figure de Gashoram/Carrock, elle sera finalement attrapée par
le Seigneur du Chaos. Apres un regard pour s’assurer qu’elle ne porte
pas le Couteau Planaire, Gashoram ouvrira sa bouche et Maria trou-
vera la méme fin horrible qu’ Astralgyx. Le visage de Carrock dispa-
raitra et le charmant faciés amical de Gashoram fera sa réapparition.
Il sourira vicieusement aux personnages. "A qui le tour ?" dira-t-il,
son visage se transformant déja pour prendre de nouveaux traits.

Gashoram choisira un personnage au hasard et, aprés avoir explo-
ré sa mémoire, transformera son visage pour ressembler a quelque
fantome hantant I’esprit de ’aventurier. Le maitre de jeu devra utili-
ser le passé du personnage pour s’inspirer. Si |’aventurier ne posséde
pas de réelle histoire, il devra improviser. Il peut s’agir d’un parent
dévoué, d’un ami qui s’est sacrifié pour lui, d’'un amour abandonné
ou toute autre personne vis a vis de laquelle le personnage se sent re-
devable ou coupable. Gashoram adore utiliser la conscience torturée
d’un personnage contre lui-méme. L’aventurier, 2 moins de résister
au POU de 40 de Gashoram (01 sur 1D100 est toujours une réussite),
suivra le méme chemin que Maria et rencontrera un destin identique.
Les autres personnages verront a nouveau le Seigneur du Chaos se
transformer en cette chose surmontée d’une gueule affamée.

Les aventuriers ne pourront pas quitter la piece, la porte derriére
eux a disparu (méme si les personnages a I’extérieur peuvent toujours
rentrer). Gashoram utilisera toujours cette méme tactique, a la re-
cherche du Couteau Planaire, jusqu’a ce que les personnages le lui
ait donné ou qu’ils tentent de 1’attaquer. Si I’'un des personnages hy-
pnotisés porte le couteau, celui-ci tombera de sa poche alors qu’il tré-
buchera en s’avangant vers la gueule du Seigneur du Chaos ; 2 moins
qu’il ne tombe bétement lorsque Gashoram s’emparera de I’aventu-
rier pour le dévorer. En voyant la lame sur le sol, juste a coté de lui,
Gashoram demandera de nouveau "l’aide” des personnages afin que
ceux-ci lui donnent le couteau.

Gashoram ne peut pas prendre lui-méme le couteau. On doit le lui
donner.



Les personnages peuvent choisir d’attaquer Gashoram mais ils
s’apercevront bien vite que tous leurs efforts sont vains. Aucune
arme, aucun démon ou élémentaire, aucune forme de magie ne peut
I’affecter. Seul le Couteau Planaire peut le blesser. Gashoram frappe
toujours le dernier dans un round. Il touche automatiquement et oc-
casionne 3D6 points de dégits. Les personnages seront balayés et re-
poussés quelle que soit I’arme utilisée. Le Couteau Planaire, utilisé
contre le Seigneur du Chaos, touche automatiquement et effectue
quelques dégats. Mais ces derniers sont completement insuffisants et
Gashoram se régénérera en un clin d’oeil. Le personnage qui I’atta-
que avec le Couteau Planaire souffrira de représailles de la part du
Seigneur du Chaos. Lorsqu’il sera repoussé, 1’aventurier laissera
automatiquement tomber le Couteau Planaire. Si celui-ci sera a la
portée de Gashoram, il ne le ramassera pas. Il réitérera sa demande
qu’on lui donne le Couteau.

1l faut espérer que les aventuriers donneront le Couteau au Ténatir.
Il est immunisé au pouvoir du Seigneur du Chaos et est le seul a pou-
voir le vaincre avec le Couteau Planaire. A I’instar de Gashoram, le
Ténatir ne peut prendre le Couteau que si on le lui donne. Néan-
moins, il n’en fera pas la demande. Cette entité est incapable d’a-
gir ou de penser a ce qu’il pourrait faire tant que le Couteau ne
lui aura pas été remis.

Si les personnages pensent au Ténatir, peut-étre en se le mention-
nant I’'un a I'autre, Gashoram tendra I’ oreille et montrera peut-€tre sa
crainte. Terrifié par le fait que le Ténatir puisse rentrer en possession
du Couteau, il commencera 2 marchander avec les personnages, leur
promettant monts et merveilles en échange de la lame. Il s’agit bien
stir d’un superbe collier de mensonges et il faut espérer que les aven-
turiers ne s’y laisseront pas prendre. Une fois qu’il sera rentré en pos-
session du Couteau, il sera libéré de la place dans le coin. Il utilisera
le couteau pour tuer I’innocent Ténatir aux yeux écarquillés. Il pas-
sera ensuite le reste de son temps 2 torturer, tuer et manger tous les
personnages restants. Il en laissera peut-étre quelques uns vivre mais
ceux-ci devront jurer allégeance 2 Gashoram. Ils deviendront ses
agents et sujets a tous ses désirs. Il pourra éventuellement les mutiler
juste avant de les libérer avant qu’ils n’oublient pas qui est leur mai-
tre. Qu’ils vivent ou qu’ils meurent, cette fin des aventuriers serait
particulierement misérable. Ils devront prier, mendier et générale-
ment s’humilier devant le Seigneur du Chaos s’ils veulent avoir une
mince chance de pouvoir s’en sortir un beau jour. Finalement, Gas-
horam se fatiguera des aventuriers et renverra les personnages qui
sont devenus ses agents vers leur plan d’origine.

Si I’'un des aventuriers donne le Couteau Planaire au Ténatir, 1’a-
venture s’achéve tout a fait différemment.

Le Ténatir prendra I’arme en souriant. Alors que Gashoram hur-
lera de rage et de peur, le Ténatir traversera la piéce vers le Seigneur
du Chaos. Le Ténatir se transformera peu 2 peu, ses traits changeront
et il grandira jusqu’a atteindre la taille de Gashoram. Le Couteau Pla-
naire grandira lui aussi et deviendra gigantesque. Le Ténatir transfor-
mé placera la double lame entre lui et Gashoram, une pointe sur leur
deux poitrines. Gashoram hurlera alors que le Ténatir sourira genti-
ment. Il enlacera son frére et le serrera contre sa poitrine. Le Couteau
Planaire s’enfoncera dans le coeur des deux étres et les personnages
seront balayés par une vague de lumiére et de chaleur.

La Balance

Devant les aventuriers se tiendra un petit homme d’un métre cin-
quante. Il sourira, ses yeux pétillant d’intelligence et de sagesse. Il
se présentera comme Jocklyn Rye, une manifestation de I’esprit de
la Balance. Il remerciera les personnages d’avoir réuni ses deux lui-
méme. Il ne précisera pas s’il s’agit du Couteau Planaire et du module
de contréle ou de Gashoram et de son frére, le Ténatir. Dans tous les
cas, il est satisfait des personnages et désirent les récompenser sui-
vant leurs désirs.

Jocklyn commencera par guérir les personnages de toutes les mu-
tations chaotiques dont ils ont souffert du fait des coeurs démons. Les
personnages pourront conserver les mutations qui leur semblent in-
téressantes. De plus, Jocklyn pourra leur fournir une arme ou un objet
magique particuliers. Il pourra méme peut-&tre ramener a la vie un
personnage tué au cours de cette aventure. Bien sir, il pourra ren-
voyer les aventuriers sur le plan dont ils sont originaires. Il leur offrira
méme une possibilité de visiter Tanelorn. Le maitre de jeu est libre
de récompenser les joueurs comme il ’entend.

Avec la mort de Gashoram, 1’emprise de ce Seigneur du Chaos sur
ce plan n’existe plus et le monde de Styyxx a pris une forme solide
et stable. La vie n’est pas apparue pour autant mais il pourra main-
tenant évoluer en un sens plus loyal. De plus, tous les Kynn K’tal qui
ont réussi A partir vers d’autres mondes ont péri avec la disparition
de leur maitre.

Si Maria vit toujours et en fait la demande, Jocklyn réparera in-
stantanément le Pirate des Mondes. Si le maitre de jeu le désire, Maria
peut inviter les personnages a rejoindre son équipage pour vivre de
nouvelles aventures dans le multivers.

112



Aides de J

cu

Vous trouverez dans ces pages les caractéristiques des
personnages importants que rencontrerons vos joueurs,
ainsi que des documents qui les aiderons dans leurs péril-
leuses aventures.
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LE PALAIS - Lt STRUCTURE CENTRALE DE LA CT7E. ELLE £S7
ENTOUREE DE REMPARTS EATERHNES. SES HUIT7 COINS SOUT
FLANZUES DE HUUT7 TOURS COUTENANT 2UATRE GARDES CARAACUNE,
STA AUTRES SUN] ER HRETION AUL POLIES DE EE AU PIED DE
DEURX TOURS. DE PLUS., STIX GARDES PATROUILLENT SHANS CESSE LES
REMPARTS., Lt COUR THTERIEURE CONTIENT LA SHLLE DAUDIENCE,
LES 859408 4 GRATN, LES ZUARTIERS DES GHARDES, LE TERBAIN
DEAERCICE, L' ECURIE £E7 LA FORGE. LE CORPS EST AU CENTRE DE LA
COUR.

CORPS ROYAL - ON Y TROUVE ZUATRE CORPS-DE-GARDE
CONTENANT CHACUN ZUATRE GARDES. DEUX PORTES AU PIED DE
TOURS SONT GARDEES PAR SIX GARDES £7 DES PATROUILIES DE
2UATRE GARDES CIRCULENT SUR LES BEMPARTIS. DANS LE COIN
HORD-EST, UM PETIT PAYSAGE CONTENANT UN LAE FORME LA
SECTI0N DI JARDIN. ON Y TROUVE EGALEMENT UN BELVEDERE £7 UN
PUTTS TNUTILISE. LE ZUARTIER DES GARDES COUTENANT DOUZE
GARDES £7 LES ZUARTIERS ROYAUN (DEUX GARDES A L'ENTREE) SE
STITUENT AU CENTRE DES REMPARTS. DES PATROUILLES A PIEDS
D APPROXTIMATIVEMENT SIX GARDES SURVEILLENT LA BOUE A HEURE
IRBEGULIERE.

LES GHARDES SONT T0US DES COMBATIANTS FEROCES £7
COMPLETEMENT DEVOUES A MEDIA. DE BASSE EXTRACTION, 945
SERAIENT CONSTDERES COMME DES CRIMINELS DANS CETTE SOCIETE.
CRUELS ET7 TMPTIOYABLES, LS TRATIENT LES CIVILS COMME DES
ESCLAVES, LES HOMMES COMME DES ANTMAUX. ILS N ONT AUCHTN
FONNEUR AU COMBAT ET7 ONT RECOURS A4 TOUTES LES BASSESSES
POUR L'EMPORTER. LE PIRE DE T0US ES7 Y#BRA, LE SEBGENT DE LA
GHARDE DE MEDIA, CANTONNEE DANS LE NIVEAU DES CACHOTS DES
2UARTIERS ROYAUX.

MMEDTH EST PARANOIAZUE E7 A SHANS DOUTE AMENAGE UM
MOYEN DE S'ENFUIR AU CHAS OU LE PALAIS SERATT ENUEAF). 9£
EXISTE UN TUNNEL ZUTTIANT LE BELVEDERE £7 SE BENDANT DANS
UNE CAVE DU LEFGARD NOIR (DEUX GARDES) WMAIS O NWEN £ PHAS
LOCALISE L ROUTE DANS LES Z2UARTIERS ROYAUN.

LES PRISOUNIERS SONT DETENUS DANS DES CHECHOTS AU NIVEAY
INFERIEUR DES ZUARTIERS ROYAUX. C'EST LA 2UE MEDIE £7
SALRENNA CONDUISENT DABOMINABLES EXAPERIENCES. ON RACONTE
RUE LATLE EST DES CHCHOTS A ETE EVWICUEE POUR Y AMENAGER LH
CELLULE DUN SEUL PRISOUNIER D UNE THPORTANCE PARTICULIERE
POUR MEDIA. L'TDENTITE DE CE PRISOUNIER EST INEONNUE.

LES EAPERIENCES SOUT CONDUTTIES DANS L'AILE OUEST
D' HIDEUSES MUTATIONS SONT LE FRUTIT DE CES PRATIZUES. LES
- PLUS BREUSSIES SONT7 GARDEES EN VIE ENFERMHEES DANUS DES
CELLULES DE SECURITE DE CETTE AILE. -

UNE RUMEUR VEUT 2UE ZUELZUE CHOSE D' AUTEE OCCUPE
LE LABORATOIRE. ZUELZUE CAHOSE DE PLUS HORRIBLE E7 :
THONSTRUEUX 2UE LES MUTATIONS, ZUELZUE CHOSE LIEE 4 LA
DISPARITION DE CERTAINS DES ENNEMIS LES PLUS
PUISSHNTS DE MEDIA.
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bientdt tropp élocguées pour gue les wogyages
sacent possibles. (ela peut fremdre feat étre
wn millien d'années avant gue wmon wmonde el
proclies poan powvoir effectuen a wowveaw le
longtemps. Y'ac sowhaiteé bon voyage a (Cortwus,
leo lanmes coclatent de ses yewr lowsgu'd pantd.

le moyen d'cnvoguer & mon aide des
denuitewns, wmais les processws demanmdent folus
ef fremnent flus de fempfrs 4 wmettre ew place
nanement. Les pagians du coin wm'appelent le
magicien, wune chose pas biew vue daws ce
monde. Les gens guc etudient la magie
farent parfois amétés par la populalion fadle
w'etail plus arvivé depuis guelgues temps
mais, en faisant alfentiow, 7ai cullivé mon
image &'étudiant solitaine, (ntéressé seclement
parn ces liwnes et la natune du monde. §'at
engagé wn lhomme du uillage. Son wom est
Hbuen et il semble eme wn bow compagmon.

ce mystoniear arntefact, le (owteaw Planaine.
U a apparemment été fongé { 4 a lomglempo
par les Seigmeuns du (haos et offert a Cun
de leano champions. TV était destiné a

Conigine poun de protéigen coutre (oo temtatives
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d'un Seiguean du (Chaos o'amener sous son
coutnile wwe ancienme nace de démons appelés
Ry K'Tal. La lame, o elle est wlilisee
narmalement est supposée étve capable d'owwncn
wne ponte vens ww aubre monde ok rnéside wwe
ancienne nace d'étres appelés R Lann,
ennemis junés dee Ryuwn K'Tal. L'arme we
gt pas contnilée parn le champion et & dut
e pew apris.

Le (Couteanw Planaine wint en possession
d'un lbomme plus incliné vers la Loi et ce

contralen le (Coutean Planaire. Pucis pluc
tand, le Coutean Planaine fut séparé de ce
Loyaliste et Lobjet et le (owtean Junent
seordas.

e Couteaw Planacce, libne de tout
coutnale, commenca a cowstnuine de lul wméme
wnw Dilet duw (Chaos, aun wmonde a ('écarnt des
wmandes, e aw cemtre de ce monde riide a
précent le (Couteanw Planane. De (anme
sontent des madlles dinigées dans toutes leo
denections, alteignant les plaws de différnents
mondes, a la nechenche dowventunes par
besguelles elles pewvent altecndre ces mondes
et leo nemplon de la subotance du (Chaoo.

Une cancense numewr concenwant le
composant Loyal manguant dit gque ce dernien
existe towjouns, nésidant dans wan flan éloigué.
On dit gue C'objer dincge la pflandte et et
adorné par les lhabitants comme un Diew. Le
wom de ce calte senait Le pritre ew blawe.

D'en ai awsei plus appris sar lee Rynn
R'Tal. U g a des éome, lo étacent lizs a
suspendue. La légende dit gu'avant de
powvain neuiune, lewns coewrs devaient redler
wn centain lemps dans la foctrine de wmontels.
De ceo tates , les Ryun K'Tal dewraient wn
Jowrn negagmen lean émengie. U semble gue les
hites cocent détrwils danms ce processus.

Toutes mes nechenches prowvent gue le
Couteanw Planaine a lancé wune maille vers
lhyon. Elle a probalblement ete scellée
comme de wombnewses autres Cont éte dans
diffonente mondes, pan des agents ow de
Seigneans de la Loi. Toutefocs ces sceaur
pewvent etre Gnisés pan wwe pensonne sackant
comment fame. Le poeme ci-dessows gue 7'al



legendes oubliées de ce monde, parnfle, je
enois, da (Cowteaw Planacre.

Forgés dans le Voo,
Les Dewur guc sont Un,
Wore er e,

Pene, Fits,

Seront Frenes,

7 wowveaw rnéwnis
Deur en Ue

MWacs de wnowveac Us.

Appanemment ce potme se néfere a wune
entlte anciemme, guelgue avatarn comwnwu sows (e
wom de Balawce, gui fut, d 4 a longlemps,
deparnée ew deux, chague wmolli élant wne
pantic du tout. Pe we peur eypliguen guelles
nelations evistent entre le (Couteaw Planaine ef

Je enoie gu'en wtilivant leo madlles du
Filet cnées par le (Couteaw, je powrais peut
étre nejoiwdne Ranlatan, apfree lowles ces
annéed, mes crimes dendul dinement pardouwnés.
J'aimenal tant e chey wmod.

D'ac lowe wun barteaw et des gandes du
conpo. Demain wows waviguensms uens Gollia
et lee Ruines de la Loc.

Tows mes espoins ce sont évamowis. Y'al
tnouvé assey facilement ('entrée et le gandien
du scean we nefrésenta pac de néel frobleme,
i cemblacit affadble pan son grand dge et
¢'avtra facile a abusen. Mloc et mes guatres
gardes da corps, afres aveir fail le signe
intendit, ewtrames daws ('owventure gu'dl avact
enéée. prnee biew des éfmeccves, wows
atteiguimes le centre du Filet, je wis le
Coutean flottant aw centre swspendu & ses
miltiens de madles et je fus fortement
tente de m'en emparer. rlvant gue je we
par les plue affrewses créatunes. Hows
escayames de les nepoussern mais bientst
mes gardes duw conpe furent dépacsés par
la tactke.

Je parvins difficilement & m'échapper
wivant des wmadlles dw Filet, mais je
netrowuads ma noute vers le bateaw et revint
napidement a Whitedoven. Je crains gue
pawer aw travens des madlles du Filet we
0t aw-dessws de mes capacités et de wma
force. U me faut me nésigmer a finin mes
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Do me cuie intonessé awx étranges
vagues Dransforunantes gui ont travewé (le
gue 7'y comsacne tout mon savorn. Ces
Cesprct des gens, ¢l est wai gue leans effets
we dont pao plaiants. Pangsis elles
Dransfovment en fpevmanence ceux gu 'elles
towuchent. Beaucoupp de pencommes ont pferdu
des biems Pout aulant gue des étnes chens
dans ceo palsations, des lhabitations devenues
cnhabitables et des membres de la famille

Leo palsations awgmenteni en friguence
et en puissance, les gems d'r¥llyon devienment
plas temduws et je me sens de plus en pfluc
cauppable. U we fact awcunm doute gue ('onigine
des pulsations et a Gollia, Couventure de la
maille du Couteaw Planaine, dont le sceaw
puissant a €t nompu er ulolé pfar moi dans
leo agents de la Lo avaient comprie (a
wonits, mais daws C'lluwsion dans laguelle je
wivacs, comment mol, petit Spyin, powvais-je
etécaten ce gu'dle w'ssalent pas facre.

Les dommages et les souffrances gue
Fac infligés a ces gems immocents fesent sar
mal et je w'al pas dovmi depuis plusiewns
waits, pemsant a tout le mal gue j'ai fait.
2ue ce passenait-idd o'dls apprenaient ce gue
Fac fact et décowmaient gue je suwis
nespomsable de tout ce gui lean amrive 7 e
ewvalinaient dinement wma wmadllon,

o 'commenenaient loin de ma Toun et wme
briberacent dans an sguane de la wille comme
dans leans anmcienmes coutumes. Et gul
powrnail les enw blamen 7 Je comprend &
présent foarnguol ces geme craiguaient (eo
magiciens et les soncierec.

On w'a dit gue Yuctin Carrock ce
prepanait a me nemdne wisite. Canvock est wn
homme étrange. La premitre fois que Fai
entendu parler de luc, c'était ¢ 4 a bien des
années. Y est de cette nace d'lbommes Drof
nares, leo champions wés. Biew gu'dl soit
gravement malade (7'ai entendu dine gu'dl
prenail des drogues fowr nester fort el
alente), c'est wn lomme intelligent, wn pew
comme moi. Mais & mon invense, ¢a destinée



et de devoin jower wun grand ndle daws ce
napport avec la wmalédiction gui o'est abattue
derncenement sar le monde ef & a dua faire
la nelation entre wmoi et le (outeaw Planacre.

ﬂeum‘zdudexzmp,demmm
deamaéeecmmmmdmecjem
detenmine a oloppen celfe feste wmaudite du
Chiaos dans la mesane de mes moyens.

Carnock est venw et est nepanti. Comme
je le cuppocais, & wvenait parce gue de (la
gue 7avais towché a des choses awdela de
mon entendement. U désiralt seulement des
fonmations ef bien gu'dl me cemble avein
comprnis won ndle dawns le déroulement des
chaces, & ne montra wi lhaine, wi désin de
nevanche foun mes crimes. fe lui dis ce gue
je cavais sun (C'histocne et les pouvoins du
Coutean et ce gui o'était pasé lowgue
7 avais ewaye de ravewer les wmailles du
Filet. U me fut neconmaissant de ces
nenseignements. je lui avais downé le pew gue
je powvais, le wom de monde cun leguel
néside C'objet gu'dl chenchail et wume carte
d'une pantic de ce monde. Je ne sacis guel
es? con plaw, mais & semble fret a affronter
en face le (Couteaw Planaine. §'ai ('intention
de continuwer wmes études sur la guestion.
Peut-étne powmais-je apprendre guelgue chose
gui powna (aider.
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LE PIRATE DES MONDES

7l Le Multivers est un systéme complexe‘bﬂ les mondes s interpénétrent, chacun d’entre eux

- possédant ses propres lois physiques suivant I'influence des dieux de'la Loi ou du Chaos. Tous
twque ’'usage de la magie et de la technologne y varie.

N 3

6% :

«- Sivous'n’avez pas froid aux yeux, vous pouvez traverser les barneres physiques presemes

4 L‘P’*‘*‘ '/ entre ces ,mondes grace 2 des portes ouvertes par la magie ou la science. En risquant leur

e,'glst de tels heros peuvent.ramener de leurs voyages de nouvelles formes de magie ou
des oetﬂggmconnus aux pouvonrs fabuleux. 2

i
3

Le Plrate des Mondes est un vaisseau capable de naviguer entre ces millions d’u ivers.
(?e vaisseau pirate est commandé par la superbe Maria de Tres Pistolas. Son cqumgge est
compose d’un ensemble de créatures plus étranges les unes que les autres et qui I’ onbrejomt
dans ces pérégrinations dans le Million de Sphéres.

Py 1 -~ b

Les avenmrlers decouvnrom le Pirate des Mondes suite au piége méphitique qud‘kur a
Ty “tendu Pollidémia, une sorciére au pouvoir effroyable. Alliée des plus puissants demom elle
] oo obllgeﬁ lﬂw‘ enturiers a.accomplir sa voldnté d’une facon si abjecte que ces derniersine
% ! pourront«fue coopérer. 8’ils réussissent leur mission, elle leur a promis de les sauver !

%

¢ i‘ 5
Le Pl;'\ate des Mondés est une campagne speclalement congue pour les jeux Siormb)mgrei
erﬁawfcsmoon Honm,s—une aventure a ne p!us‘ dormir la nuit, vous y trouverez de nouvelles
\ armes, de nouveaux plans des races supplementarres a partir desquelles vous pourrez crcer de
"\ nouveaux personnages et des regles détaillant I'usage et I’emploi de la mdgle etde la sc:ence 4
' dans les différents plans. o4 ; : '
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