




















































































La tour 
des illusions 

Les enfants 
terribles 



Jeu de 
Groin 
Jeu de Groin est 
prévu pour un groupe 
de 4 ou 5 voyageurs 
débutants ou déjà 
expérimentés . 
La présence de haut-r êvants est facultative. En revanche, dans cette aventure 
beaucoup plus «jeu de rôle» que «technique», il serait préférable que les joueurs 
(à défaut de leurs personnages) aient déjà une bonne notion 
de ce que sont l es Groins, tels du moins qu'ils sont décrits dans les règles. 

La r égion 
Le pays de Nelphe est une région verdoyante 
de vallonnements et de forêts. Point de conver
gence des routes, la cité de Braum est indus
trieuse et commerçante. Les voyageurs peuvent 
désirer s'y rendre pour compléter leur équipe
ment avant de partir en quête. On peut y trouver 
tous les articles mentionnés dans les règles, au 
prix ind iqué. 
Au nord s'étend le plateau désertique de la déso
lat ion de Kreume, traversé par un reste de rou
te depuis Grobal. La cité de Kreume qu'elle était 
censée desservir n'appar tient plus aujourd'hui 
qu'à la légende. La route s'arrête au Lézar, une 
rivière peu profonde aux berges argileuses. C'est 
à l'approche de Grobal que nos voyageurs vont 
sortir du gris rêve- et que commence vér ita
blement l'aventure. 

Grobal 
Grobal est un village agricole entouré de ver
gers : pommiers, poiriers, cerisiers, pruniers, 
abricotiers. Le village a grossièrement la forme 
d'un carré de ISO rn de côté, entièrement ceint 
d'une palissade de troncs de 3 rn ponctuée de 
petits miradors. Deux portes en permettent 
l'accès, au nord et au sud. Les maisons sont de 
bois et torchis, recouvertes de chaume, com
prenant un rez.<Je-chaussée et un grenier. Elles ne 
sont pas collées les unes aux autres, mais s'en
tourent de cours et de jardins délimités par des 
remblais ou des palissades légères, le tout for
mant un tracé de rues bien net. La région est 
humide et chaque maison possède son puits. 

Grobal compte environ quatre cents habitants. 
Aujourd'hui, la palissade extérieure est en mau
vais état, verdie et vermoulue, avec parfois des 
manques comme dans une bouche édentée. Il 
n'en fut pas toujours ainsi. JI fut une époque où 
les invasions de Groins étaient fréquentes, défer
lant de la désolation de Kreume, et telle fut la rai
son d'être de la fortification de bois, qui sauva 
maintes fois la vie des Grobalais. La dernière 
invasion remonte à dnquante ans. Le carnage fut 
terrible mais le village tint bon. Par la suite, il n'y 
eut plus que des escarmouches, puis les Groins 
disparurent, semble-t-il, définitivement. On conti
nue néanmoins à monter la garde du haut des 
miradors, on continue à entraîner les hommes 
dans une milice armée d'arcs, de lances et de 
boucliers, mais la conviction n'est plus celle 
d'autrefois. Seuls le patriarche et une dizaine de 
vieux ont réellement vécu la grande attaque des 
Groins, pour les jeunes c'est déjà de l'histoire. 
Il n'empêche que tous les ans, on célèbre la fête 
de la Victoire, et que pas un jeune ne voudrait y 
manquer. Ce jour-là, on ne travaille pas: revêtu 
de ses habits de fête, on se rassemble sur la 
place, on danse, on rit, on mange, on boit, on 
participe aux jeux. Il y a un grimper de mât, une 
course en sac, et surtout, clou de la fête, le jeu 
de Groin. C'est un jeu de massacre consistant à 
bombarder de pommes une grossière tête de 
Groin de paille et de toile. Seules comptent pour 
un point les pommes qui pénètrent dans la 
bouche de l'effigie. Le vainqueur est nommé 
Grand Étouffeur de Groin, titre remis en jeu 
chaque année, et est particulièrement honoré. Il 
est entre autres dispensé de corvées. et il n'est 
pas une fi lle qui ne lui fasse les yeux dotDc. 
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Localisations 
et villageois 
1. Place 
Le centre du village est une grande pelouse de 
40 rn sur 20. Le jour de la fête, devant la maison du 
patriarche, on y dresse des tables sur tréteaux, 
chargées de victuailles et de cruchons de bière. 
Chacun contribue à approvisionner ces buvettes 
et les consommations sont gratuites. Il y a égale
ment une estrade pour le conseil du village, au 
pied de laquelle se tiennent les musiciens (deux 
bombardes, une viole et des tambourins). 

2. Maison du patriarche 
Le patriarche se nomme Arkibold. C'est aujour
d'hui un homme de soixante-quinze ans. blanchi 
et ridé, mais de stature encore imposante. Il fut 
l'un des principaux artisans de la victoire. En tant 
que patriarche, il préside le conseil du village · 
comprenant Biskor, le capitaine de la milice ; 
Zacchèse, le meunier; Garmon, le forgeron; 
dame Rabeude, l'hôtesse de la Maison des Voya
geurs; et Gardénia, une ex-voyageuse accueillie 
au village pour ses talents de médecin. Dans les 
discussions, Arkibold exprime ses idées et ses 
conseils, mais lors du vote qui s'ensuit, sa voix 
est toujours neutre. Il ne fait qu'entériner le suf
frage expr imé par les cinq autres. 

3. Maison des Voyageurs 
Il ne s'agit en fait que d'une grange commune ser
vant entre autres à entreposer le matériel de la 



fête (planches, tréteaux, mâts, tête de Groin, 
etc.). Sa mezzanine, accessible par une échelle, 
est garnie de foin et sert aux voyageurs quand il 
en passe. La coutume est en effet respectée à 
Grobal d'accueillir les voyageurs, de les nourrir 
et de les loger gratuitement pour une nuit. 

4. Dame Rabeude 
L'hôtesse de la Maison des Voyageurs vit dans 
une petite maison donnant sur la place, avec 
ses deux filles, Zolette et Naïs. qu'elle adore. 
C'est une veuve de quarante ans, au visage doux 
quoique fermé. Peu bavarde, elle s'acquitte néan
moins de ses devoirs d'hôtesse avec soin, 
accueillant les voyageurs et leur préparant leur 
repas. Zolette et Naïs, respectivement âgées de 
dix-neuf et dix-sept ans, sont sans conteste les 
deux plus belles filles du village. Zolette est bru
ne (Beauté 15) et Naïs est blonde (Beauté 14). 
Les deux sont follement entichées de Méruil 
Badak, qui depuis deux ans consécutifs détient 
Je titre de Grand Étouffeur de Groin. 

5. Ferme Badak 
C'est là que vit Méruil, Je champion. C'est un 
jeune homme de vingt ans, grand, musclé, plutôt 
beau avec ses cheveux châtains et ses yeux 
verts. Tous les autres garçons sont jaloux de 
lui. Méruil, cependant, ne semble pas s'intéres
ser aux fiUes du village. LI a perpétuellement l'air 
distant et rêveur. En réalité, il ne songe qu'à 
devenir voyageur. 

6. Biskor 
C'est là que vit Je responsable de la milice, un 
vieillard à peine plus jeune que le patriarche, 
ayant lui aussi connu les Groins, mais toujours 
vert et solide. Son fils et sa belle-fille partagent 
son toit, ainsi que leurs deux garçons, âgés de 
vingt et vingt-deux ans, Tebb et Nobb. Plutôt 
disgraciés par la nature avec leurs nez en pied de 
marmite et leurs oreilles décollées, ce n'en sont 

pas moins de solides 
gaillards, s'entraînant 
courageusement dans 
la milice. Les deux 
frères sont amoureux 
fous de Zolette et de 
Naïs, et quoique Méruil 
ne semble pas s'inté
resser à elles, ils le ja
lousent et le détestent. 
Biskor, quant à lui, ado
re ses petits-ms en qui 
il reconnaît sa propre 
jeunesse. 

7. Moulin 
Autre vieux du village 
et membre du conseil 
est Je meunier, Zacchè
se, au visage perpé
tuellement gris-blanc 
de farine. 

8.Forge 
Garmon, le forgeron, 

est également un ancien. Grand, le torse puis
sant, bien qu'il tousse de plus en plus, il affirme 
que seule la mort lui prendra son marteau. 

9. Gardénia 
Ancienne voyageuse, Gardénia est arrivée au 
village peu après la grande attaque des Groins, 
alors âgée de vingt ans. Les potions qu'elle sut 
fabriquer permirent de sauver plus de blessés 
qu'on n'aurait cru possible. C'est une haut
rêvante; et quoique le haut-rêve ne soit que 
moyennement toléré dans la région, le village ra 
adoptée. Maintenant âgée de soixante-dix ans, 
Gardénia est une toute petite bonne femme 
(1,49m) , mince et ridée comme une vieille 
pomme. LI émane de ses yeux bleu clair autant 
d'intelligence que d'indulgence et de compré
hension. 

L'arrivée 
A moins que le gardien des rêves ne désire im
proviser un voyage jusqu'aux environs de Gro
bal, on supposera que les personnages sortent 
du gris rêve en arrivant en vue du village. Ils ont 
le souvenir vague d'avoir longuement cheminer 
hors route, dormant à la belle étoile et se sus
tentant de gibier. C'est J'été, l'un des premiers 
jours du mois de la Couronne, à l"heure du Dra
gon. Les fortifications de bois n'ont pas à les 
surprendre: nombreux sont les villages qui se 
défendent ainsi. Par contre le délabrement rela
tif des palissades, l'absence totale de veilleurs sur 
les miradors et d'âme qui vive dans les champs, 
la porte grand ouverte ... Le village serait -il aban
donné? Se risquant parmi les premières mai
sons, ils peuvent entendre un brouhaha prove
nir du centre du village. OUlE/ Srv en cité à 0 
donne à penser aux cris d'une foule en fête. 
Tout le village est réuni sur la place, les jeux 
sont sur le point de commencer. Remplissant 
son office, dame Rabeude se dirige vers les 
voyageurs dès qu'ils manifestent leur présence. 
L'accueil est simple et sans formalités. Ils sont 
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présentés à Arkibold, le patriarche, et d 'une 
manière générale, font la connaissance des prin
cipaux villageois, y compris de Zolette, Naïs, 
Méru il, etc. On les informe des coutumes, logis 
gratuit à la Maison des Voyageurs à laquelle 
dame Rabeude se propose de les conduire tout 
en s'excusant du manque de confort. Puis ils 
peuvent apprendre la raison de la fête, l'histoire 
du village, la victoire contre les Groins, les jeux. 
• Déposez vos affaires dans la grange, conclut 
dame Rabeude, puis revenez vous désaltérer et 
manger à votre souhait , vous êtes invités. Si 
vous voulez vous amuser, vous pouvez aussi 
participer aux jeux. • 
De fait, le village est aussi simple qu'ille paraît, 
cordial et hospitalier. Seule une paranoïa dépla
cée de la part des joueurs peut leur faire sus
pecter qu'il en est autrement. Au gardien des 
rêves d'improviser la fête qui s'ensuit, les conver
sations avec les villageois et les villageoises, les 
danses et les chants. Faire en sorte de montrer, 
jeu de rôle aidant, que Zolette et Naïs n'ont 
d'yeux que pour Méruil , Tebb et Nobb pour 
Zolette et Nais, et que Méruil n'a d'intérêt que 
pour lui-même. Montrer pareillement l'influence 
de Zolette et de Naïs sur leur mère, et de Tebb et 
Nobb sur leur grand-père. 

Les ieux 
Grimper de mât 
Épreuve mixte. Il s'agit de se hisser jusqu'au 
sommet d'un mât lisse de 4 m. Pratiquement, 
jouer AGILITE/Escalade à -2, chaque point d'en
combrement porté (et non seulement excéden
taire) donnant un malus de -1, et totaliser les 
points de tâche obtenus au bout de 7Jancers de 
dés. Celui qui obtient le plus grand nombre de 
points est censé avoir grimpé le plus vite. Méruil, 
le meilleur des villageois, obtiendra 10 points, 
Tebb 7 points et Nobb 6 points. Pour ravir la 
première place, il faut donc en obtenir un mini
mum de Il. Zolette et Naïs ne participent pas. On 
gagne un grand pot de confiture de prune. 

Course en sac 
Épreuve mixte à laquelle participent quelques 
cinquante garçons et filles de tous âges, d'un 
bout à l'autre de la place. Utiliser la même règle 
que précédemment avec AGILITE/Saut ou Acro
batie (au choix) à -2. Méruil obtiendra encore 10 
points, Zolette 8, Nais 7, Tebb et Nobb 4. On 
gagne un pot de confiture de coing. 

Jeu de Groin 
Épreuve réservée aux garçons. Lancer 5 pommes 
dans la bouche de r effigie de Groin à 10 rn de dis
tance. Utiliser Lancer (pur) à -2. Chaque pomme 
logée rapporte 1 point et peut être rejouée indé
finiment tant qu'elle réussit. Méruil obtiendra 
encore JO points, Tebb 9 et Nobb 8. 
A l 'occasion du jeu, les voyageurs peuvent se 
rendre compte à quel point le racisme anti.Croin 
est profond chez les Grobalais. Chaque lancer de 
pomme se doit d'être accompagné d'une injure, 
reprise en cœur par la foule. 
Si une voyageuse gagne le grimper de mât ou la 
course en sac, Méruil semblera s'intéresser à 
elle, au grand dépit de Zolette et de Nais. A la 
voyageuse de voir, quant à elle, si elle s'intéres- [> 
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tent les témoins. Seu
le compte la tarte 
explosant à la figure 
du Groin. Si cela peut 
avoir lieu, au cours 
d 'un nouveau rêve 
significatif qu' il fera 
dès son prochain som
meil, le personnage 
gagnera directement 
40 points d'expérien
ce (sans jets de dés) 
qu'il pourra allouer 
dans les compétences 
de son choix. du mo
ment qu'il ne dépas
se pas le niveau de 
son archétype. <TROIMLè ~'V 
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Le gardien des rêves 
décrit ainsi son rêve 
et ses conclusions à 
chaque voyageur, 
mais pour corser le 
scénario, il indique à 
chaque fois un genre 
de tarte différent: tarte 
à la crème, aux pom
mes, aux cerises. aux 
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se à Méru il. Inversement, si un voyageur gagne 
l'un des jeux, voire le jeu de Groin, remportant le 
titre honorifique de Grand Ëtouffeur, Zolette et 
Nais, pensant piquer la jalousie de Méruil, seront 
on ne peut plus aimables avec lui. Au voyageur 
de voir s'il désire en profiter. mais il s'attirera 
l'inimitié de Nobb et de Tebb. Que la fête conti
nue ainsi jusqu'au soir où tout le monde ivre de 
fatigue (et de bière) ira prendre un repos mérité. 

Rêves de tartes 
Durant la nuit, chaque voyageur va faire sensi
blement le même rêve. se retrouvant à !"âge 
d'adolescent dans son propre village. L'angoisse 
est à son comble car une horde de Groins vient 
justement de défer ler. Cris d'horreur, cliquetis 
des armes, fumées des incendies qui débutent, 
panique générale. Le rêveur a trouvé refuge dans 
une cuisine où les préparatifs du repas viennent 
d'être abandonnés. Près de lui, sur la table, rep<:r 
se une tarte magnifique. C'est alors que la porte 
vole en éclats et qu'un énorme Groin, hideux, 
bestial, se précipite sur lui. Tout jeune, désarmé, 
le rêveur n'a qu'un réflexe: il se saisit de la tar
te et la balance à la figure du Groin. où crème et 
fruits explosent en une grosse tache de cou
leur .. . Et c'est alors qu'il se réveille, encore fris
sonnant du cauchemar. 
Mais une intime certitude naît en lui que ce rêve 
était en fait le souvenir de quelque chose d'an
ciennement vécu, l'écho d'une • vie antérieure •, 
et que s'il pouvait reprendre ce rêve là où il a été 
interrompu, il pourrait se souvenir plus profon
dément de cette incarnation passée et puiser 
une expérience nouvelle directement à la sour
ce de son archétype. Toutefois, pour que cela ait 
lieu, pour que le déclic se fasse, il a la certitude 
tout aussi impérieuse qu'il faudrait qu'un même 
événement ait lieu dans cette vie<i. D'une façon 
plus précise, il faudrait qu'il jette une tarte, bien 
réelle, à la tête d'un Groin, réel et bien vivant. Peu 
importe le lieu, cuisine ou extér ieur, peu impor
te que le Groin soit libre ou entravé. peu impor-
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abricots, aux prunes, etc. C'est la seule diffé
rence et cela implique qu'un grand nombre de 
tartes soit confectionné. 

Préparatifs 
Au matin, s'étant probablement conté mutuel
lement leurs rêves, les voyageurs ont plusieurs 
options. La première est la plus simple: aban
donner. Si le danger laisse indifférent, le ridicu
le de la situation peut ne pas être du goût de cer
tains. Mais cela signifie renoncer à la quête de 
sol-même qui est le but à long terme de tous 
les voyageurs. (Après tout, on n'a pas que des 
souvenirs glorieux 0 La seconde consiste à com
mander des tartes au village, chacun la deman
dant aux fruits dont il a rêvé, sans dire pourquoi, 
puis à partir en quête de Groins. Les fruits ne 
manquent pas et dame Rabeude ne demande 
que 6 deniers par tarte. Solution déraisonnable: 
aucune tarte ne survivra au voyage, et ne sera 
plus qu'un magma indigne au moment crucial. 
Emporter les ingrédients et préparer les tartes 
sur place est tout aussi chimérique. Même avec 
4 en Cuisine, on doit savoir qu'il faut un four 
pour cuire une tarte. Dernière solution, ramener 
un Groin prisonnier à Grobal, commander les 
tartes, et faire une démonstration de ce nou
veau jeu de Groin, version live. Mais quel sera 
ensuite le sort du Groin, une fois éclaboussé 
de tarte? Le relâcher? Il y a gros à parier que ce 
ne soit pas de l'avis du viJJage et qu'il s'ensuive 
une troisième démonstration du jeu, version 
hard. Dans quelle mesure les voyageurs peu
vent-ils s'accommoder d'un tel cynisme ? 
Chacun verra évidemment midi à sa porte; et 
c'est là l'intérêt du scénario, de révéler qui est 
finalement le plus " groin " des deux, de l'Humain 
ou du Groin véritable. 
Si les villageois sont mis au courant de la quête 
des voyageurs, ils considéreront ces derniers 
avec stupeur. (D'habitude, dans Rêve de Dra
gon, ce sont les sédentaires qui ont des cou
tumes absurdes. pour une fois ce sont les voya-
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geurs.) Ceux-ci pourront néanmoins apprendre 
que le seul endroit où trouver des Groins est le 
nord de la désolation de Kreume. Mais il ne doit 
pas en rester beaucoup, à supposer même qu'il 
en reste. Les Dragons en soient loués, ce fléau 
maudit semble bien définitivement enrayé! Non 
loin du village, les voyageurs peuvent décou
vrir la vieille route, qui s'enfonce dans la déso
lation. 
Si les voyageurs sont d 'accord pour que l'éven
tuel prisonnier soit ensuite exécuté, honte à eux, 
mais il n'y a pas de problème. Si par contre ils 
insistent pour qu'il soit relâché, ou du moins 
reconduit à sa désolation, Arkibold réunira le 
conseil, lequel votera sa décision. C'est ici que 
les rapports tissés entre filles et garçons vont 
révéler leur importance. 
Sur les cinq voix du conseil, le forgeron vote la 
mort, de même que le meunier. Ces vétérans de 
la guerre ne peuvent supporter l'idée de gracier 
un Groin. Gardénia, indulgente, vote par contre 
pour sa liberté. Restent les voix de l'hôtesse et 
du capitaine. A priori, dame Rabeude est égale
ment pour la grâce, ce qui donne deux contre 
deux. Toutefois, adorant ses filles, eUe se laisse 
influencer par elles. Soit ces dernières n'ont 
aucun avis, et c'est donc toujours deux contre 
deux, soit une voyageuse s'est trop intéressée à 
Méruil (voir ci-dessus), auquel cas, par hostilité 
envers les voyageurs, Zolette et Naïs deman
dent à leur mère d'être contre leur demande, 
autrement dit pour la mort du Groin. Même cho
se avec Biskor influencé par ses petits-fils. En 
tant que vieux combattant, il veut la mort du 
Groin, mais si Tebb et Nobb lui demandent le 
contraire, il l'acceptera pour eux. Or il faut pour 
cela que les garçons aient de la gratitude envers 
les voyageurs. La seule façon est que l'un d 'eux 
ait humilié Méruil en le battant à l'un des trois 
jeux, surtout au jeu de Groin, et que parallèle
ment et surtout, aucun d'eux n'ait tourné autour 
de Zolette et de Naïs. En résumé, pour sauver la 
créature, il faut que les filles ne soient pas contre 
et que les garçons soient pour. Comme quoi les 
arguments profonds d'un procès peuvent pro
venir de plus bas que la ceinture- on reste en 
plein jeu de Groin! 
Noter toutefois que ce problème a peu de chan
ces de surgir au départ. Ce n'est que par la sui
te, devant le genre de Groins qu'ils auront réus
si à dénicher. que les voyageurs se poseront 
peut~tre des problèmes de conscience. 

La quête 
Ayant quitté Grobal par l'ancienne route de Kreu
me, les voyageurs parcourent une quarantaine de 
kilomètres en pays de Nelphe, toujours aussi 
verdoyant, avant d'arriver à la limite d'un pla
teau aride. D est probable qu'ils fassent une hal
te à cet endroit. La vieille route se hisse au som
met du plateau par une série de lacets. Au-delà, 
elle continue va.ille que vaille parmi les cailloux 
et les buissons rabougris. Les voyageurs doi
vent cheminer une autre quarantaine de kilo
mètres (une deuxième journée) avant que le ter
rain ne redescende vers la vallée d'une rivière 
peu profonde, le Lézar. A cet endroit, le sol est 
très argileux. La présence de l'eau permet un 
maigre regain de végétation; quelques arbustes 
offrent tout juste assez de bois pour permettre 
un petit feu. 



L'attention des voyageurs est alors attirée par un 
grand las d'argile près de la berge. Vu de près, 
cela se révèle être la statue d'un majestueux 
dragon, tel que le dépeignent les légendes, le 
cou ondulant jusqu'à la rivière, les grandes ailes 
sur le point de se déployer. L'argile est naturelle 
(elle n'a pas été cuite) et tout juste sèche. De tou
te évidence, cette œuvre d 'art destinée à être 
emportée par la première pluie est de fabrication 
récente. VUE/Srv en Extérieur à -1 permet de 
distinguer des traces de pas le long de la berge, 
traces venant de l'ouest et se dirigeant vers l'est. 
Nul doute que les voyageurs ne les suivent. 

Les Groins 
La statue de dragon est l'œuvre de Skwuik, un 
Groin devenu boiteux des suites d'un mauvais 
coup de masse dans la jambe. li est accompagné 
de deux autres Groins, Grumpg et Bnouf, res
pectivement borgne et manchot pour des rai
sons analogues. Les trois compères se sont fait 
chasser de la horde à cause de leur manque de 
grouinité (l'équivalent de la viril ité chez les Groins). 
De fait, Skwuik aime à sculpter de beaux dra
gons dans le bois ou !"argile, Grumpg joue d'une 
sorte de xylophone de sa fabrication, tandis que 
Bnouf est le poète du groupe. 
Parvenus aux rives du Lézar, ils survivent d'une 
maigre pêche, n'osant aller plus au sud vers le 
pays des Humains. Quoiqu'armés, masse et bou
clier, ce ne sont pas des foudres de guerre. Us ont 
déjà ponctué les r ives du cours d'eau d'une 
demi-douzaine de statues de dragons, certaines 
maintenant en partie effondrées. Au gardien des 
rêves d 'improviser le (facile) jeu de piste qui 
permettra de leur tomber dessus. 
Non loin de la berge où brûle un maigre feu, 
Grumpg surveille la cuisson de trois petits pois
sons tout en jouant de son instrument, produi
sant une musique rythmée, étrange mais pas 
désagréable, cascade de chocs alternativement 
secs et doux. Agenouillé près de l 'eau, Skwuik 
façonne l 'argile avec des gestes lents ; on devine 
déjà la forme du dragon qui va naître. Cepen
dant, Bnouf est entré dans la rivière jusqu'aux 
genoux et déclame d'une voix pathétique : 

ô grands Dragons, 
vous qui y' en a rêver tout partout, 

Qui y' en a rêver soleil chaud 
et fleurs jolies, 

Pourquoi vous y' en a rêver Groins 
méchants et bêtes ? 

Tout le temps méchants et bêtes ! 

Nous y' en a sculpter Dragons 
grands et beaux, 

Avec terre vous y' en a rêver dans rivière, 
Avec amour nous y' en a rêver 

dans nos cœurs, 
Et vous y' en a rêver Groins 

pour faire vous bien rire ! 

Ô grands Dragons qui rêver tout partout, 
Pourquoi ça y' en a toujours nous 

qui faire bien rire ? 

Les prendre par surprise sera l'enfance de l'art. 
Etant désarmés (leurs armes reposent en tas 
près du feu), ils ne songeront à trouver leur salut 

CARi\(~TÉRISTIOUES 

..,. Les Groins 
TAill..E 12 VOLONTE 09 VIE 13 
CONSm 13 EMPATHIE 12 ENDURANCE 25 
FORCE 13 REVE 14 +dom +1 
AGILITE Il Mêlée 12 Protection 2 
DEXTERITE 10 Tir 10 
VUE Il Lancer 11 
OUlE 10 Dérobée 10 
Masse 1 main niv +2\ init 8\ +dom +4 
Bouclier niv+2 
Esquive niv +2 
Course, Vigilance +2. 

Pour simplifier utiliser les mêmes caractéristiques pour les trois Groins 
sans tenir compte de leurs différentes infirmités. 

.... Les miliciens grobalals 
TAill..E 11 VOLONTE 12 VIE 12 
CONSTIT 13 EMPATIUE 10 ENDURANCE 24 
FORCE 12 REVE 10 +dom 0 
AG lUTE 13 Mêlée 12 Protection 2 
DEXTERITE 11 Tir 11 
VUE Il Lancer 11 
OU rE 10 Dérobée 11 
Lance courte niv +3\ init 9\ +dom +2 
Arc niv +3\ init 8\ +dom +2 
Bouclier niv+3 
Esquive niv+3 
Course, Discrétion, Vigilance +3. 

Utiliser les mêmes caractéristiques de combat pour tous les miliciens de Grobal, 
y compris Méru il, Tebb et Nobb. Pour les autres aspects du jeu, au gardien des rêves 
de différencier les individus. 

que dans la fuite. Tou
tefois, si les voyageurs 
s'approchent plus douce
ment et palabrent , ils 
tenteront de se rappro
cher de leurs armes, 
puis d'opposer une 
ultime résistance. 
Même si on leur 
expose carrément 
le p lan, il est évident 
qu'ils ne voudront pas se 
soumettre au rôle prévu pour 
eux. Pour les soumettre sans les 
tuer, se souvenir des règles pour 
assommer (Uvre 1 page 64). 

Dernier jeu 
de Groin 
De retour avec les prisonniers, les véritables 
problèmes ne devraient surgir qu'arrivé à Gro
bal. Comme dit précédemment, soit les voya
geurs se moquent de la vie des Groins, et leur 
ayant balancé leurs tartes à ta figure, se lavent 
les mains du sort qui leur est réservé - l'essen
tiel étant , n'est-ce pas, de toucher les 40 points 
d'expérience - , soit ils souhaitent que la farce 
n'aille pas trop loin et qu'on reste dans la limite 
d'un jeu fair-play. Comme déjà décrit, tout va 
dépendre de la position des filles et garçons à 
leur égard. 
Si le village accepte que les Groins soient libérés, 
le scénario peut se terminer sans douleur à la 
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satisfaction générale, sauf 
peut-être celle des têtes 

de Groin: • Pourquoi ça 
y' en a toujours nous qui fai

re bien rire ?o Les voya
geu rs seront nommés 
Grands Tarteleurs de 
Groin, titre unique et non 

remis en question, puis, ayant 
retrouvé le rêve de leur arché
type, pourront continuer le 

voyage nantis de 40 points d'ex
périence. 

Inversement, ils devront camper 
avec leurs prisonniers à quelque dis

tance du village, puis aller y commander 
les tartes et les rapporter en catimini pour se 
livrer à leur jeu de Groin dans l'Intimité. Mais il 
y a de fortes chances que ce désir de tartes soli
taire éveille les soupçons, surtout s'ils ont men
tionné leur projet avant de partir en quête. Bis
kor les lera suivre et s'il s'avère qu'il y a des 
Groins tout près de Grobal, même entravés et 
prisonniers, il enverra une dizaine de volon
taires leur régler leur compte. 
Si les voyageurs défendent leurs prisonniers, 
les miliciens s'en prendront également à eux, 
ivres de haine ; et c'est dans un bain de sang 
général que se conclura t r istement Jeu de 
Groin. • 

Denis Gerfaud 
illustration : Thierry Ségur 

plans : Denis Gerfaud 
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AD&D2 

La tour 
des 
illusions 
Pour meneur de jeu, personnages 
et joueurs peu expérimentés. 
Les personnages devraient être 
de niveau 2 ou 3. 

L'histoire 
Il y a longtemps, un mage illusionniste du nom 
d'lsakoma élut domicile dans la forêt des Mille 
Fleurs, tout près du bourg de Kanfrone. La coha
bitation avec les villageois était bonne ; ils fai
saient souvent appel à lui pour animer de quel
ques artifices leurs moments de détente. lsakoma 
avait même pris comme apprenti Comellion, le 
fils du forgeron gnome. Mais vint un jour où, 
motivé par des raisons seulement connues des 
magiciens, lsakoma dut quitter sa demeure. Sur 
la route, il s'arrêta à Kanfrone pour informer les 
villageois de son départ. Il les informa égale
ment qu'aucun individu ne devait pénétrer dans 
la forêt des Mille fleurs, sous peine de s'exposer 
à de mortels dangers. 
A partir de cet instant, la forêt des Mille Fleurs 
fut rebaptisée la Forêt interdite. Et nul ne s'y 
enfonça plus. Près d'un siècle s'écoula, et J'aver
tissement du mage se transforma peu à peu en 
légende. Jusqu'au jour où Silice, la fille du bourg
mestre, décida de satisfaire sa curiosité, et par
tit sans avertir personne vérifier si cette légen
de ne cachait pas autre chose. 
Les aventuriers arrivent à Kanfrone deux jours 
après le départ de Silice pour la Forêt interdite. 
Tout le bourg est à la recherche de la disparue. 
Dans J'unique auberge, Au fil de l'épée, se tient le 
Conseil, dont les membres tentent de décider de 
la conduite à adopter. 
C'est à ce moment précis que les personnages
joueurs (P J) entrent dans l 'auberge. 
Le Conseil est composé de cinq membres : Je 
bourgmestre, l 'aubergiste, le capitaine de la mili
ce, Je menuisier et le meunier. Les avis sont par
tagés : Je bourgmestre se lamente sur la dispa
rition de sa fille; le capitaine de la milice est 
prêt à lever une petite troupe de paysans ; Je 
menuisier, l'aubergiste et Je meunier sont d'avis 
d'attendre, voyant d'un mauvais œil le fait de 
laisser le village sans protection. 
ll est conseillé au meneur de jeu (MJ) de jouer à 
tour de rô le les différents personnages du 
Conseil. Par exemple, J'aubergiste peut se lever 

et lancer: • Il est hors de question de laisser le 
village sans défense, à la merci de je ne sais 
quelle menace.)) Le bourgmestre peut s'écrier: 
• Mais il s'agit de ma fille! ~ et le meunier de 
répondre: • Moi je vous dis qu'il ne s'agit pas 
d'une légende. Personne ne doit pénétrer dans 
cette maudite forêt! Mon aïeul racontait que ... » 
Dans tous les cas, la présence des P J est bientôt 
remarquée. L'aubergiste se dirige alors vers eux 
et les accueille aimablement. 
Si au cours de leur séjour à Kanfrone, les aven
turiers ne proposent pas spontanément leurs 
services au bourgmestre, c'est ce dernier qui ira 
les voir et les suppliera de sauver sa tendre 
enfant. Le MJ peut jouer Je bourgmestre en pre
nant une voix tremblotante et en promettant 
monts et merveilles (bien peu en vérité) à qui
conque ramènera sa fille saine et sauve. 

L'ermite 
Dans une minuscule maison à l'écart de Kan[ro
ne vit un vieil ermite, qui n'est autre que le gno
me Comellion. Considéré comme un original par 
les villageois, il s'est peu à peu retiré du monde. 
ll n'a cependant pas perdu tout contact avec Je 
village. Silice lui rend régulièrement visite en 
cachette, et écoute avidement les histoires du 
vieil apprenti. Ce fait est connu du bourgmestre 
qui ne manquera pas de le signaler aux P J en ces 
termes: • Allez donc voir ce vieux fou d'ermite 
qui se trouve au nord du village. Ma fille va sou
vent lui rendre visite. Je suis certain qu'il en 
sait long sur sa disparition. • 
En effet, il y a quelques jours, Comellion révéla 
à Silice l'emplacement de la tour d'lsakoma et le 
moyen d'y pénétrer. La jeune fille, désireuse de 
devenir magicienne, y partit aussitôt. 
Si les P J rencontrent Comellion et lui posent 
des questions sur la disparition de Silice, lisez
leur le paragraphe suivant (prendre une voix 
de vieillard, chevrotante): • Silice m'a fait parler, 
et révéler Je moyen d'entrer. Je J'ai suppliée de 
ne pas y aller. Mais elle ne m'a pas écouté. (sou
pir) Elle s'est rendue à la tour de illusions. (sou-
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pir) Mais il n'est peut-être pas trop tard. Alors 
écoutez-moi bien. 
lsakoma était à l'époque où je l'ai connu un puis
sant magicien versé dans J'art des illusions. Le 
jour où il partit en grande hâte, il lança sur sa 
demeure une série de charmes afin de la proté
ger des éventuels pillards. J'ai pu assister à la 
scène, et je connais le moyen d'y pénétrer. 
Le premier charme consiste en un sortilège qui 
change le sol en lave. Pour déjouer ce piège il suf
fit de ne pas y croire. Il s'agit en fait d'une illusion. 
Le deuxième charme est un mur illusoire qui 
encercle la tour. Continuez votre marche comme 
s'il n'existait pas et vous parviendrez à la tour. 
(pause) Suivez le chemin qui s'enfonce dans la 
forêt, près du rocher vert et sauvez cette enfant! 
Faites vite ... Mais n'oubliez pas: il ne faut pas 
croi re tout ce que nos yeux nous rapportent ! • 
Si les P J demandent des détails sur l'intérieur de 
la tour, Comellion avoue avoir oublié avec le 
temps; il a deux cent vingt ans, ce qui même 
pour un gnome est un âge très avancé. Il se sou
vient cependant d'une salle dans laquelle lsa
koma avait créé une forêt illusoire pour son 
compagnon, un hibou du nom d'Amadeus. Au 
centre de cette forêt illusoire se trouve la demeu
re du familier. 
Comellion confie aux aventuriers un sac conte
nant deux fioles de Soin, mais il refuse de les 
accompagner. 

~hernin faisant ... 
Arriver jusqu'à la forêt ne pose aucun problème. 
Tout au plus une heure de marche. Une fois dans 
la forêt, la luminosité change. Même en plein 
jour il fait très sombre, et durant la nuit la visi
bilité est nulle (obligation de s'éclairer avec des 
torches ou tout autre moyen). 
Le chemin de la tour est gardé par une Ombre 
(indécelable à J'infravision). 

Ombre : CA: 7: DV: 3+; PV: 15; Att: 1 ; Dégâts : 
ld4.,. J. Voir le Bestiaire monstrueux (BM) p.220. 



L'objectif de ce monstre n'est pas de tuer les 
P J, mais de les affaiblir. Aussi ne soyez pas trop 
dur ... 

Face à la tour 
La tour se trouve au centre d'une petite clairiè
re où subsistent des traces de combats anciens 
(intrus ou magiciens ennemis d'lsakoma ?). Ça et 
là sont éparpillés des restes d'armures et des 
ossements, blanchis par le soleil et le temps. 
Insistez bien sur l'atmosphère sombre qui règne 
sur cet endroit : croassements sinistres des cor
beaux, plantes inconnues, arbres tordus, mari
gots d'où s'élèvent des volutes de fumée. 
Toute personne qui foule le sol à moins de 3 
mètres de la tour déclenche l'illusion suivante : 
le sol de la clairière se transforme en lave. Si 
les P J ratent leur jets de sauvegarde (JdS) ET 
leur choc métabolique (Cm), ils meurent ins
tantanément. Pour les P J qui ont rencontré 
Comellion, accordez un bonus de +3 aux JdS, 
pour plus de détails reportez-vous à l'encadré 
page 51, intitulé Gestion des illusions. 
La tour est encerclée par un mur illusoire. Ce 
mur est inconsistant et les aventuriers peuvent 
passer à travers sans encombre. 
Une fois ces deux défenses franchies, les PJ sont 
face à la tour qui ne comporte aucune fenêtre. Le 
seul moyen d'y pénétrer est de passer par la 
porte, sur laquelle un sort de Porte mouvante a 
été placé (cf Nouveau sort, page 51). A noter 
que la porte est parfaitement étanche et qu'elle 
constitue l'unique entrée. (Si un personnage 
vole jusqu'au sommet de la tour, aucun moyen
même magique - ne lui permettra de pénétrer 
par le haut.) 

Enfin dans la tour 
L'intérieur est éclairé par un sort de Lumière 
éternelle. Aussi y voit-on parfaitement. 

Rez-de-chaussée 
1) Le hall. L'endroit est poussiéreux. De toute 
évidence, personne n'a visité ce hall depuis 
des années. Le sol est dallé de noir et blanc. 
Poser le pied sur une dalle blanche déclenche 
une illusion. Tous les aventuriers (même ceux 
en dehors de la pièce) sentent le sol se déro
ber sous eux et tombent dans un gouffre sans 
fin. Les P J qui ratent leur JdS et leur Cm meu
rent d'une crise cardiaque (cf. Gestion des 
illusions). 
Si les P J marchent sur les dalles noires, il ne se 
passe rien. 
Une fois tous les P J dans le hall, la porte d'entrée 
se referme violemment et condamne la sortie. Il 
est impossible de la franchir de nouveau. De 
même toute tentative pour s'échapper de la tour 
est vaine. Y compris l'utilisation d'un sort de 
Téléportation! Les aventuriers sont prisonniers, 
lsakoma ayant lancé un sort de Souhait majeur 
sur sa demeure à cet effet. 
2) La chambre d'Amadeus. Cette pièce ressem
ble à une véritable petite forêt. Bruits, odeurs, 
lumières, tout y est. Mais tout n'est qu'illusion, 
sauf l'arbre au centre de la pièce qui sert de 
demeure à Amadeus le hibou, plongé dans un 
sommeil magique, et qui se réveille dès que 
quelqu'un rentre dans la pièce. 

Amadeus CA : 7; DV: 1; PV: 8; 
Att: 2; Dégâts: 1d4. Défense 
spéciale: création de 5 images 
identiques, comme le sort 
d'Image miroir. Si le hibou tom
be à 1PdV, il tente de s'enfuir. 

Dans l'arbre se trouvent une 
clef (qui permet d 'ouvrir la 
porte en 12) et un anneau de 
Protection + l. 
3) La salle à manger. Au 
milieu de cette grande salle 
ornée de tapisseries, trône 
une imposante table flan
quée de six chaises. Là encore la poussière est 
omniprésente. Dès qu'un PJ entre dans la 
pièce, le mobilier s'anime et attaque l'intrus. li 
s'agit d'une illusion qui peut être reconnue 
comme telle (cf Gestion des illusions). 

Chaises: CA: 8; PV: 2; Att: 1; Dégâts: l d4 ; 
TACO: 17. 
Table: CA: 5 ; PV : 10: Att: 1; Dégâts: IdS; TACO : 
15. 

Le mobilier attaque en se projetant sur les aven
turiers. Le MJ peut rendre la scène plus vivante 
en fredonnant l'air sur lequel les ustensiles de 
cuisine sont animés dans Merlin l'Enchanteur 
tout en mimant l'attaque des meubles. 
Au fond de la pièce se trouve un passage secret. 
La porte est piégée. Dès que le mécanisme 
d'ouverture est déclenché (pour cela il faut 
pousser une des pierres du mur) . une faux géan
te sort du mur et sectionne toute personne se 
trouvant à moins de deux mètres. li s'agit d'une 
illusion à mort instantanée (cf. Gestion des illu
sions) mais il est possible d 'autoriser un jet 
sous la Dextérité afin d'éviter le piège, le P J 
devant faire moins que son score en DEX avec 
ld20. Une fois la porte secrète franchie, les PJ se 
retrouvent dans un escalier qui mène vers le 
haut en Il , et vers le bas en 12 (l'escalier n'est 
pas éclairé). 
4) L'étude. L'endroit est meublé de deux éta
gères regroupant divers livres traitant des illu
sions (inventez quelques titres du style Des 
illusions et des hommes et définissez le contenu 
en une ligne), d'une table ronde et d'un bureau. 
Sur un lutrin est posé un parchemin griffonné 
à la hâte: 
• Baldenar, cher rival et ami, si mon absence se 
prolonge, nul doute que tu viennes un jour "récu
pérer ce qui visiblement ne me sert plus". Je te 
pardonne d'avance ce manquement à notre 
éthique, mais pas question de te faciliter la tâche. 
A toi de déjouer les pièges comme un bon pillard. 
PS: Si tu n'as pas déjà occis malencontreuse
ment mon hibou Amadeus, sache qu'en lui lan
çant un sort de Détecter la magie, il deviendra 
ton familier, et saura te rendre mille services. 
surtout la nuit. Bien à toi, lsakoma " 
5) La cuisine. Il s'agit d'une cuisine banale avec 
une grande cheminée, une table, des placards. 
La nourriture qui s'y trouve est avariée depuis 
longtemps. L'endroit est sale et poussiéreux. 
Au milieu de la pièce se trouve une ravissante 
jeune fille, recroquevillée sous la table et visi
blement blessée. A la vue des aventuriers elle 
se jette dans les bras du premier venu et se 
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met à sangloter. Elle explique qu'elle s'appelle 
Silice et qu'elle a échappé de justesse aux 
attaques du mobilier de la salle à manger. Mais 
maintenant que les aventuriers sont là elle 
espère pouvoir continuer la visite de la tour. 
Il s'agit en réalité d'un doppleganger qui a pris 
l'apparence de la fille du bourgmestre. Son objec
tif est simple: éliminer un à un les membres de 
l 'équipe sans éveiller l'attention. Aussi reste-t-il 
toujours à l'arrière du groupe pour attaquer les 
P J individuellement. Il peut par exemple propo
ser à un aventurier de rester seul avec lui de 
façon à faire le guet. Il en profitera alors pour 
l'attaquer. 

Doppleganger : CA: 5; DV: 4 ; HP : 16 ; Att: 1; 
Dégâts : 1 d 12 ; TACO : 15. Il possède une dague +2 
quïl utilise lorsqu'il a l'apparence de Silice, et la 
clef qui permet d'ouvrir la porte de la salle 21. 

La cuisine donne sur un cellier poussiéreux et 
délabré. 

6) La chambre de Comellion. Il s'agit d 'une 
chambre ordinaire composée d'un lit, d 'un 
bureau et d'un petit placard. C'est là qu'est 
enfermée la véritable Silice. Elle est ligotée sur 
le lit. Si le doppleganger est avec le groupe, il 
crie à l'imposture, et essaye de persuader les 
P J qu'il s'agit encore d'une illusion. Arrangez
vous pour semer le doute dans l'esprit des jou
eurs (vous pouvez par exemple jeter les dés 
derrière votre paravent). Dans tous les cas, si 
les aventuriers décident de libérer la jeune lille, 
le doppleganger ne peut contrôler sa rage. Il 
reprend sa forme d'origine et se rue sur la véri
table Silice. Ou les P J réagissent rapidement et 
attaquent le doppleganger, ou elle est condam
née à une mort certaine. 
Une fois libérée, Silice remercie comme il se doit 
les P J. et insiste pour poursuivre la visite de la 
tour. Si les aventuriers en décident autrement, 
utilisez Silice pour les forcer à continuer ; avec 18 
en Charisme, elle possède de nombreux atouts! 
De toute façon, n'oubliez pas que la sortie est 
condamnée. Les personnages n'ont pas d'autre 
choix que de poursuivre l'inspection de la tour. 

Silice : FN/ CA : 10; DV : 1 ; PV : 3 ; Att : 1 ; Dégâts : 
1d4 ;Ch:18. 

• .... ..,.. 
La chambre donne sur une salle de bains enva-
hie par la poussière, et qui ne présente aucun [> 
intérêt. 



7) Les chambres d'amis. Ces trois pièces sont 
identiques quant au mobilier qui les compose: 
grand lit, table, chaises, placards ... , le tout en 
très mauvais état. Il n'y a rien d'intéressant 
dans ces pièces. 
8) Les placards. Ils sont tous deux fermés à clef 
et renferment divers vêtements sans valeur. 
9) La petite sirène .. Cette pièce est une salle de 
bains. lsakoma y a placé une i llusion perma
nente: dans la baignoire se trouve une sirène 
qui chante tout en faisant sa toilette. Si un aven
turier rate son JdS contre les sorts , il lui est 
impossible de quitter la pièce et il ne peut déta
cher son attention de cette créature de rêve. 
Toute tentative pour le raisonner est vaine, et 
risque au contraire de provoquer chez l'ensor
celé une crise de démence. Il attaque alors ses 
compagnons en criant : • Partez. laissez-moi 
seul avec ma petite fleur des mers! • 
A noter qu'un seul P J peut être envoûté à la fois. 
La victime a droit à un JdS contre la magie toutes 
les JO minutes pour se libérer du charme. 
10) Le bureau d'lsakoma. Deux étagères vides 
et un bureau moisi constituent l'unique mobi
lier de cette salle. 
Il n'y a rien d'intéressant, si ce n'est la présen
ce d'un gardien: un chien esquiveur. qui dort 
d'un sommeil magique devant un feu illusoire. 
Le chien se réveille et grogne, mais n'attaque 
que si on entre dans la pièce. Dans ce cas, il ne 
fait pas de quartier ... 

Chien esquiveur : CA: 5 ; DV : 4 ; HP : 16 ; Att : 1 ; 
Dégâts : 1 d6 : TACO : 17; cf. BM p.42. 

Si le doppleganger est toujours avec le groupe, 
il attaque les aventuriers en reprenant sa véri
table forme. 
11) La chambre d'Isakoma. Une fois la porte 
franchie, les P J entrent dans une modeste 
chambre de 5 mètres sur 5. Il y a un petit lit. un 
coffre vide. Le tout dans un état de délabre
ment avancé. 
Il s'agit en fait d'une illusion permanente. Si les 
aventuriers découvrent la supercherie, apparaît 
alors la véritable chambre d'lsakoma. Elle est 
somptueusement décorée : un grand lit, un coffre 
renfermant de r iches vêtements (deux tuniques 
en soie, valeur 1000 po chaque), une étagère où 
se trouve un parchemin. Cette feuille est indis
pensable aux aventuriers: une fois dans le labo
ratoire (voir plus loin). ils devront lire le texte qui 
figure au recto du parchemin. 
Inscriptions sur l e parchemin 
Au recto (une seule phrase): 
• Que la porte s'ouvre et que par elle mon esprit 
se libère • 
Au verso (une charade) : 
• Écoute et réfléchis, ô Baldenar ... 
- Mon premier se met au diapason (la note de 
musique LA) ; 
-Mon deuxième n'est point laid (BEAU) ; 
- Mon troisième apporte la peste (RAT): 
-Mon quatrième termine un oratoire (fOLRE); 
-Mon tout est le lieu où ce parchemin te sera 
utile (LA-BEAU-RAT-TOIRE)." 
Un serviteur invisible a pour tâche de maintenir 
la chambre propre. Aussi est-elle impeccable. 
(Le MJ peut interpréter le serviteur invisible en 
prenant une voix hautaine et demander aux PJ la 
raison de leur présence. De même, si les per
sonnages fouillent la pièce, le serviteur peut 

s'écrier : • Mais, enfin, il est interdit 
de fouiller la chambre du Mailre. 
Veuillez remettre cela où vous l'avez 
trouvé!•) 
11 bis) Le trésor illusoire. Cette 
pièce renferme deux gros coffres 
piégés à l'aide d 'une aiguille em
poisonnée. La victime doit réussir 
un JdS contre le poison ou tomber 
dans un profond coma pour une 
durée de ld4 mois. 
Coffre 1: 
- 2 baguettes sur lesquelles a été 
lancé un sort d 'Aura magique de 
Nystul. 
- 4 parchemins sur lesquels a été 
lancé un sort de Calligraph ie illu
soire, faisant passer les écrits pour 
des sorts d'Invisibilité. 
- 5 potions avec les étiquettes sui
vantes : Vol, Forme gazeuse, Invisi
bilité, Métamorphose. En réalité, il 
s'agit juste d'eau colorée. 
Coffre 2: 
- 20000 pièces d'or. En réalité, il 
s'agit de 20 000 pièces de cuivre 
ayant fait l'objet d'un sort d'Or des 
Fous. 
Il ter) La porte secrète. Derrière le 
lit se trouve une tapisserie repré
sentant un petit homme vêtu d'une 
robe noire et blanche, dont le visa
ge est recouvert par une capuche 
(il s'agit d'lsakoma). Cette tapisse
rie cache une porte secrète proté
gée par un sort de Piège de feu, 
causant ld4+12 points de domma
ges. La moitié si un JdS contre la 
magie est réussi. 
Une fois la porte franchie, les aven
turiers se retrouvent dans une pièce 
vide. Il s'agit en fait d'une illusion 
qui masque un escalier. Tout P J 
ratant son JdS contre la magie ne 
distingue pas l'escalier et dévale les 
marches. Il perd alors l d6PV, plus 
I d JO en raison du piège situé en 12. 

Sous-sol 
12) La porte d 'entrée. Cette porte 
est parfaitement étanche et un sort 
de Fermeture y a été placé par lsa
koma L'unique moyen pour l'ouvrir 
est de posséder la ciel cachée dans 
l 'arbre d'Amadeus en 2. D'autre 
part. cette porte est hérissée de 
pics destinés à ceux qui ont raté 
leur JdS en Il ter. 
13) L'entrepôt. Ici se trouvent 
diverses caisses renfermant des 
composants de sorts. Les chances 
de trouver des composants pour 
les sorts de niveau 1 sont de 90 %, 
pour les sorts de niveau 2 : 70 % et 
ainsi de suite jusqu'aux sorts de 
niveau 5 dont les chances sont de 
10%. 
14) Les latrines. Cette pièce ne 
présente aucun intérêt si ce n'est 
que le mur du fond est en fait un 
mur illusoire derrière lequel se 
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cache une porte. Cette dernière est fermée à 
clef et donne dans le laboratoire. Cela peut 
être aussi le moment pour les P J de satisfaire 
une petite envie pressante ... qui sait? 
15) Le placard. Suffisamment grand pour qu'un 
homme puisse y entrer, ce placard est com
posé de plusieurs étagères sur lesquelles sont 
rangées des fioles. Les étagères ainsi que les 
fioles sont des illusions permanentes. Toute 
personne entrant dans le placard tombe dans 
une trappe et subit 1d6 points de dommages. 
16) Le trompe-l'œil. Le piège de cette salle 
fonctionne en deux temps. Tout d'abord les P J 
ont l'impression d'être face à une immense 
fosse remplie de serpents. Il s 'agit en fait d'une 
illusion permanente qui recouvre le sol. 
Si les aventuriers réalisent qu'il s 'agit d'une illu
sion et pénètrent dans la pièce, le sol se dérobe 
sous leurs pieds et ils tombent dans une véri
table tosse remplie de véritables serpents ; le 
sol de cette salle n'étant en fait qu'une immense 
trappe. Il faut au moins deux personnes dans la 
pièce pour déclencher la trappe. 
Tant que les aventuriers sont dans la fosse, ils 
doivent réussir un JdS contre le poison toutes les 
minutes. A chaque échec, ils subissent 1 d6 points 
de dommages. 
17) La bibliothèque. Tous les livres, rangées 
dans les sept étagères qui composent cette 
pièce, ne sont qu'illusions. L'apparence somp
tueuse de cette bibliothèque n'est qu'un leur
re. Les rayons sont en réalité tous vides. La 
seule occupante de cette salle est une araignée 
éclipsante qui attaque à vue. Si le dopple
ganger n'a toujours pas été découvert, il révèle 
sa véritable identité et combat les aventuriers 
au côté de l'araignée. 

Araignée éclipsante: CA : 7 ; DY: 5+5 ; HP: 20; 
Att: 1; Dégâts: ld6 ; cf. B.M. p.16. 

18) La salle de travail. C'est là qu 'lsakoma 
testait ses nouveaux sorts. A un bout de la 
pièce se trouve un bureau, et à l'autre une 
statue. 
Le bureau est recouvert de feuilles de par
chemin vierges, ainsi que d'une demi-douzaine 
d'autres sur lesquelles figurent des inscrip
tions. Ces dernières sont les aboutissements 
des recherches magiques d'lsakoma. 
• Feuille 1 : Le lecteur se transforme en boue 
pour une durée de 10 minutes. 
• Feuille 2 : Le lecteur a la désagréable sensation 
d'être entièrement nu. Il s 'agit d'une illusion qui 
n'affecte que le lecteur. 
• Feuille 3 : Le lecteur commence à fondre com
me neige au soleil (il s 'agit d'une illusion à mort 
instantanée qui frappe le lecteur) . Les autres 
membres du groupe ne sont pas affectés par 
l'illusion. Ils voient juste leur compagnon se rou
ler par terre en poussant d'abominables cris de 
douleur. L'unique moyen de rompre le sortilège 
est d'assommer la victime (en fait lui faire perdre 
conscience). 
• Feuille 4: Le parchemin est incompréhensible, 
et il ne se passe rien. 
• Feuille 5: Le lecteur devient minuscule (10 cm 
de haut) pour une durée de 10 minutes. 
• Feuille 6: Le lecteur devient imberbe jusqu'à ce 
qu'un sort de Désenvoûtement soit lancé sur lui. 
Les recherches d'lsakoma n'ont pas toutes abou
ti. Ce dernier cherchait le moyen de transfor-

Gestion des illusions 
Tout d'abord il est recommandé au MJ de 
tirer personnellement et de façon cachée 
les jets de sauvegarde (JdS). De manière à ce 
que les personnages ne devinent pas qu'il 
s'agit d'une illusion, si le JdS est raté. 
Face à une illusion deux réactions sont pos
sibles. Soit le PJ se persuade qu'il est confron
té à une illusion et le déclare ouvertement au 
MJ, auquel cas il gagne un bonus de 6 sur 
son JdS. Soit le PJ est convaincu qu'il s'agit 
de la réalité, il effectue alors son JdS sans 
bonus. 
Les illusions peuvent être de deux types. 
- Les illusions standard. Elles consistent 
par exemple en un pont ou un monstre illu
soires. Tout dégât causé par une illusion de 
ce type est fictif. Néanmoins, si l'aventurier 
tombe à OPV il faut appliquer la règle des 
illusions à mort Instantanée. 
- Les illusions à mort instantanée. Elles 
sont particulièrement terrifiantes. Lorsqu'un 
P J y est confronté, il doit réussir un JdS 
contre la magie ou s'évanouir de terreur et 
faire un jet sous son choc métabolique (% 
indiqué p.15 du Manuel des joueurs). Si ce 
dernier jet est raté, le P J tombe aussitôt à 
OPV et meurt d'un infarctus. La victime peut 
néanmoins survivre si elle bénéficie d 'un 
sort ou une potion de Soin peu de temps 
après la crise cardiaque. 

mer définitivement ses adversaires en petite 
figure de 10cm de haut. Un puissant magicien 
serait prêt à payer au moins 5000 po pour obte
nir ces quelques feuilles. 
La statue est une représentation de Merlin 
l'Enchanteur, qui sert visiblement de cible aux 
expériences d'lsakoma. 
19) Chambre. C'est endroit servait de chambre 
à lsakoma lorsqu'il travaillait à cet étage. Elle 
est modestement meublée: un lit ordinaire et 
un petit placard vide. Rien d'intéressant. 
20) Le couloir. Un mur illusoire cache un pas
sage qui mène au laboratoire. Seul un examen 
attentif permet de le détecter. 
21) Le laboratoire. La porte est fermée à clef 
(elle est détenue par le doppleganger). 
Il s'agit d'une immense pièce, meublée de deux 
étagères, d'un bureau, d'une gigantesque table 
de travail; sur le sol est dessiné un pentacle. 
Cette salle a fait l'objet d'un puissant sortilège de 
façon à ce qu'elle soit connectée à un autre 
plan. Les P J ont la possibilité de se rendre dans 
le véritable repère d'lsakoma. Pour cela, ils doi
vent prononcer le texte inscrit au recto du par
chemin trouvé en 11. 
Si tel est le cas, lisez-leur le paragraphe suivant: 
• Après avoir prononcé les demi ères paroles 
du parchemin, la pièce s'emplit d'une lumière 
aveuglante. Votre vue se brouille, vous perdez 
peu à peu la notion des distances. Tout devient 
flou, vague et immatériel. La lumière s 'estompe 
enfin et vous découvrez une salle aux dimen
sions non mesurables. Elle ne semble avoir 
aucune limite, aucun mur, aucune porte, aucun 
plaiond. Dans cet endroit qui défie la logique, le 
seul élément qui vous rattache à la réalité est un 
immense coffre qui flotte au-dessus du sol. Sou
dain une voix qui ressemble au grondement du 
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tonnerre s 'adresse à vous: "Toi qui es parvenu 
jusqu'ici, tu peux sans retenue puiser dans mon 
coffre, mais après, pour quitter cet endroit, il 
faut répondre à ma question: Je suis un nom et 
bien qu'au singulier je peux être plusieurs. Je 
suis celle qui se rit de la réalité. Je peux être 
tout et être constituée de rien. Qui suis-je?" , 
La bonne réponse est " l'illus ion"· 
Dans le cas où les P J ne trouvent pas la bonne 
réponse, ils restent prisonniers de l'endroit pour 
le restant de leurs jours (ou jusqu'à ce que des 
secours arrivent). 
Il est impossible de sortir de ce lieu autrement 
qu'en donnant la bonne réponse. Tout autre 
moyen, même magique, est voué à l'échec. Expli
quez aux PJ qu'ils sont en réalité sur un autre 
plan, et qu'ils ne disposent d'aucun pouvoir 
pour revenir sur terre. A noter que les objets 
magiques contenus dans le coffre ne leur sont 
d'aucune utilité. Il y a : 
-1 potion de Forme gazeuse ; 
- 1 potion de Soin ; 
- 1 potion de Vol; 
- 1 parchemin avec trois sorts (choisissez des 
sorts en rapport avec les illusions); 
- 1 cotte de mailles magique qui rend flou le 
porteur et lui confère un CA de +2 (elle s'ajuste 
à la taille de l'utilisateur) ; 
- 1 dague qui possède la particularité de faire 
croire à l'adversaire qu'il s'agit en fait d'une 
épée longue (90 % de chance), d'une épée à deux 
mains (10 % de chance) . La victime doit réussir 
un JdS ou encaisser les dégâts de l'arme à laquel
le elle croit être confrontée; 
- 1 sac de pierres précieuses (valeur : 10 000 po) . 
Si les personnages trouvent la solution de l'énig
me, ils sont immédiatement téléportés près du 
rocher vert, à la lisière de la Forêt interdite. 
Dans le cas où Silice est avec le groupe, elle est 
aussi téléportée. 

, 

Nouveau sort 
PORTE MOUVANTE 
École : Illusion 
Niveau: 3 
Portée: 30m 
Eléments : V, S, M 
Durée : 12 rounds 
Temps d'incantation: 3 segments 
Zone d'effet : 1 porte 1 3 niveaux 
Jet de sauvegarde : annule le sort. 
La porte semble se déplacer le long 
du mur à chaque fois qu'on s'en 
approche. li est alors impossible de 
la franchir sauf si les PJ réalisent qu'il 
s'agit en fait d 'une illusion et qu'ils 
réussissent leur JdS contre la magie. 
Le composant du sort est un petit 
morceau de cristal trempé 
dans de l'huile. 

Epilo~ue 
Si les aventuriers sont victorieux et rentrent à 
Kanfrone avec Silice vivante, une grande fête a 
lieu en leur honneur. En remerciement, les habi
tants offrent aux aventuriers 1000 po (toute leur 
fortune ... ). • 

Stéphane Pain 
illustration: Thierry Ségur 

plans : Cyrille Daujean 



Un hiver 
en Ambre 
Des personnages 
et des joueurs 
de tous niveaux, 
même débutants , 
seron t concernés par ce scénario. . 

/ --
--------=-Le meneur de jeu devra, lui , 

connaître l'univers d'Ambre sur le bout des doigts. 

L a Licorne n'est pas le seul animal mythi
que de l'univers d'Ambre. Nés du Chaos 
primai, ces animaux parcourent le monde, 

dotés d'une puissance dont on ne connaît ni la 
nature ni l'origine. Ainsi était Fenrir, le Grand 
Loup, dont les larmes avaient le pouvoir de tuer 
ses propres enfants. Avant qu'il ne meure dans 
des circonstances mystérieuses. On murmure, 
dans les Cours du Chaos, que c'est la Licorne qui 
l'a occis. Mais qui sait ? 

La nuit, tous les 
«pois sont» gris• 
Une nuit comme les autres, en été. Une forme 
masquée apparru1 soudain dans la chambre roya
le de Random. Celui~i. qui somnolait, se réveille, 
mais trop tard. La forme lui a arraché le Joyau du 
Jugement , et disparaît aussi vite qu'elle était 
venue. 
A Ambre. c'est le branle-bas de combat. Rapide
ment, tous les princes et princesses sont réunis. 
La chambre de Random était protégée, et nul 
ne pouvait- normalement- y pénétrer grâce à 
un atout. .. Fiona recherche la trace rémanente 
du Joyau, en vain : le nouveau possesseur doit 
utiliser la puissance du bijou pour le camouiier. 
Pour éviter que l' inconnu ne s'accorde avec la 
pierre, Benedict. Gérard et Merlin sont envoyés 
surveiller les Marelles d'Ambre, de Tir-Na Nog'th 
et la Marelle primale. Llewella s'occupe de celle 
de Rebma. Mais nul mystérieux inconnu ne s'in
troduit sur les Marelles cette nuit-là ... 

1 En rapport avec l'identité du voleur ... 

" Seuls Corwin, Dworkin et moi-même, d it Rao
dom, sommes déjà accordés au Joyau. Corwin a 
disparu, mais je le tiens pour hors de cause. Je 
sais où est Dworkin, et je sais qu'il n'est pas 
coupable. Les Marelles resteront surveillées jus
qu'à ce que je retrouve le Joyau. " 
Les semaines passent, et l 'enquête n'avance 
pas. Random fait jurer à tous ses frères et sœurs, 
sur la Licorne, de garder le secret. Nul ne doit 
savoir qu'Ambre est affaiblie. Dans la famille, 
la paranoïa s'installe de nouveau. Au-dehors, 
cependant, la vie continue. Random est inquiet, 
mais doit régner. Les affaires quotidiennes 
reprennent lentement le dessus. 

Un vent glacé 
venu de l'ouest 
Six mois plus tard ... L'hiver, en Ambre, est tou
jours relativement doux. Mais celui~i s'annon
ce terrible. Dès les premiers frimas, les tempé
ratures chutent. Un vent glacé souffle de la mer. 
Plus les jours passent, plus le temps s'aggrave. 
La neige commence à tomber, enveloppant la 
cité d'un grand manteau blanc. 
Puis il commence à faire si froid que les vignes 
des environs d'Ambre gèlent. Autour de la cité, 
les paysans s'alarment: les bêtes meurent. Rao
dom prend des mesures d'urgence, mais le bliz
zard se met à souffler. La température tombe à 
-20•. Les morts de froid se comptent par centai
nes ; dans les provinces. les fermes sont iso
lées ; les plantes des mythiques jardins sus
pendus dépérissent. raidies dans une couche 
de gel immaculé et brillant. 
Il fait froid , très froid .. . -30, -40• C: la mer gèle. 

Loup y es-tu? 
M'entends-tu? 
A part par le biais des atouts, aucune communi
cation n'est plus possible avec Rebma, séparée 
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d'Ambre par une couche de glace de plus de deux 
mètres. La température baisse encore. -45• C ... 
Les loups attaquent par une nuit sans lune, alors 
que l'obscurité est totale. D'énormes loups, bien 
plus gros et bien plus féroces que les spécimens 
que l'on trouve en Arden. Ils envahissent les 
maisons, dévorent les gens, parviennent jus
qu'au palais. Tous les pr inces et les princesses, 
ainsi que les personnages des joueurs, sont rap
pelés pour défendre la cité. Dans la cour du 
palais, la bataille fai t rage. Après plusieurs heures 
de confusion, la horde est repoussée. 
L'armée, aidée par tous les membres de la famil
le d 'Ambre qui ont répondu à l'appel - votre 
équipe est parmi eux, espérons-le-, reprend les 
choses en main. Le sang des loups cotùe dans les 
rues. (La bataille doit être épique, nous comp
tons sur votre talent de meneur de jeu ... ) 
Quand l'aube se lève, les loups ont été repoussés 
hors des murailles de la cité et se dispersent 
dans la campagne, continuant leur œuvre de 
destruction. Parmi les cadavres, on retrouve des 
hommes-loups, sortes de loups-garous en phase 
intermédiaire, d'une force monstrueuse. Bene
dicta aperçu leur chef : une femme d'une gran
de beauté, à la peau très blanche, aux yeux et 
cheveux noirs, qui a disparu dès que ses troupes 
ont commencé à refluer. 
Seul le Joyau du Jugement est capable de chan
ger le climat en Ambre. Et seul un Ambrien peut 
s'accorder avec le Joyau du Jugement. Y aurait
il, dans la famille royale, un complice des loups? 
A la cour, cette question ne fait rien pour réchauf
fer l'atmosphère ... 

Le siège 
La horde est apparue, venant d 'Ombre, aux 
limites de la forêt d'Arden. La surprise a été 
totale, les hommes de Julian n'ont pu empêcher 
l'attaque d 'Ambre. Random envoie des armées 
soutenir les forts des frontières. L'alarme est 



maximale: si ces êtres, quels qu'ils soient, peu
vent se déplacer en Ombre, c'est qu'ils sont très 
dangereux. 
L'attaque suivante se produit deux jours plus 
tard. Puis une autre encore ... Le gros de l'armée 
ennemie est composée des énormes loups que 
les personnages ont combattus dans les rues de 
la cité. Des êtres lupins, à tous les stades inter
médiaires entre l'homme et le loup, les dirigent. 
La seule véritable humaine est leur chef, la fem
me aux cheveux noirs ; elle dispose sans doute 
d'un atout, car elle apparaît et disparaît du 
champ de bataille avec facilité. 
Les hommes-loups capturés semblent avoir une 
personnalité en grande partie animale. Ils révé
leront cependant que leur chef s'appelle Ulith, et 
qu'elle est la fille de Fenrir. Sur la légende du 
Grand Loup, les princes et princesses ne pour
ront apprendre que le peu qui est dit en intro
duction ... 
Par l'intermédiaire de Caliban, l'ambassadeur en 
Ambre des Cours, le Chaos nie être impliqué 
dans cette attaque. De toute manière, personne 
n'a le temps de réfléchir : la guerre fait rage. 
Les loups ne parviennent plus à s 'approcher 
d'Ambre à moins de cinq lieues, mais la pression 
est de plus en plus grande. Les forteresses aux 
front ières d'Arden sont les plus menacées. 
Chaque jour qui passe est une nouvelle épreu
ve. Rebma n'envoie pas de troupes: Uewella, 
coincée sous la glace, est in joignable par atout ; 
son dernier message indiquait qu'elle et Moire 
travaillaient à repousser une attaque d'étranges 
requins. 
Pour les personnages, plongés jusqu'aux 
genoux dans la neige, emmitouflés de four
rures, luttant contre le vent, la situation 
est simple: on leur a mis une épée dans la 
main et on leur a demandé de se battre. 
Ils passeront la plupart de leur temps dans 
les forts, à tuer encore et encore, à repous
ser des assauts de plus en plus féroces et 
de plus en plus inquiétants. à accompa
gner des chariots de ravitaillement, à orga
niser ou repousser des percées ... 
Les jours passent encore. Il semblerait que 
la balance penche très légèrement en faveur 
des Ambriens. 
Une nuit, tous les princes et princesses de 
la seconde génération Qes personnages 
plus Merlin et Martin) sont victimes d'une 
attaque psychique épouvantable. Ceux de 
votre équipe dont la Psyché est faible frô
lent la mort et tombent dans un coma pro
fond pendant quelques jours. Tous souf
frent de manière atroce pendant l'attaque, 
et seront sujets les jours suivants à des 
maux de tête épouvantables. Il s 'agit d'un 
contact par atout (voir les caractéristiques de 
Lilith) . 
L'aube se lève, le contact cesse. Une heure plus 
tard, l'un des personnages voit alors apparaître 
du néant, juste devant lui, un étrange objet: un 
atout, dessiné par une main inconnue. Tous les 
membres de la seconde génération s 'y trouvent 
représentés, debout, l'un à côté de l'autre, se 
tenant par l'épaule, arborant de larges sourires ; 
l'artiste, peut-être avec un soupçon d'ironie, a 
recréé exactement l'ambiance d 'une • photo de 
famil le •. Et là, entre Merlin et un des person
nages, souriant lui aussi, le poil un peu roux, un 
homme-loup ... 

Acte Il 

La clepsydre 
et la tour 
Aucun décor particulier n'est dessiné sur l'atout. 
Une observation minutieuse permettra cepen
dant aux personnages de découvrir que l'hom
me-loup tient dans sa main une clepsydre conte
nant un peu de liquide ambré. Ce liquide est 
dans la partie supérieure du récipient. La partie 
inférieure est vide (comme si le liquide, au lieu 
de couler, disparaissait) . 
Comment découvrir l'identité de l'homme-loup? 
La solution : prendre contact avec lui grâce à 
l'atout. Tout d'abord, celui·<:i restera glacé. Après 
beaucoup d'efforts, les personnages parvien
dront à établir un faible contact, trop rapide
ment rompu. Mais ils auront la vague impres
sion que leur interlocuteur, à l'autre bout, essaye 
également d'établir la liaison. lis parviendront à 
capter une image, plutôt floue: celle d'un grand 
espace noir, un ciel où tombent des étoiles. Dans 
ce décor dément, un seul point fixe: une tour 
interminable qui s'enfonce dans le vide infini. Il ne 
sera pas possible d'établir un contact plus serré. 
Il faut aller chercher en Ombre cet étrange décor. 

Descente 
aux Enfers 
Les membres de la première génération ont une 
guerre à soutenir, et n'ont donc ni le temps ni 
l'envie d'aider les personnages. Martin, pour 
qui l'attaque psychique a été •la goutte qui fait 
déborder le vase •, a déclaré le matin même 
qu'il en avait marre de la guerre, des engelures 
et du loup grillé et qu'il allait prendre des vacan
ces dans une ombre tropicale. Il n'a pas réappa
ru depuis et refuse tout contact par atout. Quant 
à Merlin. piqué par la curiosité et rendu furieux 
par l'attaque, il donnera sa bénédiction à la quê-
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te de votre équipe. Mais Random a trop besoin 
de ses pouvoirs pour qu'il quitte Ambre pour 
l'instant. 
C'est donc seuls, et avec une- trop - vague idée 
de leur destination, que les personnages com
mencent leur Descente aux Enfers. Il leur fau
dra d'abord travailler au jugé, essayer différents 
décors pour se rapprocher le plus possible de 
leur vision. Le voyage est long: l'ombre, même 
s 'ils ne parviennent pas à la localiser facilement, 
est proche des Cours du Chaos. 
Une bonne nouvelle: plus ils se rapprochent 
des Cours, plus la vision que les personnages 
obtiennent grâce à l'atout devient claire. Ils par
viennent maintenant à distinguer les détails de 
la tour, noire, entourée d'une sorte d'étroite pla
te-forme en spirale qui monte le long du bâti
ment. Cette plate-forme se transforme tout en 
haut en une statue de pierre, remarquablement 
travaillée, représentant un curieux ver ou mille
pattes géant, enroulé autour de la tour comme 
un serpent sur sa branche. 
Certaines étoiles dansantes ne sont en réalité 
que des rochers volants , un peu comme de 
lentes météorites , qui traversent l'espace ou 
vont s'écraser contre la tour. 
Le contact avec l'homme-loup se fait, lui aussi, 
un peu plus réel. Les personnages ressentent 
une présence - épuisée, d'une infinie lassitude. 
A un moment (à choisir par le meneur de jeu 
quand la vision aura été assez claire) le contact 
sera complètement coupé. 
Les personnages savent maintenant exactement 

où ils vont, puisqu 'ils ont vu le lieu en 
détail. Mais comment y aller ? Pour accé
der à une tour suspendue dans le vide, il 
faut pouvoir voler! Le meilleur moyen' est 
sans doute de monter sur des rochers flot
tants, comme dans l'image entraperçue, et 
de diriger ensuite leur parcours vers l'en
droit voulu. 
C'est à ce moment que les personnages se 
rendront compte que le chemin vers cet
te ombre est piégé: quelqu'un a délibéré
ment semé des embûches, des monstres 
et des barrières pour empêcher quiconque 
d'y accéder. A vous d'accumuler les obs
tacles sur la route des personnages : mons
tres, mitrailleuses lourdes, attaques de 
harpies, murs de flammes et d 'eau, oura
gans ... ; nous vous faisons conliance. Tout 
cela ne devrait cependant pas barrer la 
route très longtemps à des Ambriens (il 
s'agit surtout de leur faire clairement com
prendre que l'ombre était volontairement 
protégée) . Les personnages finiront donc 
par arriver à la tour. 

Le centipède 
La tour, en onyx, se perd sous leurs pieds à l'infi
ni dans l'espace noir et vide. Votre équipe choi
sit sans doute d'atterrir sur la plate-forme de 1 
mètre de large qui descend en spirale le long 
du bâtiment. AtKlessus d'etLx se trouve la statue, 
de couleur ocre, de l'énorme mille-pattes. Enfin, 
pas exactement un mille-pattes: plutôt une sor
te de perce-oreille géant avec des mandibules ... 
qui bougent! 

2 Ce moyen a été employé par Random quand il est parti [> 
à la recherche de Brand (cf. " Le signe de la licorne»}. 



Car il ne s'agit pas d'une statue, mais d'un véri
table monstre (un centipède), bien vivant. Il ne 
s'attaque aux personnages que si ces derniers 
essayent de grimper vers les fenêtres de la tour 
pour y pénétrer ... mais cela risque fort d'être 
leur intention. 
Il y a une manière intelligente de faire déguerpir 
le centipède sans recouri r à la violence. Le 
monstre reste en effet autour de la tour parce 
qu'il est attiré par quelque chose à l' intérieur: 
une petite centipède femelle, dans un bocal 
magique, qui décharge de puissantes phéro
mones. 
Ce bocal, dissimulé dans une pierre, a été placé 
là pour faire du centipède un gardien involon
taire. Les personnages peuvent, s'ils en ont l'idée, 
dénicher une ombre avoisinante où ils puissent 
se procurer un autre centipède femelle (ou une 
ombre où ces phéromones puissent être syn
thétisées) afin d'attirer le centipède ailleurs. Ils 
peuvent aussi le hacher menu : reportez-vous à 
la fin du scénario pour ses caractéristiques. 

Jason 
A l 'intérieur de la tour, une petite pièce ronde, 
sans aucun confort: une cellule de prison. Par 
terre, un homme-loup, maigre à faire peur et 
évanoui d'épuisement - c'est pour cela qu'il ne 
répondait plus aux contacts par atout. 
Un peu d'eau, de la nourriture, des soins de base 
et du repos suffiront à le remettre sur pied. 
L'homme-loup, à la fourrure un peu rousse et 
aux yeux bleus, a en effet une solide constitution, 
et pour cause ... 
Jason, car c'est son nom, racontera son histoire 
aux personnages. Il est , comme eux, un membre 
de la seconde génération de la famille royale 
d'Ambre. Hé oui!: un cousin de plus ; plus il y en 
a, plus il y en a! Jason est en effet le fils de Lilith 
et de Bleys. 
n faut, pour expliquer le destin du pauvre garçon, 
remonter à Fenrir, le Grand Loup. L'animal mythi
que de légende a, comme la Licorne, réellement 
existé. Croisé avec une humaine, il a eu de nom
breux rejetons, dont la belle Lilith, la femme
louve que les personnages ont combattu au pre
mier acte. Ces rejetons en ont eu d'autres, et 
cela pendant des milliers d'années, perdant un 
peu de leurs caractéristiques humaines à chaque 
génération ... jusqu'aux d izaines de milliers de 
loups qui forment le peuple de Ulith. Celle-ci, une 
fieffée ambitieuse, a décidé de régner seule et a 
éliminé tous ceux de sa génération grâce aux 
Larmes de Fenrir, son père, Larmes qui ont le 
pouvoir de détruire ses descendants. 
Un jour Fenrir est mort. Lili th, persuadée que la 
Licorne en était responsable (en réalité, nul ne 
sait ce qui s'est passé) a juré de se venger d'Am
bre et de ses enfants. Désirant un allié de l 'inté
rieur, elle a d'abord contacté Bleys, avec lequel 
eUe a eu une liaison et un enfant: Jason. 
Bleys, qui n'avait pas l'intention de détruire 
Ambre, a finalement laissé tomber Lili th et son 
rejeton, faisant ainsi preuve de la loyauté pater
nelle caractéristique de la famille. Cela n'a pas 
arrangé les sentiments de Lilith vis-à-vis d'Ambre, 
et la femme-louve a fait le serment d'écharper 
Bleys de ses mains. Ce qui n'a pas plu à Jason, 
une fois adulte. Celui-ci n'avait pas l'intent ion 
d'épouser les querelles de sa mère. Voyant que 
cette dernière allait mettre son plan de des-

truction d'Ambre à exécution, il a essayé de l'en 
empêcher. .. sans succès. Jason a tout de même 
réussi à mettre la main sur le reste des Larmes 
de Fenr ir et à les dissimuler quelque part en 
Ombre ... avant de tomber dans un piège tendu 
par sa mère et de se faire enfermer dans cette 
tour. Lilith pense ne pas avoir le pouvoir de le 
tuer physiquement et l'affaiblit donc mentale
ment avant de l'exécuter. 
Voyant que la guerre ne tournait pas à son avan
tage. Lilith a décidé de réduire les forces de ses 
ennemis en s'attaquant mentalement aux Am
br iens. Les princes et princesses de première 
génération étant trop forts pour elle, elle s'est 
attaquée via l'atout à tous ceux de la seconde 
génération (dont son fils adoré), espérant les 
mettre hors course pour reprendre l'avantage. 
Jason a alors utilisé un truc qu'il avait appris de 
Bleys avant que ce dernier ne disparaisse dans 
la nature: le pouvoir (proche de celui lié au 
Logrus mais beaucoup plus faible) d'aller cher
cher des objets en Ombre. Après l 'attaque, il 
s'est donc concentré sur l 'atout pour l'arracher 
à sa mère ... puis l 'a projeté au pied d'un de ces 
cousins, espérant que sa curiosité serait assez 
éveillée pour qu'il vienne à sa recherche. 

Les Larmes 
de Fenrir 
Les renseignements de Jason ne répondent pas, 
loin de là, à toutes les interrogations des per
sonnages. Lilith n'a pas de sang ambrien, et n'a 
pas pu s'accorder avec le Joyau du Jugement ni 
contrôler les éléments. N'étant ni affiliée au 
Logrus ni à la Marelle, elle n'a pas pu dessiner 
les atouts. De plus, attaquer plusieurs personnes 
par l'intermédiaire d'un seul atout est t rès dif
ficile. Or l'attaque psychique était très for te: 
Lilith n'était sans doute pas seule. Le problè
me demeure: qui est l'allié en Ambre de Lili th? 
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Une des informations de Jason va cependant 
être utile de manière immédiate: celle concer
nant les Larmes de Fenrir. Si le liquide ocre 
détruit les descendants du Grand Loup, il peut 
détruire Lili th. Il faut donc mettre la main sur ce 
liquide le plus rapidement possible. 
Jason a caché le liquide dans une ombre urbai
ne, dans une consigne d'aéroport. Imaginez une 
sorte de New York dégénérée: futurisme et 
magie noire. un univers cyberpunk auquel vous 
auriez ajouté des goules tenancières de boîtes de 
nuit, des zombies trafiquants d'alcool, des magi
ciens de bas étage dealers de coke, et une tech
nologie mêlant Moyen Âge et futurisme. A l'aérer 
port, Jason ouvre la consigne n• 303698BL... 
pour constater que la serrure a été forcée et 
que la clepsydre contenant le précieux liquide a 
disparu. 
La vérité ? Des clochards ont tout simplement 
cambriolé les consignes. L'un d'entre eux a ven
du la clepsydre comme objet de décoration à 
une boîte de nuit. Le clochard a ensuite disparu 
dans la nature ... Comment faire? Juste ouvrir ses 
oreilles et se promener un peu. La présence des 
Larmes de Fenrir n'a pas été sans influence sur 
cette ombre. Autour de la boîte de nuit, l 'Ombre 
s'est renforcée tout en devenant légèrement dif
férente du reste du monde. Il fait plus froid, et 
des phénomènes de lycanthropie ont commen
cé à apparaître, faisant la une des tabloïds. Rien 
qu'en observant les différences de densité de 
la réalité, les personnages devraient rapidement 
mettre la main sur la clepsydre. 

La forteresse 
de Lilith 
A Ambre. les nouvelles sont contrastées. Les 
attaques sont devenues plus sporadiques, mais 
les renseignements obtenus par Benedict sem
blent démontrer que Lilith, qui a disparu du 
champ de bataille depuis un certain temps, pré
pare une nouvelle offensive. 
Elle est sans doute retirée dans sa forteresse, en 
Ombre, pour préparer ses plans. Jason peut 
emmener les personnages à ce château, où il a 
passé toute son enfance. Avec les Larmes de 
Fenrir, Lili th peut être vaincue ... 
Les personnages doivent-ils demander de l'aide 
ou préparer seuls l'expédition? Essayez de les 
convaincre, pour la beauté de la partie, d'y aller 
seuls. D'abord, c'est une question d'honneur, 
mais surtout, ils ne savent pas qui est le traître 
à Ambre. Et si c'était celui auquel ils allaient 
demander assistance? Tous leurs espoirs pour
raient alors s'écrouler ! 
La forteresse de Lilith est un véritable château 
des glaces, dans une ombre proche de la Scan
dinavie médiévale. Aucun humain dans la forêt 
et dans la campagne, juste des loups et une tem
pérature qui varie de manière aléatoire de -20 à 
40" C. Le château est construit de blocs de gla
ce extrêmement solides, mais a l'apparence d'un 
château • humain • très compliqué, avec de nom
breux tunnels souterrains. Les appartements de 
Lilith et la salle du Trône sont également meu
blés " à l'humaine "· 
De nombreux hommes-loups gardent le château. 
Vos personnages doivent penser qu'il s'agit là de 
la dernière étape du scénario, du dernier «don
jon •, avec la méchante à tuer ... Compliquez 
donc l'entrée, faites-les souffrir. Au bout de leurs 



CARACTÉRISTIQliES DES PERSONNAGES-NON JOUEURS - : 

~ Enfants de Fenrir 
(hommes-loups) 

Psyché: Rang ambrlen ; Force: 15; Endurance: 
15; Combat : 5. 
Pouvoirs : Recherche en Ombre. 

~ Loups répandus 
dans une ombre 

Identiques aux chiens d'Enfer de Julian (p. 177), 
avec Réflexes de combat 

~ Llewella 
Version à 300 points (cl. p. 180). 

efforts: rien. Lilith n'est pas là. Quelques affaires 
ont été récemment déplacées, c'est tout. Aucu
ne pièce ne donne l'impression d'avoir été utili
sée, à un moment ou à un autre, comme •Q.G. • 
des opérations. 
Seuls indices dans ses appartements : une anden
ne peinture de Bleys (les personnages pour
raient partir sur une fausse piste et penser que 
Bleys est bien, finalement, l'allié de Lilith), des 
croquis au crayon de tous les membres de la 
famille royale d'Ambre (sans doute des brouil
lons pour des atouts), dont les personnages, 
et. .. un atout raté de Moire, la reine de Rebma, 
en couleur; et, devant un grand et beau miroir, 
presque incongru dans la pièce un peu spartia
te, une toute petite flaque d'eau de mer .. . 

A~te Ill 

Rebma 
Si les personnages traversent le miroir, ils se 
retrouvent à quelques kilomètres d'Ambre, 400 
mètres sous la surface de la mer, au cœur de 
l'univers turquoise, lumineux et chaud de Reb
ma. 
Le choc est rude. La transition de la respiration 
de l'air à l'eau est déjà difficile quand on est pré
venu, alors, par surprise ... Pendant quelques 
minutes, l'univers paraît flou, visqueux, bru
meux ... Il faut s'habituer aux nouveaux modes 
de déplacement, à la différence de pesanteur ... 
Puis, peu à peu, le cerveau s'adapte,la vue rede
vient normale, et les personnages pourraient 
presque, s'ils n'évoluaient pas dans une atmo
sphère liquide, entre l'absinthe et le bleu ciel, se 
croire à Ambre. Les personnages sont dans les 
appartements de Moire, la reine de Rebma. 
(Note: Si les personnages n'ont pas découvert le 
passage du miroir, leur curiosité aura cepen
dant été éveillée par l'atout de Moire .. . N'oubliez 
pas que Llewella ne répond plus aux atouts, et 
que la mer est gelée. Il n'y a donc plus que deux 
solutions pour aller à Rebma: casser la glace 
littéralement, avec une grosse pioche - au-des
sus de l'escalier, ou traverser la Marelle.) 

~ Centipède 
Vitalité énorme, Mouvement mobile, Souffle sur
naturel, Résistance aux armes blanches, Man
dibules extradures, Autoréparation. 
Caractéristique : est Immunisé aux pouvoirs psy
chiques. 

~ Llllth 
Psyché: 85; Force: Rang ambrien; Endurance: 
Rang ambrlen; Combat: Rang ambrlen. 
Pouvoirs : Métamorphose, Mots de pouvoir, Sor
cellerie. 
Karma+2. 

Les appartements sont splendides. Dans une 
chambre, Moire est allongée, apparemment 
endormie. Rien ne peut la réveiller .. . Le palais 
est à son habitude: les gardes sont attentifs, 
mais n'ont pas l'air sur le qui-vive. On croise 
quelques courtisans, qui parlent de la guerre 
là-haut, en Ambre. Dans la ville, tout le monde 
vaque à ses occupations habituelles. 
Une chose devrait frapper les personnages, si 
ceux-ci ont un peu de mémoire : où est la guerre 
censée sévir à Rebma? Où sont les requins qui, 
soi-disant, ravagent la ville ? Nul, dans la popu
lation, n'a entendu parler de cette attaque ... 

Llewella 
Les personnages vont sans doute, dans un pre
mier temps, soupçonner Moire. Son atout était 
chez Lilith, et le miroir donnait dans son appar
tement. Mais Moire n'a pas de sang d'Ambre 
dans les veines. Vous, meneur de jeu, avez déjà 
deviné que la complice de Lili th n'est autre que 
Llewella. 
Llewella a trouvé une autre manière de jouer 
au jeu de la succession. (Reportez-vous à la ver
sion à 300 points de Llewella dans le jeu • Lle
wella, joueuse cachée du Jeu d'Ambre •, p.l80.) 
Elle désire devenir reine ... non d'Ambre, mais de 
Rebma. Mais pas de Rebma telle qu'est aujour
d'hui la cité : Moire est une très bonne sou
veraine, qui convient tout à fait à Uewella. Non : 
Llewella veut Rebma toute puissant, Rebma 
centre de l'univers, Rebma dont Ambre ne serait 
qu'un reflet. Pour cela, il faut qu'Ambre soit 
détruite, et que grâce au Joyau du Jugement, 
Uewella transfère - le processus prendra plu
sieurs siècles -la puissance d'Ambre en Rebma 
Uewella est donc devenue l'alliée de Lilith. Cali
ban, l'ambassadeur des Cours du Chaos, qui 
comptait avoir sa place dans le triumvirat qui 
aurait régné sur la nouvelle Ambre, leur dessi
nait les atouts ... Dans J'exercice de sa fonction, 
il avait bien sûr l'occasion d'observer de près 
tous les membres de la famille royale. 
Une fois le plan mis au point, Llewella a traver
sé la Marelle. Rematérialisée dans la chambre de 
Random, elle s'est emparée du Joyau du Juge
ment, puis, grâce à un atout, est revenue en 
Rebma. Chargée par Random de la garde de la 
Marelle de Rebma, elle n'a eu aucune difficulté 
à l'utiliser sans témoins pour s'accorder au 
Joyau ... 

CASUS 55 BELLI 

~ Caliban 
Psyché: 60 ; Force: Rang chaosien ; Endurance: 
Rang chaosien ; Combat : Rang chaosien. 
Pouvoirs : Maîtrise du Logrus, Grand art des 
atouts. 
Karma : O. 

~ Jason 
Psyché : 5; Force: Rang ambrien ; Endurance : 
10 ; Combat: Rang ambrien. 
Karma : -3 

De sa chambre en Rebma, elle contrôle les intem
péries. La couche de glace qui protège la cité per
met d'éviter qu'en cas d'intuition géniale de Rao
dom, les troupes ambriennes ne viennent attaquer 
la ville sous-marine. Quant à l'attaque des re
quins, elle donnait une excuse pour couper les 
communications et ne plus envoyer de trou
pes ... Pour que Moire ne s'oppose pas à son 
plan, Llewella a pris le contrôle de son esprit 
par atout et l'a plongée dans l'inconscience. Elle 
a ensuite annoncé que Moire avait été victime 
d'une attaque psychique, sans doute effectuée 
par Lilith, et qu'elle prenait la régence en atten
dant que les choses aillent mieux. Ce qui n'a 
pas soulevé de vagues, Llewella ayant souvent 
pris la place de Moire quand celle-ci était en 
voyage. 

Un éventail 
de destins 
Les appartements de Llewella donnent sur deûx 
tours, que la princesse a totalement annexées. Le 
Joyau du Jugement repose dans un coffret. Cali
ban vient y dessiner ses atouts, et c'est là que 
réside Lili th quand elle n'est pas sur le champ de 
bataille. Elle y prépare ses plans, observant grâ
ce aux miroirs magiques de Llewella quelques 
points stratégiques d'Ambre. 
Si un combat s'engage, une goutte des Larmes de 
Fenrir tuera instantanément Lilith. Son corps 
s'enflammera, comme une créature du Chaos 
touchée par la Marelle, puis disparaîtra 
Nous serions dans un autre jeu de rôle, la fin 
serait toute tracée. Les personnages n'auraient 
qu'à éliminer les deux • méchantes • et le tour 
serait joué. Mais nous sommes à Ambre ... et la 
vie y est nettement plus compliquée. 
Les données sont exposées, et toutes les solu
tions sont possibles. Les personnages peuvent 
détruire Lilith, ou simplement la menacer pour 
qu'elle quitte Ambre .. . ou lui fa ire rencontrer 
Random, sous la menace de la clepsydre, pour 
qu'ils parviennent à un accord ... Les personna-
ges peuvent tuer (ou essayer de tuer) Llewei-
Ia ... Celle-ci peut s'enfuir ... Ou nier .. . Les per
sonnages peuvent décider de s'allier avec elle ... 
ou de ne pas la dénoncer pour des raisons per
sonnelles ... Ils peuvent même déc.ider de garder 
le Joyau du Jugement, s'ils sont assez bêtes pour 
être prêts à courir de grands risques et à s'alié- !> 
ner tout le monde d'un coup. 



Ils peuvent agir seuls, ou expliquer la situation à 
Random, à Merlin, à Bleys (qui est tout de même 
concerné) pour que ceux-ci viennent leur donner 
un coup de main ... Une guerre Rebma /Ambre 
est toujours possible, bien sûr ... 

Une palette 
de conséquences 
Quelle que soit la fin que vous choisissez, ce 
scénario peut avoir de grandes conséquences 
sur l'univers d'Ambre. N'hésitez pas à compli
quer sa trame, ou à le faire suivre d'autres scé
narios en "campagne 11 . 

l 11 st·t•,.,.;, ~:asus llt•lli ptllll' 

Quelques directions 
pour continuer 
• Une nouvelle race existe: les lupins. U s'agit là 
d'une • troisième puissance •, qui casse un peu 
la dichotomie Ambre/ Chaos. Des alliances sont 
possibles, des trahisons également. Attention: 
les lupins évoluent dans les ombres, ce qui leur 
confère une grande puissance. 
• Un nouveau membre de la seconde généra
tion est apparu: Jason. Il n'aura qu'à traverser 
la Marelle pour révéler son potentiel. Si Lilith 
est morte, les lupins le considéreront désor
mais comme leur chef. Ce qui en fait un en ne-

mi (ou un allié) extrêmement puissant pour la 
course au trône. 
• Les desseins de Llewella sont impénétrables. 
Ce complot n'était peut-être que la première 
partie d'un plan plus vaste ... La princesse peut 
devenir un méchant récurrent de bonne qualité. 
• Moire, une fois libérée, peut (si vous le désirez) 
rester un peu sonnée. Ce qui permettra de créer 
une mini-campagne sur la course au trône de 
Rebma. • 

Stéphane Bura 
et G.E.Ranne 

illustration: Thierry Ségur 

L'appel de Cthulhu . tÇt 
, 

Les enfants 
terribles 
Cette aventure a été conçue pour être 
jouée dans les années vingt, 
mais elle peut facilement être adaptée 
à une autre époque. Par contre, il est impératif 
que le gardien des arcanes connaisse bien les Contrées du Rêve. 
Avertissement : ce scénario est légèrement. . . inhabituel. 
Réservez-le à des Investigateurs expérimentés, qui se cro ient blasés . 
Il peut constituer une bonne introduction aux Contrées du Rêve. 

LE MONDE DE 
' 

Introduction 
des Investi~ateors 
New York, par un beau matin de mai. C'est lun
di. Les Investigateurs se préparent à une journée 
de travail comme les autres. Tout est calme 
depuis plusieurs mois. Comme de juste, cette 
tranquillité va voler en éclats à la lecture du 
journal. En première page s'étale un énorme 
gros titre: • La fête tragique! • L'article est som
maire, mais clair : samedi soir, Miss Violetta Har
den, héritière de l'énorme fortune des Harden, a 
organisé une soirée dans l'hôtel particulier de 

ses parents (actuellement en Europe et qui n'ont 
pas encore pu être joints). Personne ne sait ce 
qui s'est passé. mais sur les cinquante invités, 
vingt sont morts, dix sont fous ... Quant aux 
autres, ils sont en prison. Le plus curieux reste 
toutefois la liste des invités. On y trouve quan
tité de personnes dont la présence à une récep
tion de la haute société paraît inexplicable: 
deux gangsters médiocres, une cali-girl, plu
sieurs artistes à la réputation douteuse, pas 
mal d'individus sans relief particulier, un cour
tier en assurances, un épicier et même un clo
chard • encore non identilié à l'heure où nous 
mettons sous presse •. En conclusion, le jour
naliste se plaint que la police ait refusé de four
nir la moindre information sur l'état des corps. 
Dans la liste des victimes figure un • Morton 
Smith "• un ami d'un des Investigateurs. Il était 
peintre et vivait - fort mal - de la vente de sa 
production. Remarque : Ce • Smith • est simple
ment un nom. Essayez de lui donner un peu de 
réalité en le faisant apparaître dans un ou deux 
scénarios avant de le tuer. Ou alors prenez un 
PNJ d'une aventure déjà publiée, voire un lnves-
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tigateur à la retraite (pas sans J'accord de son 
joueur, dans ce dernier cas) . 
Normalement, la fête et ses conséquences 
devraient suffire à piquer la curiosité des P J. 
S'ils se montrent exceptionnellement inertes, 
vous pouvez toujours les motiver par un appel 
téléphonique larmoyant de Dolores, la belle fian
cée de Smith, qui a le plus grand besoin de 
réconfort (et que de vaillants chevaliers ser
vants lui promettent de faire leur possible pour 
comprendre ce qui s'est passé) . 

Les faits 
Les racines de cette affaire plongent dans les 
Contrées du Rêve. et plus précisément dans la 
cité de Pleurepierre, qui se trouve à la lisière de 
Sona-Nyl, le Pays de l'Imagination. Inutile de la 
chercher sur vos cartes. elle n'y figure pas. Il 
faut dire que c'est un endroit si abominable
ment ennuyeux qu'aucun rêveur n'a jamais son
gé à en parler. Même les rochers y pleurent 
d'ennui, c'est dire ! Quant aux enfants, c'est une 
sorte d'enfer pour eux. Jusqu'à récemment, en 



tout cas. En effet, il y a peu de temps, la ville a 
reçu la visite d'un colporteur, un peu magicien, 
un peu fou et très bricoleur. Il a pris bonne note 
de la détresse de la jeunesse locale et, à son 
passage suivant, a amené des jouets de sa fabri
cation. Des kaléidoscopes, des longues-vues, 
des loupes ... toutes sortes d'objets qui, quand 
on y regarde suHisamment longtemps, permet
tent de voir quantités de paysages merveilleux. 
Parmi ceux qui revenaient le plus souvent, une 
merveilleuse cité de tours gigantesques, sur
peuplée et incroyablement animée: New York. 
Les jouets étaient plus puissants que ne le soup
çonnait le colporteur. A force de fixer leur atten
tion sur la cité, les enfants en vinrent à en 
rêver ... 
La barrière entre le Monde de l'Éveil et les 
Contrée du Rêve est mince, et perméable dans 
les deux sens. Les enfants ont d'abord eu l'im
pression de voir le monde par les yeux de quel
qu'un d'autre. Petit à petit, nuit après nuit, ils ont 
commencé à influer sur les actions de leurs 
hôtes involontaires. Après quelques semaines 
d'exercice, ils ont atteint le stade de la posses
sion totale. C'est alors qu'un garnement plus 
brillant que les autres a eu l 'idée de faire se ren
contrer tous les corps ... La réception eut lieu 
chez Miss Harden qui, de tous les possédés, 
avait la plus vaste demeure. Elle commença fort 
bien, et tourna mal assez rapidement. Le mélan
ge de disputes enfantines, d'utilisation incon
trôlée de l'alcool et des drogues disponibles, et 
de la tendance bien connue des enfants à casser 
leurs jouets • juste pour voir ce qu'il y a dedans • 
a débouché sur un carnage. Les corps survi
vants furent laissés à eux-mêmes à la fin de la 
nuit. Bien entendu, ces hôtes involontaires ont 
beaucoup souffert psychologiquement. .. Et leur 
calvaire n'est pas terminé. En effet, tout ce gâchis 
a attiré l'attention des Puissances qui règnent sur 
les Contrées du Rêve, et qui ont dépêché un 
émissaire pour enquêter. En fait, il se contente
ra de liquider les survivants ... 

Les pistes 
La police 
Les enquêteurs sont fort peu désireux de révé
ler au premier venu les détails de ce qui s'annon
ce comme un des plus grands scandales de ces 
dernières années. Peut-être que les Investiga
teurs pourraient obtenir quelques informations, 
à condition de se montrer persuasifs ou d'avoir 
des amis bien placés. Les morts furent variées, 
originalrs et généralement déplaisantes. Il y a eu 
plusieurs surdoses et comas éthyliques, une 
poignée de meurtres caractérisés (trois à l'arme 
blanche, six aux armes à feu), une noyade dans 
la salle de bains, etc. 
N'hésitez pas à détailler tout cela. Plus vous 
serez réaliste et sordide dans la première partie 
du scénario, plus le basculement dans l'irréel 
sera fortement ressenti par la suite. Parmi les 
choses qui intriguent beaucoup les enquêteurs, 
les vêtements. Presque tout le monde était 
habillé n'importe comment. Bon, qu'on ne vien
ne pas en habit à une soirée est une chose. Mais 
y arriver avec un pantalon de smoking, un bla
zer à rayures, un chapeau de paille et des sou
liers vernis! (Les enfants ont enfilé ce qui leur 
plaisait le plus dans la garde-robe de leur 
hôte .. . ) 

Les survivants 
Ils sont détenus quelques jours dans un asile 
d'aliénés. Puis la plupart seront relâchés (• fau
te de preuves •) ou dirigés vers une prison, en 
attendant de passer en jugement. Avec un peu 
d'imagination, les Investigateurs peuvent passer 
le barrage médical et les interroger. La grande 
majorité d'entre eux ne se souvient de rien, ou 
juste d'une sensation de froid et d'un paysage 
gris, sans traits remarquables. Beaucoup sont en 
train de développer ce que les psychiatres appel
lent de • petites névroses "· et qui sont en réali
té des traits de personnalité enfantins qui sont 
restés après le départ de leur légitime proprié
taire. Untel a peur du noir, un autre s'est pris de 
passion pour sa couverture, etc. Le cas le plus 
intéressant est celui de Big Bob Jackson, un 
gangster. Il fait partie des plus atteints. Les psy
chiatres doutent qu'il redevienne normal un 
jour. Il reste blotti sur son lit, immobile. Mais il 
parle. Il raconte des histoires. Selon vos besoins, 
il peut se limiter à des fragments des souvenirs 
de son hôte (de grandes maisons grises, des 
rues grises et un ennui mortel) ou glisser dans 
son discours des indices plus ou moins trans
parents (par exemple, lâcher le nom d'un 
endroit célèbre des Contrées du Rêve, que les 
Investigateurs auraient déjà visité). 

Chez Smith 
Via Dolores, les P J devraient pouvoir obtenir 
les clés de l'appartement de Smith. Il n'y a pas 
grand-chose d'intéressant, à l'exception d'une 
toile commencée sur le chevalet. L'arrière-plan 
et l'esquisse du sujet sont de la main de Smith. 
Par contre, les couleurs et les détails sont d'une 
autre main, beaucoup plus maladroite et qui 
prisait nettement plus les couleurs vives. Un 
jet de Psychologie réussi pourrait faire penser à 
un dessin d'enfant. Sinon, restez vague en le 
décrivant ... 

Amis et parents 
Avec beaucoup de patience, de recoupements et 
de tact, il devrait être possible d'interroger cer
taines des relations des participants à la soi
rée. Beaucoup ont remarqué que leurs amis 
avaient des trous de mémoire depuis plusieurs 
semaines. li y a eu quelques exemples de • com
portements embarrassants • comme celui de 
ce digne homme d'affaires qui a brusquement 
sauté au cou de sa secrétaire ... ou de ce jeune 
agent de change qui a soudain fondu en 
larmes au beau milieu d'une séance de la 
Bourse ... et ainsi de suite. Plus les Inves
tigateurs creuseront, plus ils trouveront 
d'éléments. Soyez fair-play: laissez transpa
raître suffisamment d'éléments pour qu'ils · 

qui est en train de prendre doucement le contr& 
le de ses actes. Lors de son premier entretien 
avec les PJ, ces derniers pourront remarquer 
une drôle de lueur au fond de ses yeux- une for
midable jubilation. Et puis, dès que le rythme 
commencera à tomber. un Investigateur rece
vra un coup de fil d'une Dolores complètement 
hystérique qui le supplie de venir tout de suite. 
Ilia trouvera dans son appartement, regardant 
d'un air hagard une énorme maison de poupées. 
Son salon est envahi de jouets coûteux : pelu
ches, jeux de construction, panoplies, dînettes ... 
Réveillée, sa logeuse expliquera que tout a été 
livré dans l'après-midi. D'ailleurs, Dolores était là 
Le lendemain, une visite au magasin de jouets 
établit qu'elle a effectivement acheté pour 1000 
dollars de joujoux. C'est à peu près la totalité de 
ses économies ... Bien entendu, elle ne s'en sou
vient pas. 

A plusieurs reprises au cours de leur enquête, les 
Investigateurs auront l'impression d'être sur
veillés. Et un matin, ils apprendront la nouvelle 
de l'incendie de l'asile où se trouvaient encore la 
plupart des survivants ... ou que Dolores est 
passée par la fenêtre ... ou un autre décès mys
térieux (parmi les relations des morts, ou d'un 
étranger complet. Dans ce cas, soyez théâtral, 
sinon vous n'attirerez pas l'attention des P J). 
Le responsable de ces décès est un petit bon
homme en complet gris, qui ne paye pas de 
mine. C'est un rêveur parfaitement ordinaire qui 
a eu la malchance d'offenser un jour les Puis
sances qui règnent sur les Contrées du Rêve. 
En songe, elles lui ont offert le pardon en échan-
ge de l'élimination d'un certain nombre de per
sonnes. Il fait de son mieux, mais ce n'est pas un 
très bon assassin. Par contre, il possède quel
ques sortilèges qui marchent dans le Monde de 
l'Éveil. Tôt ou tard, les Investigateurs le cueille
ront. Pour l'intérêt dramatique, la situation idéa-
le serait le piège tendu chez Dolores, suivi d'un 
petit combat (avec peut-être une poursuite sur 
les toits?). Notre assassin s'appelle Simon Tot
tle.ll appartient à la catégorie des • gémissants
pleurnichards" et avoue tout au premier soup-
çon de menace physique. Si les Investigateurs ne 
sont pas au courant de l'existence du monde 
du rêve, son histoire va leur paraître complète
ment folle ... Il ne connaît qu'un seul autre détail 
digne d'intérêt : au cours de la conversation, [> 
l'Être qui lui a parlé a mentionné que la source 

puissent comprendre qu'ils ont allaire à · 
des enfants. En tout état de cause, il y a de ~_·?~~" 
fortes chances pour qu'ils pensent d'abord 
à des cas de possession par des Entités Sur
naturelles et Maléfiques Venues d'Ailleurs. 

Un appel nocturne 
Tous les enfants n'avaient pas acquis une 
emprise suffisante sur leur hôte pour le faire 
assister à la soirée. Dolores abrite un visiteur, 
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du problème se trouvait dans un endroit du nom 
de • Pleurepierre "• dont Simon ne sait rien. 
Il est plus que disposé à aider les Investigateurs 
à faire leurs premiers pas de l'autre côté du 
miroir, s'ils sont novices. Il pourrait même dis
poser d'une drogue qui aiderait les P J à la SAN et 
au POU trop bas à passer. Une fois sur place, il 
s'avérera un allié lâche, réticent et extrêmement 
nerveux. li est convaincu d'avoir attiré la colère 
des dieux. Il a raison, d 'ailleurs. Si cela vous 
parait coller avec la mentalité de ces derniers, les 
Investigateurs pourraient retrouver Simon car
bonisé dans son lit, lors de leur seconde ou troi
sième nuit de séjour ... 

A la recherche 
de Pleurepierre 
Libre à vous de décider où les Investigateurs 
débarquent. Selon votre humeur, ils pourraient 
déboucher à Ulthar, à Celephaïs, à Dylath-Leen ... 
ou beaucoup, beaucoup plus loin. n ne leur res
te plus qu'à interroger les gens à la recherche de 
Pleurepierre. Personne ne semble savoir où c'est. 
C'est le moment de vous rappeler que chaque 
heure de sommeil correspond à une semaine 
de temps de rêve. Autrement dit, les Investiga
teurs ont environ deux mois pour trouver la vil
le. Vous pouvez intercaler divers incidents au 
cours de cet te période, voire d'autres scéna
rios. Parmi les démarches qu'on leur conseille
ra de faire figurent une visite à la Grande Biblio
thèque (qui existe dans un repli du Temps et 
qui est accessible depuis Ulthar et une demi
douzaine d'autres villes), interroger le roi Kura-

...,. Tottle, assassin amateur 
et victime prédestinée 

FOR 12 CON 14 TAI 14 INT 13 POU 16 
DEX 14 APP 11 SAN 30 EDU 14 PdV 14 
Bonus aux dommages: • 1d4. 
Armes: Automatique cal. 38, 45 %, ld10. 

nès (qui est sur le point de partir pour Serranie), 
consulter l'Oracle muet de Dylath-Leen (un être 
fort déplaisant, qui demandera certainement 
quelque chose en échange) ou les Chats d'Uithar 
qui savent tout (et qui connaissent effective
ment Pleurepierre. Mais aucun d 'eux ne se sou
cie d'y vivre). Quoi qu'ils tentent, les Investiga
teurs finiront par apprendre que la ville se 
trouve aux confins de Sona-Nyl, dans la seule lan
de aride à des milliers de lieues à la ronde. Le 
trajet jusque-là peut donner lieu à une véritable 
expédition ... A moins que les P J ne s'y retrou
vent brutalement, sans transition. 

Pleurepierre 
Le Monde de l'Éveil n'est pas gai. Pleurepierre est 
pire. C'est un endroit gris. Un tas de maisons 
grises au milieu d'une plaine grise où poussent 
quelques arbres rabougris. Le ciel est peuplé 
de nuages bas, mais il ne pleut jamais. II n'y a pas 
une touche de couleur dans toute la région. C'est 
le royaume de l'uniformité, de la médiocrité et de 
l'ennui. n fait partie de ces endroits où le temps 
ne s'écoule pas à la même vitesse que dans le 
reste du monde: chaque seconde y semble une 
heure ... Les maisons sont toutes identiques, les 
rues se coupent à angle droit. Pour vos des
criptions, inspirez-vous d'un mélange de cité 
minière à la fin du XIX• siècle et de banlieue-dor
toir de nos jours. N'hésitez pas à forcer le trait. 
Rappelez-vous, nous sommes dans un (mauvais) 
rêve! Les pavés, qui paraissent solides quand on 
marche dessus, ont une curieuse consistance 
liquide au toucher. On dirait du mercure. Avec un 
peu d'attention, il est possible de voir des cail
loux de la même taille et de la même forme, qui 
dépassent de la façade des maisons. A condi
tion d'y passer un moment, il est possible de 
les voir dégouliner lentement. .. Les rochers pleu
rent littéralement d'ennui. Soit dit en passant, la 
principale activité des citoyens de Pleurepier
re est d'évacuer ces rochers qui, sinon, finiraient 
par engloutir la ville. La cité est au centre d'un 
superbe réseau routier, entièrement pavé de 
larmes, qui ne mène nulle part. .. 

Il y a deux mille habitants adultes. Ils ont tous le 
même visage morne, les mêmes vêtements 
sombres et la même attitude affairée. L'arrivée 
d'étrangers ne les intrigue même pas. Ils sont 
tout disposés à discuter (pour les interpréter, 
parlez à voix basse. baillez de temps en temps). 
Les Investigateurs s'entendront expliquer qu'ils 
peuvent rester en ville aussi longtemps qu'ils 
le désirent, mais qu'ils seront expulsés à la pre
mière incartade. 
En fonction de ce que les PJ auront compris 
lors de la première partie de leur enquête, ils 
mettront plus ou moins longtemps à s'intéresser 
aux enfants. Ne vous hâtez pas. Pleurepierre 
possède un autre secret intéressant, le Confor
mateur, qui pourrait bien attirer leur attention 
dans un premier temps. Les enfants sont de 
toute façon la seule touche de vie dans le pay
sage. Ils portent des habits multicolores et 
jouent, crient et rient presque comme tous les 
enfants du monde. Les adultes les ignorent tota
lement, tant qu'ils ne font pas de trop grosses 
bêtises. Les enfants éprouvent à l'égard des PJ 
un mélange de fascination (ils ne sont pas com
me tout le monde) et de peur (ce sont des adul
tes). n faudra sans doute un bon moment pour 
réussir à les approcher et à les mettre en confian
ce. Us ne sont absolument pas disposés à parler 
de leurs v isites nocturnes à New York. Mettez
les en scène à votre idée. Ils peuvent être très 
"club des Cinq "• gentils et bien élevés ou au 
contraire prêts à tout pour préserver leur 
secret. Dans ce dernier cas, rappelez poliment 
mais fermement aux Investigateurs que le 
meurtre d'enfants ne fait pas partie de leurs 
options ... 
A priori, au sein d'un groupe d'une cinquantaine 
d'enfants, il doit y avoir toutes sortes d'individus. 
En voici quelques-uns, histoire de vous mettre en 
appétit. Créez-en d'autres. N'hésitez pas à les 
faire mentir, affabuler, nier l'évidence et autres 
comportements enfantins. 
- Janna, 9 ans. Blonde et mélancolique. Elle 
regrette beaucoup «Sa poupée • qu'elle • a cas
sée • (Louisa Moore, 27 ans. Coma éthylique). 
Elle est particulièrement sur ses gardes . 

...,. Enfant type 
FOR 8 CON 12 TA1 8 INT 10 POU 13 
DEX 12 APP 14 SAN 65 EDU 6 PdV 10 
Bonus aux dommages: rien. 
Armes: rien. 
Compétences : Connaissance de Pleurepierre 50%. 

Compétences: Rêver 30%, Connaissance onirique 40%, Mythe de Cthulhu 
20 %, Se cacher 40 %, Suivre une piste 35 %, Discrétion 50 %, Pleurnicher 
40 %. 

...,. Le Conformateur 
(Ces statistiques ne sont là qu'à titre indicatif. Si vous estimez que votre 
groupe est trop ou pas assez fort, ajustez-les en conséquence.) Sorts: Flét rissement, Terrible Malédiction d'Azathoth, Foudroiement de 

Malenkamon* (*Contrées du Rêve). 

...,. Peter 
FOR 14 
DEX 13 

CON 15 TAI 13 
APP 14 SAN 75 

Bonus aux dommages : • 1d4. 
Armes: Poings, 60 %, 1d3+1d4. 

JNT 14 
EDU8 

POU17 
PdV 14 

Compétences: Connaissance onirique 45 %, Distribuer des lettres sans se 
tromper 80%, Rêver 60%, Siffler 55%. 
Sorts : Piochez dans ceux des Contrées du Rêve. Choisissez plutôt des sorts 
inoffensifs comme la Flamme de Larnbent, ou des sorts offensifs légers, du 
style Insoutenable Démangeaison. 

FOR 20 CON 20 TAI 40 JNT (non applicable) POU (non applicable) 
DEX 10 PdV30 
Armure : 10 points. 
Bonus aux dommages: 3d6. 
Armes: Agripper 50% (2 attaques/round), pas de dommages. Deux rounds 
pour se dégager, puis passage sur la table et Drain. Drain 100%, spécial 
(perte de la moitié des points de POU. Disparition de l'imagination, du sens 
de l'humour, etc.). Essayez d'éviter d'infliger ça à un P J. C'est vraiment trop 
cruel. 
Perte de SAN: 1/ 1d6. 
Note: Profondément couard sous des dehors terrifiants. U fuit s'il perd plus 
de 5 PdV ou s'il s'estime menacé. 
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-Pô!, 13 ans. Brun, costaud et entêté. C'est lui 
l'instigateur de la fête. Il est pour le moment en 
train de chercher un nouvel hôte. 
- Nerma, lO ans. Rouquine, mauvais caractère 
et bon cœur. 
- Hovra, 12 ans. Fluet et myope. De tous, c'est 
lui qui a pris le plus de plaisir à la fête ... Il aime
rait bien retourner là-bas et continuer « ses expé
riences ». En attendant, il arrache les ailes des 
mouches .. . 
L'histoire des enfants est fort simple. Un jour, un 
«drôle d'homme noir • est passé en ville ( curieu
sement, les adultes ne s'en souviennent pas. 
D'ailleurs, ils ne se souviendront pas non plus de 
la visite des P J. Ce serait un événement et ça 
les distrairait de leur ennui). Il a sympathisé 
avec eux. Il est revenu un peu plus tard, avec un 
tas de jouets merveilleux qu'il leur a offert. Pour 
la suite, voyez " Les faits "• plus haut. 
Les enfants acceptent de montrer les cadeaux 
aux PJ. Sous une forme ou sous une autre, ils font 
tous appel à la vue: loupes, lorgnons, etc. Si les 
Investigateurs regardent dedans pendant un 
long moment, ils risquent d'attraper une bonne 
migraine. Au bout d'une bonne heure d'obser
vation, demandez un jet de POU xl. S'il est réus
si, le personnage concerné aperçoit brièvement 
la silhouette de gratte-ciel se découpant sur le 
soleil couchant. Apparemment, ça marche beau
coup mieux sur les enfants; eux y arrivent en 
quelques minutes ... Quant à la sélection d'un 
hôte, impossible aux PJ, elle leur demande une 
petite he ure de sommeil. La possession pro
prement dite, vue de ce côté du miroir, s'étale sur 
une nuit (alors que des semaines peuvent s'écou
ler dans le Monde de l'Éveil). Si ces gadgets 
marchent si mal avec les Investigateurs, c'est 
surtout pour éviter quïls ne leur trouvent des 
usages imprévus dans de futurs scénarios. Et 
puis aussi parce qu'ils ont été conçus pour des 
natifs des Contrées du Rêve, ce que les person
nages ne sont pas. 
Vous tenez l'occasion de placer une ou deux 
scènes larmoyantes, avec les P J plaidant pour 
convaincre les enfants de ne plus faire de bêtises 
de ce genre, et essayant de récupérer les jouets. 
Certains obéissent, d'autres s'empressent d'aller 
les cacher. Essayer d'obtenir la coopération des 
parents serait la pire bêtise à faire: les enfants 
désobéiraient en masse. Lorsque tout ça ne vous 
amusera plus, passez à la suite. 

Le retour 
de l'homme noir 
Note: Si vous avez des Investigateurs expéri
mentés, vous pouvez être certain qu'ils auront 
tout de suite posé l'équation " homme noir = 
Nyarlathotep •. Ne les détrompez pas, jusqu'à 
ce que ... 
Un matin, un nouvel étranger arrive en ville. 
C'est un Noir entre deux âges, maigre, souriant 
et habillé d'un drôle de costume multicolore. Il 
s'appelle Peter. C'est un rêveur, tout comme les 
P J. Dans le Monde de l'Éveil , il est facteur à 
Atlanta. Ici, il est colporteur, vagabond, bouffon 
à l'occasion, un peu magicien ... Bref, il est heu
reux. Les enfants seront sans doute les premiers 
informés de sa présence. Ils lui expliqueront la 
présence des P J à leur façon. Selon la situation, 
Peter sera convaincu "qu'ils sont venus voler 
leurs jouets aux enfants " ou désireux de les 

aider à régler le problème. De toute façon, il ne 
tentera rien contre eux sans leur avoir donné 
une chance de s'expliquer.ll sera plus ou moins 
aimable à la première rencontre, c 'est tout. Il 
est désolé d'apprendre le gâchis qu'il a invo
lontairement causé, et se déclare prêt à aider les 
P J. Questionné sur la provenance des jouets, il 
regarde bizarrement son interlocuteur et répond : 
"Ben, je les ai rêvés, voyons! • Avec son aide, la 
collecte des jouets ira assez vite. Le drame est 
que cela laisse les enfants sans distractions. Us 
en sont bien conscients, et très malheureux. Il 
serait peut-être possible de faire quelque chose 
pour les aider ... 

Le sinistre secret 
de Pleurepierre 
La ville est née il y a bien longtemps, des rêves 
d'un village de colons puritains de Nouvelle
Angleterre. Par pur défi, ils se sont établis aux 
frontières du Pays de l'Imagination, qui leur 
apparaissait comme un avatar très acceptable 
de l'Enfer. Les rêveurs originels sont tous morts, 
bien sûr, mais leur création continue à exister. 
Certaines personnes misanthropes et névro
sées du Monde de l'Éveil y sont venues et s'y 
sont plu. Au fil des ans, elles ont rêvé quelques 

améliorations et modifications, dont la plus 
importante est le Conformateur. Il se trouve 
dans les caves de l'hôtel de ville. Les citoyens de 
Pleurepierre ne cachent pas son existence. Au 
contraire, ils expliquent fièrement que grâce à lui 
"chacun est à même de devenir un citoyen uti
le à la communauté, débarrassé de toutes ses 
tendances antisociales » (etc. , ad nauseam ) . 
Tout le monde est tenu d'y passer le jour de 
son quinzième anniversaire. La véritable fonc
tion de !"appareil est simple: elle consume tous 
les rêves, les espoirs et les dons de sa victime, 
laissant un nouvel adulte qui commencera aus-
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sitôt à montrer une prédilection pour le gris et 
qui saura s'ennuyer. .. 
Le Conformateur se trouve dans une pièce fer
mée à clé. Celle-ci est gardée par le bourgmestre 
(soit dit en passant, Pleurepierre est une cité 
très démocratique. Le bourgmestre est élu tous 
les deux ans ... à l'unanimité. II faut dire qu'il est 
le seul candidat, et ce depuis toujours). Obtenir 
l'accès à la pièce risque d'être difficile. A vous de 
décider de l'apparence de l'engin. A une certai
ne époque, il ressemblait tout simplement à 
l'intérieur d'une église, avec un pasteur qui fai
sait un sermon ... Aujourd 'hui, il aurait plutôt 
l'apparence d 'une énorme machine baroque, 
avec des pistons, des valves et des leviers. Le 
patient est attaché sur une table, le bourgmestre 
appuie sur un bouton ... 

Révolution? 
Les enfants savent parfaitement quel destin les 
attend. Les plus révoltés partent avant d'attein
dre l'âge fatidique. Ceux qui sortent vivants du 
désert gris disparaissent dans Sona-Nyl. Mais 
là, avec Peter et les Investigateurs, ils envisa
gent pour la première fois d'agir en masse. Lais
sez les P J établir un plan. Apportez-y une res
triction : Peter ne veut pas de violence. Si besoin 
est, dessinez-leur un petit plan de l'hôtel de vil
le. Qu'ils préparent des diversions, des fausses 
clés ... Sur cet épisode, c'est à eux de faire le 
boulot. 
Comme il se doit, ils vont avoir quelques sur
prises désagréables en essayant de le mettre en 
œ uvre. 
- Les adultes sont bien décidés à défendre le 
Conformateur, fut-ce au prix de leur vie. 
-La réalité locale se défend d'elle-même. Murs 
et portes deviennent soudain surnaturellement 
solides autour de la machine (certaines mai
sons à l'écart s 'écroulent: quand on ajoute 
quelque part, il faut bien prendre ailleurs). 
-Le Conformateur n'a pas du tout l'intention de 
se laisser détruire. A l'arrivée des P J, il s'est 
arraché au sol. C'est le moment de placer la 
grande scène à effets spéciaux. Il s'est laissé 
pousser des tentacules de bois et de métal, et 
essaye d'attraper les PJ pour les lier sur la table 
d'opération et les • vider "· Dosez sa puissance en 

fonction de la force du groupe. Avec de la 
chance, les assaillants devraient pouvoir le 
détruire. Dans le pire des cas, il fuira, démo

lissant la moitié de l'hôtel de ville au passage. 
Il se dirigera tout naturellement vers Xura, le 
Pays des Rêves perdus, qui n'est pas très loin. Un 
belle carrière de prédateur l'y attend. 

Conclusion 
L'évolution de Pleurepierre risque d'être inté
ressante à observer dans l'avenir. Les adultes 
sont définitivement perdus, mais les enfants 
vont prendre les choses en main. Le pays rever
dira petit à petit... et les pierres cesseront de 
pleurer. Quant aux Investigateurs, ils s'éveilleront 
avec le sentiment réconfortant d'avoir fait du 
bon travail... et un nouvel ami à Atlanta. l d6 
points de SAN de récompense semblent de 
ri~~~ • 

Tristan Lhomme 
illustration: Thierry Ségur 



Cet épisode est idéa l pour secouer les pet'sonnages blasés. 

Le système 
d'Ookant 
Le système d'Ookant a la particular ité de pos
séder deux soleils. L'un brille intensément, tan
dis que l'autre, sur son déclin, est rouge. Ce sys
tème de la frange ~< oubliée • de I'A.G. comprend 
sept planètes et une ceinture d 'astéroïdes entre 
la quatrième et la cinquième. La Ceinture for
me une énorme réserve minière constituée de 
métaux de toutes sortes : fer et nickel principa
lement, voire métaux précieux ou même ura
nium ... Seule la quatrième planète, Gand ret, est 
habitée. Les autochtones sont talsanites, très 
proches des Terriens, de type aztèque (teint oli
vâtre, nez d'aigle, pommettes saillantes). 

Mogrel 
Il y a huit cent vingt ans, sur Gandret. dans le 
pays appelé I'Hègoka (Nf4), un homme, Mogrel, 
prit le pouvoir grâce à un coup d'État. Celui-ci 
déclencha une guerre civile particulièrement 
sanglante qui prit fin lorsque Mogrel accéda aux 
arsenaux militaires et put utiliser les armes ato
miques, ce qu'il fit à grande échelle. Les morts se 
comptèrent par centaines de mil lions. Les consé
quences furent également atroces pour ceux qui 
survécurent. La population finit par déposer les 
armes. 
Après avoir enfin pris les pleins pouvoirs, Mogrel 
commença à parquer dans des mouroirs tous 

ceux qui avaient été gravement irradiés, • pour 
qu'ils ne contaminent pas la population saine •. 
Puis il interdit à tous ceux qui avaient été même 
légèrement en contact avec les radiations 
d'avoir des enfants. Mais comme cette mesure 
n'était pas réellement respectée, il les parqua 
également. 
Déclarant qu'il ne voulait plus de • tarés • (au 
vrai sens du terme : ceux qui ont des tares) sur 
• sa • planète, il fi t aménager les cavernes d'un 
des astéroïdes de la Ceinture, Urdisamna, en 
ghetto. Un mouvement naqui t dans le pays, 
reprenant et ampl ifiant encore cette volonté 
d'exclusion des" tarés "· C'est ainsi que Mogrel, 
emporté par son peuple, commença à exiler sur 
Urdisamna tous ceux qui étaient jugés impar
faits. L'Hègoka devint très vite invivable, cha
cun dénonçant son voisin pour le moindre défaut 
physique ou mental. Vingt millions d'Hègokans 
furent ainsi déportés. Quatre millions survécu
rent à cet enfer, entassés les uns sur les autres 
et obligés de se nourrir des cadavres ... Un mou
vement d'opinion provenant d'autres pays de 
Gand ret se créa ravitaillant rastéroïde et tentant 
de les libérer, sans succès. Ainsi, les • tarés " 
réussirent à ne pas disparaître complètement, 
malgré les efforts de Mogrel et de son peuple. 
Une société s"organisa dans le ghetto, et une 
infrastructure polit ique et matérielle fut mise 
en place, qui remplaça l'enfer anarchique du 
début. La communauté ainsi créée fut appelée 
Élosis, c'est-à-<lire • Ceux qui sont ailleurs ». Ils ne 
croyaient pas si bien dire ... 
, 
Elosi s 
Vingt ans plus tard, Élosis était devenue une 
province indépendante à part entière. même si 
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elle n'était pas reconnue comme telle par Mogrel. 
Pour vivre, les Élosiens furent obligés de piller 
les réserves de Gandret et des autres astéroïdes 
de la Ceinture, et acquirent une réputation de 
pirates. A plusieurs reprises, Mogrel envoya de 
grosses offensives sur l'astéroïde, mais les Élo
siens résistèrent, consolidant toujours plus les 
défenses de leurs cavernes souterraines. C'est 
ainsi qu'Éiosis put atteindre un développement 
vraiment important, au détriment des Hègokans. 
s'attirant leur haine (sentiment d'ailleurs récipro
que). Les mouvements d'aide en provenance de 
Gandret disparurent quand I'Hègoka annexa les 
pays voisins. Mais le niveau de vie d'Éiosis était 
devenu confortable, et elle avait rejoint le Nf4 de 
Gandret d'autant plus facilement qu'elle com
portait une brillante intelligentsia (d 'une part 
les génies créés par des mutations dues aux 
radiations, d'autre part, les intellectuels gênants 
déportés par Mogrel). 

Le Départ 
Finalement, Mogrel et les dirigeants d'Éiosis en 
vinrent à un accord et mirent sur pied un pro
gramme de recherche ayant pour objet le départ 
d'Urdisamna vers une terre promise. Les ingé
nieurs d'Éiosis, sous la direction d"un génie 
exceptionnel du nom de Desdevon, conçurent un 
principe révolutionnaire permettant d'utiliser 
les ondes gravitationnelles de toutes les masses 
du système pour mouvoir l'astéroïde et le diriger. 
Pour ce faire, Urdisamna fut recouvert d'une 
pellicule d'or (provenant d'un astéroïde voisin), 
générant un champ ma_snéto-gravitationnel qui 
fut les premiers pas d'Elosis en NT5. Cette pel
licule, d'un mètre d'épaisseur, fut divisée en 
plaques afin de pouvoir n'activer le champ 



qu'aux endroits voulus et ainsi diriger l'astéroï
de. Ces plaques servaient de plus à générer un 
champ de force continu qui englobait l'astéroïde 
et repoussait tous les objets de petite taille, de 
la poussière au rocher de dix tonnes, afin d'évi
ter que les plaques ne soient trop endomma
gées. C'est ainsi qu'Urdisamna quitta le système 
d'Ookant. Une fois le problème Élosis résolu, 
Mogrel entreprit de supprimer de !"Histoire cet 
épisode malheureux. Tout ce qui s'y rapportait 
fut effacé des archives et tous les livres d'histoire 
furent brûlés dans un grand autodafé. Un autre 
astéroïde de taille similaire fut rebaptisé Urdi
samna. On y construisit même un grand centre 
de villégiature pour privilégiés fortunés. Badsi, 
la capitale de l'Hègoka, fut rebaptisée Mogreljra. 

Gand ret 
après le Départ 
Huit cents ans s'écoulèrent et l'épisode se trans
forma en légende ... 
Aujourd'hui, Gandret possède un gouvernement 
unique planétaire et est devenue une puissance 
non négligeable à plusieurs égards. Son déve
loppement technologique l'amena à NT5 et les 
Gandrettiens rencontrèrent d'autres intelligen
ces. Ils apprirent l'existence de l'Assemblée galac
tique. Gandret devint particulièrement impor
tante sur le marché du commerce des métaux, 
grâce à ses réserves gigantesques. 
C'est ainsi qu'aujourd'hui Gandret s'apprête à 
rentrer dans l'Assemblée galactique .. . 

La régres s ion 
Au début du troisième siècle de son périple, 
Urdisamna, en pénétrant dans le système que les 

Élosiens avaient improprement appelé Trunn 
(Espoir), fut sauvagement attaqué par des autoch
tones NT4. Après une guerre d'une dizaine 
d'années, Élosis eut le dessus, principalement 
grâce au fait qu 'Urdisamna poursuivant son 
voyage, l'astéroïde sortait du rayon d'action des 
assaillants qui n'avaient aucune envie d'y rester 
à jamais. 
Cet épisode réduisit la population de 4 millions 
à 150 000 habitants. De nombreuses installa
tions étaient détruites et Élosis, peu de temps 
après, régressa. La population se divisa en tribus 
qui se séparèrent. Les guerres firent leur appa
rition. Les armes qui avaient été fabr iquées pour 
repousser l 'agresseur du système Trunn conti
nuèrent à servir. 
Cette période fut celle de la régression. On conti
nua à utiliser les équipements en place, mais il 
devenait de plus en plus difficile de réparer, 
surtout sous un feu ennemi. 
La plupart des cerveaux disparurent d'un coup. 
En fait, réduits à une t rentaine, ils se ret ran
chèrent dans un lieu secret et y restèrent. Leur 
but était de continuer à entretenir ce qui pouvait 
l'être (alimenter les centrales, réviser les auto
matismes, changer les ampoules, etc.), tout en 
restant dans l'ombre. Bref, maintenir la vie alors 
que leurs frères s'entre-déchiraient. 

Le nuage d'Oort 
La plupart des senseurs e>..1érieurs ayant été 
détruits au cours des guerres extérieures, les 
Élosiens perdirent l'habitude de se préoccuper 
de l'espace. Ainsi, ils ne remarquèrent pas qu'ils 
traversaient ce que les astrophysiciens terriens 
appellent un nuage d 'Oort. Ces nuages sont 
composés de gaz, de poussières stellaires de 
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taille atomique, ainsi que d'astéroïdes résultant 
de l'agglomération de ces éléments. Le tout erre 
dans l'espace interstellaire. Nombreux sont ceux 
où se créent des molécules, voire des micro
organismes lorsqu'ils sont assez près d'une étoi
le pour bénéficier de sa chaleur. En fait, ce nua
ge-là comportait plusieurs astéroïdes dont le 
cœur recelait la vie: l'écorce était gelée, mais 
le cœur était liquide et chaud grâce à un cer
tain nombre d'éléments radioactifs. L'un d'eux 
traversa le champ magnéto-gravifique de pro
tection et s'écrasa à la surface où il explosa, 
libérant son cœur. C'est ainsi qu'une atmosphère 
se créa autour d"Urdisamna, retenue par le champ 
magnétique, et que la température se réchauffa 
au sol. Le cratère creusé par lïmpact atteignit 
une profondeur de 106 mètres, détruisant au 
passage un certain nombre des tunnels d'Élo
sis. ll boucha ainsi définitivement celui qui menait 
au poste de pilotage ... Le cratère se remplit 
d'eau provf'.nant du cœur de l'astéroïde et forma 
la seule mer à la surface d 'Urdisamna ... 
Depuis cette époque, le champ magnétique s'est 
considérablement affaibli, surtout au-<lessus du 
cratère et il arrive même qu'il ait des " ratés ». 
Heureusement, l'atmosphère joue le rôle de bou
clier supplémentaire et désintègre les petits 
cailloux qui parviennent à passer. 

Invasion otselté 
Trois cent cinquante ans plus tard. Urdisamna 
pénétrait à nouveau dans un système solaire ne 
comportant que deux planètes. Urdisamna se 
fi t capturer par l'étoile et se plaça en orbite 
instable. 
Les deux planètes, Wenst et Argim, étaient ha bi- 1> 
tées par les Otseltés. Ce peuple, assez fruste. 



avait presque complètement épuisé les res
sources naturelles des deux planètes, c'est pour
quoi la surface d'or de l'astéroïde les intéressa 
énormément. Leurs pouvoirs psys très déve
loppés leur permettaient de voyager dans l'espa
ce et passer le champ de force ne leur posa pas 
de problème. En fait, lorsqu'ils atteignirent l'ast~ 
roïde, ils notèrent qu'ils pourraient même le 
coloniser en y apportant quelques petites choses 
de chez eux. A aucun moment ils ne pensèrent 
que l'astéroïde pouvait être habité et de leur 
côté, les Élosiens ignorant que la vie pouvait 
exister à l'extérieur de leurs grottes souterraines 
ne se manifestèrent pas. Ce n'est que deux ans 
plus tard que des descendants des anciens sages 
d'Éiosis, toujours chargés de l'entretien, décou
vrirent avec stupeur la présence d'une atmo
sphère respirable à la surface, de plantes volan
tes dans les airs, d'oiseaux, d'insectes ... et de 
créatures intelligentes! Qui plus est, ces créa
tures se servaient sans vergogne sur les plaques 
d'or et avaient carrément installé une exploita
tion. Heureusement, elles ne disposaient que de 
petits moyens et elles n'avançaient pas très vite. 
Terrorisés par cette nouvelle invasion, les Élo
siens ne cherchèrent même pas à comprendre et 
attaquèrent les inconnus, par ailleurs fort hideux, 
ce qui n'arrangea pas les contacts. Les Gandret
tiens sont et resteront toujours fondamentale
ment d'indécrottables xénophobes ... 
Surpris, une bonne partie des Otseltés fut rapi
dement massacrée. Certains s 'enfuirent, d'autres 
se réfugièrent dans les jungles aériennes qu'ils 
avaient importées (voir les aéroyaumes). 
Les Élosiens réussirent à retrouver l'ancien pos
te de pilotage et à sortir Urdisamna de son orbi
te pour le renvoyer vers l'infini. 30 % de la surface 
ayant été dépouillé de leur revêtement d'or. la 
direction fut aléatoire ... 

Le dernier visiteur 
Le dernier fait marquant du périple d'Urdisarnna 
remonte à vingt ans. Rony-ye-x'r, voyageur de 
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commerce en tout genre, s'était perdu après 
avoir été poursuivi par certains clients mécon
tents ... Il était en fait sorti de l'espace connu par 
son ordinateur. Ses poursuivants, qui voulaient 
vraiment sa peau, avaient réussi à sérieusement 
endommager le cargo. Il aperçut alors ce drôle 
d'astéroïde entouré d'une épaisse atmosphère 
laissant apparaître des éclats brillants et tenta 
de s'y poser. Par chance, il réussit à traverser par 
un des • trous • du champ de force. Ne voyant 
rien du sol, et tous ses appareils étant curieu
sement brouillés, il ne put que s'écraser. Il put 
heureusement s'éjecter au dernier moment. Le 
vaisseau heurta violemment le sol, y creusant un 
nouveau cratère lorsque ses moteurs explosè
rent. Des débris volèrent un peu partout. Depuis, 
Rony-ye-x' r rassemble des morceaux pour 
reconstruire un petit vaisseau et repartir. 

Urdisamna 
aujourd'hui 
Astéroïde errant semi-contrôlé. Diamètre: 
1534 km (la moitié de la Lune, 1/8 de la Terre) . 
Masse: 14,5xl0'8 tonnes. Densité moyenne: 7,65 
(1,4 fois celle de la Terre). Gravité: 1 g artifi
ciel. Surface: 7,4xl06 km2 (13,5 fois la France). 
Population : environ 80 000 habitants. 
70 % de la surface sont recouverts de plaques 
d'or d'un mètre d 'épaisseur. Chaque plaque fait 
environ 100 km2

• Ces plaques sont constamment 
parcourues par un courant électrique de faible 
puissance, d 'une fréquence bien particulière. 
Grâce à cela, un champ de force est généré à une 
altitude d'environ IOOOOm. Il est assez désa
gréable de toucher les plaques avec la peau 
nue, car on ressent un léger picotement qui 
devient vite insupportable. 
L'air, légèrement modifié par les Otseltés et leurs 
plantes. est respirable. 
La couche supérieure de l'atmosphère est for
tement ionisée, ce qui la rend lumineuse. Elle est 
parcourue de façon incessante par des éclairs. 
Le sol hautement réfléchissant renforce cette 
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lumière rouge. De plus, cette couche étant radio
active, elle diffuse une chaleur qui donne une 
température moyenne de 35• C au sol. Heureu
sement, cette radioactivité ne diffuse pas en 
dessous des couches supérieures et ne conta
mine pas le niveau du sol. Elle est en fait stoppée, 
d 'une part par la couche médiane où se produi
sent d'assez violentes perturbations atmosph~ 
riques, et d 'autre part par le champ de force 
dont la plupart des particules radioactives res
tent prisonnières. 
La couche moyenne est chargée en vapeur d'eau 
à 97 %, c'est-à-<lire que ce n'est qu'un grand nua
ge qui laisse tout de même passer la luminosité 
du dessus. Cette couche favorise un effet de ser
re qui maintient une bonne température en des
sous. 
La couche basse de l'atmosphère est chargée à 
85 % d'eau. Cette humidité, combinée à la cha
leur, produit un climat quasi tropical. 
La pellicule métallique du sol est recouverte 
d 'une fine couche d'eau qui vient s'y conden
ser, ce qui la rend très glissante. Certaines zones 
du sol laissent apparaître la roche nue, aux 
endroits où les Otseltés ont enlevé le métal. 

.- - ••• - .. - .- i -"'-. 
' DANS TOUT 

ÇA? 
Système connu 
La Guilde des Megas connaît depuis très long
temps le système d'Ookant. Le premier point 
de Transit fut posé sur Gandret il y a environ 
deux mille ans. La Guilde s 'est toujours intéres
sée à ces peuples qui, bien que foncièrement 

Urdisamna aujourd'hui 
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racistes et xénophobes, se montraient particu
lièrement ingénieux et promettaient un déve
loppement intéressant. Petit à petit, d 'autres 
tétraèdres furent installés. Gandret en possède 
trois, et trois autres furent répartis dans divers 
astéroïdes de la Ceinture au début de leur colo
nisation. Et Urdisamna, justement, en possède 
un, posé il y a un mi llénaire. Ce point de Transit 
existe toujours et traverse l 'espace avec l'asté
roïde ... 

La mission 
A l'occasion de la future entrée de Gandret dans 
la Fédération galactique, une visite officielle pré
liminaire est organisée afin de vérifier si elle 
répond à tous les critères d'adhésion. Le repré
sentant choisi, le Très Haut Weissing Sunsbarg, 
a déjà eu affaire à des Megas et il connaît à peu 
près leurs capacités. A cette occasion, il va de
mander à la Guilde de lui " confier , quelques 
éléments afin qu'ils enquêtent autour de lui et lui 
rapportent ce qui se passe dans les coulisses, lui 
qui ne verra que ce qu'on veut bien lui montrer 
et pour qui on aura tout préparé. En aucun cas 
ils ne seront considérés comme des gardes du 
corps officiels (il en a déjà), mais plutôt comme 
des espions de l'ombre. Us devront se mêler à la 
foule et glaner le plus de renseignements pos
sible. Une couverture leur sera attribuée afin 
qu'ils puissent pénétrer dans les bât iments offi
ciels où il ir a. En fait, ils feront partie de la suite 
des gens de service qui accompagnent partout 
le Très Haut, mais ils n'auront pas de fonction 
très précise. 
Un Vieux de la Guilde demandera donc à une 
équipe de Megas ayant de bonnes capacités de 
Transfert de se mettre à la disposition du média
te. Il choisira de préférence des Megas ayant eu 
peu de vacances depuis longtemps, pour leur 
confier cette mission qui devrait être plutôt de 
la v illégiature: cocktails, soi rées mondaines, 
inaugurations, etc. 

Le service M 
Attention quant au matériel : les Megas seront 
minutieusement fouillés sur Gand ret à l'aide de 
détecteurs dernier cri. Et Gand ret étant un cen
tre d'échanges commerciaux par ticulièrement 
important, elle possède vraiment une très hau
te technologie. Pas question donc d'emporter le 
fidèle multiprojecteur, ni même un petit laser 
camouflé. Même une arme cachée dans une pro
thèse pourra être détectée! De même, tout le 
matériel du parfait espion est prohibé: micros, 
traceurs, passe-partout, fausses clés électro
niques, etc. 
Les Megas étant censés faire partie de la suite de 
Sunsbarg, ils devront arriver avec lui dans son 
yacht personnel. Ils seront fouillés une premiè
re fois à la mise en orbite par la douane volante, 
et une seconde fois à l'atterrissage. Par contre, 
rien ne les empêche de déposer du matér iel à 
l'avance dans une des salles de Transit de Gan
dret et de revenir prendre le vaisseau pour arri
ver avec toufle monde. Mais laissez-les en avoir 
l'idée ... 
Le Vieux les préviendra tout de même qu'ils 
seront fouillés à l'entrée de chaque hôtel, chaque 
bâtiment public. Il serait trop facile pour un ter
roriste de se glisser parmi la suite du médiate. 

Les " brocanteurs , du service Mont donc pour 
consigne de ne leur donner aucun matériel. Ce 
n'est que si les Megas vont réclamer auprès du 
Vieux en disant qu'ils déposeront tout sur place 
et reviendront ensuite les mains vides qu'illeur 
donnera l'autorisation de prendre ce qu'ils veu
lent (enfin, comme d'habitude). 
En ce qui concerne leur garde-robe, elle leur 
sera fournie par Son Altitude (c'est comme ça 
qu'il faut l'appeler!). 
Naturellement , une séance d 'hypnoéducation 
leur permettra d'apprendre le langage le plus uti
lisé sur Gand ret, notamment dans le district où 
ils se rendent, I'Hègoka. 
Avant de partir, les Megas vont devoir mémori
ser les coordonnées non pas de deux, mais de 
sept tétraèdres! Ils devront être dans trois jours 
sur la planète privée de Sunsbarg. 

Passage à la 
t étraèdrothèque 
Avec chaque tétraèdre témoin est jointe une 
petite note décrivant le lieu du point de Transit , 
accompagnée de coordonnées très précises per
mettant de localiser le point à 5 mètres près. 
Voici reportée ici sommairement chacune d'elles. 
Point A : Âge 2000 ans. Lieu : système Ookant , 
planète Gandret, au bord d'une mer. Dernière 
visite: il y a 1053 ans. Un petit village sans grand 
intérêt s'est construit à proximité. Point sou
terrain. Bon état. 
Point B : Âge 2000 ans. Lieu : système Ookant, 
planète Gandret, au milieu d'une jungle, à l'oppo
sé du Point A. Point situé dans une grotte. 
Point C : Âge 1050 ans. Lieu : système Ookant, 
planète Gandret, pays Hègoka, ville de Badsi 
(aujourd'hui renommée Mogreljra). Point sou
terrain sous un bâtiment administratif. L'entrée 
est camouflée derrière un rocher amovible, dans 
les anciens égouts. 
Point D : Âge 1050 ans. Lieu: système Ookant, 
Ceinture, astéroïde Urdisamna: gros astéroïde 
minier. Point de Transit souterrain (2000 rn sous 
la surface) en conditions spat iales: nécessité 
d'une combinaison p ressurisée. Oxygène à 
ouvrir et chauffage à allumer sur place. 
Point E: Âge 1050 ans. Lieu : système Ookant, 
Ceinture, astéroïde Eldescossë. Idem Point O. 
Cité minière importante. 
Point F: Âge 1050 ans. Lieu: système Ookant, 
Ceinture, astéroïde Ombessatri. Idem Point O. 
Point A: Âge 6 ans. Lieu: planète privée de 
Sunsbarg. Salle en béton cubique de 10 rn de 
côté réservée aux Megas, mais sous le cont rôle 
de Sunsbarg qui est immédiatement averti de 
toute arrivée. La salle est au milieu d'une prairie 
à 200 mètres de l 'entrée de sa forteresse. 

Les points de Transit 
tels que vont 
les découvrir les Megas 
Les points A et B n'ont pas changé d'environ
nement. 
Le point C est sous un centre commercial dans 
un quartier chic de Mogreljra utilisant les mêmes 
fondations que le bâtiment précédent. Le tunnel 
partant de la salle de Transit donne dans la 
chaufferie mais la porte camouflée en roche est 
obstruée par des plaques de béton vissées de 
l'extérieur. 
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Le point E est toujours dans une importante 
colonie minière. 
Le point Fest détruit, l'astéroïde ayant explosé. 
Quant au point 0 , c'est là le nœud de l'histoire, 
il est dans le premier Urdisamna, celui qui est 
parti vagabonder dans l 'espace, et non dans 
celui qui a été rebaptisé ainsi par Mogrel et que 
tout le monde connaît. 
Le Point A chez Sunsbarg est très récent. C'est lui 
qui a demandé qu'on l'installe là. Mais la salle est 
bourrée de capteurs et de caméras de toutes sor
tes. La Guilde aimerait bien y mett re un second 
point, mais dissimulé, celui-ci. 

--~--.---~· 

OFFICIELLE 
SUR GAND RET 

Le départ 
Les Megas ont donc trois jours pour se préparer, 
ce qui est amplement suffisant pour faire quel
ques allers-retours en Transit et récupérer. 
Après s'être matérialisés sur la planète Suns
barg, les Megas sont conduits via les jardins de 
la villa-forteresse du haut médiate jusqu'à bord 
du yacht. Celui-ci est aménagé avec un luxe exa
géré, aussi bien pour les invités que pour le per
sonnel. 

Le Très Haut 
Weissing Sunsbarg 
Il s'agit d 'un personnage haut en couleur. Fils 
d'un commandant de la Garde fédérale, il a tou
jours vécu dans l'environnement de l' lmmédia
tor. Il est réputé pour son caractère irascible en 
même temps que pour sa loyauté sans faille 
envers I'A.G. Habitué au faste, il ne supporte 
pas qu'un " domestique » (toute personne ne fai
sant pas partie d'un gouvernement) n'exécute 
pas à la seconde un ordre donné. Cela d it, il 
n'est pas du genre à donner des ordres stupides. 
Sunsbarg est gros et même très gros. Personne 
ne s'aventurerait à parier sur son poids, mais il 
ne doit pas être loin des 200 kg. Il s'habille tou
jours de manière voyante, pompeuse et fas
tueuse. Il ne se déplace jamais sans au mini
mum deux gardes du corps, même chez lui. 
Supérieurement intelligent et instruit, il est capa
ble de suivre des conférences très détaillées et 
techniques aussi bien sur l'économie complexe 
de I'A.G. que sur les derniers développements 
scientifiques. 
Il a par contre un certain respect pour ceux qui 
sont capables d'exploits hors du commun, com-
me les Megas. Mais il ne le montrera pas. 
Attaqué un jour par une bande de pirates très 
bien équipés, il avait été enlevé et ce sont des 
Megas qui sont venus le délivrer. Il est reparti 
avec eux par un tétraèdre, non sans difficultés vu 
sa corpulence. C'est ainsi qu'il a découvert cer
taines de leurs capacités. Mais il n'a pas vrai
ment compris le Transfert. Il croit en fait que [> 
les Megas sont télépathes. 



Arrivée 
sur Gandret 
Dès sa mise en orbite, le vaisseau de Sunsbarg 
sera visité par la douane volante de Gandret. 
Effectivement, ils sont t rès bien équipés. Si l'un 
des Megas a fait l'erreur d 'emporter le moindre 
gadget, celui-ci sera immédiatement détec té, 
quel que soit l'endroit où il a été caché. Sunsbarg 
se portera garant du faut if, prétextant qu'il a 
été victime d'une malveillance, mais celui·d sera 
désormais ' grillé • aux yeux de la police de Gan
d ret. Il sera constamment surveillé et il retrou
vera fréquemment des traceurs de toutes sortes 
sur lui ou ses bagages. Bref, il lui sera assez dif
fic ile de s'éclipser en douce sans avoir quel
qu'un à ses basques. 
Même scénar io pour la deuxième fouille à terre, 
au passage de la douane du spatioport , avec en 
plus un questionnaire de plusieurs pages à rem
plir pour chaque visiteur sur les raisons de sa 
visite, sa vie privée, ses mœurs sexuelles, etc. 

Programme officiel 
de la semaine de 
visite du médiate 
• Premier jour 
Atterrissage au spatioport de Mogreljra. la capi
tale, à IO h. 
Passage en revue de la Garde d'élite dès la sor
tie du yacht. 
Cor tège vers La Résidence, le palais où l'on 
reçoit les hôtes de marque, en passant au pas 
dans les rues sous les acclamations de la foule. 
A midi, déjeuner aux Jardins d'Or en compagnie 
de trois des membres du Grand Conseil. 
En début d'après-midi. visite du Pôle. l'équivalent 
de la Bourse à l'échelon planétaire. On pourra y 
prendre conscience de l'énorme activité éco
nomique et avoir un aperçu des ressources de 
Gandret : métaux, industr ies de toutes sortes, 
uranium, etc. 
Inaugurat ion d'une nouvelle aile d'un hôpital 
ultramoderne de Mogrelj ra. 
Dîner-spectacle (genre Fol ies bergères). 
Dodo, tard. 
• Deuxième j our 
Le lendemain est presque exclusivement consa
cré à des conférences agrémentées d'hologra
phies sur Gandret , son environnement, ses 
plages paradisiaques. son industrie spatiale flo
rissante, sa Ceinture, etc. Au passage, sera pré
senté Urdisamna, un centre de vacances pour 
tous, où toutes les ambiances ont été recréées : 
de la plage de sable fin à la baie panoramique sur 
l'espace avec vue sur la surface pleine de cratè
res et sans atmosphère de l'astéroïde. Eldes
cossë, un autre astéroïde, est devenu une ville 
minière modèle, où tout le monde est t rès heu
reux de vivre et où on peut faire très rapide
ment fortune ... 
• Troisième jour : visite d'Urdisamna. 
• Quatrième jour : visite d'Eidescossë. 
• Cinquième jour : un tour rapide de Gand ret en 
alt itude. 
• Sixième j our : visite de plusieurs industries, 
notamment la fabrique de vaisseaux, en orbite. 
les aciéries et une industrie pharmaceut ique, 
également très développée. 

• Septième jour : présentation de I'A.G. par le 
Très Haut Sunsbarg. 
• Huitième j our : retour. 

La réalité 
de la visite 
Il sera en fai t assez diUicile am( Megas de quitter 
le groupe de Sunsbarg. La visite se fait accom
pagnée d'au moins un conseiller (ils se relayent) 
et d'une t rentaine de membres de la sécurité 
de Mogreljra. Interdiction de quitt er le cortège 
ou l'hôtel sans être accompagné et on leur dési
gnera toujours les endroits où all er en leur attri
buant un chauffeur officiel. Ils remarqueront 
vite qu'ils ne voient que les beaux quartiers et 
que les magasins qu'ils visi tent sont pr incipa
lement destinés aux tour istes. Brel, on ne leur 
montre que ce que l'on veut bien. 
L'explication des autor ités pour cette surveil
lance rapprochée est la crainte d'un attentat 
terroriste. C'est pourquoi toute personne de la 
suite de Sunsbarg jugée un peu louche pourra 
être suspectée d'espionnage ou de terrorisme 
(ou des deux). Par contre. les services secrets de 
Mogreljra poseront des leurres, se présentant 
comme de soi-disant hommes d'affaires peu 
scrupuleux et contactant les Megas en secret 
pour leur montrer des choses finalement ano
dines (t ripots, courses clandestines, lilles de 
joie, trafics de pacotille, révolutionnaires allumés 
et peu crédibles ... ), mais qui, ils l 'espèrent, 
devraient satisfai re leur envie d 'aller voir au
delà des barrières. Du coup, les Megas arrive
ront à sortir discrètement. Les gardes regarde
ront ailleurs. r ien ne viendra les gêner. Cela 
pourra d'ailleurs leur paraître un peu trop faci
le. Sunsbarg, lui, ne s'y laissera pas prendre. 
Mais si les P J veulent sor tir par eux-mêmes, ce 
sera une autre paire de manches. Ils devront 
donc être t rès discrets: interdiction formelle 
de se faire prendre en flagrant délit d 'absence. 
Si c'était le cas, ce serait le branle-bas de corn
bat général pour retrouver les • disparus •. Il y 
aurait probablement une course-poursuite à 
t ravers la ville, peut-être quelques accrochages, 
bref rien de très discret, ce qui pourrait sérieu
sement compromettre la mission diplomat ique 
de Sunsbarg. Donc, aux P J de se débrouiller 
pour avoir les mains libres sans faire de vague, 
par exemple en achetant le chauffeur afin qu'il 
ne raconte pas qu'ils se sont éclipsés. En fait. si 
personne ne va claironner leur dépar t, on ne 
s'en apercevra pas ... tout de suite. Le Trans
fer t peut également être une bonne méthode. 
Mais il faut bien faire attention au corps. Mogrel
j ra est une ville propre et un corps en catalepsie 
traînant sur un banc sera emmené sous peu à 
l'hôpital... 

Les Gandrettiens 
En général, tout le monde est assez content de 
l'entrée de Gand ret dans I'A.G. Mais il ne faudra 
pas que ça am ène t rop • d'horreurs •. c'est-à
dire de races différentes ... Mogreljra possède un 
quartier des Tarés où des " fanatiques • ont déci
dé de vivre naturellement. C'est à cette occasion 
que les personnages apprend ront qu'en plus 
d'être racistes, les Gandrettiens ont en horreur 
les imperfections. Toute personne possédant 
le moindre défaut physique ira se le faire recti-
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fier immédiatement à l 'hôpi tal. Gand ret es t 
d'ailleurs réputée pour sa chi rurgie esthétique. 
Les Tarés sont donc ceux qui ont refusé les 
retouches ou qui sont vraiment incurables. Ceux
là sont des parias de la société et vivent dans 
leur coin. 
Que ce soit le chauffeur, un membre de la sécu
r ité ou quelqu'un dans la rue, tous réagiront de 
la même façon aux questions des Megas. Ils sont 
tous racistes à l'extrême et ne supportent même 
pas la moindre imperfection. D'ailleurs, ils répu
gneront à parler à un personnage qui aurait une 
verrue sur le nez ou qui ne serait pas de type 
(aztèque) . Ne parlons pas des races non humai
nes .. . Sunsbarg et sa suite sont à peu près tolé
rés. ils ne diffèrent pas trop des Gandrettiens, 
même si leur couleur de peau n'est pas tout à fait 
la même. 
Tous les locaux sont corruptibles et essaient 
par tous les moyens de gagner un maximum. 
Tous les trafics sont bons : drogues, fausse mon
naie, marchandises volées, prostitution adulte et 
enfantine ou même animale. Aucun vice ne leur 
fait peur. Le premier réflexe du Gandrettien 
devant un étranger de l 'A.G. sera, après une 
courte discussion pour tâter le terrain, d'essayer 
d'ouvri r un nouveau marché clandestin et d'en 
avoir l'exclusivité ... 
Dans ces condit ions, il sera assez facile de faire 
fermer les yeux à quiconque pour avoir la paix 
une journée. Par contre, tant qu'on ne leur a 
rien promis, ils sont intransigeants. Ils n'iront 
jamais non plus proposer quelque chose d'eux
mêmes, de crainte de mal tomber. 

Le centre 
de vacances 
Le troisième jour, la visite officielle doit passer 
par la Ceinture. Il n'est pas prévu d'emmener 
tout le monde pour cette v isite, pour des rai
sons de sécur ité autant que de places. Il fau
drait en effet déplacer spécialement un énorme 
vaisseau (de la taille du yacht de Sunsbarg, par 
exemple) pour une visite de deux jours. Or ces 
gros vaisseaux sont interdits dans la Ceinture où 
il est indispensable d'avoir une bonne maniabi
lité. Sunsbarg demande donc aux Megas de se 
rendre sur place par Transit et de se mêler aux 
vacanciers. Le problème est qu'il faut que les 
Megas arrivent non seulement à s'éclipser mais 
aussi à rester absents plusieurs jours sans que 
le service d'ordre local ne le remarque. De plus, 
Sunsbarg tient absolument à ce que tous les 
Megas partent ensemble. Ce n'est pas la peine 
d'avoir des Megas à sa disposition si certains 
doivent rester à ne r ien faire. Et puis, il tient à les 
contrôler. 

Le point de Tran si t 
D'après la petite note qui accompagnait le témoin, 
le tét raèdre est situé à 2000 rn sous la surface. 
Les Megas ne seront donc pas surpris d'amorcer 
leur descente au milieu de la roche. Ils savent 
qu'ils vont vers un de ces points où il faut péné-



trer en scaphandre spatial. En effet, il est impos
sible de pressuriser et chauffer une salle, même 
petite. pendant des millénaires! Pour tant, une 
lois matérialisés dans la petite salle de Transit, 
première surprise : il y a déjà de l'air respirable 
et la température est d 'environ 12• c ... A part 
cela, ils trouveront tout comme c'était décrit : les 
bouteilles d 'air, le chauffage, les générateurs, 
bien qu'anciens, sont en parfait état de marche, 
quoique maintenant inutiles. 
Premier désagrément: dès que le dernier Mega 
se sera matérialisé, il entendra un claquement 
sec et aura la surprise de voir le tétraèdre se 
fendre en deux d'un seul coup. Explication: Des
devon (le génie concepteur du système per
mettant de déplacer l'astéroïde, aujourd'hui un 
fantôme pourvu de puissants pouvoirs psys ; 
voir plus loin), dès l'arrivée du premier Mega, a 
été averti de sa présence et s'est rendu sur les 
lieux. Lisant dans son esprit, il a su instantané
ment qui il était, de quoi il était capable et de 
combien de personnes se composait son groupe. 
Très impressionné par cette capacité de se télé
porter à volonté, il a vu en eux des gens capables 
d 'apporter une solution au problème d'Urdi
samna (voir plus loin) . 
Il décide donc très rapidement de se les "appro
prier • en les empêchant de repartir, afin qu'ils 
visitent l'astéroïde et prennent conscience de 
sa situation. Il lui a donc suffi d'attendre le der
nier Mega et de rendre le tétraèdre inutilisable 
grâce à ses pouvoirs psys. 
Seule issue de la petite salle: une porte blindée 
étanche. Derrière, un tunnel qui en rejoignait 
un autre qui menait autrefois à la cité minière. 
Mais le tunnel s'est éboulé. C'est pourtant la 
seule issue. Il est en fait relativement facile de 
dégager l'entrée. Le travail prendra tout de 
même une demi-heure en s'y mettant à trois, 
moins s' ils utilisent des outils du genre gros 
lasers ... 
De plus, histoire de les presser un peu et surtout 
parce que Desdevon soupçonne les Megas d'être 
capables de réparer rapidement le tétraèdre, il 
provoquera l'éboulement de la grotte du point de 
Transit. Cela commencera par quelques cailloux 
qui tombent, accompagnés de craquements 
inquiétants, des fissures qui apparaissent un 
peu partout. .. Mais la grotte nes 'écroulera com
plètement que lorsque les Megas en seront sor
tis. Desdevon ne veut pas abîmer ses visiteurs. 
Les Megas aboutissent donc dans un autre tun
nel, beaucoup plus large (5 rn de diamètre), per
pendiculaire à celui qu'ils viennent de quitter. Il 
parai( assez ancien, mais creusé avec des machi
nes dont on voit les traces de dents régulières 
dans la roche. Aucune trace au sol. Le tunnel est 
complètement noir. Espérons que les person-

nages ont pensé à emporter de la lumière ... Ils 
sont à mi-chemin des deux extrémités du tunnel 
qui fait 61an en tout. D'un côté, Élosis, de l'autre, 
la Jungle. 

Les ~rottes 
Si, à l'origine, une seule grotte avait été creusée 
et aménagée pour parquer les Élosiens, elle se 
révéla vite insuffisante pour abriter une ville et 
des cultures. Un certain nombre d'autres grottes 
furent donc ajoutées. 
Toutes ont un ciel bleu qui est en réalité une 
paroi transparente teintée derrière laquelle une 
lumière donne l 'illusion des deux soleils d'Oo
kant. Lorsqu'on regarde les murs de loin, on a 
l'impression de voir de hautes falaises avec le 
ciel bleu au-dessus. La lumière est constante 
au cours de la journée. Par contre, elle croît et 
décroît en intensité pour reproduire le cycle 
jour/nuit. Seule la grotte d 'Éiosis ne connail pas 
cette alternance. Elle est constamment éclairée 
mais la lumière y est beaucoup plus basse 
qu'ailleurs. 
Il n'y a pas de nuages, le • ciel • étant équipé de 
récupérateurs d'humidité et de condensateurs. 
L'eau est ensuite dirigée vers la base des murs 
où coulent quelques petits rus d'eau potable. 
Les différences de pression atmosphérique entre 
les cavernes et la chaleur des "soleils • créent 
des vents, un peu plus forts que de simples 
brises. 
Un détail important : la magie ne fonctionne pas 
en Urdisamna. L'abondant minerai métallique 
d'une part et la couverture d'or d'autre part 
dissipent la magie. Par contre, les pouvoirs psys 
fonctionnent très bien. 

La Jun~le 
Population: 857. 
L'une des grottes avait servi à faire pousser une 
jungle, afin d'y faire vivre une faune sauvage et 
des plantes exotiques qu'il est impossible de 
cultiver autrement. Elle était également un lieu 
de détente, d'aventure ... 
Elle est aujourd'hui peuplée d'un certain nombre 
d'animaux, depuis l 'oiseau aux longues plumes 
chatoyantes jusqu'au tigre à dents de sabre. Il 
n'est pas utile de décrire toute la population 
animale, le MJ pourra à loisir y mettre la faune 
de son choix. Un certain nombre d'animaux 
dangereux sont décrits dans les règles (hyar 
trapéziste, zumack miro ... ). 
La végétation, par contre, n'y est pas dange
reuse. On n'y trouve pas de plantes carnivores 
ou vénéneuses. li n'y a pas non plus d 'insectes 
ou d'araignées (les oiseaux sont fructivores). 

Le point de transit 

Il peut être intéressant que les Megas visitent cet
te grotte en premier, afin qu'ils aient l'impression 
de se retrouver à l'extérieur, dans un milieu ne 
correspondant en rien à ce qui leur avait été 
présenté lors des conférences. 
Les Megas vont donc sortir du tunnel par une 
ouverture dans le pied d'une petite colline. La 
jungle est très touffue et pour avancer, il faut 
se frayer un chemin à la machette (ou au laser 
lourd, si on veut vraiment donner dans le gros
billisme). Faire un test de Milieu sauvage à" très 
difficile" toutes les cinq minutes. Au premier 
échec, le personnage est perdu. Si c'est un échec 
normal, il revient à son point de départ, sinon, il 
retrouve au bout d'une heure un objet lui appar
tenant, par terre, qu'il avait perdu sans s'en 
rendre compte. C'est ainsi qu'il comprendra 
qu'il tourne en rond. Inutile de tenter de suivre 
en sens inverse le chemin frayé au coupe-coupe: 
c'est • cauchemardesque •. Le moyen de s'en 
sortir ? Beaucoup de chance et un MJ gentil. Un 
MJ sadique, par contre, choisira ce moment 
pour faire attaquer les imprudents par des Sau
vages (des Tarés adaptés à la vie de la jungle) ou 
une quelconque bête féroce. La boussole ne 
fonctionne pas: Urdisamna est entouré d 'un 
puissant champ magnétique qui l'affole. 
Cette caverne possédant deux accès en plus du 
tunnel, il y a quelques chances pour que les 
Megas en trouvent un par hasard : ils donnent 
respectivement sur Élosis et le clan Kin lay. Mais 
le mieux est encore de faire demi-tour avant de 
pénétrer dans la jungle ... 

Les Tarés 
dans Elosis 
Population : 528. 
Cinq cents ans de délabrement et d'abandon 
ont de quoi conduire une ville à la ruine. La vil-
le d'Éiosis, la première à être construite par et 
pour le peuple du même nom n'est plus que 
l'ombre d'elle-même ... Elle abritait autrefois jus
qu'à quatre millions d'âmes. Elle ne compte plus 
aujourd'hui que quelques centaines de malheu
reux. Les derniers habitants d'Éiosis sont les 
Tarés. 
Les Élosiens aussi, après avoir été eux-mêmes 
rejetés par leurs semblables sur leur monde 
natal, se sont mis à exclure ceux qui, de géné
ration en génération, héritaient des tares de 
leurs ancêtres, alors que la majorité de la popu
lation redevenait • normale •. Ce sont les " parias 
des parias •, les • tarés des tarés •. 
Si, parmi ces horreurs, tous étaient physique
ment anormaux, une petite partie était intelli
gente et même surdouée. Ceux-là formèrent la 
confrérie des sages, les Kindraesofs, qui continue 
à entretenir l'astéroïde pour que puissent vivre 
leurs frères, même si ceux-ci les ont repoussés. 
L'autre partie est constituée de simples d'esprit. 
Certains sont incapables de se mouvoir correc-

tement et rampent, d'autres hurlent à 
longueur de temps, bavent et roulent 
des yeux tels des animaux fous. Tous 
sont horriblement déformés, avec des 

membres disproportionnés, un visage 

j~~~~~i~~~~~§~:::~~~~~~~~~~~~~ inhumain, des poils sur tout le corps. !~~!'~!~~~ Certains possèdent trois bras, un seul 
œil ou des excroissances un peu par-
tout ... Ils vivent de rapine, de chapar

dage, de quelques baies et fruits qui pous- !> 
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sent dans et autour de la ville et des quelques 
synthétiseurs de nourriture qui fonctionnent 
encore. Il leur arrive aussi de se nourrir de leurs 
semblables. Aucun d'eux ne dépasse la trentai
ne d'années, même s'ils en paraissent le triple. 
Ils ont fait de la ville d'Élosis un lieu que l'on 
évite et où personne n'ose s'aventurer. Le fait est 
que tous ceux qui y vont n'en reviennent pas. Us 
se font attaquer à dix contre un ... et servent de 
repas ... Les autres ont tellement peur d'eux 
qu'ils les considèrent un peu comme des dieux, 
ou plutôt des démons. C'est pourquoi personne 
n'ose jamais les toucher, ni même les attaquer 
avec des armes à distance. 
Les enfants héritent pour la plupart des tares de 
leurs parents. Certains, parfois, se distinguent. Ils 
deviennent un temps chefs de bande, puis ils 
abandonnent leurs semblables pour se mêler à 
un autre clan. Pour la plupart, ces exceptions 
sont en fait enrôlées par les Kindraesofs. 
Élosis, si elle a commencé par être un ghetto, fut 
par la suite une grande et belle ville moderne, 
entourée de champs et de pâturages. Par la sui
te d 'autres grottes furent ajoutées, à l'origine 
réservées aux cultures et à l'élevage. 
Il n'en reste aujourd'hui qu'une ville fantôme. 
Quelques mètres avant de sortir du tunnel, celui
ci remonte brusquement avec une vingtaine de 
marches. Une fois sortis, les Megas verront très 
nettement Élosis, en ruine. 
Plusieurs routes, garnies d'un revêtement lisse 
et inaltérable, mènent de la ville aux autres grot
tes. Une autre entoure la ville, une sorte de péri
phérique. Les routes diamétralement opposées 
sont reliées entre elles par un pont enjambant la 
ville. 
A 50 mètres de la ville, un panneau érodé par le 
temps annonce • Vous pénétrez en Élosis - Urdi
samna " en langue de Gand ret. 
Une fois rentrés dans la ville, les P J se sentiront 
vaguement mal à l'aise, sans savoir vraiment 
pourquoi. De temps en temps, un cri isolé se 
fait entendre, mi-humain mi-animal, se termi
nant en un rire de fou. 
La plupart des immeubles sont encore debout. 
Certains font même plusieurs dizaines d'étages. 
Mais il ne reste plus rien dedans à part les murs, 
les planchers, les escaliers et les vestiges pour
rissants de quelques meubles. Visiter les bâti
ments ne donne pas grand-chose. Plus r ien ne 
fonctionne. Seuls quelques synthétiseurs de 
nourriture, dans certaines rues, marchent par à
coups (Desdevon les entretient) , fournissant 
des pavés nutrit ifs . La ville a visiblement été 
fort riche, de niveau NT3 à 4. On trouve parfois 
des carcasses de véhicules à roues ou à anti
grav. En visitant les sous-sols, il est possible de 
dénicher quelques anciennes machines de fora
ge de tunnels. Tombées en panne, elles ont été 
abandonnées sur place. Elles fonctionnent pour 
la plupart à l'électricité ou à l 'alcool. Quelques
unes possèdent des mini générateurs à fusion, 
mais c'est plus rare. Remettre en état un véhicule 
est possible. Avec du matériel de mécanicien 
NT3 minimum, il faudra une bonne journée. Sans 
rien, il faut commencer par trouver des outils. En 
fouillant dans certains véhicules des parkings 
ou dans des engins de chantier, il est possible 
d'en dénicher, et le tout prend dans ce cas trois 
à quatre jours. 
Si les Megas restent un peu trop longtemps à 
déambuler dans les rues d'Éiosis, les cris se font 

de plus en plus fréquents et proches. Bientôt, ils 
aperçoivent une silhouette traverser au loin 
une rue en courant, la démarche curieusement 
déhanchée. Puis, une autre se campe au milieu 
de la rue, à une centaine de mètres, se rappro
chant doucement. Mais les Tarés n'osent se rap
procher à 5-6 mètres que lorsqu'ils sont plus 
nombreux que les intrus. Après quelques 
mimiques simiesques, suffisamment éloquentes 
pour qu'on comprenne qu'ils ont faim (claque
ments de mâchoires, cris plaintifs .. . ), ils com
mencent à jeter des pierres. C'est alors que Des
devon intervient, invisible aux Megas, mais 
visible aux Tarés. Se postant entre les c ibles et 
les jeteurs de pierres, il invective ces derniers et 
leur ordonne de s'en aller. Ceux-ci essaient de 
répondre faiblement. Ce faisant, ils regardent 
Desdevon, donc dans la direction des Megas 
qui ont l'impression qu'ils s'adressent à eux. 
Puis les Tarés détalent et on ne les entend plus. 
Petit détail intéressant : si un Mega se transfère 
dans un Taré, il peut voir Desdevon ... 
De temps en temps, un grondement fait vibrer le 
sol : il s'agit du métro. Il faut, pour y accéder, 
trouver dans une rue un escalier qui descend. Le 
clan Arren (voir plus loin) circule régulièrement 
d'une grotte à l 'autre et utilise les tunnels qui 
passent sous la ville. Certaines stations de métro 
ont été équipées de citernes d'alcool pour rem
plir les réservoirs des motrices, ainsi que de 
char geurs de batteries. Afin d'empêcher les 
Tarés de détériorer le matériel, les couloirs qui 
y accèdent sont solidement grillagés. Un laser en 
viendra assez facilement à bout. Certains quais 

Les clans 
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sont encore équipés de bornes d 'appel qui fonc
tionnent toujours, bien que personne ne s'en 
soit plus servi depuis des siècles. Aussi, si un 
Mega l'utilise, les Arren auront la surprise d'en
tendre chez eux une voix sortir d'un haut-parleur 
qu'ils croyaient hors d'usage. Une heure après la 
demande, un train arrive sur les lieux. Il s'agit en 
fait d'un seul wagon muni d'un moteur. Le méca
nicien, un membre du clan Arren en bleu de tra
vail maculé, n'a pas l'air intrigué par les inconnus 
et leur fait comprendre que le transport est 
payant (sa langue est un peu différente. comme 
un dialecte: environ un mot sur trois est com
préhensible). Tout l 'intéresse: armes, outils. 
nourriture, objets technologiques .. . Mais il lui 
faut aussi une direction. Il ne sait citer que les 
principales : Kin lay, Poer t, Stanuggé, Nissen, 
Arren ou la mer. 

Les clans 
Les quere lles 
Depuis l'époque de l 'invasion des étrangers de 
Trunn, le peuple d'Éiosis a sombré dans le chaos 
et des clans se sont formés. Aujourd'hui, ils se 
sont regroupés dans des cavernes distinctes. 
Mais ils cont inuent à se détester les uns les 
autres. Traités d'alliance établis et rompus sont 
monnaie courante. C'est pourquoi les affronte
ments sont fréquents. Les raisons de ces atta
ques sont diverses : affront à l'honneur d'un des 
membres du clan, vol, vendetta, tentative d'inva
sion ou simplement recherche de gloire et plai
sir de se battre quand la dernière bataille remon-
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te à un peu trop longtemps. Ils se battent en 
général avec des armes de type médiéval : épées, 
arcs, lances, hallebardes, dont les parties métal
liques proviennent visiblement de morceaux 
de tôle récupérés (rivets au milieu de la lame 
d'une épée, par exemple). Mais certains chefs de 
guerre sont également équipés d'armes à éner
gie, principalement des pistolets laser, rarement 
d'armement plus lourd. Le clan Kinlay, en par
ticulier, peut équiper 20 % de son armée en 
armement de ce type. Les autres ne dépassent 
pas l 0 %. Chez les Arren, par contre, quiconque 
sort hors du domaine est équipé d'une arme 
laser. Ils n'ont pas pour habitude de se battre, 
mais c'est peut-être justement la raison ... 
Un certain nombre de ponts datant de la cons
truction d'Élosis permettent d'enjamber la ville 
fantôme et ils sont empruntés à chaque fois 
qu'un clan se rend chez un autre pour l'attaquer 
(personne ne se risquerait à traverser la ville, 
même avec une armée). L'inconvénient est qu'il 
est difficile d 'arriver discrètement. La grotte 
d'Élosis est constamment éclairée et quiconque 
passe sur un pont est aussi visible qu 'une 
mouche dans un bol de lait ... 
Les entrées de chaque grotte sont protégées 
par des palissades et des guetteurs surveillent 
constamment. 

Le langage sur Urdisamna 
La langue pratiquée en Urdisamna 
est de l'ancien Gandrettien 
qui a évolué différemment 
de celle qu'ont appris les Megas. PoW' 
prendre un point de comparaison, 
la langue [Tançaise telle qu'elle était 
parlée au XIIe siècle est quasiment 
incompréhensible aujow·d'hui. 
Imaginez les petites différences 
entre le français pratiqué en France 
et celui parlé au Québec multipliées 
par cent ... Les Me gas devront 
donc s'exprimer en petit nègre 
poW' atTiver à se faire comprendre, 
de même que leW's interlocuteW's. 

Le clan Kinlay 
Population: 14685. 
Indulay Kinlay est celui qui, il y a huit cents ans, 
avait réussi à organiser et diriger le ravitaille
ment clandestin d'Éiosis, grâce à des attaques 
de convois ravitailleurs de la Ceinture, à des 
pillages sur Gandret, etc. C'est également lui 
qui avait négocié avec Mogrelle départ d'Urdi
samna et qui l'avait convaincu de les aider, lui 
démontrant que tout le monde y trouverait son 
compte. Il est resté dans les mémoires comme 
Le Grand Héros Sauveur d 'Élosis. Après la 
Régression, les Kinlay furent presque malgré 
eux propulsés chefs de clan. Par la suite, la char
ge devint héréditaire. Aujourd'hui, la famille 
Kinlay dirige son clan à la manière féodale, trai
tant son peuple comme des serfs qui doivent tra
vailler pour leurs maîtres en échange de sa pro
tection. Le seigneur actuel s'appelle Tri un Kinlay. 
li administre son domaine de la seule façon qu'il 
connaisse, celle qu'on lui a enseignée : par la 
force et la peur. 
La totalité de la surface à l'intérieur de la caver
ne est réservée aux cultures. Au fond de la grot
te, la demeure Kinlay est creusée dans le roc 
et seule sa façade est visible. Visible est d 'ail
leurs un euphémisme, tant elle est décorée de la 
manière la plus voyante qui soit: rouge, bleu 
et jaune sont les couleurs principales et de nom
breuses flèches ornementées de fioritures poin
tent vers l'avant. 
Les paysans vivent dans des cabanes en bois 
construites le long des flancs de la caverne et 
n'ont pas le droit de sortir du domaine. Ils ne 
sont pas à proprement parler pauvres. Les 
cabanes sont solides et bien entretenues. Les 
gens mangent à leur faim. Seulement les Kin lay 
sont prompts aux coups de botte dès qu'une 
maladresse est commise, si le travail n'est pas 
correctement fait ou pas assez rapidement.. . 
et si quelqu'un est pris à ne rien faire il faut 
s'attendre à de terribles représailles, et pas seu
lement sur le fautif. 
Le domaine Kinlay comporte trois issues. La 
première donne sur Élosis, la seconde sur la 
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Jungle et la troisième vers le domaine Poert. 
Toutes sont gardées nuit et jour. 

la fugue de la princesse 
Il y a quelques jours, la fille du seigneur Kinlay, 
Élira, a fait une fugue. Accompagnée de deux 
de ses cousins, elle s'est enfuie du domaine. Par 
hasard, ils ont suivi un tunnel et se sont retrou
vés à la surface. Fascinés, ils ont commencé à 
avancer et ont rapidement perdu de vue la trap
pe d'arrivée. Par chance, ils furent recueillis par 
un chasseur du royaume de Kano. La princesse, 
âgée de seize ans, tomba amoureuse du jeune 
prince Kano, âgé de dix-neuf ans. Ce fut réci
proque. Mais le roi, inquiet de ce qui pourrait 
arriver si le terrible seigneur Kinlay venait la 
chercher, préféra la renvoyer chez elle. Accom· 
pagnés de quelques hommes, les trois jeunes 
fugueurs furent ramenés à l'orifice d'où ils étaient 
sortis. Des hommes de Kinlay les y attendaient. 
Ils avaient suivi la piste et attendaient à tout 
hasard. Une courte bataille eut lieu. Il y eut des 
morts de part et d'autre et les Kinlay reparti
rent avec les fugueurs. 
Rentrés à la demeure seigneuriale, Tri un Kinlay, 
dans une rage folle, enferma sa fille dans sa 
chambre. Il fit crever les yeux des deux cousins 
afin d'être sûr qu'ils n'y retourneraient plus, 
sachant parfaitement que sa fille n'oserait jamais 
y aller seule. Il espère qu'elle finira par oublier, 
ce en quoi il se trompe, car c'est exactement l'in
verse qui se produit. Élira ne cesse de se lamen
ter et de gémir après son amour perdu. 
Si les Megas viennent à apprendre cet épisode, 
il y a fort à parier qu'ils verront en elle un excel
lent guide pour la surface. Dès lors, à eux de se 
débrouiller pour la libérer. Il est possible de pas
ser de nuit, en surprenant les gardes. Mais il 
restera à traverser toute la caverne, à pénétrer 
dans le château, à trouver la princesse et à repar
tir avec elle. Difficile, mais faisable. 
Ils peuvent aussi essayer la diplomatie en allant 
carrément demander au seigneur Kinlay de leur 
confier la princesse. Ils se rendront vite compte 
que tout ce qui l'intéresse, c'est la guerre, prin- [> 
cipalement avec les Nissen et les Stanuggé. Une 
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plus pour lui déplaire, 
cela changerait un peu. Il 

pourrait alors nommer les 
Megas émissaires ou espions 

en leur promettant des richesses 
pour qu 'ils reviennent. Dès lors, il 

acceptera que la princesse leur serve de guide. 
Mais il exigera aussi qu'une dizaine d'hommes de 
sa garde d'élite les accompagnent. 
Tous les autres clans sont au courant de l'his
toire de la princesse, au moins en partie, car 
quand Kinlay a constaté la disparition de sa fille, 
il l'a fait chercher partout. Par la suite, on l'a 
vue revenir en pleurant. Tout le monde a enten
du dire qu'elle était allée à la surface et qu'elle y 
avait rencontré un jeune et beau prince. 
Élira Kinlay est une adolescente gâtée et pré
tentieuse, qui ne rêve que d'amours roman
tiques. D'ailleurs, elle serait ravie qu'on vienne 
l'enlever, même si elle commencera à faire sa 
tête de mule, pour le principe. Elle pourrait 
même tomber amoureuse- momentanément -
de l'un des P J, qu'elle appellerait son • chevalier 
servant •. Prompte à la gifle, elle fait facilement 
des crises d 'hystérie, avec cris, larmes de crcr 
cod ile et piétinements. Naturellement, elle refu
sera de partir sans au moins deux malles de 
robes ... 

Le clan Poert 
Population: 8851. 
La principale activité de ce clan est l'élevage en 
tout genre: pour la viande, pour le lait, pour la 
monte. A part cela, le domaine est administré 
e.xactement de la même façon que celui des Kin
lay, à côté. Les deux clans sont d'ailleurs alliés. 

Le clan Stanuggé 
Population : 12983. 
En face, c'est-à-dire de l'autre côté d'Éiosis, 
vivent d'autres clans. ennemis des Kinlay et des 
Poert. Ainsi, les Stanuggé possèdent également 
des champs et des bêtes. Mais ils vivent d'une 

sonnages ne sachant pas monter. La selle, très 
confortable, munie d'étriers et d'un dossier bas. 
donne un niveau 3 en Équitation à ceux qui ont 
moins, ou diminue de deux difficultés les jets 
d'Équitation de ceux qui savent monter. Sans 
elle, le large dos et l'inconfortable bosse au milieu 
donneront des difficultés aux vétérans et des 
bleus aux débutants .. . 

Le clan Nissen 
Population : 4236. 
Les Nissen vivent dans une grotte qui fut créée 
pour y faire pousser une forêt. Les arbres ont 

-~~-1't<<llt"ir. aujourd'hui cinq cents ans en moyenne et sont 

manière assez différente. Il ne s'agit pas d'une 
famille régnante pour laquelle travaillent les 
paysans, mais plutôt d'une communauté agrai
re, une sorte de kibboutz. Les décisions sont 
prises par un conseil où tous ceux qui le dési
rent peuvent prendre la parole. Un vote à la 
majorité ratifie les décisions. 
L'entrée de la grotte Stanuggé est gardée par 
trois personnes en permanence, par crainte 
d'une attaque. S'ils sonnent l'alerte, tout le mon
de lâche ce qu'il est en train de faire et se rue vers 
l'entrée, avec des armes ou à défaut des outils 
contondants. Beaucoup plus efficace que chez 
les Kinlay à qui il faut plusieurs heures pour 
lever une troupe parmi la population réticen
te. Mais si les Stanuggé savent se défendre, ils ne 
sont pas pour autant un clan guerrier. Ils recher
chent au contraire le calme d'une vie simple en 
communauté. Évidemment, comme tout le 
monde, ils ne supportent pas les gens • différents • 
et les chassent de chez eux. Mais ça, c'est normal. 
Pour un Gandrettien. 
Lorsque les Megas arrivent, ils sont inspectés 
avec suspicion, mais s'ils déclarent des inten
tions pacifiques, on les croit. On leur demande 
de laisser leurs armes à l'entrée, on les leur ren
dra à la sortie. S'ils viennent pour acheter des 
montures, on les mène dans un pré où paît un 
beau troupeau de memets. Ils peuvent choisir. 
Ces animaux sont à mi<hemin entre le cheval de 
trait et le yack. Ils sont très larges, avec de gros
ses pattes et visiblement très forts. Ils ont de 
longs poils et une bosse au-<lessus des épaules. 
Quant à payer, il faut d 'abord réunir une cin
quantaine de personnes minimum prises au 
hasard dans les champs, qui voteront pour 
accepter ce que troqueront les clients. Les Megas 
ne peuvent proposer que ce qu'ils ont sur eux. 
Le prix est d'un objet pour une bête, pourvu 
qu'il soit intéressant. Par exemple, sont accep
tés une arme, des jumelles, une lampe, un bri
quet, etc. Pour chaque objet proposé, il faut 
compter les mains levées avant de conclure le 
marché. Mais la majorité l'emportera à chaque 
fois pour un objet utile à tous, même si sa valeur 
aux yeux des Megas est disproportionnée dans 
un sens ou dans l'autre à celle d'un animal. Les 
Stanuggé peuvent fournir des selles, deux pour 
un objet, et ce n'est pas du superflu pour les per-
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gigantesques. Us nécessitent un entretien constant 
pour qu'ils puissent vivre sans s'étouffer les uns 
les autres, ni endommager la grotte. 
Descendants d'une corporation de forestiers 
qui étaient chargés de l'entretien de la forêt, les 
Nissen s'y sont retranchés et vivent maintenant 
dans les arbres. Ils vivent de gibier, de fruits, de 
plantes de toutes sortes. Ils essaient de rester un 
petit nombre, afin ne pas appauvrir les ressour
ces de la forêt. 
Naturellement, ils sont entre autres choses des 
marchands de bois. 
Les Nissen, pour l'instant alliés aux Stanuggé, 
sont également un peuple aimant se battre, prin
cipalement contre ceux d'en face. 

Le clan Arren 
Population : 3645. 
Les Arren sont un clan à part. Par la force des 
choses et par intérêt, tout le monde s'entend 
bien avec eux. En effet, ce clan s'est emparé très 
tôt de tous les appareils, véhicules, etc. Ce sont 
des techniciens. Us possèdent un certain nombre 
d'engins de chantier, du tracteur à la foreuse de 
tunnels en passant par du petit outillage à main. 
Ils sont les seuls à utiliser ce qui reste du métro 
et font payer un droit de passage à tous ceux qui 
veulent l'emprunter. Les autres clans ayant tou
jours besoin d'un engin quelconque, les Arren 
arrivent à vivre correctement. Naturellement, 
pour se nourrir, ils font aussi un peu de culture 
et d'élevage. 
Contrairement aux autres clans, les Arren n'ont 
pas d'accès direct à la grotte d'Éiosis. Ils vivent 
dans l'ancien spatioport désaffecté. Celui<i ser
vait tout au début, à l'époque où pour survivre 
les Élosiens étaient obligés de rançonner les 
convois spatiaux. Les portes étaient camouflées 
sous la roche. Il faut suivre un très long tunnel 
(équipé d'une voie ferrée pour le métro) de 18km 
avant d'arriver dans une vaste grotte. Celle<i 
était autrefois un hangar avancé pour abriter 
les vaisseaux en cas d'attaque extérieure. A 
l'autre extrémité, une série de trois grosses por
tes métalliques alignées les unes derrière les 
autres servait de défense. Chacune permettait de 
faire passer un vaisseau de bonne taille, mais 
comportait également une porte plus petite pour 
les engins de chantier. Seules ces petites portes 
peuvent aujourd'hui être ouvertes. Les moteurs 
électriques manœuvrant les grandes portes sont 
depuis longtemps tombés en panne. 
Les Arren sont également les seuls à avoir entre
tenu des manufactures. Ils savent même prcr 
duire de l'acier en petites quantités, du verre, 
certaines matières plastiques et ont conservé 



quelques connaissances leur permettant des tech
niques assez sophistiquées, bien qu'ils appliquent 
souvent des recettes qu'ils ne comprennent pas 
fondamentalement. Ils entretiennent aussi trois 
des quatre réacteurs nucléaires. Le quatrième, le 
plus ancien, a été arrêt, devenant dangereux. Le 
dan Arren s'est en fait maintenu à un petit NT3, 
tout en possédant des artefacts NT4. 
Ils ont ainsi aménagé une partie de l'immense 
surface de décollage en petite ville, Je reste étant 
cultivé ou laissé en prairie pour les quelques 
animaux qu'ils possèdent. Diamètre: cinq kilo
mètres. Les vaisseaux qui étaient trop gros pour 
être déplacés, ainsi que les locaux de la tour de 
contrôle, ont été transformés en habitations. 
Cette dernière consiste en un certain nombre 
de salles creusées dans la roche. L'une des salles, 
autrefois la passerelle, est équipée d'une grande 
baie vitrée, à une dizaine de mètres de haut. 
C'est aujourd'hui un lieu de rencontre, de repos, 
de détente. 
Au-dessus de cette plate-forme, un puits de 200 
mètres de diamètre rejoint la surface, un kilo
mètre plus haut. C'est par là que passaient tous 
les vaisseaux, autrefois. Deux portes venaient 
obturer le puits à ses deux extrémités. Celle du 
haut est scellée par la couche d'or extérieure. 
Les moteurs qui les manœuvraient ont été dé
montés depuis longtemps pour d'autres usages. 
Seuls subsistent les câbles d'alimentation qui 
courent Je long de la paroi et dans lesquels aucun 
courant ne circule. Les Arren n'ont en fait aucun 
moyen de sortir. Ils n'en voient d'ai lleurs pas 
l'utilité. Tenter d'adapter des moteurs pour rou
vrir les portes ne sera pas simple et demandera 
plusieurs jours - d'autant plus qu'illeur faudra 
atteindre la porte inférieure, à 300 mètres du 
sol, alors qu'il n'y a aucun accès. D'ailleurs, les 
Arren n'accepteront jamais qu'on vienne brico
ler chez eux comme ça. En supposant que les 
Megas y arrivent malgré tout, les portes ne 
s'ouvriront que de deux millimètres avant que 
les moteurs ne surchauffent. ce qui sera malgré 
tout suffisant pour voir briller la couche métal
lique jaune de l'autre côté. 

Lamer 
Un tunnel partant de l'astroport dessert une 
grotte qui renferme une mer intérieure. Elle est 
encore plus vaste que les autres et constitue un 
réservoir d'eau Immense. Au bord sont implan
tées la plupart des usines des Arren (fabriquant 
des objets en verre, en plastique, en métal, des 
produits chimiques dont des médicaments ... ), 
ainsi que les centrales à fusion qui tirent le deu
tér ium de l'eau. Toutes marchent en automa
tique. L'endroit est désert, à part quelques 
robots de maintenance. 

Un autre clan ? 
Voici donc les cinq cavernes qui entourent celle 
d'Éiosis. übre à vous, si vous le désirez, de rajou
ter d'autres clans, d'autres cavernes, d'autres 
interactions ... 

Ce que savent 
les clans 
Les Megas vont naturellement chercher à savoir 
ce qui se passe ici, où est le centre de vacances 
qu'ils s'attendaient à trouver, s'ils sont bien sur 

Urdisamna. etc. Voilà ce qu'ils pourront tirer 
des membres des divers clans, tout en parlant 
petit nègre, ne l'oublions pas. 
~ Nous vivre en Urdisamna, nous clan X. Nous 
peuple Élosis. 
Urdisamna ici, partout, monde d'ici. 
Légendes dire nous d'ailleurs, Randert (défor
mation de Gandret). Nous avoir parti échapper 
Mogrel le Méchant. Grâce à lndulay Kinlay et 
Desdevon. 
Desdevon? Ancien sage. 800 ans. Toujours là. 
Partout. 
Ici toujours comme ça. Toujours. 
Quoi être • Centre vacances • ? 
Personne comme vous, ici. Dehors, peut-être! 
Sur Doré? 
Pas connaître dehors. Pas bon. Gens fous. Tarés. 
Otseltés. Vivre en l'air dans jungles volantes. 
Demander Arren ou Élira Kinlay. Elle aller 
dehors. • 
Chez les Arren, les renseignements sont à la 
base sensiblement identiques, mais en fait ils en 
savent plus. En effet, i ls ont retrouvé dans les 
archives de l'ancien spatioport un certain nom
bre d 'informations sur Urdisamna. Mais les 
Megas devront faire la preuve qu'ils ne sont pas 
des espions d'un autre clan ou de l'extérieur. Il 
leur suffit pour cela de raconter ce qu'ils savent 
sur les planètes, l'espace et le système d'Ookant, 
pour qu'un chef d 'équipe vienne leur parler. 
Les Arren savent qu'ils en sont partis et qu'ils 
voyagent dans l'espace, grâce à Doré, mais ils ne 
savent pas comment. Ce mot reviendra souvent 
pour désigner la surface métallique. Ils savent 
qu'il n'y a pas toujours eu une atmosphère, 
dehors, mais ils croient que ce sont les Otseltés 
qui l'ont an1enée. Selon eux, les Otseltés sont 
d'horribles monstres avec plein de bras qui se 
nourrissent de Doré. 
Ils savent qu'il y avait un poste de pilotage d'où 
on pouvait voir l'espace grâce à un • œil • volant, 
relié au sol par un grand câble. C'est d'ailleurs 
en trouvant le câble qu'on pourra repérer le 
poste de pilotage. Mais ils ne savent pas sïl 
existe encore. Des histoires disent qu'il serait 
habité par les Kindraesofs, les anciens sages 
qui vivent éternellement. 
Beaucoup de légendes au sujet de ces derniers 
courent encore, dans lesquelles ils apparaissent 
comme des croque-mitaines qui viennent enlever 
les enfants (c'est vrai) qui ne sont pas sages. 
On dit que ce sont les pères des Tarés et que qui
conque les voit devient lui-même un Taré. 

Une petite 
bataille? 
Si les joueurs s'ennuient et se plaignent du 
manque d 'action, vous pouvez leur procurer 
un peu de sensations fortes de la manière sui
vante. 
Alors qu'ils sont en chemin entre deux clans, de 
préférence sur un pont enjambant la ville, ils 
entendent des clameurs au loin. Il s'agit du clan 
Nissen qui part à l'assaut des Kinlay. Ils vont 
visiblement emprunter le même pont que les 
personnages. Ceux-ci ne pouvant plus faire demi
tour, il ne leur reste plus qu'à courir (à moins 
qu'ils aient envie de sauter de 50 rn de haut...) 
ou à galoper s'ils sont à dos de memet. 
Mais les Nissen sont également à mernet et visi
blement meilleurs cavaliers. Et puis, ils ne doi-
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vent pas avoir des bêtes de labour, eux ... Les 
Megas se font rattraper juste après avoir quitté 
le pont, de l'autre côté. Résolvez le combat com
me vous voudrez, mais à un contre cent, ils se 
retrouvent en peu de temps immobilisés, atta
chés, jetés en travers de l'échine d'un animal. 
Mais les Kinlay les ont vu venir et ils ont mis 
l'artillerie en place à leur porte. Une cinquan
taine d'hommes munis de lasers vont faire feu 
sur l'armée Nissen. Panique dans les rangs. 
Débandade. Les Nissen espéraient rentrer d 'un 
seul coup chez les Kinlay, mais ceux-ci avaient 
déjà repéré les Megas et étaient en alerte. 
Faites un peu de bruit derrière l'écran et décla
rez que les tirs déciment la plupart des cava
liers autour des personnages, dont ceux qui les 
transportent, mais eLLx-mêmes ne sont pas atteints 
(grâce à Desdevon qui les protège). Ensuite. à 
eux de descendre de mernet, d'échapper au pié
tinement (mais ce genre d'animal ne piétine 
jamais, à moins que ce ne soit volontaire) et de 
quitter la foule. Bousculez-les. Et puis, juste 
après être sortis de la cohue de l'armée Nissen, 
annoncez-leur que des cavaliers arrivent de la 
porte Kinlay au grand galop et qu'ils happent au 
passage (comme des Cosaques) ceux qui sont 
encore debout. Les Megas ont quelques secon
des pour trouver un objet tranchant et se libérer 
de leurs liens pour s'enfuir, éventuellement mon
ter sur un mernel libre ou combattre. S' ils se 
font prendre. ils sont de nouveau jetés en travers 
d 'un mernet et emmenés au grand galop vers 
la demeure du seigneur Kin lay. Arrivé à la porte, 
le cavalier fera sauter sa monture par-dessus 
les barricades, ce qui n'est pas très agréable 
pour quelqu'un qui est en travers de l'animal, sur 
le ventre (dégâts ld6) ... 
Les Megas ont intérêt à s'enfuir, car l 'interroga
toire se fera dans le plus pur style de l'Inquisition 
(avec perte de points de Vie, de Volonté, de 
Mental) ... Cette échauffourée n'est qu'un exem
ple, laissez vagabonder votre imagination sur 
la vie des clans et des créatures, sur le maté
riel, les engins et le troc qu'ils occasionnent, la 
ville fantôme, les couloirs de service ... 

Desdevon 
I 'Imn•ortel 
Desdevon avait seize ans quand Mogrel accéda 
au pouvoir. li fit partie des malheureux qui furent 
gravement irradiés par les bombes. mais qui 
survécurent. Il fut de ceux qui furent tout d'abord 
parqués, puis déportés sur Urdisamna. Il vécut 
l'enfer de la vie chaotique de millions de malades 
enfermés les uns sur les autres sans aucune 
assistance. Comme d 'autres, il en fut réduit à 
manger la chair de ses compagnons morts. Pen
dant un an. il devint même complètement fou. 
Puis arrivèrent des secours clandestins et ils 
purent être soignés. Il recouvra la raison, mais la 
maladie était incurable et son corps se désa
grégeait. Malgré tout, il fut celui qui lança l'idée 
de partir. 
Desdevon avait reçu une dose massive de radia
tions qui provoqua, comme pour d'autres dans 
son cas, de nombreux bouleversements. S'il était 
gravement atteint physiquement, son intellect se 
trouva surmultiplié. Il réussit à survivre, alors 
que la plupart de ses compagnons succombè
rent à la maladie. C'est lui qui conçut le principe 1> 
du " moteur • permettant à Urdisamna devoya-



ger, bien qu'il détestât qu'on l'appelle ainsi. Lui 
l'avait baptisé • l'aimant gravitationnel •, car il 
pe.rmettait d'être attiré ou repoussé par les ondes 
gravitationnelles émises par toutes les masses de 
l'espace. Dans le même temps, il développa des 
capacités psys et réussit en fait à survivre grâce 
à elles. Il ne put jamais guérir complètement, 
mais son état resta stationnaire. C'est ainsi qu'il 
vécut jusqu'à l'âge de cent trente cinq ans. Il fit 
partie du conseil des Sages qui dirigeait Élosis. 
Pendant toute sa vie, la souffrance fut sa com
pagne. Il avait développé la phobie de son propre 
corps, qui n'était plus qu'une car icature d'un 
corps humain. Aussi vécut-il en ermite, ne sup
portant plus qu'on le voit ni même qu'on l'enten
de, ne communiquant plus que rarement et tou
jours par écrit sur un écran. Sa mort surprit tout 
le monde, car on s'était tellement habitué à lui, 
depuis des générations, qu'il semblait pouvoir 
vivre éternellement. Il avait d'ailleurs été sur
nommé • l'Immortel •. Mais il avait atteint une tel
Je puissance psychique et avait de plus une telle 
volonté de vivre, qu'il réussit à vaincre la mort. 
Seul son corps, qui ne pouvait guère en supporter 
plus, s'arrêta de fonctionner; son esprit conti
nua à être présent. 
C'est ainsi qu'aujourd'hui encore, l'esprit de 
Desdevon vit au sein d'Urdisamna. C'est même 
le seul qui soit réellement au courant de la situa
tion de J'astéroïde (voir plus loin • Le danger») et 
il fera tout pour essayer de le sauver. Mais il est 
malgré tout prisonnier de l'astéroïde et il ne 
peut rien faire pour remplacer les pièces défec
tueuses que les Arren ne savent plus fabriquer. 
Les Kindraesofs sont les seuls à être vér itable
ment au courant de son existence et de son état 
(avec les Tarés) et à discuter avec lui. Il faut 
dire qu'il fut l'un d'eux autrefois. Il les aide de 
temps en temps, notamment en sélectionnant 
des enfants particulièrement intelligents et en les 
guidant jusqu'au poste de pilotage. 
Desdevon est resté tel qu'il était de son vivant: 
génial, puissant psychiquement, mais il a tou
jours la phobie de la communication. C'est pour
quoi, lorsqu'il aiguillera les Megas de façon à 
ce qu'ils aident Elosis, il le fera toujours sans 
qu'ils se rendent compte de sa présence. 
Il a pourtant la possibilité de se montrer, appa
raissant tel qu'il était juste avant sa mort, c'est
à-dire horrible. Mais il refuse de le faire, à une 
exception: les Tarés. C'est d'eux dont il se sent 
le plus proche et il lui arrive de leur apparaître. 
Ils Je considèrent comme l'un d'eux et ne se ren
dent pas vraiment compte qu'il ne s'agit que 
d'un fantôme. Comme il est plus intelligent 
qu'eux et qu'il a la même apparence, ils le vénè
rent comme un chef. C'est pourquoi Desdevon 
peut éventuellement les utiliser pour protéger les 
Megas. Si ceux-ci étaient réellement en difficulté 
et qu'il ne puisse les aider seul, il demandera 
en dernier recours aux Tarés de sortir de la vil
le et de faire quelque chose. Leur seule présen
ce hors d'Éiosis suffira déjà à terroriser tout le 
monde, mais ils peuvent aussi attaquer et ce 
sont de redoutables combattants. Ils n'utilisent 
que leurs mains nues ou à la rigueur un objet 
contondant leur tombant sous la main, mais sur
tout ils ont la force et la rage des fous. De plus, 
ils ne sont pas impressionnés par la menace 
d'une arme et ne s'arrêteront dans une charge 
que s'ils sont hachés menu. Un simple coup de 
Jaser ou une flèche ne suffira pas. 

Desdevon est conscient de tous les flux psy
chiques émis par les êtres pensants de J'asté
roïde. C'est pourquoi il est immédiatement aver
ti de l'arrivée des Megas et se rend à la salle de 
Transit quelques secondes seulement après 
leur arrivée. Naturellement, aucun des Megas ne 
remarque sa présence. Desdevon connaissait 
l'existence de la salle de Transit, mais ne voyait 
pas l'utilité du tétraèdre et cela l'intriguait beau
coup (le Transit n'a rien à voir avec les pou
voirs psys). C'est pourquoi l'arrivée des Megas 
l'impressionne beaucoup et il voit immédiate
ment en eux des gens capables de l'aider. Il fait 
écrouler la caverne pour les obliger à avancer et 
pour qu'ils prennent connaissance de la situa
tion à l'intérieur et à la surface d'Urdisamna. 
Mais il les sait déjà capables de reconstruire 
un tétraèdre. S'ils le font un peu trop tôt à son 
goût, il les en empêchera (en gênant la concen
tration des Megas). 
Desdevon est vraiment très puissant et il est 
capable de faire tout ce qu'il veut. Inutile de 
jeter des dés : toutes ses actions réussiront. La 
seule limitation de ses pouvoirs psychiques est 
l'imagination du meneur de jeu ... Mais il ne faut 
pas trop abuser de lui. Desdevon n'intervien
dra que dans les situations de crise. 
Ne pas oublier qu'il déteste la compagnie des 
hommes ... 

SURFACE 
En route l'ers Doré 
L'un des moyens d'arriver à la surface est donc 
de demander le chemin à Élira Kinlay et/ ou de 
l'emmener. Il existe un tunnel qui commence 
par un trou dans un mur de la grotte d'Éiosis. Au 
sol, on peut voir, recouvertes par l'herbe folle, 
des traces d'anciennes installations donnant à 
penser qu'un véhicule empruntait ce chemin 
(traces régulières pour des rails magnétiques ... ). 
Le tunnel est parfaitement cylindrique et les 
parois bien lisses, comme vitrifiées. Il monte 
assez fort mais on peut emprunter un chemin 
sur le côté avec des marches, même avec une 
monture. Ce chemin servait visiblement à J'entre
tien du tunnel. Apparemment, lorsqu'un véhi
cule circulait, ceux qui étaient sur ce chemin 
étaient protégés. 
Au bout d'une vingtaine de kilomètres, on 
débouche dans une vaste salle qui contient 
encore des installations. En effet, ce sont bien 
des rails magnétiques. Un quai permettait le 
débarquement de passagers ou de marchan
dises. Sur le quai, une porte blindée, comme 
une écoutille de bateau de guerre, donne dans 
une petite salle. La porte s'ouvre sans problème. 
A l'intérieur, est accroché aux murs ce qu'il res
te de combinaisons spatiales rongées par le 
temps. En face de la porte, monte un escalier. Éli
ra assure que c'est bien par là qu'elle est passée 
et que si l'autre côté est fort surprenant, il est en 
tous cas sans danger. Après une vingtaine de 
marches, on arrive à une autre porte blindée. 
Elle aussi s'ouvre sans difficulté. Derrière, on 
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pénètre dans une salle minuscule avec encore 
une porte identique de l'autre côté. C'est un sas. 
S'ils sont accompagnés d'indésirables (gardes de 
Kinlay), Desdevon laisse entrer uniquement les 
Megas et Élira et referme la première porte der
rière eux, laissant les autres dehors. Si l'un d'eux 
avait déjà commencé à entrer, il est violemment 
rejeté dehors avant que la porte ne se ferme. 
De toute façon, à l'ouverture de la dernière por
te du sas, l'autre se claque si ce n'est déjà fait. 
Cette précaution automatique permettait d'évi
ter de dépressuriser brutalement l'intér ieur de 
l 'astéroïde et de provoquer une fuite d'air. En 
ouvrant la trappe, il se produit un fort chuinte
ment et tous vont ressentir un violent mal aux 
oreilles. Mais il suffit de déglutir pour que ça 
passe (vous avez eu peur, hein?) . En effet, il y a 
une différence de pression notable entre l'inté
rieur et l 'extér ieur. Les personnages sortent 
d'une petite casemate. 
Dehors, le spectacle est assez surprenant, même 
si Élira avait essayé de leur en parler dans son 
charabia. Le ciel est rouge, cramoisi, et sans 
arrêt parcouru d'éclairs. Le sol, très brillant, 
reflète la teinte rouge du ciel, avec des reflets 
jaunes. L'ensemble est assez éblouissant, sur
tout quand on vient de tunnels sombres. 
Une fois le pied posé à la surface, il s'agit de 
rester debout. En effet, la surface lisse, recou
verte d'une fine pellicule d'eau, est vraiment 
très glissante. On ressent un léger picotement en 
touchant le sol avec la peau nue, en raison du 
courant qui y circule. On peut relever d'assez 
nombreuses traces au sol, des lignes parallèles. 
Elles sont dues aux patins des chars à voile qui, 
à chaque passage, entament la surface malléable 
de l'or. 
Élira est complètement déroutée, même si elle 
n'ose pas l'avouer. EUe ne se souvient pas du 
tout de quel côté il faut aller. Pas étonnant, vu le 
décor complètement uniforme. A quelques mè
tres, passe une sorte de rigole, séparant deux 
plaques, de 20 cm de large et 20 cm de profon
deur, dans laquelle pousse une abondante végé
tation. Elle se souvient qu'ils en avaient suivi 
une. Prenant une direction au hasard, elle se 
met à la suivre. 

Première rencontre 
Au bout d'une heure de marche, épuisée et vite 
découragée, elle avoue qu'elle ne sait plus où 
elle était allée. Avec ce paysage, tout se ressem
ble tellement. Elle se met à scruter l'horizon 
dans l'espoir d'apercevoir une de ces jungles 
volantes. Si les Megas en font autant avec des 
jumelles, ils remarqueront une forme blanche au 
sol, un animal qui semble galoper, mais d'une 
façon étrange. 
En grossissant, on voit effectivement que c'est un 
animal qui semble patiner sur le sol. Il est tout 
blanc avec de longs poils et semble traîner une 
sorte de bannière bleue. li a l'air d'avancer très 
vite et dans leur direction. En fait, il a même 
l'air de carrément les charger! S'ils tentent de 
changer de place, l'animal infléchit sa murse 
pour continuer dans leur direction. Ils vont donc 
être dans l'obligation de le mettre en joue, en 
espérant qu'ils soient armés, sinon, il y aura une 
victime ... 
Une fois abattu, l'animal continue à glisser sur 
une centaine de mètres. En s'approchant, les PJ 
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peuvent voir, lichée dans son corps, une sorte de 
javelot court, à laquelle est attachée une longue 
bannière de tissu bleu. 
Derrière lui, quelques minutes plus tard, surgit 
une sorte de trimaran monté sur patins. Le pilo
te qui en descend, un humain visiblement 
furieux, invective les Megas. Comme d'habitude, 
ils n'en comprennent qu'un mot sur trois, mais 
c'est suffisant pour savoir qu'il s'agit d'un chas
seur frustré, d'autant plus qu'il avait marqué 
J'animal (la bannière bleue). Il se présente fina
lement comme étant du royaume de Rifla et 
demande aux Megas de lui montrer comment 
ils ont pu abattre si facilement une bête de cet
te taille. Sa curiosité satisfaite, il leur demande de 
les suivre pour les présenter à son roi. En fait, 
impressionné par les armes, il acceptera n'impor
te quoi pour les emmener chez lui. Il refuse par 
contre de les emmener au royaume de Kano 
prétextant qu'il est trop loin en ce moment. 
S'ils acceptent et montent à bord du char à voi
le, ils fileront rapidement - très rapidement -
en direction d'un point à l'horizon qui grossit peu 
à peu. Il se révèle bientôt être un amas de plantes 
agglomérées et suspendues en l'air par une gros
se grappe de petits ballons blancs. De nombreux 
oiseaux volent autour. Arrivé en dessous, plu
sieurs personnes descendent en rappel à toute 
vitesse pendant que le chasseur commence à 
monter à une échelle de corde qui a été jetée, 
invitant les personnages à le suivre. Pendant ce 
temps, le trimaran est démonté en un tour de 
main, attaché à des cordages pendants et hissé 
dans les frondaisons. 
A l'intérieur de cet • aéroyaume •, puisque c 'est 
ainsi qu'ils l'appellent, ce n'est qu'enchevêtre
ment de branches, troncs, lianes, feuilles et fleurs 
multicolores, animaux arboricoles et oiseaux de 
toutes sortes, échelles et passerelles. De nom
breuses habitations en bois ou en tôle sont dis
séminées ça et là. Les personnages sont emme
nés vers l'une d'elles, peut-être plus grande que 
les autres. A peine entrés dans une grande salle, 
des hommes se ruent sur les personnages, par 

surprise et par derrière pour les assommer. Ils 
sont dépouillés, mis à nu et jetés dans une caba
ne suspendue, fabriquée dans une sorte de bam
bou très solide. Il leur faudrait un outil pour 
arriver à s 'échapper. Mais ils sont nus comme 
des vers. 
Autour d 'eux, des gens rient. Bientôt arrive un 
homme qui semble avoir quelque importance. 
car il est entouré d 'hommes en armes. C'est le 
roi Rifla. Abruptement, il demande aux person
nages où il peut se procurer des armes comme 
celles<i (en montrant celles des Megas). Tant 
qu'ils ne lui auront pas répondu, il les laissera en 
prison. Si l'un d'eux fait mine d'accepter, his
toire de sortir, avec l'intention d'en profiter pour 
s 'échapper, il entendra la voix grinçante de Des
devon à son oreille lui disant • Ne dis rien, ne 
crains rien •. 
Le lendemain, on leur annonce qu'une bataille va 
avoir lieu avec une Jungle volante qui s'appro
che et qu'il s'agit peut-être bien de Kano. Mais 
qu'ils n'y voient pas leur salut. 
Pourtant, si au moment où les deux aéroyaumes 
entrent en contact et où s'engage le combat, 
les Megas n'ont pas réussi à se libérer tout seuls, 
quelques barreaux de bambous sauteront appa
remment d'eux-mêmes pour leur laisser la voie 
libre. C'est Desdevon, naturellement. Il leur fau
dra alors faire comme les combattants et re
joindre le royaume de Kano où, les assurera Éli
ra. ils seront reçus à bras ouverts. Mais il leur 
faudra auparavant échapper à la fureur guer
rière. Imaginez un abordage de bateau par des 
pirates, multiplié par cent. Les assaillants se 
jettent d'une jungle à l'autre, suspendus à des 
lianes. lei, seules les armes médiévales existent. 
Il n'y a aucune arme à rayon (sauf celles volées 
aux Megas). Desdevon, comme d'habitude, les 
protégera. 
Éventuellement, arrangez-vous pour qu'Élira se 
retrouve nez à nez avec son prince et que les 
Megas aient l'occasion de lui sauver la vie, en le 
tirant d'une situation tournant à son désavan
tage. 
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~ aéroyaumes 
Population: 35267 
répartis en 97 
"éroyaumes. 
Ce curieux amalgame 

.:le plantes est une symbiose 
tr·ès particulière 

de végétaux, 
impot·tée de Wenst 
par les Otseltés. 
Il s'agit de plantes 

carnivores qui vivaient 
au-dessus de marécages 

dont l'eau était 
empoisonnée et dégageait 
des fumées tout aussi 
noch·es. Mais les plantes 
s'y étaient adaptées, 

.. : en " inventant» la bouteille 
d'air. Elles filtrent l'air 
ambiant et le stockent 
dans des bulles qui se 
gonflent en fonction 
de l'air comprimé dedans. 
Ce gaz monoatomique 

est très léger et fait flotter 
les plantes entre une dizaine 

et une centaine de mètres d'altitude. 
Un certain nombre de plantes 
parasites y vivent accrochées, 
notamment des fleurs 
qui ont un pollen u·ès sucré, 
particulièrement affectionné 
par de nombreux insectes. 
Eux-mêmes servent de nourriture 
aux plantes carnivores. Le tout 
constitue une jungle très dense. 
De nombreux animaux y vivent 
(oiseaux, singes, rongeurs, insectes), 
formant un vrai écosystème. 
La plupa1-t des Jungles volantes 
sont aujourd'hui habitées par les 
descendants des Élosiens qui avaient 
chassé les Otseltés. Chacune est 
un royaume indépendant. 
Les hommes y vivent heureux, 
un peu comme des singes. 
De temps en temps, quelques batailles 
ont lieu entre les aéroyaumes. 
Le but est d'annexet· une autre Jungle 
et de J'attacher à la sienne 
pour augmente•· ses ressources. 
Mais il faut attendre que le hasard 
les mette en contact. 
Il est en effet très difficile de diriger 
ces Jungles qui dérivent au g•·é des 
vents. Mais ceux-ci, selon l'altitude, 
ont des directions différentes. U s'agit 
donc de laisser monter la Jungle ou 
de cre\'er des ballons pour descendre 
afin d'attraper des vents allant dans 
une autre direction. Les ballons crevés 
se bouchent très vite et se regonflent 
de même. En prévision, on lie 
des ballons, pour les délier afin qu'ils 
se gonflent lorsqu' il faut monter. 
L'une des Jungles est encore occupée 
pa•· des Otseltés. Ceux-ci, grâce à leurs 
pOU\'Oirs psys, s'arrangent pour rester 
à l'écart des autres. C'est pourquoi 
ils font figure de légende aujourd'hui. [> 



Le l'Oya11me 
de l{ano 
Population : 4231. 
Les gens de Kano habitent dans une Jungle de 
belle taille, puisqu'elle abrite plus de 4000 per
sonnes. Ils vivent principalement des plantes et 
frui ts comestibles de la Jungle, et des quelques 
animaux arboricoles. Lorsque Kano passe au
dessus de la mer, il leur arrive de pêcher. L'un de 
leurs sports favoris est la chasse au miziak. Ce 
sont des gens heureux de vivre, assez simples. 
L'aéroyaume est dirigé par le roi Kano, un hom
me qui, à lïmage de son peuple, est plutôt du 
genre insouciant et aime bien s 'amuser. 

Le miziak 
Cet animal est un des rares à vivre 
sur la surface métallique d'Urdisamna. 
Lo rsqu' iJ y a deu.x cent cinquante ans, 
il fut introduit par les Otseltés 
qui aimaient également le chasser, 
c'était un animal d 'environ une tonne. 
Aujourd'hui, les plus gros atteignent 
400 kg. A l'odgine, cet animal vivait 
sur A.rgim, sur· les glaces du nord. 
Il est recouvert d 'une épaisse fourrure 
blanche aux longs poils. Mais sa 
pa rticularité réside dans ses sabots. 
En effet, ce prédatew·, qui dispose 
d'une vue extraordinaire, peut repérer 
une pr-oie à plusiew·s kilomètres 
de distance. Dès lors, il se lance 
à la charge dans sa direction. 
C'est pourquoi, afin de se déplacer 
le plus rapidement possible sw· 
la glace , la nature l'a doté de sabots 
en forme de ... patins, grâce au.xquels 
il peul atteindre une vitesse de 
180 km!h el la maintenir sur plusieurs 
kilomètres. Arrivé sur sa proie, 
il la happe au passage et continue 
sur· son élan , pour pouvoir la manger 
tranquillement. Ses patins ne sont 
en fait qu 'une griffe démesw·ée. 
Il possède d'autr·es griffes nonnales, 
qui ne louchent pas le sol, mais qui 
lui servent à a ttraper· et déchirer. Il se 
nour-rit des nombr·eu.x petits animaux 
qui vi\"ent dans les rigoles entre 
les plaques, ou dans les zones qui 
ne sont plus recouvertes d'or. Il arrive 
aussi fTéquemmenl que des animau.x 
tombent des Jungles volantes. 

Les Megas, après la bataille, sont accueiUis par le 
roi de façon mitigée. Il les remercie d'avoir sauvé 
la vie de son fils (si ça a été le cas) et de lui avoir 
ramené sa fiancée. Pourtant. il ne voit pas d'un œil 
complètement serein le retour d'Élira. A cause 
d'elle, des hommes de Kano se sont tout de même 
fait tuer. Malgré tout, les Megas faisant partie des 
ennemis de Riffa, ils seront embarqués dans la fête 
de la victoire, obligés à danser, chanter, boire et 
encore boire, chacun voulant discuter avec les 
étrangers pour qu'ils racontent une fois de plus 
leurs aventures. Le plus dur est qu'il ne fait jamais 
nuit. à la surface. Chacun va donc se coucher 
quand il est fatigué et on ne laissera les Megas 
aller au lit que lorsqu "ils tomberont visiblement 
d'épuisement. Au réveil. ils sont de nouveau 

conviés à un énorme banquet qui va durer des 
heures. Des tables suspendues sont installées 
un peu partout et on se déplace autant par les 
passerelles qu'en se balançant à des lianes pour 
passer de table en convive. 
Interrogé sur le poste de pilotage, le roi répon
dra qu'il est impossible d 'y aller car aucun vent 
ne s'y rend. Il appelle d'ailleurs cet endroit le 
" pays où naissent les vents "· Par contre. il leur 
dira qu'ils vont bientôt passer au-dessus de la 
mer et qu'au bord de celle-ci vit un curieux per
sonnage du nom de Rony-ye-x'r. Il ne ressemble 
pas aux Humains et dégoûte un peu au premier 
abord (on est Gandrettien ou pas), mais il sait 
beaucoup de choses sur la surface. De plus, il a 
un véhicule qui ne se déplace pas avec le vent. 
Sinon, il y a les Otseltés. Ceux-là sont vraiment 
laids, mais ils savent aussi beaucoup de choses, 
bien qu'on ne les voie que très peu. 

Les Otseltés 
Population : 235. 
Évidemment, les Otseltés sont vraiment laids. 
D'autant plus qu'ils ne ressemblent à rien de 
connu sur Terre. Imaginez un corps rond com
me un gros ballon de plage perché au-dessus de 
deux grandes pattes genre flamand rose, muni 
de deux grands bras du même acabit et sur
monté d'une sorte de trompe verticale terminée 
par une bouche et deux yeux. Le tout d'un rou
ge cramoisi. Pas beau. 
Mis à part leur aspect, ce sont des créatures 
d'une amabilité et d 'une gentillesse frisant la 
bêtise. Elles sont capables d'empathie, c'est-à
dire qu'elles sentent les sentiments de toute 
personne dans un rayon de 2 à 3 km. 
Les Otseltés vivent regroupés dans une Jungle 
volante, qu'ils parviennent à diriger et à ten ir 
éloignée des autres grâce à leurs !X'·:Ivoirs psys. 
Ils ont par contre de bonnes relations avec Rony
ye-x'r (voir plus loin) grâce à qui ils parvien
nent à diversifier leur ordinaire. 
Les Megas devraient réussir à aller les voir si 
aucune mauvaise intention ne les anime. Il est 
impossible de communiquer verbalement avec 
eux, leur langue étant imprononçable par un 
larynx humain (et vice versa). Mais étant doués 
de télépathie, il leur est possible de converser 
par la pensée, les concepts étant automatique
ment transformés par le cerveau du récepteur 
dans sa langue natale. 
Us pourront raconter leur version des faits. mais 
ils n'apprendront que peu de choses aux per
sonnages. Ils pourront leur confirmer qu'Urdi
samna est un asté roïde voyageur sur lequel ils 
se sont rendus voilà trois de leurs générations 
(ils vivent très vieux), au début par curiosité, 
puis par intérêt. Ils ne l'auraient jamais fait s 'ils 
avaient su qu'il était habité. 
Les vaisseaux qui les ont amenés jadis ne seront 
pas d 'une grande utilité aux Megas. ll ne s 'agit 
que de sphères métalliques creuses, même pas 
étanches. Seule la force mentale des Otseltés 
permet de les faire bouger. 

Rony-ye-x'r 
Il s 'agit d'un Ganymédien (enfin quelque chose 
de connu!) qui s'est écrasé sur Urdisamna il y a 
vingt ans. Depuis, il essaie de se reconstruire un 
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vaisseau. mais il n'est pas assez bon pour cela. 
Il vit au bord de la mer, au milieu de ce qui res
semble à un dépotoir de morceaux de vaisseaux, 
éparpillés sur des kilomètres carrés. Depuis le 
temps. il a fait des centaines de fois le tour de 
l'astéroïde et a essayé de récolter tout ce qu'il 
trouvait. Son habitation n'est qu'un amas de 
tôles soudées entre elles. Mais les Megas ne 
pourront reconnaître aucune inscription fami
lière pouvant provenir d'un vaisseau de l'AG. En 
fait , tous ces débris proviennent des vaisseaux 
des étrange rs de Trunn et de ceux des Élosiens, 
plus quelques installations des Otseltés. 

Rony-ye-x'r fait du commerce avec presque tous 
les aéroyaumes. Il sert même d'intermédiaire 
entre deux peuples ennemis, achetant à l'un 
pour revendre à l'autre. Il lui arrive de traiter 
avec des Otseltés, mais uniquement quand ce 
sont eux qui viennent lui rendre visite. 
Malgré sa bonne connaissance de la surface de 
l'astéroïde et de ses habitants. il n'a aucun véri
table allié. Ceux des aéroyaumes le prennent 
pour un filou (ce qu'il est) et se méfient de lui, 
d'autant plus que son aspect n'est pas très enga
geant, surtout pour d'anciens Gand ret tiens. Les 
Otseltés sont trop naïfs pour lui être d'une véri
table utilité. Quant à ceux du dessous, il les 
considère comme trop barbares et violents pour 
être des clients ou des alliés. En conséquence, il 
continue à travailler tout seul. 
C'est un être jovial et gouailleur avec qui les 
Megas auront plaisir à discuter. Enfin quelqu'un 
qui connaît I'A.G. Il connaît même Norjane et la 
Guilde pour avoir transporté une fois des Megas 
en difficulté. Et puis surtout, il possède une bar
ge à antigrav. Il sait parfaitement où est le poste 
de pilotage, cet amas de gros cubes recouverts 
d'or comme le reste et d'où monte un gros câble, 
mais il refusera catégoriquement de s'y rendre. 
Il faudra le forcer et Rony-ye-x'r n'est pas très 
courageux. Les rares fois où il y est allé. Desde
von s'est chargé de le décourager. Celuki n'aime 



pas tellement le Ganymédien. La barge fonc
tionne effectivement. Elle se déplace même assez 
rapidement, même si le moteur a de temps en 
temps quelques hoquets que le Gany;nédien fait 
cesser à grands coups de queue. 
Une fois arrivés près des cubes, d'une hauteur 
de 3 à 6 mètres. un Mega (ayant le plus fort sco
re en Empathie ou un réel pouvoir psy) posera 
comme malgré lui sa main sur une paroi, faisant 
s'ouvrir un panneau dissimulé. Ils pourront alors 
entrer dans le saint des saints. 

Le poste 
de pilotage 
Le poste de pilotage consiste en une vaste salle 
sans aucune ouverture sur l'extérieur. A l'époque 
de son aménagement, l'astéroïde ne possédait 
pas encore d'atmosphère. Par contre, un petit 
satellite artificiel en orbite géostationnaire au
dessus du champ de force et relié au poste de 
pilotage par un câble permet d 'avoir un œil sur 
l'extérieur. C'est d'ailleurs grâce à ce câble qu'il 
sera possible de repérer de loin la position du 
poste de pilotage. 
Ce petit satellite est bourré de capteurs de toutes 
sortes (télescope, spectrophotomètre, antenne 
radio, radar à longue portée, caméras, etc.) per
mettant de repérer à courte, moyenne et longue 
distance, tout objet. Ainsi, il est possible non 
seulement de détecter des systèmes solaires, 
mais aussi de connaître la masse de chaque pla
nète et leur composition sommaire ou même 
celle d'un vaisseau. Encore faut-il qu'il y ait quel
qu'un pour lire ces données, ce qui n'est plus le 
cas depuis des siècles. Le tout est relié à l 'ordi
nateur qui est chargé d'alerter dès qu'il constate 
que la trajectoire d'Urdisamna risque de couper 
celle d'un autre objet. C'est ce qu'il avait fait 
quand l'astéroïde avait traversé un nuage d'Oort, 
mais personne n'était là pour en tenir compte. 
L'ordinateur est en théorie capable de rectifier la 
trajectoire de l'astéroïde tout seul, mais les 
pilotes, du temps où il y en avait encore, préfé
raient prendre la décision eux-mêmes et pas
saient en mode manuel. Il suffit d'abaisser une 
série d'interrupteurs pour passer en mode auto
matique. Malheureusement, cela ne servira pas 
à grand-chose, car en même temps que le tunnel, 
toutes les liaisons ont été coupées. L'ordinateur 
fonctionne toujours sur des batteries de secours. 
Etant donné son activité réduite, il ne consomme 
que très peu de courant et les batteries ne sont 
pas encore à plat. 

Le danger 
Au moment où les Megas entrent dans la salle 
des commandes. ils entendent un faible • bip •, 
synchronisé avec une petite lumière rouge cli
gnotante. Appuyer sur n'importe quelle touche 
d'un davier allume un écran. L'ordinateur com
mence par signaler qu'il est en mode • activité 
réduite " du fait du passage sur batteries de 
secours. Dernières informations importantes: 
Urdisamna se dirige vers un nouveau système 
solaire comportant 4 planètes. Il y a une proba
bilité de 73,5 % que l'astéroïde " tombe • vers le 
soleil et de 21,4% qu'il heurte une planète. Autre
cr ent dit, il faut dévier sa trajectoire. Ces évé
nements, s'ils ont lieu, n'arriveront pas avant 
une douzaine d'années, ce qui laisse du temps. 

Le poste de pilotage 

ration en génération. Mais celui-ci se perd 
chaque fois un peu. De plus, les enfants de sur
doués ne l 'étant pas forcément, ils ont beau
coup de difficultés à rester en nombre constant. 
C'est pourquoi ils sont toujours à l 'affût dans 
les autres clans d'éléments qui se distingue
raient du lot. Ils ne sont plus que douze aujour
d 'hui, dont cinq femmes. 
Ils se déplacent souvent dans les couloirs innom
brables qui permettent l'entretien des différents 
artefacts. Par exemple, certaines galeries cou
rent au-dessus des plafonds des cavernes, don
nant accès aux éclairages qui y sont suspendus 
afin de changer ceux qui sont défectueux. Ils 
sont les seuls à disposer des plans complets de 
l'astéroïde et connaissent de nombreux endroits 
inconnus du reste de la population. 
Ils se sont retranchés dans le petit spatioport qui 

L------------------...J avait été construit après le départ du système 
C'est tout ce que l'ordinateur pourra dire. Il ne 
répondra à aucune autre question, répondant à 
chaque fois « Énergie insuffisante : fonctions mini
mum •. Il finira par déconnecter les claviers 
pour préserver le peu d'énergie qui reste. 
C'est alors qu'un texte va apparai1re à l'écran, de 
façon complètement inattendue: 
• Bonjour. Je suis Desdevon. Peut~tre avez-vous 
entendu parler de moi. Je suis avec vous depuis 
que avez mis le pied sur Urdisamna, sortant de 
votre pyramide de cette extraordinaire façon, et 
je vous ai guidé afin que vous preniez conscien
ce par vous-mêmes de la situation de la popu
lation à l 'intérieur et à la surface de l'astéroï
de. Vous savez maintenant que cette population 
est menacée et personne, ici, n'est actuellement 
capable de réparer les dégâts pour nous tirer de 
ce mauvais pas. Personne, sauf vous, qui pouvez 
à volonté apparaître et disparaître où bon vous 
semble. Il s'agit donc simplement d'aller cher
cher des pièces de rechange. Je sais que vous 
êtes capables de reconstruire une de ces pyra
mides pour repartir. Vous pourrez alors reve
nir avec tout ce qu'il faut. Sachez que mes pou
voirs sont grands, mais qu'ils ont leurs limites, 
aussi je compte vraiment sur vous pour aider 
Élosis. Je sais que je le peux. " 
Le problème, et Desdevon l'ignore, c'est que si 
les Megas sont capables de construire un 
tétraèdre et de l'activer (ce qui n'est même pas 
évident) , ils ne pourront pas l'utiliser pour reve
nir avec tout le matériel nécessaire: ce sera 
trop gros pour passer dans le tétraèdre et trop 
lourd pour être transporté à dos d'homme. 
Quelques temps plus tard, un panneau du sol 
s'ouvre.laissant le passage à des hommes, aus
si déformés que les Tarés, vêtus de longues 
aubes grises. Ce sont les Kindraesofs. fis ont 
été appelés par Desdevon et vont pouvoir 
répondre à toutes les questions des Megas. 

Les l'indrae sofs 
Population: 12. 
Du temps de l'âge d'or d'Élosis, celle-ci était 
dirigée par une assemblée de Sages, au nombre 
de 30, supérieurement intelligents, mais égale
ment pour la plupart très laids. A la suite de 
l'invasion des étrangers de Trunn, voyant que 
des Élosiens qui s'étaient armés continuaient 
à se battre entre eux, ils préférèrent continuer à 
rester dans l 'ombre. 
Depuis, ils se transmettent leur savoir de gêné-
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d'Ookant. L'accès principal se fait par le poste de 
pilotage. L'autre accès se faisait autrefois par un 
long tunnel qui le reliait à Élosis et dans lequel cir
culait un train rapide. Mais celui-ci a été coupé 
lorsque l'astéroïde du nuage d'Oort s'est écrasé. 
Quelques-uns des appareils du spatioport sont 
encore en état, ce qui fait des Kindraesofs les 
seuls capables de quitter momentanément le sol 
de l 'astéroïde. Il leur arrive de faire un petit tour 
dans le ciel rouge d'Urdisamna. Ils sont même 
capables, en passant par certains trous du champ 
de force, d'aller faire un tour dans l'espace. 

La vie des Kindraesofs se déroule lentement, au 
til des interventions d'entretien de l'astéroïde. Ils 
parlent peu et sont assez solitaires. Ils ont une 
mentalité de moines ayant voué leur vie à la 
cause de leurs frères. Desdevon vient de temps 
en temps les remotiver un peu. C'est lui leur 
véritable patron. 
Ils sont au courant du risque de collision encou
ru par Urdisamna. Ils connaissent aussi toute 
l'histoire d'Élosis et pourront, à la demande des 
Megas, la leur raconter. 1> 



Suites et fin 
Les Megas peuvent donc maintenant essayer 
de partir par Transit. Desdevon les aidera à 
fabriquer un tétraèdre. Ce sera probablement 
le plus beau qu'ils utiliseront jamais, puisque 
Desdevon le construira en or. Sïls n'arrivent 
pas à l'activer, il existe d'autres possibilités. Ils 
peuvent essayer d 'utiliser l'un des vaisseaux 
restants à l'astroport des Kindraesofs. Mais ils ne 
sont pas prévus pour des voyages interstellaires, 
uniquement pour des déplacements d 'un satel
lite à sa planète, éventuellement de planète à 
planète d'un même système. 
Autre solution : Rony-ye-x'r. Celui-ci essaie tou
jours de construire son vaisseau. Les Megas 
pourraient lui donner un coup de main, avec 
l'aide de Desdevon qui, rappelons-le, est un 
excellent ingénieur. Mais avec les pièces récu
pérées, ils arriveront tout juste à emporter trois 
personnes maximum (dont Rony-ye-x'r qui ne se 
laissera pas évincer). 
Si les Megas vont recharger les batteries de 
l'ordinateur à une centrale, celui-c i leur per
mettra de réactiver les senseurs du satellite. 
C'est ainsi qu'ils pourront savoir où ils sont 
exactement et qu'ils constateront qu'ils vont 
d'ici deux semaines passer à proximité d'un nou
veau système solaire. Celui-ci est connu des 
Megas. Il porte le même nom que la seule planète 
habitée: Istantu. C'est une planète essentielle
ment commerçante, bien connue dans I'A.G. Ils 
peuvent y trouver tout ce dont Urdisamna a 
besoin pour éviter un destin tragique (encore 
faut-il avoir les moyens de l'acheter, ce qui n'est 
pas le cas de la Guilde) , ainsi que des transports 
par triche-lumière leur permettant de retourner 
sur Norjane. 
La Guilde fera jouer ses appuis pour t rouver 
des fonds ou du matériel et approvisionner Urdi
samna en ce qui lui manque. Le problème est 
qu'elle ne dispose pas e lle-même du matériel 
nécessaire. Elle devra faire appel pour cela à 
des organisations hors A.G. Par contre, elle pour
ra prêter quelques formateurs. Mais il n'est pas 
question d'en parler à I'A.G.: cet astéroïde pour
rait attirer bien trop de convoitises. 
Le Vieux qui leur avait confié la mission leur 
apprend que le médiate Sunsbarg a remué c iel et 
terre pour les retrouver. Il a accusé les Gan
drettiens de kidnapping. Ceux-çi ont répliqué 
que Je personnel disparu était plus probable
ment des espions. Résultat: rupture des rela
tions diplomatiques avant même qu'elles aient 
eu lieu. Insultes. Les Gandrettiens se dévoilent en 
chassant le médiate manu militari et même en 
lâchant quelques salves ... Gand ret est déclarée 
indésirable dans I'A.G. Si les Megas se transi
tent vers un des autres points de Gandret, des 
avis de recherche sont passés via les différents 
médias ; à vous d'improviser alors les réactions 
de ceux qu'ils rencontreront. • 
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..,.. Weissing Sunsbarg 
118(9) D 16(8) V 16(8) M 16(8) E 15(7) 
P 10(5) R 08(4) F 13(6) C 12(6) A 09(4) 
Vie 6/3/1; RT = 100. 
Baratin, Dialogue, Expliquer, Marchander, Orga
niser. Psychologie: 7; Remarquer détail, Biologie, 
Chimie, Constructions, Électronique, Informa
tique, Mécanique, Physique/ Maths: 5; Admi
nistration, Économie, Évaluer, Linguistique, 
Usages: 10. 

..,.. Un homme du service 
d'ordre de Mogreljra 

1 12(6) D 14(7) V 14(7) M 14(7) E 12(6) 
P 16(8) R 16(8) F 14(7) C 15(7) A 14(7) 
Vie 7/3/ 1 ; RT =80 ; !nit 7; A tt, Par, Esq, Prise, 
Renv: 9; Tir 12. 
Armes : laser léger, jiu-jitsu. 
Acrobatie 5, Baratin 2, Coordination 6, Débrouille 
6, Dialogue 4, Discrétion 6, Endurance 8, Grim
per 6, Remarquer détail 8, Vigilance 6. Conduite 
8, Connaissance armement 8, Milieu urbain 6, 
Pègre 6, Piloter 6, Premiers soins 6, Transmis
sions 6. 

..,.. Un cavalier 
(Kinlay et Nissen) 

1 10(5) D 12(6) V 10(5) M 12(6)' E 12(6) 
P 12(6) R 16(8) F 16(8) C 16(8) A 12(6) 
Vie 7/3/ 1 ; !nit 7 ; Att, Par, Esq, Prise, Renv, Armes 
à dist.: 8; RT=64. 
Armes : sabre, épée une ou deux mains, dague, 
arc. 
Acrobatie 7, Coordination 7, Dissimuler 6, Dis
crétion 6, Endurance 9, Grimper 6, Pister 7, 
Remarquer détail 6, Vigilance 6. Équitation 12, 
Milieu des cavernes 10. 

.,... Un habitant 
d'un aéroyaume 

Traits idem Je cavalier ci-dessus. 
Acrobatie 12, Coordination 7, Discrétion 6, Endu
rance 9, Grimper 10, Remarquer détail 6, Vigi
lance 6, Conduite d'un trimaran sur patins 10, 
Milieu de la surface 10, Milieu des aéroyaumes 
10, Navigation à la surface 10. 

.,... Triun Kinlay 
1 10(5) D 12(6) V 10(5) M 14(7) E 12(6) 
P 12(6) R 14(7) F 12(6) C 12(6) A 10(5) 
Vie 5/2/ 1 ; !nit, Att, Par, Esq, Prise, Renv, Armes 
à dist. : 7, Tir 5; RT =68. 
Armes : épée une ou deux mains, dague, laser 
léger. 
Baratin 4, Dissimuler 5, Discrétion 5, Endurance 
8, Grimper 6, Organiser 8, Remarquer détail 4. 
Équitation 8, Milieu des cavemes 1 O. 

.,... Élira Kinlay 
1 10(5) D 10(5) V 09(4) M 10(5) E 10(5) 
P 12(6) R 12(6) F 10(5) C 10(5) A 10(5) 
Vie 5/2/ 1 ; !nit, Att, Par, Esq : 5; RT =58. 
Discrétion 3, Comédie 6, Dissimuler 6, Enduran
ce 4, Grimper 4, Séduire 7. Équitation 7, Gifler 10, 
Milieu des cavemes 10, Milieu de la surface 3. 
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.,... Un Taré 
1 04(2) D 06(3) V 06(3) M 02(1) E 04(2) 
P 12(6) R 16(8) F 16(8) C 08(4) A 14(7) 
Berserk (enragé par la bataille): R 24(12) F 
24(12) C 20(10) A 06(3) 
Vie 5/2/ 1 ou 8/4/2; RT =24; !nit 5; Att 8; Par 4; 
Esq 4; Prise 5. 
Acrobatie 10, Discrétion 8, Milieu des cavernes 
10. 

..,.. Rony-ye-x'r 
1, D, V, M, E, P, R, F, C, A= 14(7) 
Vie 7/3/1 ; !nit 7; RT =84; A tt, Par, Esq, Prise, 
Renv, Tir: 6. 
Baratin, Débrouille, Dialogue, Dissimuler, Mar
chander, Psychologie, Rechercher renseigne
ment, Évaluer, Linguistique, Usages: 10; Remar
quer détail, Conduite, C01maissance armement, 
Construction, Électronique, Mécanique, Piloter, 
Techniques survie, Transmission: 6 ; Milieu de 
la surface: 12. 

.,... Un Otselté 
1 08( 4) D 1 0(5) V 16(8) M 20(10) E 1 0(5) 
P 12(6) R 10(5) F 10(5) C 08(4) A 14(7) 
Vie 5/2/1; RT =88. 
Expliquer 4 ; Grimper 10 ; Marchander 2; Remar
quer détail 5 ; Constructions 6; Mécanique 5. 
Psys: jusqu'au rang 8 maxi ; niveau 8. En s'asso
ciant, ils peuvent ajouter un niveau par individu. 

.,... Un Kindraesof 
!20(12) D 16(8) V 16(8) M 10(5) E 08(4) 
P 12(6) R 10(5) F 10(5) C 08(4) A 14(7) 
Vie 5/2/1 ; RT =92. 
Dissimuler, Discrétion, Expliquer, Manipulation, 
Chimie, Constructions, Électronique, Informa
tique, Mécanique, Physique/Maths (le tout limi
té à NT4): 10; Conduite, Pilotage: 6; Connais
sance de tout l'astéroïde: 10. 

..,.. Desdevon 
124(12) 0 20(10) V 20(10) M 07(3) E 08(4) 
Corps éthéré; RT = 102. 
Expliquer, Manipulation, Biologie, Chimie, 
Constructions, Électronique, Géologie, Infor
matique, Mécanique, Médecine, Physique/ 
Maths, Transmissions (le tout limité à NT5) : 
14; Conduite, Pilotage: 6; Connaissance de tout 
l'astéroïde: 15. 
Psys: tous pouvoirs jusqu'au rang 13. Énergie 
psy illimitée. 

..,.. Un miziak 
Poids 400 kg; Vitesse 50 m/ s , 300 m/ rnd, 
180 km/ h ; Force 24; Vie 10/ 5/ 2; RT =32; A tt 16; 
Esq 14; Crocs CA3(1/ rnd), Griffes CA3(2/md); 
Acrobatie 8; Remarquer détail 15, Son 13, Odeur 
14 . 

.,... Un mernet 
Poids 400kg; Vitesse 14m/s, 84m/md, 50krn/h; 
Vie 8/ 4/ 2; RT=32; Att 14 ; Esq 10 ; Sabots 
CA3(1/rnd); Acrobatie 2; Discrétion 0; Grim
per 1; Remarquer détail 5, Son 13, Odeur 14. 




















































































