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AMPAGNE POUR AD&D ET STORMBRINGER ms

mbarquez pour
une traversée
fantastique a bord
~ du plus grand
navire qui ait
jamais cinglé les
céans ! Ses mats
s’élévent comme
des montagnes, sa
proue comime une
falaise surl flots
- déchainé: N
Dé ouvrez des
secret

(
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UN PREDATEUR

Le Plus Grand Navire ne fait jamais
relache. Il peut rester en pleine mer
pendant des mois, voire des années, et
quand il s’approche d'une céte, c’est
pour y lancer un raid dévastateur. Car
le navire est avant tout un instrument
de guerre. Depuis des siécles il ravage
le littoral en toute impunité.

L’attaque d’'un pays cotier se dé-
roule ainsi : d’abord, le Navire jette
'ancre aussi prés du rivage que.les
fonds“le permettent. Les dragons qui
wvivent & bord prennent leur vol. lls
brilent les vaisseaux des indigénes et
dévastent leurs forteresses. Réduit a
impuissance, I'ennemi voit les flancs
du navire géant s’entrouvrir pour livrer
passage a une flotte d’embarcations
légéres. Une armée débarque en plu-
sieurs points de la cote. Quelques

jours lui suffisent pour mettre le pays

en coupe réglée et réduire sa popu-
lation en esclavage.-Apres le raid, le
Navire s’éloigne hors de portée des

représailles. E

LE VAISSEAU-MONDE
Le Navire mesure 19 kilomeétres de
long de la pointe du rostre a I'extrémité
“du gouvernail. La largeur de la coque
varie entre 1.5 et 2 km et le Grand Mat,
haut de 6000 m, est visible par temps
clair a plus de 300 km. On trouve sur
le pont.une féret, un lac, une ville et
ses faubourgs.
Les hommes qui peuplent le Navire
savent le gouverner mais n'en con-
naissent pas tous les secrets. lls vi-

Le Vaissé
Stormil

«
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, Wonde est une campagne pour AD&D et
ger (mais aussi Cthulhu et Hawkmoon) qui se
8 sous la forme d’aides de jeux, de plans (I’excart
a cet exemplaire sous film plastique), de scénarios,

dées d’aventures, de PNJ, de créatures... Un univers

de poche ou vos personnages pourront vivre des

aventures fascinantes sans nécessiter des heures de

préparation de Ila part du maitre de jeu.

vent & la surface-du pont et descen-
dent rarement dans les profondeurs
des cales.

LA SURFACE
Les numéros renvoient a la vue
d’ensemble (plan E1 de 'Excart).
1) Rostre : éperon d’ivoire capable
de pulvériser n’importe quel iceberg.

2) Créane : un crane gigantesque
forme la proue du Navire. Dans les ca-

“vernes des orbites vivent des Hydres

Purpurines (communément appelées
dragons) qui ont fait alliance avec les
guerriers du Vaisseau. Les dragons
participent aux raids sur la cote mais
ne s’attaquent jamais aux habitants du
Navire. lls acceptent de se laisser
monter par les prétres de Rai na (voir
9).

3) Esplanade des dragons ou les
Prétres-guerriers harnachent leurs
montures avant de partir au combat.

4) Quartiers des Phalanges : les
Phalanges constituent I'armée régulié-
re du Navire. Pour servir dans ce
corps d'élite, un guerrier doit étre né a
bord.

5) Territoires des Phalanges :
'armée posséde un vaste territoire qui
s’étend des Quartiers des Phalanges
(4) aux faubourgs (12). Cette partie du
pont est couverte par une épaisse
couche de terre ol poussent bos-
quets, taillis, landes et prairies. Elle
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constitue un vaste champ de manoeu-

vre oU- les Phalangistes-s’entrainent au -

combat sur la terre ferme.

6) Bois de I’'Ombre : une forét
maudite, hantée par le souvenir du dé-
mon Yerulibaz.

7) Méat de Misaine :- il est creux,
comme tous les mats du Navire. Un
escalier intérieur permet d’accéder aux
vergues (piéces de bois soutenant les

-voiles) et aux chateaux de hune (édi-

fices suspendus dans la mature).

8) Chéateaux de hune du Mét de
Misaine : ils sont habités par des pré-
tres chargés de maneuvrer les voiles.
Ces prétres connaissent des incanta-
tions auxquelles obéissent poulies et
cordages. lls peuvent ainsi modifier
I'orientation des voiles et réduire ou
augmenter leur surface.

9) Temple de Raina : les prétres
du Mat de Misaine tiennent leurs pou-
voirs d’'une divinité terrible : Rai' na To-
rékondé, déesse des tempétes, des
abysses insondables et des carnas-
siers marins. Le temple de Raina se
situe au pied du mat, sur le territoire
des Phalanges. Son culte est stricte-
ment reservé aux guerriers nés sur le
Navire.

10) Minoterie : installation fournis-
sant le Navire en farine. A proximité
des batiments -moulins, hangars, écu-
ries - s’ouvre une écodutille donnant
sur la Cale a Blé. '




11) Grand escalier descendant
vers les faubourgs. A c6té des mar-
ches, un plan incliné permet le pas-
sage des chariots.

12) Faubourgs : ateliers, entre-
pots et baraques.

13) Ville entourée de remparts.
La cité est peuplée d'artisans, de pé-
cheurs et de marchands. Elle compte
de nombreuses tavernes ou les Pha-
langistes viennent se distraire aprés le
service.

14) Grand Mat : ce mat est sous
le controle des prétres d’'lkaa Shutilé.
lls manoeuvrent les voiles comme les
prétres de Rai na (voir 8) mais leur re-
ligion est radicalement différente : lkaa
est la déesse de la mer féconde et des
vents favorables. Elle déteste la guerre
alors que Raina aime voir couler le
sang. Le temple d’'lkaa est construit au
pied du Grand Mat, en plein centre vil-
le.

15) Citernes d’eau douce com-
partimentées afin de briser les vagues
qui se forment a I'intérieur. En pério-
des de sécheresse on couvre les ci-
ternes d’'une bache pour limiter I'éva-
poration.

16) Réservoirs d’eau salée
'eau monte jusqu’au pont par des tu-
yaux fixés a la coque. Les pompes
sont entrainées par des moulins a
vent.

17) Camp des mercenaires : village
de toiles protégé du vent par de
hautes palissades. Les mercenaires ne
sont pas nés sur le navire. Leurs ori-
gines sont diverses : barbares des
plaines cotieres, nomades de la mer,
nobles chevaliers en exil... lls obéis-
sent & leurs propres chefs, qui regoi-
vent directement leurs ordres du
Grand Conseil. Une sourde rivalité les
oppose aux guerriers des Phalanges.

18) Méat d’Artimont : le Mat d’Arti-
mont est le domaine des pilotes. Com-
me les prétres, ils logent dans les ché-
teaux de hune et s’occupent de la ma-
noeuvre des voiles. Mais leur tache
principale consiste a diriger le Navire .

19) Passerelle ou les pilotes se
relaient a la barre. Les communica-
tions avec le Grand-Mat se font par
signaux lumineux ou sonneries de
trompe. Les prétres d’'lkaa regoivent
les instructions des pilotes et les
transmettent au Mat de Misaine.

20) Clepsydre : horloge a eau in-
diquant combien de gorgées, lampées,
ruisseaux, torrents, fleuves et océans
se sont écoulés depuis la construction
du Navire. Le compteur est formé d’an-
neaux sculptés qui pivotent autour du
Mat d’Artimont.

21) Chateau Arriére : siége du
Grand Conseil du Navire.

22) Caissons de Nage Ces
caissons, gigantesques comme toutes
les structures du Vaisseau, s’avancent
sur la mer de part et d’autre de la co-
que. Leur face antérieure est percée
de sabords d'ou sortent les rames.
Personne ne sait qui manie ces avi-
rons monstrueusement lourds : il n’e-
xiste aucune porte, aucun passage
entre les Caissons de Nage et les au-
tres parties du Navire. Toutefois, la
passerelle (19) est relié aux Caissons
par de longs tubes acoustiques.
Quand les pilotes veulent modifier la
cadence, ils lancent leurs ordres dans
'embout des tuyaux. lls ne recoivent
jamais de réponse mais sont obéis - a
condition de prononcer toujours les
mémes formules avec les mémes in-
fléxions.

23) Galerie : large comme une

avenue, elle fait le tour de la coque en
surplombant I'eau. Les pécheurs y ac-
crochent des filets qui pendent jusqu’a
la mer.

LA CALE

La cale comporte quatre niveaux :
Entrepont Supérieur, Médian, Inférieur
et Fond de Cale. Ces niveaux sont di-
visés en compartiments par des cloi-
sons transversales. Le plan E1indique
les principales, mais il en existe d’au-
tres : pour des raisons de clarté, de
nombreux détails n’ont pu étre repré-
sentés.

L’homme a colonisé quelques ré-
gions de la cale (voir 24 et 26). Le res-
te est un pays inconnu peuplé de cré-
atures étranges. De grandes prairies
de mousse envahissent les planchers.
Elles nourrissent des herbivores adap-
tés a la vie des profondeurs, comme
linquiétant maflosaure. La faune des
cales compte également des carnivo-
res trés dangereux pour ’lhomme.

L’Entrepont Inferieur est une région
particulierement sinistre jadis, le
peuple du Navire y déposait ses
morts. Il préfére aujourd’hui les jetter
a la mer car des vampires hantent les
anciennes sépultures.

Le Fond de Cale est une région
humide ol les lacs alternent avec les
marécages. La coque, il faut le préci-
ser, est parfaitement étanche : l'eau
qui s’accumule au fond suinte des ni-
veaux supérieurs.

24) Cale a Blé : les réserves de
grains sont placées sour la garde de
soldats Phalangistes et d’'une armée
de chats.

25) Cote Infernale : amas de ro-
chers appuyé contre la paroi tribord.
Lors de la construction du Navire, on
dut lester la coque pour compenser un
léger défaut d’équilibre. Les démons
qui accomplirent cette tache ont laissé
la marque de leurs griffes sur les ro-
chers.

26) Port : un bassin rempli d’eau
communique avec l'océan par des
portes aménagées dans la coque. Des
vaisseaux de taille normale peuvent
entrer dans la cale du Navire, pour ac-
coster et décharger leur cargaison. Le
Port abrite des barques de péche,
quelques vaisseaux marchands et la
flotte de guerre des Phalanges. Quand
la tempéte fait rage, toutes les embar-
cations sont tirées sur les quais. Les
portes se ferment et des pompes vi-
dent I'eau du bassin.

27) Lac Noir : ses eaux absorbent
la lumiére sans la refléter.

28) Cathédrale de Yerulibaz
une région inexplorée ou les légendes
placent le séjour du démon Yerulibaz.



LES SECRETS DU NAVIRE

Les origines du Navire se perdent
dans les ténébres de la plus lointaine
antiquité. Qui I'a construit ? De quelle
créature provient le crane qui orne la
proue ? Qui rame et qui bat la cadence
dans les Caissons de Nage ? La ré-
ponse a ces questions se trouve dans
des régions de la cale ou 'lhomme n’a
jamais penétrées.

Prétres et érudits ont formulé de
nombreuses hypothéses ; aucune
n’approche la vérité. Quant au peuple,
il se soucie peu de savoir qui rame
pourvu que le Vaisseau avance. On
espére que les PJ se montreront plus
curieux. :

PILLAGE ET COMMERCE

L’économie du Navire repose sur
un principe simple : piller les richesses
d’'un pays cotier et les revendre trés
cher sur un autre rivage de l'océan.
Aprés chaque raid, Phalangistes et
mercenaires raménent a bord un butin
considérable. Les soldats dépensent
leur fortune en ville. Les richesses
pillées passent aux mains de mar-
chands qui les revendent aux arma-
teurs de la cité. Ces derniers posse-
dent des vaisseaux de commerce et
trafiquent avec le continent. Naturelle-
ment, le butin est écoulé aussi loin que
possible du pays d’ou il provient.

QUI EXERCE LE POUVOIR
Le Grand Conseil rassemble les
personnages les plus influents du Na-
vire (voir portraits plus loin) :
- Astrabald Noi, Doyen des pilotes et
Maitre du Mat d’Artimont.
- Faulden Goshentoi, chef supréme
des Phalanges.
- Hagen Goshentoi, frére du précé-

MONNAIE
L’or n’est jamais_utilisé pour les transactions qui se déroulent & bord du Na-
vire. En effet, la valeur du métal précieux baisse lorsque le butin afflue sur le
marché local. Une monnaie doit étre stable et comme I'or ne remplit pas cette
condition, le peuple du Navire utilise de petits coquillages qui vivent accrochés
sous les stabilisateurs. Des plongeurs vont les détacher au péril de leur vie : la
zone de péche se trouve devant les ouvertures de la coque ou 'eau est agitée de

dangereux remous.

Les plongeurs sont des hommes lourdement endettés qui travaillent sous la
contrainte. Leurs créanciers se tiennent sur les stabilisateurs. lls obligent les
malheureux a plonger jusqu’au remboursement intégral de leur dette.

dent, Grand-Prétre de Rai na et Maitre
du Mat de Misaine.
- Ingel Angeloi', Grand-Prétre d’'lkaa et
Maitre du Grand-Mat.
- Elial Rosenval, chel de la Guilde de
'Eau et défenseur des intéréts de la
ville.

Les décisions se prennent aux voix.
Le Conseil siége sous la protection
des mercenaires afin d’'enlever aux
Phalangistes la tentation de faire un
coup d'état. Les Conseillers ne s’ac-
cordent pas toujours, méme sur des
questions essentielles : le pontife Ingel
Angeloi voudrait interdire les expédi-
tions de pillage. Il souhaite une réduc-
tion des effectifs des Phalanges et la
mise en culture de leurs territoires. Le
vieux général Faulden Goshentoi

s’oppose farouchement a ce projet. Il
est soutenu par Hagen Goshentoi,
mais Elial Rosenval vote contre lui. Le
Doyen des pilotes hésite entre les
deux partis.

Malgré de fortes tensions, la guerre
civile n’éclate pas car chaque membre
du Conseil a besoin des autres : les
Phalanges contrélent le Pont et la Cale
a Blé, les prétres et les pilotes ma-
noeuvrent le Navire et les artisans de
la Ville travaillent pour la prospérité
générale.

LA VILLE - GUIDE A L’'USAGE
DES ETRANGERS
Les faubourgs

Ne vous attardez pas dans les fau-
bourgs, le paysage y est sinistre : en-
trepéts, ateliers, fourneaux de briques,
baraques de planches fixées au pont
par quelques clous... Une forte tempé-
te suffit a renverser les batiments les
plus fragiles. De larges avenues con-
duisent aux portes de la Ville. On y
croise des convois de mulets, des cha-
riots et des soldats venus dépenser
leur argent dans les tavernes.

Un rempart de bois entoure la Cité.
Une ancienne loi interdit aux Phalan-
gistes d'y pénétrer en armes. Les mer-
cenaires qui gardent les portes se
chargent de la faire respecter. lls re-
connaissent les guerriers des Phalan-
ges aux balafres rituelles qui leur en-
taillent le front. Comme vous n’appar-
tenez pas a ce corps d'élite, vous en-
trerez dans la Ville sans la moindre
formalité.



Dans les remparts

Le Grand-Mat écrase la ville de sa
masse. Des nuées d'oiseaux* au plu-
mage bariolé s’envolent jusqu’aux ver-
gues et planent autour des voiles. Un
coup d’oeil vers les hauteurs suffit a
donner le vertige et lorsqu’on baisse le
regard, la Ville semble minuscule. Elle
mesure pourtant 1 km 200 de large et
compte une population de 30.000 ha-
bitants.

On distingue la Ville Basse, ou ha-
bitent les pauvres et la Ville Haute ré-
servée aux riches. Tous les immeu-
bles de la Ville Basse se ressemblent :
solides constructions en bois de fer,
hautes de trois étages, aux facades
vernies ou peintes de couleurs vives.
Sur le toit de ces immeubles, les ri-
ches ont bati leurs demeures : palais
de bois précieux, pavillons de porce-
laine, fausses grottes en pierre vol-
canique et constructions plus extrava-
gantes encore. Ces édifices n'oecu-
pent pas toute la place disponible. lis
sont séparés par des esplanades et
des jardins suspendus. Un réseau de
passerelles permet de franchir les rues
et d’aller de terrasses en terrasses.

Les remparts entourent donc deux
villes superposées : la Ville Basse
comprend les rues et les immeubles,
la Ville Haute les passerelles et les
édifices construits sur les terrasses.
Pour passer d'une ville a l'autre, les
seuls passages publics sont les esca-
liers situés prés des portes et du
Grand-Mat. Des mercenaires en fac-
tion sur les marches refoulent les visi-
teurs qu’ils jugent trop mal vétus.

Pour s’introduire dans la Ville Hau-
te, les voleurs découpent les plan-
chers 2 la scie, ou escaladent les faga-
des en accrochant des grappins aux
passerelles. |l existe bien des escaliers
a lintérieur des immeubles mais ils
sont fermés ou gardés par les valets
des riches.

Argent

Les commergants n'acceptent ni
I'or, ni 'argent. On régle ses achats
avec de petits coquillages. Les blancs
valent un SOLDAR, les coquillages de
couleur, dix, cent ou mille Soldars sui-
vant leur rareté.

Par chance, le pouvoir d’achat du
Soldar équivaut a peu prés a celui du
franc actuel : Le MJ n'aura pas besoin
d’un long calcul pour déterminer le prix
d’un objet !

* : |ls appartiennent a I'espece Kuli-Kuli,
aussi répandue sur le Navire que le pigeon
a Paris. Le Kuli-Kuli est capable d'imiter la
voix humaine. On peut le dresser a porter
des messages.

Tolerance

Les femmes nées sur le Navire ont
peu d’enfants. La population diminue-
rait rapidement si des esclaves et des
mercenaires n’étaient régulierement
embarqués. En quelques générations,
ils se mélent au peuple du Vaisseau.

Tous les types humains et huma-
noides sont représentés a bord. Le ra-
cisme y est inconnu.

Police (absence de)

Des mercenaires gardent les portes
et les remparts de la Ville mais ne sont
pas chargés d'y faire régner l'ordre.
En I'absence d’une police organisée,
les citadins assurent eux-mémes leur
protection : si vous volez une bourse
sur le Marché aux Poissons, vous ris-
quez d’étre lynché par la foule, si vous
bousculez un noble, d'étre bastonné
par ses domestiques...

dans des bassins d’eau tiéde. Sur les
berges, ils dressent des arbres pétri-
fiés ou disposent des blocs de rocher
sur un lit de sable doré...

- La course hebdomadaire de chaises-
a-porteurs : moyen de transport sou-
vent utilisé dans la Ville Haute, la chai-
se-a-porteur est également un sport
de compétition. De jeunes nobles au-
dacieux n’hésitent pas a selancer sur
les plus étroites corniches et a sauter
par-dessus les ruelles.

Ville Basse

- Marchés aux Poissons : trois mar-
chés situés prés des escaliers qui
descendent vers le Port.

- Procession d’lkaa Shutilé : les fidéles
portent a travers la Ville un aquarium
de cristal ou s’ébattent les dauphins
sacrés.

- Palais de la Danse : jour et nuit, il ne

Mefiez-vous
- Des bagarres entre Phalangistes,
marins et mercenaires.
- Des voleurs et des assassins : une
cinquantaine de guildes se disputent le
contrdle de la Ville Basse.
- De la fragilité de I'argent : si vous
tombez sur votre bourse, les coquilla-
ges qu’elle contient se brisent et per-
dent toute valeur.

Choses a voir et a faire
dans la Ville Haute :

- "Le Réve d’Imberillig" : luxueux éta-
blissement ou des sirénes captives
chantent pour les clients. Un spectacle
inoubliable, mais attention au prix des
consommations !

- Les jardins minéraux : les jardiniers
de la ville Haute font pousser du corail

8

désemplit pas. Le peuple du Navire a
la passion de la danse.
- Tavernes et lieux de plaisir : pour

tous les godts, a tous les prix.
o0

Si vous étes fauchés

LOGEMENT : Vous pouvez dormir
sur les bancs du temple d’lkaa. Les
prétres ne vous chasseront pas.
TRAVAIL : - Les tavernes embau-
chent régulierement des videurs (on
ne fait pas de vieux os dans ce mé-
tier).
- Mains liées dans le dos et genoux
pliés, sans autres armes que Vvos
dents, vous sentez-vous capable d'af-
fronter une dizaine de rats ? Alors
adressez-vous a la taverne du Gouffre
le patron paie cinquante Soldars le
combat plus cinqg Soldars par rat dé-
capité.



(o]

Il existe en ville de nombreuses as-
sociations professionnelles. Nous par-
lerons des trois plus importantes : la
Guilde de I'Eau, celle des Charpentiers
et celle des Libre-Pécheurs. Chacune
de ces organisations détient un mono-
pole (distribution de I'eau, construction
des immeubles et des vaisseaux, pé-
che) et dispose d’hommes armés pour
le faire respecter. Cette milice est éga-
lement chargée de protéger les mem-
bres de la société et leurs biens, ainsi
que de maintenir I'ordre dans I'encein-
te des batiments de la guilde.

Dans une ville sans police, les guil-
des offrent a leurs membres une sécu-
rité appréciable : nourris, logés, pris
en charge depuis leur naissance, ils
savent qu’a leur mort leurs obséques
seront payés et que leur veuve ne
manquera de rien. En revanche, ils
doivent observer des réegles strictes :
chez les pécheurs, le refus d’exécuter
une manoeuvre dangereuse est puni
de mort. Charpentiers et guildiers de
'eau jurent de ne pas révéler les se-
crets de leur société. Les traitres sont
poursuivis sans relache et exécutés.

Guilde de 'Eau

Admission : les fils de guildiers
sont membres de droit. On peut éga-
lement entrer dans la société en épou-
sant une fille de guildier.

Maitre de la guilde : il est élu a
vie par une assemblée composée de
tous les membres de la guilde.

les guildes

Possessions de la guilde : - dans

la Ville : maison de la guilde (E2,14),
égouts, canalisations, fontaines publi-
ques et plan d’eau de la cité haute
- sur le Pont : réservoirs et citernes
(E2, 15 et 16).

Fonctions : - alimentation de la
Ville en eau potable et en eau salée.
- lutte contre I'incendie.

Guilde des Charpentiers

Admission : par filiation ou maria-
ge, avec l'accord du conseil des an-
ciens. La guilde des charpentiers est
une organisation trés fermée, repliée
sur son passé et sur ses traditions.

Maitre de la guilde : le titre se
transmet de pére en fils.

Possessions : - dans la Ville
maison de la guilde (E2, 20)

- sur le Port : batiments de I'arsenal
(E4, 13).
Fonctions : - constructions des

maisons de la Ville
- vente du bois
- constructions navales.

Guilde des Libres Pécheurs

Admission : par filiation, mariage
ou parrainage. Pour devenir pécheur, il
suffit qu’un guildier se porte garant de
vous et qu’aucun ne s’oppose a votre
admission.

Maitres de la guilde : Les pé-
cheurs obéissent a dix Archontes qui

9

exercent le pouvoir a tour de role. Les
Archontes sont tirés au sort chaque
année parmi un college de cent mem-
bres élus par tous les guildiers. En
combinant élections et tirage au sort,
les pécheurs veulent faire obstacle a
I'arrivisme et a la corruption.

Possessions : - dans la Ville : mai-
son de la guilde (E2,15)
- sur le Port : ateliers, entrepéts et sa-
lerie de poisson.

Fonction : péche et salage du pois-
son.

Il est beaucoup plus facile d'étre
admis chez les libres-pécheurs que
chez les guildiers de I'eau ou les char-
pentiers. Les pécheurs, en effet, exer-
cent un métier dangereux. lls doivent
embaucher pour combler leurs pertes.
Leurs barques sortent du Navire par
les ouvertures de la coque. Quand la
mer est grosse, seul un pilote expert
peut franchir celles-ci. Une fausse ma-
noeuvre envoit 'embarcation se briser
contre les stabilisateurs.

La flotte de péche se déploie autour
du Navire. Méme par temps cal- me,
de hautes vagues s’agitent dans son
sillage et les équipages doivent se
tenir sur leurs gardes. Si une tempéte
se léve, ils regagnent le vaisseau gé-
ant aussi vite que possible : les re-
tardataires trouvent les portes fer-
mées. Le Navire ne fait jamais demi-
tour pour rechercher les barques dis-
persées par la tempéte.
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la Ville

Les passerelles qui relient les dif-
férentes habitations de la Ville Haute
n'ont pas été représentées sur le plan
(E2) pour cause de lisibilité. Nous
conseillons aux Maitres de Jeu d’éla-
borer le schéma des passerelles au fur
et & mesure, suivant leurs besoins.

1) Tours des mercenaires : loge-
ment des officiers.

2) Chemin de ronde.

3) Siége du college des Protec-
teurs de la Beauté : édifice impo-
sant, en bois noir rehaussé de dorures
et d’incrustations de nacre. Le collége
rassemble quelques esthétes déca-
dents. lIs font venir dans leur palais de
jeunes et belles esclaves qui ne repa-
raissent jamais.

4) Aux Armes de Luwain : la
meilleure armurerie de la Ville. Elle
compte parmi ses clients l'illustre gé-
néral Faulden Goshentoi .

5) Palais du Lion Bafoué : gym-
nase, salle d'armes et estrade de duel
olu les nobles viennent régler leurs
querelles

6) Thééatre de I'escalier, spécia-
lisé dans les piéces a grand spectacle.

7) Le réve d’Imberillié : Etablis-
sement célébre pour la qualité de ses
vins et de ses spectacles. Le décor de
la salle évoque une caverne sous-ma-
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rine. La scéne est occupée par un
bassin de faux granit ou chantent des
sirénes captives. Ces créatures sont
tombées dans les filets des pécheurs
de la Ville. Asralam, le propriétaire du
Réve d'Imberilié, les achéte 100.000
Soldars piéce. La Guilde des Pécheurs
s'est engagée a n'en vendre qu’a lui.
Entre deux spectacles, Asralam par-
que ses sirénes dans des cuves en
métal et les nourrit de déchets de pois-
sons : les dauphins du temple d’lkaa
sont mieux traités !

8) Epicerie fine : vins, épices,
fruits et autres denrées importées sur
le Navire a grand frais.

9) Demeure d’Alson, magicien,
astrologue et spécialiste du décryptage
des textes anciens.

10) Comptoir d’Iflur Olgiroi, né-
gociant en parfums.

11) Plan d’eau suspendu : on
peut s’y baigner ou s’y promener en
barque.

12) Hostellerie du Dragon des
Mers : auberge construite sur une ile
du lac.

13) Palais fortifié du noble Sar-
dok, banquier de la Ville Haute.

14) Palais du Maitre de la Guil-
de de I'Eau.

15) Gymnase

o

16) Aux Délices de Ka-Silba, res-
taurant.

17) Conseil des Armateurs

18) Ateliers de sculpture sur
bois : I'entreprise est dirigée par Eu-
siprin Tulkeroi', un grand artiste. Elle
est malheureusement au bord de la
faillite.

19) Palais des Oiseaux : un vieil
original a légué sa demeure et sa for-
tune aux oiseaux kuli-kuli. lls nichent
dans toutes les piéces, entrant et sor-
tant par les fenétres ouvertes. Trois
domestiques sont chargés de les nour-
rir.

20) Palais du Maitre de la Guil-
de des Charpentiers.

21) Palais de la Danse, balcon su-
périeur : riches et pauvres dansent au
son de la méme musique, mais sans
se cotoyer (voir Ville basse 19).

22) Palais du chef des Phalan-
ges lorsqu’il réside en ville.

23) Palais des Réves Brisés : un
étrange musée consacré aux désas-
tres grandioses : batailles perdues,
naufrages, etc.

24) Terrasses du temple : des
passerelles relient la Ville Haute au toit
du temple d’lkaa. Par des ouvertures a
clairevoie, les nobles peuvent assister
aux offices qui se déroulent en bas.



la Ville basse

1) Tours des mercenaires : loge-
ment des soldats qui gardent les por-
tes de la cité.

2) Escaliers d'accées a la Ville

Haute

3) A la Gueule de Bois, taverne
sordide.

4) Le Retour du Pécheur,

taverne et auberge a bon marché.
5) Marché aux poissons

6)Escalier descendant vers le
Port.
7) la Dent du Rorqual : achat,

vente et réparations d’armes.

8) Echoppe de Gazreth Belfi-
goi , patissier : les jours de féte, Belfi-
goi distribue gratuitement des galettes
aux pauvres.

9) Taverne de Djel Pelidoi. Djel
est le seul tavernier de la Ville Basse a
refuser la protection des guildes de vo-
leurs. Il décore son établissement avec
les tétes des exécuteurs envoyés pour
I’abattre.

10) La Langouste Amoureuse,
taverne : "la Langouste" est le quartier
général d'Asralam, un chef de bande
redouté. Asralam est également pro-
priétaire du "Réve d'Imberilié", dans
la Ville Haute.

11) Maison des Soupirs : grand
immeuble divisé en cellules ou travail-
lent des prostituées. Au rez-de-
chaussée, des échopes ouvertes sur
la rue vendent des algues frites et de
la soupe de poisson.

12) Le Gouffre, taverne ou I'on
vend de ['alcool de bois et du lotus noir
coupé a la datura. Les voleurs qui
contrélent "le Gouffre" ont tué le garde
du corps d’Asralam (voir 10). lls s’at-
tendent a des représailles et se mon-
trent trés méfiants envers les nou-
veaux clients.

13) Comptoir de I'usurier Sardok

14) Guilde de I'Eau

15) Guilde des Libres-pécheurs :
les pécheurs disposent d'un escalier
qui part du sous-sol de 'immeuble et
descend jusqu’au Port.

16) Immeuble bralé : des men-
diants viennent dormir dans les ruines.

17) Bibliothéque des Cartes Mari-
nes.
18) Librairie de I'lmpasse : tenue
par un vieillard aveugle qui vend les
livres au poids du parchemin.

19) Comptoir Morshentoi la
compagnie Morshentoi occupe quel-
ques piéces au rez-de-chaussée de
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immeuble. C'est une entreprise dis-
créte, mais prospére. Elle vend des
fruits et du gibier aux restaurants de la
Ville Haute.

20) Guilde des Charpentiers

21) Palais de la Danse : I'orches-
tre joue dans une grande salle entou-
rée de balcons. Le peuple de la Ville
Basse danse au rez-de-chaussée et
sur les balcons des trois premiers éta-
ges. L’accés au quatriéme est réservé
aux riches.

22) Quartier Général des services
secrets des Phalanges.

23) Temple d’lkaa : ouvert i tous,
le temple est un lieu d’asile. Attention !
Le Temple d'lkaa entoure la base du
Grand Mat. Ne le confondez pas avec
I'édifice gigantesque qui se trouve
juste au-dessus. Cette construction en
forme de bulbe (voir E3) appartient el-
le aussi aux prétres d'lkaa, mais elle
est fermée au public sauf en des occa-
sions solennelles : grandes cérémo-
nies religieuses, élection du représen-
tant de la Ville au conseil. Toute la po-
pulation de la cité peut y tenir a l'aise.
Le bulbe servirait de refuge si la Ville
était envahie.

24) Grand Mat.
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Pour diverses raisons qui vont du
pillage des cétes au commerce avec
les indigénes, les habitants du Vais-
seau-Monde sont amenés a s’eloigner
de celui-ci et de perdre de vue les
Mats. Plusieurs moyens s’offrent alors
a eux pour rejoindre leur port
mouvant, mais tous ne sont pas trés
sars...

LES DAUPHINS D’IKAA

Le dauphin est un animal qui revét
un grande importance dans la symbo-
lique lkaaienne. Shri Ethilee, le Pére
des Dauphins, était le compagnon de
Shutilee et lorsque celle-ci pleura et
que ses larmes créérent les océans
de [I'Univers, Ethilee envoya ses
enfants peupler ces nouveaux roy-
aumes. Sans croire a la légende, on
est tout de méme forcé d'admettre
que les dauphins peuplent tous les
océans que le Vaisseau-Monde a
sillonné. Les prétres d’'lkaa quant a
eux, attirent vers le Navire ces
dauphins, qu’ils tiennent comme mes-
sager d'lkaa. Les pécheurs perdus
connaissent bien ce flux de cétacés
vers le Vaisseau-Monde et I'un des
moyens de retrouver le chemin du
Port est de suivre les bancs de
dauphins. Mais tous les bancs ne se
dirigent pas vers le Navire et
nombreux sont les bateaux qui ne
sont jamais rentrés.

[.a navigation h
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LE VENT DANS LES VOILES

Pour faire avancer le Navire, nom-
bre d'élémentaires de I'air sont invo-
qués afin de gonfler les voiles. De plus
les prétres de Raina détournent les
courants contraires a la marche du
Navire. De telles perturbations créent
une dépression dans la masse d'air et
par conséquent, un vent souffle en
permanence en direction du Vaisseau-
Monde. Ce vent est souvent mis a
profit par les capitaines perdus. Avec
de l'expérience un bon marin peut
déterminer avec précision la direction
a prendre. Mais le proverbe "Tous les
vents ménent au Vaisseau-Monde"
n'est pas toujours vérifié. Autre
probléme : le vent est le méme pour
tout le monde. Il arrive quelquefois
que des navires indésirables soient
ainsi amenés au Vaisseau-Monde. La
premiére réaction de tout capitaine
sain d'esprit est de mettre les voiles
dans la direction opposée. Nombre de
marins racontent encore dans les ta-
vernes des ports leur rencontre avec

ce vaisseau défiant I'imagination. Mais
tous les marins n'ont pas la chance de
raconter leur aventure. Les bateaux
qui s’approchent trop prés sont arai-
sonnés par les phalangistes ou les
mercenaires. Les phalangistes pren-
nent les infortunés comme esclaves,
mais les mercenaires sont plus clé-
ments : les prisonniers sont enrélés de
force pour un certain temps, puis ren-
dus a la vie civile. Un Meneur averti
pourra introduire ainsi les PJ exté-
rieurs au Vaisseau-Monde, tout en
leur créant un background cohérent.

LES PRETRES :
LA GARANTIE DE CONFIANCE

Jusqu'a présent, le seul moyen di-
gne de confiance que les habitants du
Vaisseau-Monde aient trouvé pour ne
pas se perdre en pleine mer, c'est d'a-
voir un prétre d’'lkaa ou de Raina
a bord. Ceux-ci ont un moyen trés sar
de retrouver le chemin du Vaisseau-
Monde : ils invoquent tout d'abord un
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EXTRAIT DU RAPPORT PRELIMINAIRE DE L’HISTORIEN HARAGN
MURSHEE AU CONSEIL DU NAVIRE

(--.) S'il est un point de ma théorie qui est souvent discuté, c'est le fondement
de I'unicité de la construction du Vaisseau-Monde. Pourtant, comme toute
démarche scientifique, ces hypothéses reposent sur I'expérience.

: Tout le monde peut constater que le sol du Pont est composé de bois. J'ai
Ors u découpé plusieurs épaisseur de bois au niveau des faubourgs de la ville. A cing
métres de profondeur on dépasse déja le nombre de vingt couches différentes de

bois, toutes répertoriées dans le "Glossaire des bois et essences". A 10 métres
le bois utilisé n'est plus connu. Il s’agit d’'une qualité inconnue issue d’arbres de
trés grande taille & juger de la répartition des grains. A 20 métres, se trouve la

derniére épaisseur de bois. Des coquillages incrustés nous permettent de
supposer que ce bois date de plusieurs milliers d’années avant I'histoire connue
du Vaisseau-Monde. En-dessous de cette couche, il y a une substance
membraneuse, proche de celle utilisée pour les voiles. Cette substance, je l'ai
retrouvée dans les Cales, en creusant de la méme maniére. Je I'ai aussi trouvé

au niveau du camp d'entrainement des phalangistes.
Cette étrange substance (..) a une composition similaire & une matiére
organique. Et c’est sur ce fait que repose ma théorie...

Le Professeur Murshee a trouvé la mort le jour ou il devait rendre public les

OSSO ryyys| comptes rendus de ses recherches.
il
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élémentaire (de I'air pour un prétre
d’'lkaa, plutét de I'eau pour un adepte W
de Raina). Ce dernier indique alors la mm
plus grande concentration en élémen-

taires dans la région, soit forcément le
Vaisseau-Monde. Les navires qui ont

a leur bord un prétre sont ceux qui
font du commerce sur le littoral

—
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alentour. Le capitaine et I'équipage i,
sont trés prudents, la mort sanctionne 1’\//'////(// A
ceux qui ont la langue trop longue et \ H

qui dévoilent leur véritable port d'at-
tache. De méme, les prétres sont tout
spécialement protégés. lls sont rare-
ment autorisés a débarquer a terre.
Avant de prendre la route du retour, le
navire rejoint la haute mer et s’assure
qu'aucun vaisseau ne croise aux
alentours avant que le prétre n’invo-
que un élémentaire.
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pro essIon

Les jeunes a bord du Vaisseau-

Monde ressentent souvent le

besoin de fouler la terre ferme, ils

deviennent alors phalangistes.
D’'autres aspirent a une vie plus
spirituelle, ils adhérent alors a un
culte. Mais beaucoup de jeunes res-
sentent ce que I'on nomme "l'appel
des Voiles" : ils veulent diriger le Vais-
seau-Monde. Pour eux, une seule
possibilité : devenir pilote. La pro-
fession revét un caractére quasi sacré
chez {’habitant moyen de la ville. Il
n'est pas étonnant de voir que le
doyen des pilotes est adulé par les
foules des pauvres de la ville basse,
car ne dit-on pas que le Créateur lui-
méme parla dans les conduits acous-
tiques de la Passerelle et fit se mou-
voir le plus grand navire qui ait jamais
existé ?

Quoi qu'il en soit, si beaucoup de
gens révent de devenir pilotes, peu
ont cette chance. En effet, I'école des
pilotes, édifice imposant qui se situe
dans la Passerelle du Mat d'artimont,
n'accueille qu’'une trentaine de jeunes
par fleuve.

Pour ceux-ci, la vie va changer du
tout au tout.

lis éliront domicile dans la Passe-
relle ou dans 'un des chéateaux de
hune et ils ne redescendront que rare-
ment en Ville. L'enseignement qu’on
leur prodigue touche a beaucoup de
domaines. Bien sdr, il leur faut acqué-
rir toutes les connaissances de navi-
gation que doit maitriser un pilote de
navire. Mais en plus, on leur enseigne
bien des techniques spécifiques au
Vaisseau-Monde. Par exemple, on
leur apprend a organiser les kilo-
métres de voilures pour capter le
mieux possible le vent quelquefois
aléatoire des élémentaires. Dans cette

tache, les pilotes doivent tenir compte
de la résistance des poulies et des
cébles, ainsi que la résistance de la
voilure elle-méme, pour répartir au
mieux les contraintes des actions le
long des mats.

Pour coordonner tout cela, un sys-
téme de communication efficace doit
relier les méts. Il y a pour cela des
signaux dans chaque mét. Des bra-
siers (continuellement entretenus et
sévérement gardés) dont la lumiére,
canalisée et amplifiée par des mi-
roirs-cristaux, fournissent une inten-
sité suffisante pour qu'avec un
systéme de cache occultant la lu-
miére, on puisse établir un code de
communication. La connaissance de
ce langage fait aussi partie de |'ensei-
gnement prodigué aux futur pilotes.
Outre ce code, ces derniers doivent
connaitre les formules et incantations
qui permettent d'actionner les Cais-
sons de Nage, ainsi que le gouvernail.
Ces formules ne sont pas écrites, mais
apprises oralement. Les plus cou-
rantes sont connues de tous les
pilotes, mais les formules de mou-
vement rapide ou de cadences
soutenues ne sont connues que par
les timoniers qui dirigent ce titanesque
Vaisseau-Monde.

Il y a aussi une chose que peu de
gens savent, c’'est I'importance de la
cartographie des pilotes. En effet,
depuis des mers et des mers, les
pilotes répertorient tous les océans
que le Vaisseau-Monde sillonne. Lors-
que celui-ci change d'univers, (voir le
scénario "Les mystéres de la Proue”
page 42) les cartographes recherchent
dans leurs archives classées par re-
péres ‘stellaires, pour voir si le
Vaisseau-Monde n’est pas déja passé
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par la. Il arrive quelquefois, effecti-
vement, que dans son périple sans fin,
le Plus Grand Navire visite deux fois le
méme univers. Le choix du chemin est

alors plus facile et les endroits
dangereux (hauts-fonds, cétes ancien-
nement ravagées par le Vaisseau-
Monde...) sont évités.

Au bout de plusieurs fleuves, les
éléves qui passent avec succes
'ensemble des épreuves deviennent
pilotes a part entiére et ils auront
peut-étre la chance un jour de diriger
le Vaisseau-Monde.

Tenue de Sorlie des
Eléves Pilotes.




Guide Linquistique

,,/
Nom du langage Utilisation ,_"' !
Shutilee Nazilee Idiome liturgique et langue des textes sacrés d'lkaa, e/
comme des religieux de la Siréne céleste et de quel-
> ® ques citadins érudits (cf extraits du Shutilee Murmu-
rith).
: Wana Dwarwa Dialecte (Wana) et langage gestuel (Dwarwa) du culte
/ ° de Rai na Torequondé, connu seulement des moines
du méat de misaine.
Armel Vish Parler commun, enseigné aux aventuriers par les "in-
g culqueurs positroniques de Volodian™ en service chez
Z" ° Morshentoi . 80% Des habitants du Vaisseau-Monde le
é comprennent et le parlent.
ﬂ : Gala Froot Argot des bas-fonds parlé par le peuple miséreux, les
34 1 mercenaires et les voleurs. C’est une déformation de
I’Armel Vish complété par quelques locutions inédites:

"Ya glosé flanchava | kuria sussumith Armel Vish" si-

gnifie : "Reluque le baltringue a la tronche de sardine,

I'entrave que dalle a I'argomuche I"
\ Une traduction littérale en Armel Vish donnerait : "Ovia
Gloss flanachevar ilkarik sum sussuri galahar", soit :
"Observe l'individu a l'air bizarre, il ne semble rien
comprendre au parler vulgaire.”
95% des habitants de la Ville Basse I'utilisent. 20%
d’entre eux ne comprennent que cela.

) _./ \\
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Skoot Fasterass Langage secret exclusivement gestuel des espions
® phalangistes.
Shoba Fliss Patois des pécheurs et des mariniers en général. Le
Shoba Fliss, bati a partir de termes techniques est uti-
o lisé aussi par les timoniers et par les responsables re-
ligieux s’occupant des manosuvres des voilures.
Ibonis Kafkooli er Langue ancienne pratiquement inusitée dont I'Armel

Vish serait une version simplifiée et épurée. L’lIbonis

est considéré par certains comme la langue des créa-

teurs du Navire. Nul n’a jamais pu prouver cela.
_ Toutes ces langues a I'exception du Skoot Fasterass et du Wana Dwarwa
/. peuvent étre apprises en plusieurs jours de boisson, dans la bibliotheque liquide
du temple d'lkaa. La durée et la qualité de cette étude sont laissés a I'appreé-
ciation du MJ qui les adaptera a son propre systéme de jeu. L’'lbonis Kafkooli er
requiert une intelligence de 16 au moins. Les autres langues sont accessibles a
tout personnage moyen sachant déja lire et écrire.

*

h w \\‘ JURONS ET EXCLAMATIONS COURAMMENT UTILISES
W0 SUR LE VAISSEAU-MONDE

- Par-Sul-celui-que-rien-n'asséche |

- Par la magie du crane |

- Par les mille mers |

- Par les mystéres de I'avant |

- Par 'ombre de la tache |

- Par Yerulibaz au long nez !

- Par le Mal blanc |

\\\h’* "

PARLEZ-VOUS L’ARMEL VISH ?

Des marins doivent se faire entendre dans la tempéte. Le parler commun du
Navire est donc une langue sonore et riche en voyelles. Pour vous familiariser
avec ses consonnances voici un petit lexique :
vaé : beaucoup ; : l'arbre ; vaélan : forét ; nan vaélan : le bois de I'ombre ;
oder : la route ; attul : bravo ; trepo : le port ; rai ntos : la victoire ; Kandar : le
vaisseau ; Kandaror" : le timonier ; Star : la force, le pouvoir ; Stalar I'épée ;
Storin : la falaise ; Kan :le lieu ; stalarshan le lieu ou I'on commande (palais d'un
gouvernant, tente d'un général,...).

Si vous avez besoin d’'un mot nouveau, essayez différentes combinaisons en-
tre les syllabes de cette liste : rai n, vaé, kan, star, nan, laér, lan, dal, men, oi, os,
ai, er,on, al, is, ar.
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e scénario est
une découverte du
Vaisseau-Monde par
des aventuriers
expérimentés (6-8 a
AD&D) qui se
retrouvent a bord
sans le savoir. lls se
matérialisent, nus et
sans armes, dans
les profondeurs du
Plus Grand Navire.
Des ténébres de Ila
cale aux brouillards
de la Surface, la
nuit sera longue !
L’aventure apporte
aussi de
nombreuses
précisions sur
I’organisation de la
vie a bord et les
créatures qui
hantent les ponts .

LA LONGUE NUIT



PROLOGUE

Au début du scénario, les PJ ne se

trouvent pas a bord du Navire mais
dans leur monde d’origine : la Terre du
XX* siécle, le monde de Greyhawk ou
n'importe quel autre. L’aventure com-
mence le jour ou les PJ sont embau-
chés par la Compagnie Intermondiale
Morshentoi et Morshentoi. M & M
posséde des bureaux dans tout le Mul-
tivers. Chaque agence est équipée
d’un transmetteur de matiere qui per-
met de voyager entre les mondes. Le
fonctionnement de cet appareil est ba-
sé sur le principe de Wern-Jakubo-
witzc, dont voici I'énoncé simplifié :
"Une inversion brutale de la polarité
des orgones provoque une distorsion
localisée des fibres du cosmos".
Il en résulte que SEULE LA MATIERE
VIVANTE PASSE DANS LE TRANS-
METTEUR. En conséquence la firme
Morshentoi doit restreindre ses activi-
tés au trafic de mercenaires, au com-
merce des esclaves, des animaux, des
plantes exotiques et des drogues bio-
logiques. Une agence peut également
transmettre un message en le tatouant
sur la peau d’un animal vivant.

La Compagnie emploie du person-
nel fixe : directeur d’agence, secrétai-
re, manutentionnaires... et du person-
nel itinérant. Les PJ appartiennent a
cette deuxiéme catégorie : ils voya-
gent d'un univers a l'autre pour ins-
pecter les agences.

Leur premiére mission va les con-
duire sur le Vaisseau-Monde.

EMBAUCHE DES PJ

Appel de Cthulhu : |l est possible
de faire jouer toutes les aventures sur
le Navire avec les régles de I'Appel.
Vous trouverez plus bas quelques in-
dications pour introduire les investiga-
teurs dans un univers médiéval-fan-
tastique.

New-york, année 20. Sous la raison
sociale Morshen LTD, la Compagnie
Morshentoi occupe un petit immeuble
de la banlieue New-Yorkaise. On
soupgonne ses dirigeants d’étre mélés
a des activités illégales : prostitution,
location d’hommes de main et de tu-
eurs a gages.

Les PJ s'infiltrent dans I'organisa-
tion pour le compte de la police. Une
fois embauchés, ils subissent un en-
trainement intensif dans les caves de
'immeuble Morshen. Au programme :
- Apprentissage sous hypnose d’'une
vingtaine de langues plus étranges que
le chinois ou 'esquimau.

- Techniques de survie
- Combat a mains nues
- Maniement des armes médiévales

(épée, masse d’arme, etc).

Les instructeurs des PJ sont com-
pétents mais peu bavards. lls ne réve-
lent pas d’ou ils tiennent leur savoir nt
ou ils ont regu leurs cicatrices.

Avant leur premiére mission, les PJ
vont chez le dentiste. Toutes leurs
dents malades sont dévitalisées, car
les plombages ne passent pas dans le
transmetteur.

AD&D / Stormbringer : dans les
univers d’heroic-fantasy, la Compa-
gnie Morshentoi a pignon sur rue. Ses
bureaux sont situés dans une somp-
tueuse tour de marbre, au coeur d’'une
grande ville. Pour un aventurier, c’est
une chance de travailler pour une fir-
me si prestigieuse. Les PJ sont em-
bauchés parce qu’ils sont bons com-
battants ou possédent d’autres talents
exceptionnels.

On prévient les personnages qu'ils
ne pourront emporter aucun objet en
mission : pas d’objets magiques, de li-
vres de sort ni de composantes pour
les personnages d’AD&D.

DEPART VERS L'INCONNU

La compagnie Morshentoi posséde
un bureau sur le Navire. Le respon-
sable local envoie ce message a I'a-
gence ou s’entrainent les PJ :

"Traversons crise grave. Envoyez-
nous de toute urgence quelques hom-
mes de confiance.”

Les personnages sont désignés car
ils connaissent une langue trés proche
de celle parlée sur le Navire. Mais ils
ignorent jusqua l'existence du Vais-
seau-Monde et dans la hate du départ,
leurs supérieurs ne leur donnent AU-
CUNES INFORMATIONS SUR LEUR
MISSION NI SUR L'UNIVERS OU ILS
SE RENDENT :

"Pas le temps de répondre a vos
questions. A votre arrivée, notre agent
local vous expliquera tout."

Malheureusement, les choses ne
se passent pas comme prévu : au lieu
de se matérialiser dans les bureaux de
'agence du Navire (qui se trouvent
dans la Ville, a la surface du pont), les
PJ arrivent 1000m plus bas, dans les
ténebres de la cale. Mais n’anticipons
pas. Pour l'heure, les personnages
s'installent dans le transmetteur, per-
suadés que l'appareil est fiable. La
porte se referme derriére eux. Au pla-
fond, un cristal bleu scintille au milieu
d’un entrelac de fils dorés. Les parois
d’acier poli renvoient sa lumiére qui
palpite, augmente en intensité et de-
vient insoutenable... Soudain le cristal
s’éteint et le sol se dérobe sous les
pieds des PJ. Aprés une courte chute
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dans le noir, ils se regoivent sans
dommages sur un sol meuble. La tem-
pérature est tiede, une vague odeur de
pourriture flotte dans ['air.

Les personnages ne peuvent devi-
ner qu’ils se trouvent dans la cale d’un
navire. En effet :

- Si un PJ est capable de voir dans
I'obscurité, il est privé de son pouvoir
pendant quelques heures (sans doute
un effet de son passage dans le trans-
metteur...)

- Les personnages ne sont pas tombés
sur le plancher de I'entrepont mais sur
I'épaisse couche d’humus qui le re-
couvre.

- Aucun mouvement n’est sensible : ni
tangage, ni roulis. Les PJ arrivent a
bord par une nuit de brouillard et de
calme plat. Le Navire dérive au gré
des courants, rames levées et voiles
fasseyantes.

LE VENTRE DU NAVIRE

Les personnages progressent a ta-
tons et n'ont aucun point de repére.
Pour le Maitre de jeu et pour lui seu-
lement, indiquons olU se trouvent les
PJ : sur 'Entrepont Inférieur, prés du
Grand Mat et en-dessous du Port. Des
rochers de toutes tailles jonchent le
sol. lls s’accumulent contre la paroi
babord pour former "la Céte Inferna-
le". Consultez les plans E1 et P1 pour
situer les lieux (les plans qui figurent
sur l'excart sont notés E1, E2, etc,
ceux qui accompagnent cé scénario
P1, P2, etc). Parmi les situations sui-
vantes, choisissez celles que vous
préférez :

1) Un PJ bute sur un cerceuil de
bronze. On peut ouvrir le cerceuil en
le hissant sur un amas de rocher et en
le laissant tomber. Il contient des os-
sements, un bouclier, une épée et un
poignard. Avec un peu de chance, les
armes sont intactes.

2) Les personnages rencontrent
une paroi de bois : c’est le Grand Mat.
S’ils longent la paroi, ils passent de-
vant une porte secréte. Elle permet
d’accéder a l'intérieur du mat, mais il
est presque impossible de [I'ouvrir
sans matériel.

3) Le sol tremble : un troupeau de
maflosaures (voir encadré) charge les
PJ. Ceux qui se mettent a I'abri der-
riere un rocher sont sauvés, les autres
doivent réussir un jet de chance pour
ne pas étre piétinés (pour AD&D, tirez
un jet sous la dextérité).

4) Une meute de diables-sauteurs
(voir encadré) poursuit les maflosau-
res. Le chef de meute repére les PJ...

5) Un pieu de bois sculpté est fiché
dans le sol. Si la main d’'un PJ touche



le pieu, une voix sort de terre. Elle or-
donne : "Tire ! Moi je pousserai..." Le
PJ doit réussir un jet sous le Pouvoir
(pour AD&D, un jet de protection con-
tre la magie) ou obéir a la voix. Arra-
cher le pieu libére un vampire enterré
a deux pieds de la surface. Le mort-
vivant se reléve dans une gerbe de ter-
re pulvérisée et attaque le PJ.

6) En contournant un rocher, les
personnages apercoivent une faible lu-
eur. Elle provient du camp d'Olfried le
Tueur de Vampire. Ce dernier vient de
quitter les lieux. Distrait, il a laissé une
chandelle se consumer sur le créne
qui lui sert de bougeoir. Le crane s’a-
nime a I'approche des PJ. Il oscille de
plus en plus vite en claquant des ma-
choires. A moins qu’un personnage ne
se précipite pour le ratrapper, il se
renverse et la chandelle s’éteint. Les
PJ ont le temps de voir un rat sortir
d’une orbite : il s’était introduit la pour
grignoter un reste de cervelle.

En fouillant le sac d'Olfried, les PJ
trouvent plusieurs chandelles mais pas
de briquet.

7) Les personnages rencontrent
Olfried a quelque distance de son
camp. L’homme se tient accroupi de-
vant un échiquier, sa bonne épée a
portée de la main, une cage a lucioles
posée a co6té de lui. Un trou s’ouvre
dans le sol, de l'autre coté de I'échi-
quier : c’est 'antre de Flaosh, I'Abomi-
nation Gluante.

De temps en temps, le monstre sort
un oeil pédonculé pour inspecter le jeu
et un tentacule pour bouger une piece.

Flaosh est & quelques coups de la vic-
toire. Si la partie est interrompue, elle
est capable de sortir de son trou pour
tuer tout ce qui se trouve a portée :
Flaosh prend les échecs trés au sé-
rieux ! Quant a Olfried, c’est un brave
homme malgré son allure inquiétante.
Il s’habille avec les dépouilles d’'un
vampire qu’il a tué : un habit rouge
sang et une cape noire a col montant.

Olfried ne remonte jamais en surfa-
ce. |l consacre son existence a la des-
truction des morts-vivants qui hantent
les cales. Sa seule distraction est de
jouer aux échecs avec Flaosh. Il lui a
apprie les régles, mais le monstre,
plus doué que lui, le bat réguliérement.

8) Les PJ rencontrent un groupe de
chasseurs. Ces hommes habitent la
ville mais leur métier les oblige a faire
de longues expéditions dans la cale. lls
chassent le maflosaure pour sa grais-
se et la panthére blanche pour sa
fourrure.

Les chasseurs ne demandent qu’'a
renseigner les personnages mais leurs
réponses sont ambigles : dans leur
langue, le Navire s’appelle "le Monde",
entrepont se dit "sol", mat est synoni-
me de "tour"...

"OU sommes nous ?

- Dans les profondeurs, bien sir !
Vous devez traverser deux "sols" pour
rejoindre la surface. Méfiez-vous des
phalangistes : ils capturent les voya-
geurs et les réduisent en esclavage.
Mais une fois en ville, vous n'aurez
plus rien a craindre d’eux..."

Les chasseurs connaissent la compa-
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gnie Morshentoi :

"Leur comptoir se trouve en ville. 'ls
nous achétent des animaux vivants :
cinqg mille soldars pour une panthére
blanche adulte, mille pour un petit..."

VERS LA CALE A BLE (P2)

Suivant les indications des chas-
seurs, les PJ gravissent la céte infer-
nale et atteignent la coque ("la Falaise
de Bois" disent les chasseurs). Les
personnages marchent au sommet de
la cote en gardant la "falaise” a main
gauche. lls rencontrent une échelle fi-
xée a la paroi. Elle méne vers une
trappe donnant sur le double plancher
qui sépare I'Entrepont Inférieur de
'Entrepont Médian. L’air y est sec,
'atmosphére étouffante. Le hurlement
sinistre d’un diable sauteur pousse les
PJ a ne pas s’attarder. Toujours grim-
pant le long de la paroi, ils atteignent
une seconde trappe qui s’ouvre dans
la Cale a Blé.

Cette partie de la cale est sous le
contréle des Phalanges, I'armée régu-
liere du Navire. Avant que les PJ sou-
lévent la trappe lancez un D6 :

1-2-3 : la voie est libre.

4-5 : un garde se tient a proximité. lI
ne s’attend sGrement pas a une atta-
que venue du plancher : la trappe est
habilement camouflée et les Phalan-
gistes ignorent son existence. Aux PJ
d’exploiter I'effet de surprise !

6 : pas de chance, un garde se trouve
juste sur la trappe...

LA CALE A BLE (voir E1 et P2)

La Cale a Blé est occupée par un
échafaudage de sept niveaux construit
autour d’une fosse centrale. Une ram-
pe appuyée contre la paroi babord tra-
verse tous les étages et débouche sur
le Pont, dans I'enceinte de la Minote-
rie.

A chaque niveau de I'échafaudage,
des soldats des Phalanges patrouillent
seuls ou par deux. lls portent des cui-
rasses en peau de rorqual, des cas-
ques d’'acier, des glaives courts et des
fouets glissés dans leurs ceintures.
L'usage des torches étant proscrit, ils
s’éclairent avec des cages a luciole.

Sous la surveillance des gardes, un
contingent d’esclaves charge des sacs
de blé dans des chariots tirés par des
mules. Ces véhicules montent la ram-
pe jusqu’a la minoterie. lls déchargent
le grain dans un hangar proche des
moulins et repartent a vide vers la ca-
le. Pendant ce temps, d'autres cha-
riots quittent la minoterie pour aller li-
vrer de la farine en ville.

En se cachant dans un chariot de



grain puis dans un chariot de farine,
les PJ peuvent traverser toute la zone
controlée par les Phalanges. lls de-
vront tromper la vigilance des gardes
car la minoterie est gardée et le con-
tenu des chariots sommairement ins-
pecté. Si c’est un conducteur ou un
esclave qui repére les personnages,
peut-étre se laissera-t-il convaincre de
ne pas les livrer aux phalangistes.

Pour sortir de la Cale a BIé, il est
également possible d’emprunter les
échelles qui pendent dans la fosse
centrale. On monte ainsi jusqu’au der-
nier étage, situé juste sous le pont. Du
foin et de la paille y sont entreposés.
La ventilation est assurée par d’énor-
mes manches & air. S'ils escaladent
une meule de foin, les PJ accédent au
conduit d’'un manche a air et remon-
tent jusqu’au pont.

(la cavalerie des Phalanges laisse ses
chevaux paitre en liberté sur le
Champ de Maneuvre).

2) Les personnages traversent le
pont dans sa largeur et arrivent en
surplomb de 'eau. Pas de barriére ni
de garde-fou. Les PJ ont I'impression
d’avoir atteint le bord du monde. lls ne
voient pas la mer qui est cachée par le
brouillard.

3) Les personnages approchent de
la minoterie. lls entendent les contre-
maitres crier des ordres aux esclaves
qui déchargent les chariots.

4) Les personnages sont témoins
d’'un meurtre : un homme sort en cou-
rant d’un bosquet de peupliers. |l s’ef-
fondre a vingt pas des PJ, a bout de
souffle. Un autre le rejoint et le poi-
gnarde sauvagement. Son crime ac-
compli, le meurtrier se tourne vers les

passage aux chariots venus de la mi-
noterie. Les PJ peuvent tenter de des-
cendre le long de la paroi surplombant
les Faubourgs. Elle est faite de plan-
ches gigantesques assemblées par
des traverses horizontales. Les prises
sont nombreuses et le MJ accordera
un bonus sur les jets d’escalade.

LES FAUBOURGS (E3)

Les PJ traversent les faubourgs en-
dormis et atteignent les portes de la
Ville. Les mercenaires en faction les
laissent entrer sans leur poser de
questions. Ces soldats débraillés n'ont
rien de commun avec les hommes des
Phalanges, qu’ils détestent. Si un PJ
porte un objet dérobé aux Phalangis-
tes, les mercenaires le félicitent pour
son exploit et lui offrent a boire.
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LE CHAMP DE MANOEUVRE
(voir E1 et P4)

Le manche a air débouche au som-
met d’une colline qui domine les Ter-
ritoires des Phalanges. Des buissons
masquent l'ouverture. Les personna-
ges les écartent et sortent a l'air libre.
lls se trouvent sur le Champ de Ma-
noeuvre, quelque part entre le Temple
de Rai na et les Faubourgs. La nuit et
le brouillard cachent les mats, le pont
du navire ressemble tout a fait a une
campagne en friche. Quand les PJ tra-
versent le champ de manoeuvre, les
événements suivants peuvent se pro-
duire :

1) Les PJ apercgoivent des chevaux
qui broutent a la lisiére d’un petit bois

personnages, menacant... Cette nuit,
les jeunes phalangistes passent "I'é-
preuve du sang". Armés d’'une dague
empoisonnée, ils traquent des escla-
ves lachés comme du gibier sur le
Champ de Manoeuvre. La chasse se
déplace vers I'arriere du Navire. Si les
PJ vont a contre-sens ils seront vite
rejoints et encerclés par une dizaine
de tueurs fanatiques.

5) Aprés avoir traversés ou con-
tournés la minoterie, les personnages
atteignent le bord arriere du Champ de
Manoeuvre. Les Faubourgs s’étendent
100m en contrebas. On y accéde par
le Grand Escalier, mais il est barré par
un cordon de soldats. Les phalangistes
n'ouvrent les rangs que pour livrer
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Les personnages sont sains et
saufs. Que vont-ils faire maintenant ?
Errer dans les bas-quartiers, sans ar-
gent et sans but ? Mais ils devraient
savoir, ou au moins se douter que
Morshentoi & Morshentoi posséde un
bureau en ville. Une visite a I'agent lo-
cal s'impose ! Un passant indique aux
PJ le chemin du comptoir Morshentoi :
'agence es! située au rez-de-chaus-
sée d'un grand immeuble, dans la Ville
Basse. Malgré I'heure tardive, un peu
de lumiere filtre a travers les volets
clos.
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L’AGENCE MORSHENTOI
(E2)

L’agent local est une femme qui
appartient a I'une des plus nobles fa-
milles du Navire. Elle se nomme My-
ridis - Myria pour ses amis et pour le
MJ.

Myria dirige un personnel entiére-
ment recruté sur le Navire : Teodur Di-
floi, secrétaire, Shlash Vorden, res-
ponsable de la sécurité et les trois fre-
res Belfigoi', manutentionnaires et gar-
diens. Shlash Vorden est un fourbe. II
a décidé de trahir son employeur et de
s’emparer des fonds de I'agence. Avec
la complicité des fréres Belfigoi, il
pense qu’il ne sera pas difficile de
maitriser Myria et le vieux Teodur Di-
floi. Par chance Myria surprend une
conversation entre Slash et ses com-
plices. Elle se précipite vers le trans-
metteur pour demander des renforts.
Les PJ sont aussitét désignés pour fai-
re le grand saut, mais au méme ins-
tant, sur le Navire, Shlash et les fréeres
Belfigoi forcent la porte de la salle du
transmetteur. Myria dérégle précipi-
tamment les commandes pour que les
PJ se matérialisent ailleurs que dans
son agence. Son initiative leur sauve la
vie, car Shlash ne les aurait pas
épargnés s'ils étaient tombés désar-
més entre ses mains.

Tandis que les PJ montent vers la
surface, Shlash et ses complices
s’installent en maitres dans I'agence.
lls veulent se servir du transmetteur
mais ne réussissent qu'a le mettre
hors d’'usage. Dégus, ils se rabattent
sur le coffre de I'agence. La serrure
résiste, il faut scier les charniéres. Le

Myria n’est pas belle : son regard est froid et sa peau si blanche qu’on voit
palpiter une veine bleue sur sa tempe. Mais si un PJ la séduit, il ne regrettera pas
ses efforts car elle posséde certaines qualités qu'un homme apprécie. En outre,
elle le fera profiter de ses relations dans la Ville Haute. Le personnage s’aperce-
vra que sa nouvelle compagne lui colte cher. |l devra dépenser au moins sept
mille soldars par semaine en repas, spectacles, vétements... Myria aime le luxe
et la vie facile. Elle méprise les hommes incapables de gagner beaucoup d’argent
trés vite et de le dépenser encore plus rapidement.

Myria est Ia fille de l'illustre général Faulden Goshentoi . Le pére et la fille ne
s’aiment guére et ne se voient pratiquement jamais. Toutefois, si Myria était tuée,
blessée, ou subissait quelque violence physique, le code du Navire obligerait
Faulden a intervenir pour venger I'honneur de la famille. Le général lancerait les
agents des Phalanges aux trousses du coupable... et ce dernier ferait mieux de
se suicider plutoét que de tomber vivant entre leurs mains.

coffre n’est toujours pas ouvert quand
les PJ arrivent. Dérangés dans leur
travail, Shlash et ses hommes vont re-
cevoir les intrus a coup de poignard...

Mais la providence veille sur les PJ!
A cent pas de I'agence, deux emplo-
yés de la Guilde des Eaux réparent
une fontaine publique. lls travaillent
depuis la veille au soir. Si les PJ pen-
sent a les interroger, ils apprennent
que les guildiers ont entendu des cris
et des bruits de lutte en provenance de
'agence. Prévenus les personnages
n’iront pas se jetter téte baissée dans
la gueule du loup. lls peuvent au
contraire surprendre Shlash Vorden
qui ne les attend pas.

DESCRIPTION DES LIEUX
(P3)

1) Hall : forcer la porte d’entrée ou
crocheter la serrure amorce un piége
dans le hall. Une trappe s’ouvre sous
les pieds de la victime. La fosse est
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peu profonde, mais un filet gluant tom-
be du plafond pour empécher le per-
sonnage de remonter.

2) Réception : une piéce austeére,
meublée d'un comptoir, de bancs et
d’un poéle en brique. Une fenétre don-
ne sur la rue. Les volets ferment, mal et
les PJ peuvent regarder par la fente.
En A, le cadavre du secrétaire de I'a-
gence est affalé sur le comptoir. En B,
son meurtrier, Shlash Vorden, fait
chauffer du thé sur le poéle. Il porte un
pantaton et une veste en peau de
phoque, pas d’armes visibles mais un
poignard est caché dans sa manche.
L’arme est glissée dans un étui plaqué
contre son avant-bras.

En C, Myria est recroquevillée sur
un banc. Elle est habillée de vétements
colteux et voyants : tunique écarlate,
pantalon de soie noire brodé d’argent.
Myria semble fatiguée, mais nullement
effrayée : elle sait qu'elle n'a rien a
craindre ; Slash n'osera pas la
brutaliser car il craint la vengeance de
son pere, un homme puissant et re-
douté. Shlash a lintention de libérer
Myria quand il quittera I'agence avec le
contenu du coffre.

3) Salle encombrée de marchandi-
ses en provenance d’autres mondes
ou prétes a y étre expédiées : caisses
de fruits fraichement coupés, cages
ou sont enfermés des visons, des cail-
les, des oiseaux kuli-kuli et une pan-
thére blanche. Les animaux dorment
sous l'effet d’'une drogue, mais la pan-
thére s’agite dans son sommeil : elle
ne va pas tarder a se réveiller.

4) Transmetteur : I'appareil res-
semble a celui de I'agence d’'ou sont
partis les PJ. Les commandes sont
montées a droite de la porte : leviers,
curseurs, volant, écran de verre sem-
blable a une fenétre ouverte sur un ciel
étoilé. La porte est coincée et le volant
tourne a vide : les fréres Belfigoi ont
faussé les commandes.

5) Salle des archives ou se trouve
également le coffre de I'agence. Les
freres Belfigoi tentent d’en venir a



bout a la scie a métaux. Slash Vorden
sait que Myria a caché la clé du coffre.
Il donnerait cher pour savoir ol mais il
n'ose pas torturer sa prisonniére.

L’ATTAQUE DE L’AGENCE

Les PJ et les hommes de Shlash
s’affrontent dans I'agence. Voici un
choix de situations :

1) Le vent se léve et le Navire se
met a tanguer. Le mouvement méme
faible suffit a géner les PJ (malus aux
dés) mais pas leurs adversaires qui
sont habitués.

2) Dans le feu de I'action, un per-
sonnage heurte les commandes du
transmetteur. La porte s’ouvre et une
épaisse fumée noire se répand jusque
dans la rue. La Guilde des Eaux in-
tervient : les portes de I'agence sont
brisées a la hache et des hectolitres
déversés par les fenétres.

3) La lutte s’éternise. Le vacarme
décide les voisins a intervenir. Les lo-
cataires de I'immeuble viennent trou-
ver les combattants :

"Nous ne voudrions pas nous méler

d’une querelle privée mais veuillez s’il
vous plait faire moins de bruit ou aller
vous entretuer ailleurs. Merci de votre
compréhension”.

4) Malentendu : les PJ prennent
Myria pour une complice de Shlash
Vorden. S’ils la brutalisent, ils s’attire-
ront de graves ennuis.

5) Le seigneur Ander Keltanoi
frappe a la porte de I'agence. Myria lui

DE LA CALE A BLE VERS LA SURFACE

Le plan P4 vous aidera a vous repérer méme si les PJ prennent une direction
imprévue.

1) Cet itinéraire est longuement décrit dans le scénario. Nous n’y reviendrons
pas.

2) Si les PJ parviennent a ouvrir la porte du Grand Mat, ils découvrent un
escalier creusé dans le bois.

3) Les PJ doivent quitter I'escalier au niveau du Port : plus haut, les marches
sont barrées par une solide grille de fer. lls sortent du mat et débouchent sur un
quai circulaire au milieu du Port (voir E4). Quelques lumiéres brillent de I'autre
coté de I'eau : des soldats Phalangistes montent la garde devant les vaisseaux de
guerre. Les PJ peuvent s’emparer d'une barque de péche a I'amarre et quitter le
Navire. En passant entre les stabilisateurs, ils sont repérés par les Phalangistes.
Une galére les prend en chasse. Les PJ tentent de lui échapper a la faveur du
brouillard.

A bord du vaisseau de guerre, on pointe une baliste. Des projectiles soulévent
de hautes gerbes d'eau tout prés de I'esquif des PJ. Soudain, une corne de bru-
me retentit et les Phalangistes abandonnent aussitét la poursuite. La sonnerie
prévient que les rames du Navire géant vont étre baissées. Au repos elles se re-
léevent et viennent se plaquer sous les caissons de nage. Or, les PJ se trouvent
juste en dessous de ceux-ci. Les remous projettent leur barque contre le flanc du
Navire, ou elle se prend dans un filet destiné a la capture des trés gros poissons.
Les personnages sont hissés le long de la coque vers la galerie qui fait le tour du
Navire. L3, ils se trouvent nez a nez avec des pécheurs furieux d'avoir peinés
sans aucun profit. Il faudra beaucoup de diplomatie aux PJ pour éviter la bagarre.
Ce probléme résolu, ils trouveront facilement un escalier menant de la galerie
aux faubourg de la Ville.

4) Au lieu de s’emparer d’une barque, les PJ peuvent remonter directement
du Port vers la Ville. Bien sur, les escaliers sont gardés, mais sans difficultés, ou
est le plaisir ?

5) Autre possibilité : sur le Port, les PJ se mélent aux esclaves qui déchar-
gent une cargaison de blé. Les personnages suivent la file et franchissent les
deux portes qui séparent le Port et la Cale a Blé. Il leur reste a se cacher dans un
chariot pour monter sans encombre jusqu’a la Minoterie.

Si les personnages sont capturés par les Phalangistes, on les relache sur le
champ de manoeuvre avec d’autres esclaves : ils vont avoir I'honneur de par-
ticiper a une grande chasse... en tant que gibier, naturellement. Si les PJ courent
vite, ils gardent une chance d’atteindre sains et saufs les faubourgs de la Ville []
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avait donné rendez-vous dans un pa-
villon de la Ville Haute et le jeune sei-
gneur, inquiet, vient aux nouvelles. II
est accompagné par deux domesti-
ques robustes.

OO

APRES LE COMBAT

A moins d'un malentendu, les PJ

vainqueurs devraient s’entendre avec
Myria. Elle leur parle en toute fran-
chise:
"Le transmetteur me semble irrépara-
ble. A votre place, je renoncerais a
m’en servir." Si les PJ obligent Myria a
réparer le transmetteur, I'appareil se
comporte de maniére capricieuse.
Lancez 1d6 pour savoir ce qui arrive
lorsqu’un personnage I'utilise :

1) Le personnage se matérialise
dans le vide intergalactique, au coeur
d'une étoile ou dans un océan de mé-
thane liquide.

2) Son corps se dématérialise mais
son esprit reste sur le Navire. Le PJ
est réduit a I'état de fantéme jusqu’au
jour ou il parvient a s’emparer du
corps d’'une personne endormie.

3) Le personnage se retrouve a
I'endroit précis ou les PJ sont arrivés
sur le Navire.

4) Le transmetteur prend feu.

5) Le transmetteur implose. L'im-
meuble s’effondre. Les PJ survivants
doivent se frayer un chemin sous les
décombres.

6) Choisissez un roman de SF dans
votre bibliothéque. Le PJ se matéria-
lise dans l'univers de ce livre. Il ren-
contre les héros du roman et vit une
courte aventure qui se termine par sa
mort. Marquez une pause avant d'ap-
prendre au PJ qu’il se réveille dans un
lit. Le personnage n’a jamais quitté le
Navire : le transmetteur a fait implosion
et le PJ, gravement blessé, a déliré
pendant plusieurs jours. Les aven-
turiers doivent se rendre a I'évidence :
le transmetteur est inutilisable. Le qua-
trieme scénario de la campagne leur
donnera l'occasion de rentrer chez
eux, mais pour le moment, ils doivent
croire qu’ils sont bloqués sur le Navire
jusqu’a la fin de leur vie.

Sans transmetteur, les activités du
comptoir Morshentoi sont interrom-
pues. Myria doit fermer I'agence et
congédier les PJ : elle n'a pas de tra-
vail pour eux et ne peut les aider a
regagner leur monde d'origine. Les PJ
accepteraient-ils une somme d’argent
a titre de dédommagement ? Myria in-
dique aux PJ ou se trouve la clé du
coffre. Elle I'a jetée dans la cage de la
pantheére. Les PJ récupérent la clé du
coffre et partagent avec Myria son con-
tenu. Il contient cent mille soldars en
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coquillages de cent (AD&D : cinquante
mille soldars, quelques objets magi-
ques, un livre de sort et des parche-
mins).

P~

(U0

A LA DECOUVERTE
DU NAVIRE (E2)

Les personnages sortent de I'agence
a l'heure ou le ciel commence a
s’éclaicir. Le vent souffle et les voiles
claquent avec un bruit effroyable. Le
brouillard s’est levé, découvrant 'le
Grand-Mat jusqu’aux deux-tiers de sa
hauteur. Le sommet reste caché dans
les nuages. On apergoit dans la mature
les minuscules silhouettés des pré-
tresgabiers. lls sortent des chateaux de
hune et s’alignent sur les vergues. Bras
levés, ils entonnent un chant sacré : les
voiles obéissantes tournent de quel-
ques degrés. Elles se gonflent en re-
cevant le vent tandis que le Navire
s'incline légerement et prend de la
vitesse.

Les rues de la ville sont pleines de

gens presseés pour qui ce spectacle est
familier. Mais en voyant les PJ tétes
levées, ils s’attroupent et regardent en
I'air. Un vieux pécheur questionne les
personnages :
"Qu'y a-t-il a voir la haut ? Un prétre
serait-il tombé ? Oui, cela arrive par-
fois I" Le pécheur s’aperqoit vite que
les PJ sont étrangers. |l leur propose
de visiter le Port. Contre dix soldars, il
les emmenera faire un tour en barque.
Les personnages découvriront le Navi-
re géant de I'extérieur et vous pourrez
montrer aux joueurs les illustrations de
I'excart. Si possible, remettez-leur une
photocopie du plan de la Ville, car les
PJ y séjourneront jusqu’a leur prochai-
ne aventure.

R
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es commandes du
Navire ne fonctionnent plus.
Les PJ sont chargés d’en

découvrir la cause. Pour ce
faire une seule direction
possible : le Fond de Cale...

Deuxieme aventure
détaillée que nous vous
proposons dans le
Vaisseau-Monde, "La
cathédrale" est jouable
indépendamment de "La
Longue Nuit" .
Elle est assez dirigiste,
aussi un MJ entreprenant
n’hésitera-t-il pas a rajouter
quelques situations
de son cru.

LA CATHEDRALL




UN IVROGNE DANS LA NUIT

Astrabald Noi est un homme dé-
sespéré. Rien de ce qu'il a appris ou
vécu ne lui permet de faire face a la
situation dans toute son horreur : les
commandes du Vaisseau-Monde ne
répondent plus ! Le doyen des pilotes
s’en est apercu alors que, a la barre, il
manipulait 'Engrenage Onarckial en
marmonnant les mots rituels. Au lieu
d'obliquer majestueusement vers le
nord, le Navire a continué sa route
plein ouest ! Noi a répété l'opération
plusieurs fois, se concentrant sur les
formules mystiques, sa voix rendue
chevrotante par la peur. Rien n’y a fait.
Le Navire n'a pas modifié sa trajectoi-
re d'un iota. Le doyen a donné l'ordre
a ses pilotes de ne rien changer a la
course du Vaisseau avant son retour
(afin qu'ils ne découvrent rien), puis
s'est rendu - fait exceptionnel - en vil-
le, dans la vague intention d’avertir le
conseil.

En fait, paniqué par la soudaineté

et la gravité de I'événement, Astrabald
Noi trouve refuge dans I'alcool : il fait
le tour des tavernes de la Ville Basse
et finalement échoue au Gouffre. Im-
bibé de mauvais lotus noir, il est jeté a
la rue comme un ivrogne. C'est en se
trainant & moitié qu’il aboutit dans une
ruelle crasseuse et déserte. Suspen-
dus a une passerelle de la Ville Haute,
trois malfrats se laissent tomber sur lui
selon une technique couramment utili-
sée par les voleurs. lls le battent et le
dépouillent. Les rales du vieil homme
meurtri attirent les Personnages - Jou-
eurs qui le découvrent, ensanglanté et
a demi assommé, au milieu d'un tas
d'immondices. Noi. demande aux
aventuriers de 'emmener dans un en-
droit ou il pourra récupérer. La, I'esprit
embrumé par ['alcool et ivre de recon-
naissance, il se décharge de son tar-
deau et demande aux PJ de l'aider.
Si vous avez fait jouer a vos per-
sonnages certains des mini scénarios ,
il est possible qu'Astrabald Noi ait
entendu parler d'eux ou qu'une
connaissance commune l'ait fait. Dans
ce cas il peut chercher a les contacter
directement.

D'une maniére ou d'une autre
donc, le doyen des pilotes, écrasé par
le sentiment de la catastrophe, raconte
dans des termes souvent incohérents
son atroce expérience. Puis, sous les
questions des aventuriers, il semble
se ressaisir : il étouffe ses sanglots, se
redresse et leur adresse de but en
blanc cette supplique :

"Vous ne pouvez pas m'abandon-
ner. Ecoutez. Je peux vous dire ou
aller pour réparer le gouvernail. D'a-
prés nos histoires il se situerait dans

un endroit appelé "la cathédrale”,
quelque part du cété du Fond de Cale.

-De mémoire de pilote, personne ne s’y

est rendu. Mais je connais un acces.
Je vois & vos maniéres que vous n’é-
tes pas nés sur le Navire. Vous sou-
haitez rentrer chez vous. Peut-étre en
découvrirez-vous le moyen dans les
Entrailles qui recélent tant de secrets
oubliés. Et si vous réparez le gouver-
nail, je vous ferai citoyen d’honneur du
Vaisseau et a ce titre vous disposerez
d’un palais dans la Ville Haute, d’es-
claves pour vous servir et le Conseil
vous versera une rente élevée. Oh !
Acceptez, je vous en supplie !I"

La curiosité et I'appat du gain doi-
vent pousser les PJ a dire oui. S'ils re-
fusent, conseillez-leur d'ouvrir une
boulangerie : les aventures d’une ban-
de de boulangers - patissiers, voila qui
doit étre fascinant !

*

L’ESCALIER

Astrabald Noi est immensément
soulagé par la promesse d'aide des
PJ. Revigoré, il les presse de partir
sur le champ et propose de leur four-
nir 'équipement nécessaire : cordes,
cages a lucioles pour s’éclairer (I'utili-
sation des torches est prohibée), pro-
visions, etc. A cette fin, il les emmene
dans les chateaux de hine du mat
d’artimont. Il enjoint les aventuriers &
ne parler de cette affaire & personne
pour ne pas semer la panique a bord.
Puis le doyen des pilotes conduit les
PJ jusqu’a une petite piéce discrete
accolée au mat. L3, il fait coulisser
une porte dérobée.

"Ceci est un accés a l'escalier de
lintérieur du mat. C'est le méme que
nous avons emprunté tout a I'heure
pour monter jusqu’a la timonerie, mais
il est muré juste au-dessus : pour se
rendre sur le Pont on prend l'escalier
extérieur. Ce passage est connu de
moi seul ; vous reviendrez par la, aus-
si je vais vous montrer le mécanisme
d'ouverture. Je ne sais pas jusqu’ou
descend l'escalier. Sans doute jus-
qu’en bas. Rappelez-vous, le gouver-
nail se situe dans "la cathédrale” quel-
que part en Fond de Cale, a l'arriere
du Navire. De cela je suis sar. Il vous
faudra donc trouver un passage. Tous
mes espoirs reposent sur vous. Bonne
chance I"

Astrabald Noi pousse les aventu-
riers par la porte qui se referme sur
eux. Les cages & lucioles éclairent des
marches étroites, recouvertes d’'une fi-
ne pellicule de poussiere. Les murs
sont grisatres et rugueux. L’escalier
s'enfonce dans les profondeurs en de
larges spirales régulieres. Les PJ se

mettent en marche précédés par le
son étouffé de leurs pas.

*

UNE ETRANGE RENCONTRE

Au bout d'un quart d’heure de des-
cente, les PJ butent sur un mur massif
qui leur barre le chemin. L’escalier a
visiblement été condamné. L’'obstacle
est de facture ancienne mais solide ;
pas moyen de passer. Que faire ? Re-
monter pour emprunter I'escalier du
Grand Mat ? Mais la Cathédrale est a
larriere et rien ne prouve qu'il existe
un passage entre la poupe et le centre
du Navire (il n’en existe pas, c’est mu-
ré partout). La solution se trouve quel-
ques marches au-dessus du mur : un
passage secret aménagé dans la paroi
du mat donne sur I'Entrepont Supé-
rieur. N'ayant pas été utilisé depuis
des siécles, il est particulierement dif-
ficile a découvrir, mais dans [l'intérét
de laventure, les PJ finissent par le
dénicher.

Les aventuriers débouchent donc
dans I'Entrepont Supérieur (ce qu'ils
ne savent pas forcément). Cette partie
des Entrailles (nom générique que
donnent les habitants du Navire aux
Cales) n'offre qu’un spectacle bien ba-
nal: L’obscurité percée par la lumiére
clignotante des lucioles ne révéle que
I’habituel tapis d’humus, parsemé de
quelques fantomatiques monticules
surmontés par des Arbres de Fer, ces
arbustes qu’on trouve partout dans les
Entrailles et dont les branches sont ri-
gides comme l'acier.

Les aventuriers ont a peine fait
quelques pas a l'extérieur du mat
qu’une voix les interpelle : "Est-ce le
réve, la réalité ou bien sommes-nous
toujours en Enfer ?" L’homme qui a
parlé ainsi d’'une voix atone chargée
d’'un fort accent offre un aspect étran-
ge : grand, il est vétu d’'un costume de
marin déchiré a certains endroits et
recouvert d’'une mousse verdatre. Une
casquette dissimule des yeux caves et
révulsés. Une forte odeur de marée et
de quelque chose d’autre d'indéfinis-
sable émane de toute sa personne. I
marche nu-pieds et ne porte pas d’ar-
me ni d’équipement d’aucune sorte. ||
reste debout, formidablement rigide et
fixe les aventuriers. Il dit : "Quelle sor-
te de prisonniers étes-vous ?" Son ac-
cent vient de ce qu’il articule trés mal.
Il reste indifférent aux questions des
PJ et se contente de répéter les mé-
mes paroles.

Subitement un grondement sourd
se fait entendre. L’homme se retourne
lentement pour regarder autour de lui
(il fait cela étrangement, non pas en
pivotant du buste mais en effectuant



un tour sur lui-méme) puis dit de sa
voix curieusement sans infléxions
"les chiourmes". Le bruit se rapproche
et bientét les PJ distinguent a I'orée du
cercle de lumiére trois énormes chiens
noirs, décharnés, hauts comme des
dogues. De leur gueule impression-
nante coule une bave aussi rouge que
leurs yeux. Ce sont des Démons-
Chiourmes a la poursuite du mort-vi-
vant échappé des Caissons de Nage
(cf encadré).

Si les aventuriers ne tentent aucun
acte hostile, les chiens se contentent
de repartir avec I'évadé. A la moindre
provocation, que les PJ tentent une at-
taque ou essayent simplement de ve-
nir en aide au marin, les chiourmes se
déchainent : cela fait longtemps qu’ils
n'ont pas golté a de la chair humaine

bien fraiche...

LES ENTRAILLES
DES ENTRAILLES

Pendant I'éventuel combat avec les
Démons-Chiourmes, le marin dispa-
rait. Bientét les chiens survivants
abandonnent les PJ qui se révélent
des proies difficiles et partent a sa
poursuite. Les aventuriers se retrou-
vent seuls, I'estomac encore noué par
la peur. lls continuent leur exploration,
toujours a la recherche d’une écoutille
ou d'un passage vers le bas. En s’ap-
prochant d’'un des petits monticules
apergu plus tot, ils s’apercoivent que
celui-ci, en-dehors de I'arbuste qui le
domine, semble étre artificiel. De plus,
une ouverture d’environ 1m20 de dia-
meétre, grossiérement obturée, appa-
rait sur le flanc. Les autres monticules
sont identiques. Une galerie part de
chacun d’eux. Elle est creusée dans le
plancher de 8 a 10 métres d’épaisseur
qui sépare chaque Entrepont.

Les aventuriers ne tardent pas a
s’enfoncer dans l'un des tunnels. La
progression est difficile. Il faut avancer
en rampant ou a genoux ; les aspérités
de la paroi (qui est faite de la méme
matiére grise et rugueuse que l'esca-
lier du mat d'artimont) déchirent les
vétement et causent de nombreuses
petites égratignures. Les PJ débou-
chent soudain sur un croisement : une
autre galerie part sur les cotés, tandis
que la leur continue tout droit. lls doi-
vent choisir leur direction et devront
renouveller ce choix assez souvent :
ils se sont aventurés dans un vrai petit
labyrinthe.

Ce dédale de galeries n’est rien
d’autre que le repaire d’une famille de
Taupes Blanches (cf créatures des ca-
les) installée ici depuis des généra-
tions. Les monticules ont été cons-

truits par les animaux et constituent
leur accés a I'Entrepont. Selon la meil-
leure tradition des animaux fouineurs,
certains tunnels se finissent en cul-de-
sac oUu sont aménagés des terriers
douillets. C’est évidemment la qu’on a
le plus de chances de rencontrer des
spécimens. Nous conseillons aux Mai-
tres de Jeu d'improviser un réseau de
galeries au fur et a mesure de I'avance
des personnages. Plus ce sera em-
brouillé, mieux ce sera.

salut des PJ. Elle méne au mat d'arti-
mont et débouche sur l'escalier, en-
dessous de I'endroit ou il est muré. Il
est peu probable cependant que les
aventuriers y parviennent sans avoir
rencontrer au préalable quelques Tau-
pes Blanches attirées par le bruit des
PJ rampant dans les galeries.

*

PIEGE DANS L’ESCALIER

C’est avec le sentiment d’avoir évi-
ié le pire que les personnages se re-
trouvent de nouveau dans ['escalier.
La descente peut continuer. Les pre-
miéres marches sont couvertes de dé-
jections de Taupes. Plus loin les PJ
retrouvent 'aspect habituel : parois ru-
gueuses et couche de poussiere. De
loin en loin ils découvrent des crochets
rouillés qui servaient manifestement a
accrocher les cages a lucioles.

Au bout d’'un certain temps le per-
sonnage ayant le meilleur sens de l'o-
rientation estime que la petite troupe a
dépassé [|'Entrepont Médian. Tout
semble donc finalement se dérouler
pour le mieux... lorsque les PJ perdent
I'équilibre. L’aventurier de téte a posé
le pied sur une marche piégée. Peu
apres toutes les marches, grace a un
ingénieux mécanisme dissimulé sous
le sol, se rabattent : I'escalier devient
une pente glissante. Les PJ, surpris et
n'ayant rien a quoi se rattraper, glis-
sent sur plusieurs dizaines de métres,
de plus en plus vite. Au détour d’une
spirale, ils découvrent avec horreur un
mur qui barre I'escalier. Celui-ci a ce-
pendant été détourné par une bréche
aménagée dans la paroi extérieure.
Les personnages sont propulsés par
ce toboggan improvisé hors du mat. lls
tombent de trois meétres de haut au
milieu d’un champ de fongus opiacé.
L3, ils s’endorment.
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FLINT TETE DE BOUC

Le piége dans I'escalier date d’une
époque immémoriale. Un savant pré-
tendrait sans doute qu’il fut aménagé
lors de la construction du Vaisseau.
Toujours est-il que c’est Flint Téte de
Bouc et sa bande de renégats qui I'a
découvert, réactivé et amélioré par la
culture des fongus.

Il s’agit d’'une variété de champi-
gnons qui pousse a peu pres partout
dans les Entrailles. Grande (environ
60cm), blanche, la "poussiére d’étoile”
comme on la nomme a la faculté d’é-
mettre des spores aux propriétés so-
porifiques et hallucinogénes certaines.
Les habitants du Navire ont I'habitude
de récolter ces spores, un foulard sur
le nez pour se protéger, et d’en fabri-
quer un tabac absorbé dans de gran-
des pipes en écailles de poisson. Les
adeptes du culte de Rai na voient d’'un
assez mauvais oeil cette pratique. Le
choc des personnages tombant au
milieu du champ de champignons pro-
voque le dégagement d’un petit nuage
de spores qui a toutes les chances de
provoquer chez eux un sommeil pro-
fond.

Flint Téte de Bouc qui a manigancé
tout cela est un officier des Phalanges
déserteur. A la suite d’'un raid, il rame-
na d'un temple pillé une jeune vierge
superbe qui avait dédié sa vie et son
ame a un dieu dont Flint n’avait cure.
A son retour a bord la fille lui fut enle-
vée par son capitaine qui avait sem-
ble-t-il certains projets pour elle. Fou
de rage, Flint assassina son supérieur
dans son lit et prit la fuite, accom-
pagné d’Eva et de quelque-uns de ses
hommes. A la suite de nombreuses
péripéties, il parvint a découvrir un
chemin jusqu’a ce coin de 'Entrepont
Inférieur prés du mat d’'artimont ou il
s’est établi.

Flint Téte de Bouc est un géant de
prés de deux métres. Humanoide, il a
véritablement la téte d’'un bouc, barbi-
chette comprise. Deux petites cornes
en spirale surmontent des yeux au re-
gard cruel. Sa troupe passe son temps
a chasser, a monter les Varags, a pil-
ler la nécropole (rarement car c’est
trés dangereux) et surtout a fumer la
poussiére d’étoile.
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ESCLAVES !

Que les personnages réussissent
ou non a freiner leur chute dans I'es-
calier, ils débouchent dans le champ
de champignons. La deux cas sont
possibles : soit ils résistent au pouvoir
soporifique des fongus, soit ils s’en-
dorment. De toute fagon, Flint et ses
hommes qui ont leur camp non loin du



mat sont attirés par le bruit et arrivent
en courant. Les PJ sont faits prison-
niers.

Flint est ravi : il ne lui manquait
plus que des esclaves pour atteindre
au bonheur absolu. Les aventuriers
sont fouillés, leurs armes et leurs ob-
jets de valeur confisqués. Puis ils sont
répartis entre les membres de la petite
troupe : un esclave (le plus fort) pour
Flint, un autre (le plus laid) pour Eva.
Quant aux autres, ils sont partagés en-
tre les six compagnons de Téte de
Bouc. Les PJ ont en permanence les
jambes attachées entre elles par des
chaines. Le "propriétaire” de chaque
personnage détient les clés.

Le principal souci des aventuriers
va étre de s’évader. Voici un choix de
situations ol I'opportunité va s’en pré-
senter. A noter que si la tentative
échoue, Flint fera éxécuter le respon-
sable en l'obligeant a sauter par une
écoutille.

1) Flint et ses hommes, pour féter
la capture de leurs esclaves, organi-
sent une de leur habituelle orgie de
poussiére d’étoile. lls s’installent au-
tour d’'une grande cage a lucioles et
bourrent leur pipe de tabac opiacé. lls
en offrent aux PJ sans leur dire de
quoi il s’'agit. Puis ils commencent a
fumer en riant. A la fin de la premiére
pipe les conversations se font plus si-
lencieuses. Au bout de la deuxiéme,
les renégats sombrent dans une tor-
peur déchirée de visions grotesques et
multicolores.

Les aventuriers qui ont refusé de
fumer ont été ligotés. Cependant, déja
sous les effets de la drogue, les déser-
teurs n'ont pas serré les liens trop fort.
Les PJ tiennent une chance de se li-
bérer, de subtiliser les clés de leurs
chaines et de s’enfuir.

2) Eva était une pure et innocente
jeune fille quand elle fut enlevée par
Flint. Cela fait trop longtemps mainte-
nant qu’elle le suit, résignée, pour se
rendre compte qu’en fait elle est mal-
heureuse. Cependant si l'aventurier
qui est son esclave sait toucher son
coeur et lui faire entrevoir une lueur
d’espoir, il est possible qu’une nuit elle
le détache contre la promesse de
Femmener avec lui.

3) Le stock de poussiere d’étoile
s’épuise. Quelques renégats accom-
pagnés de leurs esclaves se rendent
au champ de champignons pour récol-
ter des spores. |l faut porter un foulard
sur le nez, retenir sa respiration au
maximum et sortir du champ régulie-
rement sous peine de s’y endormir.

Un aventurier entreprenant peut
tenter le tout pour le tout : bondir sur
un renégat et lui arracher son foulard
en lui jetant une poignée de spores au
visage.

4) Les renégats se nourrissent es-
sentiellement de champignons, de pe-
tits rongeurs et de /ézards-ballon. Ce-
pendant, pour varier le menu, ils par-
tent de temps en temps a la chasse au
Maflosaure. Les PJ accompagnent les
déserteurs lors d'une de ces expé-
ditions. Arrivé a proximité d'un petit
troupeau, I'un des Phalangistes com-
met I'imprudence d'allumer une pipe
de poussiere des étoiles avec une
brindille de bois enflammée. Un maflo-
saure, rendu nerveux par l'approche
des chasseurs, réagit violemment : il
les charge, le reste du troupeau suit.
Les aventuriers peuvent profiter de la
confusion (s'ils ne se font pas piétiner)
pour s'enfuir.

5) Flint Téte de Bouc s’ennuie de
temps en temps. L’action lui manque.
Comme de plus il n’a pas I'intention de
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rester toute sa vie dans les Entrailles,
il pense aussi a ramasser suffisam-
ment d’argent pour en ressortir riche.
Pour cela, un seul moyen : piller la

‘nécropole. Celle-ci s’étend en Fond de

Cale, 250 meétres sous I'Entrepont In-
férieur. Pour y accéder, les renégats
ont réussi a dompter des Varags (cf
créatures des cales), chose (presque)
facile pour des hommes habitués a
monter des dragons. A dos de Varags,
les déserteurs se rendent jusqu’au
Fond de Cale par de larges écoutilles
aménagées autrefois pour descendre
les pierres des tombeaux.

Un beau jour, Flint décide d’'une
nouvelle expédition en bas. La dernié-
re fois 'un de ses hommes y a été tué,
aussi prend-il ses précautions : tout le
monde descendra, esclaves compris.
Les PJ montent en croupe. Les cy-
gnes prennent lentement leur envol et
tournoient pendant quelques minutes
dans les airs. Le spectacle est fééri-
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que : les immenses créatures appa-
raissent comme des taches blanches
et floues dans la noirceur de I'Entre-
pont ; les silhouettes qui les chevau-
chent, a peine éclairées par les cages
a lucioles, semblent des fantémes
d’'une autre réalité. Soudain, les oi-
seaux piquent ; un a un ils s’engouf-
frent par les écoutilles béantes, I'ex-
trémité de leurs ailes touchant pres-
que les bords. Puis, dans un long vol
plané, ils atterrissent.

Les personnages sont a peine des-
cendus de leurs montures qu’ils en-
tendent un cri : un renégat s’écroule
par terre en se tenant une jambe a la-
quelle semble accrochée une masse
noire. "Des Croq’Morts, on fiche le
camp d’ici !I" hurle Flint. Les déser-
teurs s’apprétent a repartir, les Varags
affolés battent déja des ailes. Les



aventuriers ont quelques secondes
pour choisir : le retour vers la captivité
ou la liberté, du moins celle de combat-
tre et peut-étre de mourir rapidement...
Méme si les personnages s'évadent
a un autre moment que lors de I'expé-
dition vers la nécropole, les Varags
restent leur seul moyen d'échapper
durablement aux renégats et surtout
d'atteindre le Fond de Cale. Les déser-
teurs ignorent tout de la Cathédrale.
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LA NECROPOLE

Les aventuriers réussissent rapide-
ment & se débarrasser des Croq'Morts
(cf créatures des cales) qui attaquent
les Varags dés que ceux-ci atterrisent.
Les charognards sont peu nombreux et
se contentent du corps d'un cygne
géant.

Les PJ sont enfin arrivés en Fond
de Cale. lls sont en plein milieu de la
nécropole, un lieu particulierement si-
nistre. Autrefois, lorsque le Navire était
encore jeune et que ses habitants ne
craignaient pas de descendre dans ses
Entrailles, ils avaient coutume d'en-
terrer leurs morts comme s'ils ha-
bitaient la terre ferme. Et pourquoi
pas? Le Vaisseau-Monde n'est-il pas
assez vaste pour faire oublier les
océans sans fin qui I'environnent ? Ra-
pidement cependant se faire enterrer
dans les Entrailles devint un privilége.
Seuls les nobles de la Ville Haute
pouvaient financer le cortége funébre
qui escortait le cadavre richement em-
baumé vers son somptueux mausolée.
Il était long, pénible et colteux de
construire les tombeaux. C'est vers
cette époque qu’apparurent les pre-
miers pilleurs de tombes. Les nobles,
effarés de découvrir leurs derniéres
demeures éventrées, firent surveiller
les nécropoles. Violeur de sépulture
devint un métier dangereux. Nombreux
furent les pauvres héres qui pour une
dent en or ou un collier de perles virent
leurs os blanchir la terre boueuse du
Fond de Cale.

Le temps passa. La tradition de
'enterrement dans les nécropoles se
perdit au fur et a mesure que les
habitants du Navire oubliaient les se-
crets des Entrailles et muraient les
accés aux Cales pour ne plus vivre
qu'a la surface. Méme les pilleurs de
tombes finirent par abandonner. Dans
les nécropoles se développait une vie
autonome ; ils devenaient des étran-
gers ; des dangers inconnus les guet-
taient. Eux aussi oubliérent les che-
mins menant aux cités des morts.

La nécropole de poupe est la plus
importante du Navire. C'est la que re-
posent les restes de nombreux géné-

raux des Phalanges, Grand Prétres et
autres membres du Conseil. L'endroit a
bien changé. depuis le temps lointain
ol la tradition exigeait I'enterrement
dans les Entrailles. Depuis des millé-
naires I'eau suinte goutte & goutte de la
surface, eau de pluie, paquets d'eau
de mer, eau des fontaines publiques...
toute I'eau finit sa course au Fond de
Cale. L’humus a d’abord poussé abon-
damment sur les tombes ; puis la terre
est devenue boueuse. L'eau s’est infil-
trée a l'intérieur des sépultures, a dis-
socié les planches des cercueils, gri-
gnoté les fondations des mausolées...
Aujourd’hui la nécropole est a demi en-
gloutie.

La cité des morts baigne dans une
diffuse couleur verte, étrangement
douce, dile a une espéce particuliére
de lichen phosphorescent. L'odeur de
décomposition, doucétre, entétante,
imprégne les vétements, la peau méme
et provoque la nausée. On s’y déplace
difficilement : de I'eau jusqu’aux ge-
noux, les bottes aspirées par la boue
du fond. De temps en temps un léger
remous dans l'eau noire et croupie,
recouverte d’une végétation translucide
et incolore, révele la présence d'une
créature mystérieuse, manifestation de
vie paradoxale dans cet endroit dédié a
I'entropie. Puis plus rien ; le silence,
seulement rompu par le bruit sourd de
gaz qui s'échappent a la surface. Et
dans la clarté blafarde, les squelettes
décharnés des tombeaux apparaissent
comme autant de fantdmes d'un passé
oublié.

- O o
RODE LA MORT

Les personnages, un peu perdus,
explorent ce marais mortuaire qu’est la
cité des morts. Comment la quitter ?
Comment, surtout, découvrir I'accés a
la Cathédrale sur laquelle personne n'a
pu les renseigner et qui commence a
leur apparaitre comme un mythe ?
Avant de faire une mystérieuse ren-
contre qui les mettra sur la voie, les PJ
risquent forts d'étre confrontés a cer-
tains des événements suivants :

1) Le Fond de Cale est irrégulier. De
petites éminences surplombent de loin
en loin le chaos des sépultures en
ruine ; parfois au contraire les aven-
turiers s’enfoncent dans I'eau croupie
jusqu’a la poitrine. Un de ces espaces
surélevés apparait justement devant
les PJ. lls s’y rendent, lassés de pa-
tauger dans la boue. Funeste erreur |
Le monticule n'est en effet rien d’'autre
qu'un Edredon du Sommeil Eternel (un
nom bien pompeux pour une chose
aussi mesquine comme vous |'appren-
drez en lisant "les créatures des Ca-
les"). Les persornages téméraires
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s'enfoncent dans I'ectoplasme mou en
hurlant de douleur sous I'effet corrosif
de I'acide.

2) Le lichen phosphorescent baigne
toute la nécropole dans une lueur verte
plus ou moins intense suivant la den-
sité avec laquelle il recouvre les rui-
nes. L'oeil des aventuriers est attiré
par une statue qui brille particuliére-
ment fort. Lorsqu’ils s’en approchent,
ils sont subitement aveuglés par un
éclair de lumiére inattendu puis assail-
lis par une troupe de Goules Luisan-
tes, de redoutables charognards (cf
créatures des Cales).

3) Les personnages ont remarqué
un mausolée qui, bati sur une éminen-
ce, semble presque intact. Un escalier
déchaussé méne a un parvis sur lequel
s’ouvrent deux grilles rouillées et dé-
gondées qui n"'empéchent plus person-
ne de pénétrer a I'intérieur de la sé-
pulture. Alors que les PJ atteignent le
parvis, une lueur apparait subitement
au sommet d’une colonne décapitée et
vacillante, plantée la de maniére incon-
grue. Une image se forme : un visage
souriant aux traits cruels contemple un
instant les aventuriers ; puis défile
sous leurs yeux ébahis, dans le plus
parfait silence, une succession de say-
nétes représentant ce méme person-
nage dans des situations variées mais
toutes a son avantage : il tue un hom-
me en combat singulier ; a la téte
d’'une armée il rase une métropole ; il
honore dix vierges en une nuit; il prend
la téte du Conseil du Navire, etc, jus-
qu’'a sa mort : son cercueil est porté
par une foule recueillie jusqu'au mau-
solée.

Les PJ ont découvert le tombeau
d'Inikita Varezdhur, général phalangis-
te et tyran, mort voici fort longtemps,
dont les actes cruels et spectaculaires
sont relatés dans certaines fioles de la
Bibliothéque liquide. Telle était sa folie
des grandeurs qu’il exigea des savants
du Navire, sous peine de mort, qu'ils
inventent une magie visuelle qui retra-
cerait sa vie, véritable défi a I'oublieu-
se postérité. Telle était sa cruauté qu’il
voulait I'exercer au-dela du tombeau ;
a peine les derniéres images dispa-
rues, les deux dalles qui composent le
parvis s’ouvrent et engloutissent boue,
lichen et personnages qui atterrissent
cinq meétres plus bas, parmi les osse-
ments de quelques curieux qui sont
morts le visage sardonique du tyran
défunt a I'esprit. Puis les dalles se réa-
justent. Comment soulever plusieurs
tonnes de pierre ? Heureusement le
mécanisme est grippé et les PJ enten-
dront un grincement strident, ce qui
leur laissera une poignée de secondes
pour réagir.



HARAYABAZ

Au hasard de leur marche a travers
la nécropole, les personnages voient
bien des choses étranges : tombeaux
aux formes extravagantes de nefs dont
les ruines évoquent un navire éventré,
plaques commémoratives en marbre
blanc effacées, statues grandiloquen-
tes, mutilées, de grands-prétres a che-
val sur de fantastiques créatures mari-
nes, etc. L'une de ces stéles funérai-
res attire I'oeil des PJ. Elle est subti-
lement différente. La patine brune qui
la recouvre donne I'impression d'étre
naturelle et non une atteinte du temps
et de I'humidité. Elle représente une
maigre créature a téte de chien, des
ailes dans le dos.

Soudain un aventurier croit la voir
s’animer. Ses yeux brillent d'un éclat
singulier. Une soudaine brise venue
d’on ne sait ou agite mollement un ten-
tacule. La créature lentement se re-
dresse et dévisage les personnages.
Apraés quelques instants de silence el-
le prononce, d’'une voix haut perchée
et heurtée, en Armel Vish, un seul
mot: "Vilian Aérgoi ". Puis, tout aussi
lentement, elle reprend sa pose initia-
le, figée. Si un PJ s’approche et tou-
che la statue, il sent sous sa main la
texture rugueuse et froide de la pierre.

Cette étrange créature n’est autre
qu'Harayabaz, I'une des parties de
Celui-Qui-Est-Trois (cf encadré). Le
nom qu’elle a prononcé est celui du
tombeau ol les personnages décou-
vriront un passage vers la Cathédrale.

*

PLONGEE A TRAVERS
LA COQUE

Qui était Vilian Aérgoi ? Quand a-
t-il vécu ? |l faudrait de longs mois de
recherche dans la Bibliothéque liquide
pour donner quelques éléments de ré-
ponse qui de toute fagon n’ont rien a
voir avec I'histoire qui nous préoccu-
pe. Les personnages explorent la né-
cropole et finissent par découvrir un
petit mausolée, dont toute une aile
s’est effondrée, sur le fronton duquel il
est encore possible de déchiffrer "A-r-
goi". lls pénétrent a lintérieur. Le
tombeau est envahi par l'eau. Les
pierres du plafond, mollement soute-
nues par des colonnes branlantes, me-
nacent de s'effondrer. Les deux pre-
miéres salles contiennent les cer-
cueils, pour certains éventrés, des
membres de la famille Aérgoi. Vilian
repose dans une troisieme piéce, visi-
blement la plus ancienne, a laquelle on
accéde en rampant, suite a un ébou-
lement. Sa sépulture a été taillée a
méme le roc ; une plaque de marbre
ébréchée l'obture. Elle est vide. Une

poussée sur une saillie a la base du
cercueil déclenche un mécanisme : le
bloc de pierre coulisse latéralement
mais, grippé, se bloque a mi-course. |l
faut pousser. En-dessous de la tombe
apparait alors un passage étroit (1m de
diameétre) et sombre. Les PJ résolus
s’y engagent.

ARRIVEE DANS LE LAC NOIR

Subitement une forme gigantesque
jaillit de la coque. Un tentacule, puis
un deuxiéme s’enroulent autour du
tunnel. Un calmar géant a été attiré par
les vibrations du conduit qui ondule
sous la progression des aventuriers. ||
s’est approché et a lancé une attaque.

Ce tunnel, oublié de tous sauf du
démon Harayabaz, est I'un des en-
droits les plus fantastiques du Navire.
Il s’enfonce d’abord a travers la matié-
re méme du Vaisseau, puis débouche
a I'extérieur, sous I'eau. Les person-
nages découvrent avec stupeur qu’ils
ne sont plus environnés par les parois,
rugueuses et familiéres, du Bateau
mais par de I'eau. lls rampent dans un
conduit transparent et souple, trés ré-
sistant (seule la chaleur peut 'endom-
mager). A leur droite ils devinent la
masse imposante et torturée de la co-
que du Navire. Le faible éclairage des
lucioles leur permet d'entrevoir une
multitude de poissons qui vivent dans
les anfractuosités en forme d’arétes de
la coque, se nourrissant du plancton
qui y pousse. Un sentiment aigu de
claustrophobie se saisit brusquement
des aventuriers les plus faibles psy-
chologiquement. C’est en sueur, trem-
blants de peur, qu'ils continuent d’a-
vancer, fermants les yeux sur les
éclairs fugaces autour du tunnel, sur
ces poissons qu'ils croient pouvoir
saisir en allongeant la main...
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Les tentacules compriment les parois
transparentes, bloquant le passage.
Un PJ est enserré par les appendices
du monstre. Il ne peut plus bouger. Il
commence a étouffer et la pression se
fait de plus en plus forte. Soudain, il
est libre. Etonné par la nature étrange
de sa proie, le calmar a relaché son
étreinte. |l disparait aussi mystérieuse-
ment qu’il était apparu.

Bientdét le conduit remonte. Les
personnages continuent a ramper. lls
laissent le monde sous-marin derriére
eux et retrouvent la- matiére familiére
du Navire. Leur progression s'achéve
devant un éboulis de pierres. lls com-
mencent a dégager le passage, a plat
ventre, les uns derriére les autres, se
passant au fur et a mesure les mor-
ceaux de rocaille. Au bout d’une demi-
heure de ce travail épuisant, la masse
de roches s’affaisse et un filet d’eau
jaillit par une faille, éclaboussant
'homme de téte. L'eau s'infiltre de
plus en plus fort, jusqu’a faire céder le
mur de pierres ; en un instant les PJ
sont suffoqués par les trombes d’eau
qui envahissent le tunnel.
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Celm-qui-est-trols

Le Créateur fit construire le Navire par des démons. Etait-il I'un d'entre eux ? Avait-il
des affinités particuliéres avec les créatures des abysses ? Nul ne sait. Pour mener a bien
son entreprise, il fit méme appel & certains démons parmi les plus puissants et les plus
repoussants : Clordoch le cloporte, Deni-Aedan le duc des choses innomées, Vultan-Baz
I'orgueilleux. Celui-ci ne supportait pas d'étre conjuré. Mais c’était aussi un grand architec-
te et le Créateur avait besoin de lui. Hélas Vultan-Baz refusa tout pacte et menaca méme
de détruire le Navire. Mais le Créateur connaissait son vrai nom : Ggll-Abn-Kradesh. |l le
prononca et divisa I'essence du démon en trois : Yerulibaz serait la colére, Harayabaz la

patience et Razamabaz la ruse.

Le Créateur lia Vultan-Baz, devenu Celui-Qui-Est-Trois, au Navire et le chargea de
protéger le Vaisseau-Monde, de le préserver a tout prix, notamment en empéchant une ma-
gie trop puissante de se manifester. Mais Yerulibaz, la colére, se révolta encore. |l défia le
Créateur. Et il fut vaincu. Son sang gicla sur la voilure et dans I'ombre de cette tache, les
manifestations surnaturelles et les malédictions sont courantes.

A I'heure ou des personnages vont peut-étre bouleverser I'ordre du Navire, Yerulibaz
connait un chatiment pire que la mort : I'humiliation. |l est attaché par le mufle a I'Engre-
nage Onarckial et transmet les ordres de la timonerie par l'intermédiaire de sa queue qui,
elle, est fixée au gouvernail. Harayabaz, pour sa part, attend son heure en Fond de Cale.
Quant & Razamabaz, nul ne sait ce qu'il est devenu.

Le conduit aboutit malheureuse-
ment environ deux métres sous la sur-
face du Lac Noir. La seule chance des
personnages est de se précipiter en
avant. En s’accrochant aux rebords du
conduit, il est possible, malgré la puis-
sance du déferlement de I'eau, de se
propulser dans le lac lui-méme et de
nager jusqu’a la rive. On peut cepen-
dant s’interroger sur les chances de
survie des aventuriers faibles physi-
quement ou de ceux qui ferment la
marche, s’ils ne sont pas secourus.

¥

LA CATHEDRALE

Les personnages, harassés, cra-
chant de l'eau, sont allongés sur une
plage de poussiére blanche. Devant
eux s’étend la surface uniforme du Lac
Noir dont les eaux ne réfléchissent pas
la lumiére. Tout autour, le spectacle
est grandiose. Le regard des aventu-
riers n'est plus limité par le plancher
du pont supér:isur, il porte un kilomeétre
plus haut, jusqu’au pont de surface.
De fantastiques rampes d'un cristal
blanc ktleuté luminescent s’élancent a
travers cet espace vide. Des fléches
du méme cristal jaillissent des parois,
dessinant un motif abstrait de pointes
et de piques. A environ deux cent mé-
tres de hauteur, un tube cuivré d'une
dizaine de métres de diamétre, encas-
tré dans le mur du c6té du mat d’ar-
timont, aboutit jusqu’a une plate-for-
me.

Les PJ sont enfin arrivés dans la
Cathédrale, ce qu’ils comprennent au
sentiment presque religieux qui les en-
vahit a la vue de ce spectacle ma-
gnifique. Le tube de cuivre est la gaine
de I'Engrenage Onarckial qui relie la
timonerie au démon Yerulibaz, lui-mé-
me attaché, sur la plate-forme, au
gouvernail. Le cristal, omniprésent
dans la Cathédrale, est extrémement
fragile (sauf lorsqu’il forme des ponts

de plusieurs meétres d’épaisseur). Un
coup sec ou un bruit violent suffisent a
le réduire en poussiéere. Celle-ci, inha-
lée, se révéle particulierement toxique:
elle obstrue les bronches, provoquant
la mort par asphyxie. Le cristal est
aussi coupant comme un rasoir.

Les ponts de cristal, qui ne font
guére plus de trois meétres de large,
constituent le seul moyen d’atteindre la
plate-forme. Hélas ils sont glissants et
une chute dans le Lac Noir est pos-
sible a tout moment. De plus, les ram-
pes ne sont pas d’un seul tenant ; a
trois reprises les aventuriers doivent
sauter d’'un pont a un autre...

Les PJ sont enfin en vue de la pla-
te-forme. lls distinguent mieux I'extré-
mité de I'Engrenage Onarckial et dé-
couvrent aussi une gigantesque barre
de métal - le gouvernail du Navire.
Alors que les premiers d'entre eux
s’approchent, médusés, de la gigan-
tesque machinerie, un énorme bloc de
cristal brise la rampe sur laquelle se
tenaient les derniers personnages.
Ceux-ci, a moins de posséder des
qualités athlétiques certaines ou des
réflexes aiguisés, tombent sans rémis-
sion vers le Lac Noir, en rebondissant
au passage sur des arétes. Les autres
découvrent brusquement la toxicité de
la poussiére de cristal. Toussants, a
moitié asphyxiés, ils ont la surprise de
voir une forme massive et noire bondir
au milieu d’eux et les agresser sauva-
gement.

Il s’agit bien entendu de Yerulibaz.
Le démon, aprés des millénaires de
servitude (cf Celui-Qui-Est-Trois), a
enfin réussi a se libérer : il n’est plus
attaché a I'Engrenage Onarckial et les
ordres de la timonerie ne parviennent
donc pas jusqu’au gouvernail. Sa ser-
vitude a rendu Yerulibaz fou, en ad-
mettant que 'on puisse parler de folie
pour un démon. La seule chose qui I'a-
nime est le désir de détruire. Les
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personnages deviennent une cible idé-
ale pour sa rage aveugle. Le démon
est impressionnant. Sa téte massive
de taureau, au mufle hypertrophié,
aux yeux rouges sans iris, est sur-
montée de deux cornes épaisses ; son
buste et ses bras sont musculeux ;
une trés longue queue (4m), puissan-
te, balaie le sol entre ses deux jambes.
Du haut de ses trois métres il se pré-
cipite sur les PJ pour les mettre en

piéces.
¥

L’ENGRENAGE ONARCKIAL

Le combat est titanesque. Les vo-
ciférations des combattants et la vio-
lence des coups sont tels que la Ca-
thédrale en tremble ; le cristal vibre,
émettant une plainte aigué qui vrille
les nerfs ; des ponts entiers se brisent
et s’écrasent dans le Lac Noir. Il fau-
drait un long poéme épique pour nar-
rer par le menu les exploits des guer-
riers, la cruauté du démon. Peut-étre
un survivant nostalgique écrira-t-il le
récit de la bataille et les érudits de la
Bibliothéque liquide gloseront-ils sur la
véracité de la fiole ? Qui sait ?

Yerulibaz se bat jusqu’a la mort.
En rendant son dernier soupir, il hurle
"Ggll-Abn-Kradesh". Aprés le combat,
les personnages examinent leur situa-
tion : ils ont atteint la Cathédrale, dé-
couvert pourquoi les commandes ne
fonctionnent plus, mais n'ont aucun
moyen de réparer. |l leur faut mainte-
nant repartir. Rebrousser chemin est
impossible : le tunnel est compléte-
ment inondé. En examinant de plus
prés 'Engrenage Onarckial, ils s'aper-
coivent qu’il semble possible de se
glisser a l'intérieur... or en toute logi-
que, il doit monter jusqu’a la timone-
rie!

L’Engrenage est une machinerie
trés complexe et trés ancienne. Il s’a-
git d’une réalisation technologique, et
non magique, remarquable de fiabilité.
Trois cables, relayés par d'innombra-
bles poulies et engrenages, reliaient la
barre au mufle du démon. A I'époque
ou la Guilde des Pilotes n’avait pas
encore perdu ce savoir, certains mem-
bres montaient et descendaient le long
de 'Engrenage dans de petits funicu-
laires, simples plate-formes de bois
propulsées a la force des bras grace a
un systéme de poulies. C'est ainsi
qu’était assuré I'entretien : graissage
des engrenages, réparation des roues
dentelées, etc.

Les PJ découvrent un ascenseur
vermoulu (qui contient au maximum
trois personnes), mais par chance en-
core suffisamment solide et commen-
cent la remontée. Tous les trois cent
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metres, ils sont obligés de changer de
funiculaire. Au bout de la troisiéme
fois, la plate-forme est hors-service.
Les aventuriers doivent grimper le long
de I'Engrenage en s’accrochant aux
poulies. L’huile qui recouvre les ca-
bles rend la progression tres difficile.
Alors qu’ils sont arrivés au funiculaire
suivant et qu’ils hissent le dernier per-
sonnage, une énorme poulie se met
soudain en branle. C’est Astrabald Noi
qui, inquiet, essaye périodiquement
les commandes. Dans un grincement
d’agonie, la poulie pivote sur elle-mé-
me et s’avance vers les PJ. Si ceux-ci
ne font pas un bond de c6té, ils sont
écrabouillés contre la paroi.

Un peu plus haut, une des deux
cordes qui maintiennent I'ascenseur
se déchire. Le funiculaire commence a
osciller dangereusement. Les PJ qui
ne se tiennent pas risquent la chute.

CA MARCHE !

Aprés une remontée laborieuse,
les personnages arrivent enfin & une
petite plate-forme qui marque le com-
mencement de I'Engrenage Onarckial.
A la lueur palichonne de leurs lucioles
qui commencent a faiblir, ils décou-
vrent une petite porte dérobée. lls la
franchissent et aboutissent dans la
timonerie, dans un coin sombre, juste
derriere la barre. Astrabald Noi, seul
dans la piéce, les voit sortir de |a avec
stupeur. Il se ressaisit rapidement et
s'élance vers les PJ avec des félici-
tations aux lévres.

"Merveilleux | Ah, vous étes mer-
veilleux | Laissez un vieil homme re-
connaissant vous embrasser ! Mais
d’'ou venez-vous ? Quel est ce passa-
ge ? Ah, mais vous devez étre fati-
gués! Allons chez moi, vous pourrez
vous reposer. Je ne saurai assez vous
remercier de ce que vous avez fait. Je
dois vous avouer que je ne croyais
guére en vos chances. Mais vous avez
réussi | Vous avez réparé I'Engrenage!
Voila qui se féte. Nous allons débou-
cher une bonne bouteille de Lotus
noir."”

Les aventuriers sont d'abord fort
surpris de [laccueil chaleureux du
doyen des pilotes. Surprise qui se mue
en stupéfaction a I'annonce du bon
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fonctionnement des commandes. Les
PJ savent trés bien qu’ils n'ont rien
réparé. Et poutant le gouvernail obéit
de nouveau aux sollicitations des
pilotes...

Les personnages reviennent de
leur aventure avec la troublante im-
pression que les quelques secrets du
Vaisseau-Monde qu’ils ont découvert
en cachent d’autres, bien plus mysté-
rieux encore.




VAISSEAL
MOADE .
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I'habillement

JEUNE NOBLE DE LA
VILLE-HAUTE

Toutes les fantaisies sont permises,
voici deux exemples :

Homme
Culotte bouffante verte serrée aux
chevilles et aux genoux par des cor-
dons dorés, souliers vernis ornés de
fermoirs dorés en forme de boule ou
mieux, de corps de femme lascive-
ment offerte... Veste cintrée aux han-
ches, trés large aux épaules, en velour
vert ou bicolore (couleurs violemment
antagonistes), avec des épaulettes dé-
mesurées. Le tout agrémenté de fran-

ges, pompons, rubans...

Voici quelques descriptions de
costumes, a la mode du Vaisseau
Monde.

PRETRES DE RAINA

Les prétres de cet ordre guerrier
portent une tunique noire s’arrétant un
peu en-dessous du genou, une cein-
ture ou pend une épée longue, un bau-
drier incrusté d’argent ou sont fixés
des projectiles en forme d’étoile (leur
arme traditionnelle) et des fioles métal-
liques contenant des poudres et des li-
quides empoisonnés que l'on projette
au visage de I'adversaire.

La tunique est parfois brodée d’'une
bande pourpre, argentée ou dorée ; le
pantalon est noir, bouffant et se glisse
dans de hautes bottes qui se lacent sur
le coté.

Au combat, les prétres portent d’é-
tranges casques fermés en forme de
cagoule, sans ouverture pour la bou-
che ni pour le nez. Le cimier est formé
d’'une nageoire de poisson.

Pour les cérémonies, les prétres
revétent un manteau de couleur som-
bre, avec un haut col dressé qui re-
monte jusqu’aux oreilles et se coiffent
d'un crane humain. Le manteau des
grands prétres est réhaussé d’une bro-
derie en fil d’argent représentant un
poulpe géant ou un orque.

PHALANGISTES

Tunique courte, pantalon collant,
de couleur rouge sombre ou violacé
afin que le sang des blessures n’appa-
raisse pas. L'armure est faite de ban-
des de cuir renforcé de plaques métal-
liques sur le ventre.

Sur le sternum et la poitrine, deux
baudriers croisés portent le glaive et le
bouclier (pendu dans le dos). Les fan-
tassins portent des sandales qui pren-
nent le tour du pied, la cheville et le
mollet, mais laissent le dessus du pied
découvert ; les cavaliers de hautes
bottes. Le bouclier de ces derniers est
petit, rond ou triangulaire, celui des
fantassins en forme de 8. Le casque
laisse la bouche et les joues a décou-
vert.

HOMME DU PEUPLE

Large culotte s'arrétant au-dessus
du genou et nouée par un cordon, tu-
nique sans manche échancrée sur le
cou. Matiere : laine ou tissu grossier
teints de couleurs vives. Les plongeurs
enfilent des cagoules en peau de
poisson souple et brillante qui laissent
le visage a découvert, des pince- nez
en os et de grossieres lunettes en
résine transparente séchée. Le poi-
gnard se porte dans une gaine fixée
contre le mollet nu.

MERCENAIRE APPARTENANT
AU PEUPLE DE LA MER

Veste et pantalon en cuir de pho-
que, teinte grise, large ceinture ou
pendent des plaques osseuses qui
servent de protection pendant les com-
bats. Armement : harpon et arc avec
fleches a pointe d’os.

RICHE MARCHAND NOTABLE

Ample manteau drapé. Un pan du
manteau peut se rabattre sur la téte en
guise de chapeau.
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Femme

Pour changer, un costume relative-
ment sobre, confectionné dans un tis-
su rigide (écorce trempée et martelée,
ou étoffe de lin trempée dans du vinai-
gre). La forme générale du costume
est : épaulettes, plastron, jupe longue
et serrée, couleurs possibles : orange
et bleu pale, orange et vert avec ban-
de ornée de serpents dorés.

Le manteau en usage chez les fem-
mes de condition modeste présente la
particularité d’étre plus court devant
que derriere (comme le "chiton" des
grecques de I'époque post-classique).

a




a paix qui régne
L depuis des mers

et des mers sur le
Vaisseau-Monde est
brisée.
La guerre civile gronde
dans le Port, un
brouillard s’est leveé,
empéchant toute
communication entre la
Proue et la Poupe...
Les personnages
porteurs des espoirs
du pouvoir vacillant
vont a nouveau
affronter les dangers
des Cales pour tenter
de sauvegarder
I'autorité du Conseil...
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(UAND LE BROUILLARD SE LEVE...




e plus grand vaisseau du monde
continue sa route, et les PJ sont
a bord. Leur situation actuelle

est cependant plus enviable

qu’a leur arrivée. Astrabald Noi
leur avait promis des merveilles, il a
été moins généreux : le palais en haute
ville est une simple résidence et la
rente du conseil est moins élevée que
prévue et versée par le doyen des
pilotes lui méme, car celui-ci a caché
en partie au conseil la gravité de la
panne survenue au gouvernail. Mais
Astrabald Noi se considére comme
débiteur des aventuriers et les rares
fois ou il descend du mat d'artimont, il
rend visite au PJ et jamais les mains
vides. Mais, en ces temps troublés,
Astrabald Noi va proposer au conseil
de faire appel aux héroiques
aventuriers...

~N

RIEN NE VA PLUS

Les mercenaires ainsi qu'une partie
des phalangistes étaient partis depuis
17 ruisseaux en mission de reconnais-
sance pour le conseil, quand des
troubles éclaterent au Port. Dans la
nuit, les portes se sont d'abord
fermées sans qu'aucun ordre en ce
sens ne soit donné. Les pécheurs de
sortie trouveérent les portes closes, et
durent s’amarrer aux Stabilisateurs.
Quand la nouvelle fut connue en haut
lieu, un contingent de mercenaires
descendit par les escaliers latéraux,
pour les trouver bloqués par de gros
rochers. Il en était de méme pour les
escaliers du Grand Mat. Impuissants,
les mercenaires remonterent en ville et
le jour levant, ils tournérent tous la téte
vers la proue du Navire. Un épais
rideau de fumée grisatre bouchait toute
vue a partir de la Minoterie. Le Port
couvait une rébéllion, tout contact avec
la  Proue était coupée et les
mercenaires étaient peu nombreux.
Cela ressemblait a s’y méprendre a un
début de guerre civile |

Le Conseil inquiet fait appel aux PJ,
tét le matin, pour une mission bien
perilleuse. Plusieurs conseillers pen-
sent & un coup d'état des phalan-
gistes. Faulden Goshentoi était de
I'autre c6té du Navire quand le rideau
est tombé, et bien que son frére
Hagen (qui lui est présent au Conseil)
se porte garant de lui, de lourds dou-
tes pésent sur lui et sur sa loyauté au
Conseil. L'hypothése d'une révolte
d'esclaves a été éliminée (en ville
cependant, la plupart des gens tien-
nent cette version pour exacte). Les
forces mercenaires sont gardées en
réserve et massées dans les fau-
bourgs de la ville.

Plusieurs commandos sont formés,
et on propose aux PJ doc former I'un
d'eux. Leur mission est de rapporter
des informations sur ce qui se passe
réellement sous la Ville et vers la
Proue et d'agir si le besoin s’en fait
sentir. Les membres des commandos
sont porteurs d’'une lettre leur donnant
les pleins pouvoirs de la Proue a la
Poupe. La mission est vitale et le
Conseil prie les aventuriers de I'ac-
cepter, leur assurant une bonne ré-
compence...

Le Capitaine de mercenaire Faral
assure l'organisation. Il veut envoyer
un groupe a travers le rideau de
fumée, et un autre dans le Port. I
propose aux PJ d'aller au Port, leur
donnant une carte détaillé des Cales et
leur laissant choisir leur matériel.

~N

DE LA GALERIE AU PORT

Faral accompagne les PJ a la
Galerie surplombant le Port. La, des
pécheurs remontent les leurs coincés
sur les Stabilisateurs, en utilisant des
filets. Faral décide au dernier moment
de se lancer dans l'aventure et de
tenter de s'infiltrer dans le Port en
passant par les portes de bronze.
Pour cela, il prend le chemin des pé-
cheurs en sens inverse. Pendant qu'il
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descendent, les PJ peuvent surpren-
dre une conversation entre deux pé-
cheurs : "ll n'y arrivera pas. Tu
penses bien que j'ai essayé de passer
par la, mais les portes sont bien
fermées..." Celui qui parle est un des
pécheurs récemment remontsé. Il expli-
que aux joueurs qu'il a lui aussi es-
sayé de rentrer au Port et que cela est
impossible. Il connait aussi un endroit
de la Galerie qui permettra sGrement
de rejoindre les Entreponts, encore
que lui ne I'ait jamais utilisé. Si les PJ
veulent attendre Faral pour agir, il
pourront s’armer de patience, celui ci
ne remontera pas...

o

DES CAISSONS
AUX ENTREPONTS

Le pécheur emméne les PJ dans
une partie de la Galerie surplombant le
dernier Caisson de Nage en Poupe
babord. Au bout de deux rames (soit
environ 200 métres), il montre du doigt
un trou dans le plancher de la Galerie,
au bas du mur de la coque. "C’est igi"
dit-il "Je ne sais pas ou cela méne,
mais comme comme qui dirait, ga ne
peut pas remonter |" Sur cette phrase,
il laisse les PJ. Le trou semble la seule
voie praticable.

Le passage est néanmoins difficile.
Il est coincé entre la cloison du Cais-
son de Nage et les parois de I'Entre-
pont Supérieur. L’espace est d’environ
70 80 centimetres et les appuis sont
peu nombreux. Heureusement de loin
en loin, un épais morceau de bois relie
les deux parois. L'entreprise est lon-
gue et perillouse et les chances de
tomber loin d'étre négligeables (jet
sous Escalade, ou sous la Dexterité...
enfin vous voyez quoi !). De plus, une
horrible odeur de pourriture semble
venir des Caissons et des rales sourds
se font entendre de temps a autre (voir
"les Caissons de Nage" page 56).

Au bout d'un certain temps, les PJ
arrivent sur un plancher. Il est impos-
sible de descendre plus bas et pas de
sortie en vue. A travers les rainures
d’'une planche et a la lueur des lampes
a lucioles, ils reconnaissent le paysa-
ge de I'Entrepont Supérieur. Le bois
est vermoulu a cet endroit et les PJ
peuvent au prix d’'un leger effort ouvrir
un passage. Pendant les travaux, des
morceaux de bois leur tombent des-
sus. Les antiques échafaudages n’ont
pas l'air d'apprécier les vibrations...

o



GALERE A L’ENTREPONT...
Si les PJ suivent I'itinéraire le plus
logique, ils vont se diriger vers la
Proue, pour tenter de rejoindre le Port.
Plusieurs événements vont permettre

aux PJ de mieux cerner la situation :

-Les PJ qui sont déja descendus
dans les Entreponts ne reconnaissent
pas les signes de vie habituels de ce
genre d'endroit : il n'y a vraiment pas
un bruit.

-lis trouvent plusieurs monticules
de Taupes Blanches(cf page 63), ainsi
que des galeries percées de 'intérieur.
Tous ces habitats semblent étre
abandonnés, mais pas depuis
longtemps.

-Derriére eux, les PJ entendent un
grondement sourd. On peut recon-
naitre le bruit caractéristique d'un
troupeau de maflosaures (cf page 62)
en train de charger. Les PJ doivent
s'écarter au plus vite s'ils ne veulent
pas périr pietinés. Le plus étrange,
c’est que le troupeau semble charger
sans but...

o

-Au loin, les personnages distin-
guent la lumiére reconnaissable de
plusieurs lampes a lucioles. Quatre
hommes viennent a leur rencontre.
Deux se présentent comme étant Nol
et Adam Gorgangoi , grand chasseurs
de goules luisantes devant le Créateur.
Les deux autres larrons sont leurs
domestiques. Les PJ ont peut-étre
entendu parler d'eux : ce sont deux
nobles originaux qui chassent dans les
Entrailles. Nol et Adam se sont perdus
dans les cales, leur gibier les ayant
mené loin de leur terrain de chasse
habituel. lls tentent depuis un certain
temps de rejoindre la surface grace a
leurs varags apprivoisés et sont
remontés jusqu'a I'Entrepont Supé-
rieur en passant par les orifices des
ponts. Mais les maflosaures ont affolés
leurs varags, et ils ont di continuer a
pied. lis se renseignent auprés des PJ
sur la route a suivre pour remonter
jusqu’a la surface...

Les PJ peuvent revenir a leur point
de chute dans I'Entrepont, mais 13, ils
se rendront compte que le passage
n'est plus praticable: des tasseaux et
des planches en bouchent I'entrée. Le
passage est bloqué par cet ébou-
lement (causé par les vibrations de la
charge des maflosaures).

SPLIviER. FRAT 89.



-Si les PJ ont le malheur de révéler
la teneur de la mission (ou de parler
des troubles agitant le Port), les fréres
Gorgangoi ne les abandonneront plus,
étant "tres ecxités par tout cela I". lis
sont trés gentils mais ils ne savent rien
faire, si ce n’est chasser les goules ou
faire du bruit. Les PJ avisés tenteront
de se débarasser de ces encombrants
amis, gentiment, mais fermement.

-Les PJ sont attirés par des réles
devant eux. Plusieurs corps de pha-
langistes gisent au sol. lls sont tous
morts, a l'exeption d’un seul qui gémit
encore (chose rare chez un
phalangiste, c’est dire s'il souffre l).
Tous semblent avoir été surpris par la
charge des maflosaures. Certains
d’entre eux portent des marques de
brdlures antérieures. L'un d'eux est
allongé sur les restes d'un brancard de
fortune. Celui qui est encore vivant
murmure : " Trahison... phalanges...
révolte... les salauds ! des nétres |
Argh... (la derniére onomathopée est
faculative)”, et meurt sur ces entre-
faites.

-Au bout d'un certain temps, les PJ
rencontrent une bifurcation. Un che-
min méne a droite, et I'autre a gauche.
Il est fortement conseillé aux PJ de
regarder les plans du Port pour voir ou
ils vont atterrir | Au bout d’'un moment,
les passages s’élargissent, et les PJ
arrivent a un portail d’'une dizaine de
métres gardé par deux gardes phalan-
gistes...

Les PJ peuvent aisément se ca-
cher, le terrain est accidenté. Si I'un
des PJ a déja eu affaire a des
phalangistes, il remarque un large insi-
gne que les sentinelles portent sur leur
tunique, sur lequel on peut lire "Va-
rezdhur". Les PJ bien avisés ont peut-
étre pensé a faire des recherches
aprés leur visite a "La Cathédrale” (le
scénario précédent). lis ont alors ap-
pris a la bibliotheque liquide que ce
nom était celui d'un général des
phalanges, qui avait instauré une
tyrannie sur le Vaisseau, il y a de cela
bien des océans. S'il n'y a que deux
gardes, c'est que ceux qui tiennent le
Port s’attendent a une attaque venant
de la surface, et non de I'Entrepont.
Cependant, I'un des gardes a une cor-
ne creuse qui lui permet d'appeler du
renfort si les PJ ne les neutralisent pas
rapidement.

o

LE PORT BRULE-T-IL ?

Une fois arrivés au-dessus du Port,
les PJ sont saisis par la vue. Bien
qu'ils fasse trés sombre, on peut
distinguer 200 métres en contrebas
les baraquements du Port, ainsi que
plusieurs patrouilles inspectant les
rues. On n’entend pas un bruit et le
silence en est oppressant. Une fois
passé la surprise, les PJ doivent se
rendre a I'évidence, ils ne sont pas au
bout de leurs peines. lls doivent faire
vite car une reléve peut arriver d'un
instant a l'autre (note au MJ : pour
savoir le temps qu'il reste, comptez a
votre montre le temps restant jusqu’a
la prochaine heure impaire). La pas-
serelle surplombant le Port est large
d’'une soixantaine de métres. Au bout
de celle-ci, une volée de marche
meéne a une porte qui donne sur I'un
des escaliers latéraux (ce passage est
nettement mieux gardé). Pour rejoin-
dre le Port, les PJ doivent passer par
ailleurs. Le seul chemin qui s'offre a
eux est de descendre par la paroi de
la coque.

Nos héros vont devoir passer sous
la passerelle et s'appuyer sur les
échafaudages de soutien. Faites un jet
sous la chance (40% de chances de
tomber a AD&D). S'il est raté, une
planche de bois céde et le PJ doit
réussir un jet sous la Dextérité pour
pouvoir se rattraper, sinon, c’est la
chute... Faites faire au PJ malchan-
ceux un jet sous le Pouvoir (Sagesse
pour AD&D) pour savoir si celui-ci
crie en tombant. Si c'est le cas, il y a
fort a parier les PJ soient découverts.

La descente est ardue, mais de
temps a autre, les planches qui tapis-
sent la coque sont légérement
disjointes et offrent un appui précaire
pour se reposer et économiser de la
corde | Tenez le compte du temps
pour savoir quand la reléve se rendra
a l'entrée et quand les recherches
commenceront alors. Si les PJ
parviennent a atteindre le Port, ils
arrivent soit au niveau des entrepéts
et des ateliers a babord, soit au niveau
de I'arsenal a tribord. Il va sans dire
que l'arsenal est I'un des endroits les
mieux gardé du Port, d'ou l'impor-
tance du chemin choisi par les PJ !
Par contre, les entrepéts sont calmes,
peu patrouillés. Une fois au Port, les
PJ apprécient mieux la situation :

-l y a peu de monde dans les rues.
Quelques pécheurs rasent les murs,
et beaucoup de patrouilles phalan-
gistes portant tous I'insigne de Varez-
dhur arpentent le Port (un jet sous
I'idée ou sous I'Intelligence permet de
remarquer ce détail, méme pour ceux
qui ne l'ont pas vu avant). Les pa-
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trouilles savent qu’il y a des espions
qui se sont introduits dans le Port, et
donc elle redoublent de vigilance. Les
chefs de patrouilles portent accrochés
a leur tunique un tube noir d'environ
40 centimétres. Si les PJ ne sont pas
assez silencieux, il y aura affronte-
ment. Le chef de patrouille utilisera le
tube, qui se revelera étre une arme
redoutable : elle lance un rayon lumi-
neux qui brdle tout ce qu'il touche.

-Dans la rade du Port, PJ distin-
guent les restes d’'une galére phalan-
giste bralée.

-Les mécanismes des portes de
bronze sont actionnées par des escla-
ves attachés a une grande roue. Ceux-
ci se trouvent a la base des escalier
latéraux et I'endroit est séverement
gardé par les phalangistes.

-Pour passer d'un paté de maison a
l'autre, les PJ doivent traverser une
large esplanade. lls peuvent étre
apercus a ce moment la par les vigies
des bateaux, qui donnent I'alerte aux
patrouilles.

-Si les PJ interpellent un pécheur,
celui-ci peut soit prend peur et s’en-
fuit, soit les renseigne sur la situation
au Port, et leur indique I'emplacement
du "Poulpe Faisandé", la seule taverne
ouverte, qui est située a coté de la
Capitainerie.



-Les PJ reconnaissent aisément
"Le Poulpe aisandé", la seule habita-
tion ou l'on voit filtrer de la lumiére

sous la porte dans cette partie du Port.
A l'entrée, un videur demande I'identité
des PJ. |l les laisse entrer s'il ne se
présentent pas comme étant des
phalangistes.

Dans la taverne, quelques matelots
boivent silencieusement avec des
pécheurs. A I'entrée des PJ, quelques
tétes se retournent. Suivant leur atti-
tude, 'ambiance générale peut virer de
I'indifférence a I'hostilité marquée, au
MJ de décider. Les PJ peuvent aussi
amadouer [I'aubergiste. Celui-ci fait
mine de ne pas comprendre. et hausse
les épaules quand on lui demande ce
qu'il s'est passé au Port.

-Au bout d’'un moment, on entend
tambouriner violemment a la porte :
"Martize | Ouvrez au nom de Varez-
dhur !I" Si les PJ montrent leur inquié-
tude, et tentent de convaincre
I'aubergiste de les cacher, celui ci
cede peut-étre (jet sous I'Eloquence
ou sous le Charisme). Sinon, cinq
phalangistes et un lieutenant entrent et
dévisagent tous les occupants de la
taverne. lls repérent sans trop de mal
les PJ : ils sont de la garnison du Port,
ils connaissent tous les pécheurs et ils
recherchent justement des espions...
Si les PJ s’en sortent, Martize I'auber-
giste leur fera confiance et les fera
entrer dans une piéce cachée derriére
le bar. La si il est questionné, il dévoile
ce qu’il sait et ce qu'il a vu.

LA MUTINERIE
DES PHALANGISTES

Arlan Martize se promenait ce soir la
sur les quais prés d’'une galére pha-
langiste. Son bar étant le rendez-vous
des militaires, ceux-ci lui permettaient
de s'approcher des vaisseaux de
guerre. Mais cette nuit, la tiéde quié-
tude du Port fut brusquement troublée
par des éclats de voix provenant de la
galére toute proche. Martize vit brus-
quement plusieurs phalangistes sortir
en courant de la passerelle, d’autres a
leurs trousses. Interloqué, il les vit
passer devant eux une pluie de
carreaux et de fléches Il se mit a
courir, les projectiles se plantant
autour de lui. C’est a ce moment qu'il
entendit derriére lui le bruit d'une
fusée d’alarme. Ce fut comme si on a-
vait mis le feu a un tonneau de pou-
dre. Une vingtaine de phalangistes
sortirent des baraquements et prirent
d'assaut la capitainerie; la garnison
grouillait d’hommes qui attaquaient un
vaisseau a quai, la confusion qui
régnait était indescriptible. Martize
complétement paniqué rasa les murs
pour rejoindre sa taverne toute proche
et il vit la capitainerie prise par des
phalangistes armés d'étranges tubes
noirs qui projetaient des rayons dé-
truisant tout. Martize réussit a se bar-
ricader dans sa taverne et pendant la
nuit, plusieurs phalangistes blessés
vinrent a lui pour trouver refuge. C'é-
taient des amis sa taverne était le seul
endroit sir ou échapper aux représail-
les des phalangistes félons...
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LE COLONEL SERGEI

"Et d'ailleurs nous te serons tou-
jours reconnaissant...” Sorti de 'ombre
de I'ombre de la petite piéce du "Poul-
pe Faisandé", les PJ voient s’avancer
un homme d'une quarantaine d'année,
brun, au visage volontaire. Il porte un
uniforme de phalangiste en lambeaux
et est blessé au visage et au bras
gauche. Il se présente comme étant le
Capitaine Sergei, phalangiste loyal au
général Goshentoi et au Conseil.
Rassuré sur [lidentité des PJ, il
compléte les déclarations avec ce qu'il
sait...

Sergei est 'homme de confiance
du général Hackert, bras droit de
Goshentoi . Le soir, il avait accom-
pagné le général Hackert a la galére
du colonel Varezdhur, pour une entre-
vue entre les deux hommes. Leur con-
versation devait relever du secret
ultime car méme lui n'eut pas le droit
d'y assister. |l était a la porte avec ses
hommes quand des éclats de voix
retentirent dans la cabine. Le général
sortit a reculons, son épée a la main,
et faisant de l'autre le code secret de
I'urgence ultime, couplé avec celui de
I'insurrection. Sergei , sir de ses quel-
ques hommes reussit a s’enfuir avec
Hackert, mais arrivé aux portes de la
Cale a BIé, il les vit se refermer; les
hommes restés loyaux essayaient de
confiner la mutinerie au Port. Il se
joigint aux quelques phalangistes
loyaux restés au dehors pour couvrir
la fermeture des portes. Hackert
mourut la. Mais Sergei parvint a se
réfugier au "Poulpe Faisandé". Selon
lui La révolte est organisée par Va-
rezdhur. Sa force, c’est d'une part la
surprise, mais aussi ces étranges
armes qui font tant de ravages. Mais si
les mutins ont réussi a prendre le Port,
il n'ont pas pu investir la Cale a Blé.
Mais ce n'est que partie remise et ils
vont sGrement profiter de la confusion
qui régne a la surface pour l'attaquer
de nouveau. Sergei propose donc aux
PJ de I'aider a joindre les phalangistes
loyaux, qui se trouvent dans la Cale a
blé, et d'informer le général Goshentoi
de la situation. Si les PJ acceptent,
Sergei sera ravi et invariablement, il
commencera alors a donner des or-
dres aux PJ. Mais beau joueur, il s’ex-
cuse : déformation professionnelle !

o

DU PORT A LA PROUE
L'expédition pour rejoindre la Cale
a blé commence alors. Sergei ap-
prend aux PJ I'existence d'un passage
vers les Cales a Blé, sous les quais du
Port. Ce passage est la continuation
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de la porte de la Cale a blé, qui est
antérieur a la construction du quai. La
petite troupe avance donc coincée
entre I'eau et le plancher. Dans leur
pérégrination, les PJ réveillent des
représentant de la faune marine locale
qui ne sont pas toujours des plus
amicaux... au MJ de se délecter | De
plus, tout doit se passer avec
discrétion, car les patrouilles arpentent
les rues juste au-dessus (jet sous la
Discretion).

Par moment, les PJ ou Sergei
remarquent des lueurs rougéatres ve-
nant de I'eau. un jet sous I'Intelligence
réussi leur permettra de faire le rap-
prochement avec la couleur des ra-
yons des armes des phalangistes fé-
lons. Arrivés sous la porte de la Cale a
Blé, tout le monde emprunte le pas-
sage étroit, qui méne sous le plancher.
Sergei qui est le premier a sortir
s'explique avec les quelques gardes
présents. Quand les PJ remontent a
leur tour, tout est éclairci, et les
phalangistes n'émettent pas de doutes
quant a leur identité et leur mission.

La Cale a blé est effectivement
tenue par une poignée de phalangistes
loyaux, mais ceux-ci sont a bout de
force. Beaucoup sont blessés et ils ne
pourront tenir longtemps les portes de
la cale si les phalangistes félons at-
taquent. Quelques hommes valides
sont bien partis vers la Proue via le
Pont pour essayer de ramener des
renforts mais depuis, aucunes nou-
velles. Sergei pense qu'il faut désor-
mais aller vers la Proue pour tenter de
joindre Goshentoi. C'est aussi le
meilleur itinéraire pour les PJ...
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LA LUMIERE DU JOUR

Les PJ débouchent au milieu de
I'épais brouillard, qui ne s'est pas levé.
lis sont de I'autre coté de la minoterie,
et commencent a s'engager sur le
terrain de manoeuvre. Celui-ci est
aussi recouvert de brouillard mais
nettement moins épais que celui qui
régne aux alentours de la minoterie.
C’est bien la premiére fois de mémoire
d’habitant du Vaisseau-Monde que I'on
voit un tel prodige. Mais ces
considérations échappent bientét aux
PJ qui vont avoir fort a faire pour
rester en vie...

-Au détour d'un pli du terrain, Ser-
gei apergoit des cadavres. Les PJ les
identifient aisément : ce sont les mem-
bres du commando du général Faral.

-Dans le brouillard, on peut en-
tendre des grondements rauques et
des raclements sourds, déformés par

le brouillard. Aucun moyen de savoir
d'ou ils proviennent ni d'en determiner
I'origine.

-Les PJ entendent un cri qui
semble venir de haut, puis un choc :
non loin de la, un moine écailleux le
corps en bouilli semble avoir raté une
marche (les PJ ne sauront jamais
pourquoi...).

-Les grognements se font de nou-
veau entendre. Soudain, quatre créa-
tures sombres et hautes de trois
métres surgissent du brouillard et
approchent des PJ. "Des monstres du
bois de I'Ombre I" crie Sergei en
dégainant son arme. La lutte est chau-
de et méme blessées, les créatures
ne s’enfuiront pas.

-Si le groupe s'approche du temple
de Rai na, il trouve les portes fermées
et aucun garde a I'extérieur. Méme les
moines semble étre en difficulté.

-Arrivé a 'orée du bois de I'Ombre,
Sergei oblique a Babord. Le brouillard
est nettement moins épais, le chemin
vers le quartier des phalanges est dé-
ja plus facile. Suivant l'inspiration du
MJ, le groupe rencontrera encore
quelques monstres du bois de I'Om-
bre.

Arrivé au quartier des phalanges,
Sergei demande une entrevue avec le
général Goshentoi. C'est a ce mo-
ment la que les PJ peuvent apercoi-
vent un visage connu : le général Fa-

ral | Aprés avoir constaté I'imposibilité
de s'infiltrer dans le Port par les
portes, il a decidé de se diriger vers la
Proue, mais en utilisant une barque et

en longeant le Vaisseau. Arrivé au bas
du premier Caisson de Nage, il a reu-
ssi a intercepter un filet de pécheur et
a remonter jusqu’a la Galerie. Des lors
le Général Goshentoi convoque tout
ce beau monde pour faire le point.
Bien que Faral et Goshentoi se dé-
testent cordialement, ils ont décidé de
taire leur différend pour le moment.
Rassuré sur la loyauté des phalanges
de Goshentoi, Faral envoie plusieurs
kuli kuli portant sa marque personnelle
pour rassurer le conseil et ordonner
que ses troupes se préparent a une
éventuelle attaque du Port, en
coordination avec les phalanges loya-
les. Pendant la réunion de mise au
point, les deux généraux écoutent ce
que les PJ peuvent leur apprendre.
Ces informations sont vitales (force
des troupes, positionement). Pendant
ce temps, une patrouille annonce avoir
combattu des phalangistes félons et
avoir recueilli de I'un d’'eux mourant
que leur chef Varezdhur était devenu
fou. et avait quitté le Port en hurlant
qu’il allait couler le Vaisseau-Monde.
Si les PJ ne font pas le rapprochement
entre cette révélation et les lueurs
qu'ils ont apergues dans I'eau du Port,
c'est Sergei qui s'en souviendra.

A l'annonce de cette nouvelle Go-

shentoi est trés alarmé : il sait que
Varezdhur serait bien capable de
mettre son projet a execution.

Goshentoi veut avant tout se rendre
dans la section de I'Entrepont Inferieur
qui se situe sous le Port pour voir ce
qui s'y trame. raral lui ne croit pas un
mot de ce conte a dormir debout, et
veut attaquer le Port d'abord. Goshen-
toi cede, mais plus tard, il demande
au PJ de se joindre a lui et a ses quel-
ques hommes (dont Sergei) pour se
rendre sous le Port...

—— O O G

L’ATTAQUE DU PORT

Le moment de I'attaque est laissé a
la discrévion du MJ. Le brouillard peu a
peu se léve les monstres du bois de
I'Ombre semblent avoir regagné leur
demeure et les phalanges loyales et
les mercenaires peuvent se rejoindre
dans les faubourgs de la Vville.
L’'attaque coordonnée se concentre
sur les escaliers latéraux et la Cale a
blé. Goshentoi compte profiter de
I'attaque pour emprunter I'escalier du
Grand Mat et atteindre I'Entrepont In-
férieur. Cet accés ne sera pas attaqué,
car il n'y a pas de débouchés sur le
Port.

Faulden Goshentoi est un homme
avisé. |l se doute que sous le Port, il
va trouver une machine comparable a
celles que possedent des lieutenants



félons, mais nettement plus puissante.
Cette machine inconnue, il la veut, et
pour lui seul. Pour cela, il emméne
donc les PJ car ils en savent
désormais trop. Goshentoi veut leur
tendre une embuscade, en faisant
passer ses hommes pour des
phalangistes félons. néanmoins, au
cas ou les PJ échapperaient a ses
hommes (ces étrangers sont décidé-
ment trés fort |) il jouera le surpris.
L'attaque commence | Les PJ au
coeur de I'action ont une vue épique
de la bataille : les portes de la Cale a
blé sont les premiéres a s’ouvrir, les
escaliers sont ensuite attaqués et les
portes du Port s’entrouvrent pour
laisser passer plusieurs barques de
pécheur bondées de mercenaires. Les
PJ ont plus d'une fois I'occasion d'en
découdre avec les forces adverses,
mais ils ne s’engagent pas compléte-
ment dans le combat : leur mission est
tout autre. Pendant leur trajet, les PJ
peuvent noter quelques détails :

-lls sont presque toujours séparés
de Goshentoi et de Sergei, et sont
entourés de cing ou six phalangistes.

-Lors de la traversée du Port qui
doit les mener a l'escalier du Grand
Mat, le groupe est séparé en deux
barques : I'une avec les PJ et les
phalangistes, l'autre avec Sergei et
Goshentoi .

-Arrivés a l'escalier, les PJ sont
bon derniers et devant eux six phalan-
gistes leur masquent Sergei et
Goshentoi qui sont loin devant. Brus-
quement, I'un des phalangistes semble
rater une marche et tombe. Tous s'ar-
rétent pour ne pas tomber a sa suite.
Faites un jet sous I'Intelligence pour
voir si les PJ remarquent quelque
chose. S'il est réussi, les PJ surpren-
nent un geste des phalangistes qui
semblent se préparer au combat. L'un
d'eux crie "Traitres aux phalanges !
vous n'aurez pas Varezdhur |" et les
six phalangistes se jettent sur les PJ.
Notez le nombre de segments (un seg-
ment = 6 secondes) que dure le com-
bat. A partir d’ici, le temps a une
importance primordiale, car suivant
I'instant ou les personnages atteignent
I'endroit ou se cache Varezdhur, l'at-
titude de Goshentoi variera. Voici une
chronologie en segments pour vous y
retrouver :

-0 : Les PJ combattent les phalan-
gistes dans les escaliers.

-10 : Goshentoi et Sergei arrivent
a une porte dérobée donnant sous le
fond du Port et ou ils pensent trouver
Varezdhur. Leurs soupgons sont con-
firmés : la porte donne sur une plate

forme

surplombant I'Entrepont et
effectivement, Varezdhur est la. A ses
pieds, un homme ligoté. Varezdhur lui
est en train de percer la paroi sous le
Port pour couler le Vaisseau et le trou
s’enfonce profondément dans la paroi.

-20 : Varezdhur est neutralisé, Ser-
gei prend son arme (un tube noir,
constellé de manettes et de boutons)
qui mesure environ deux metres de
long et descend l'escalier du Grand
Mat, pour cacher I'arme dans le Fond
de Cale. Goshentoi attend sur la plate
forme et supprime I'homme ligotsé,
qu'il sait étre le lieutenant de
Varezdhur.

-40 : Sergei entrepend la remontée
de I'escalier.

Suivant le moment ou les PJ débar-
quent (s'ils s’en sortent l), Goshentoi
composera :

-10 : Il fait contre mauvaise fortune
bon coeur et jouera I'étonné en appre-
nant que ses hommes étaient mani-
festement a la solde de I'ennemi.

-20 : Sergei ne subtilise pas l'ar-
me. L’homme ligoté n’est pas tué.

-40 : Goshentoi invente une histoi-
re de démon qui transpergait la paroi
et qui a tué Varezdhur. Il prétend que
le démon s'est enfui en le voyant et
que I’homme ligoté était déja mort.
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CONCLUSION...

L’histoire de Varezdhur (voir enca-
dré au début du scénario), les PJ
pourront I'apprendre du lieutenant li-
goté, si celui-ci n'est pas tué. Suivant
les soupgons que les PJ laissent
apparaitre, Goshentol tente de les
supprimer, mais plus tard (cet épisode
pourra d'ailleurs agréablement meu-
bler un trou entre deux scénarios). Si
les joueurs ne viennent pas au bout de
I'aventure, on peut considérer que le
commando de Faral est arrivé a stop-
per Varezdhur et que le Vaisseau-
Monde ne coulera pas (heureuse-
ment | sinon comment jouer le dernier
scénario...). Par contre, Goshentoi
garde I'arme destruct:ice pour lui et il
pourrait lui venir a ['idée de s’en servir
pour ses propres projets...

Les PJ survivants sont comblés par
le conseil et ils ne manqueront doréna-
vant de rien. Les autorités du Navire,
aprés une courte délibération, décident
de jeter par dessus bord les armes re-
trouvées. Mais chose curieuse il en
manque par rapport a l'inventaire de
Varezdhur. On ne saura jamais ce
qu’elles sont devenues...

o



n vieux pécheur
de perles a
I’étrange autorité, une
mystérieuse danseuse
bicéphale... Tels sont les
éléments qui
vont pousser les
personnages vers la
proue, a la découverte
des ultimes mysteéres
du Vaisseau-Monde...
Qu’lkaa vous
proteéege...

LEMYSTEREDE LR FAUUE



"- Qu finit le monde, maman ?
- A la proue mon fils.
- Et apreés la proue maman, qu’y a-t-il ?
- L’océan mon fils.

- Qu'est-ce que I'océan maman ?
- Les larmes d’lkaa mon fils.

- Et ou finissent les larmes d’lkaa ?

- Elles ne finissent jamais mon fils,
car lkaa pleurera éternellement sur le malheur des
hommes."
Extrait des "Questions du Petit Pol" comédie en
trois actes et deux tableaux de Moléare Shakespiére .

AVERTISSEMENT

Le scénario qui suit est chronolo-
giquement prévu pour étre joué par les
mercenaires de Morshentoi Ltd ayant
déja vécus les trois premiéres aventu-
res. Le texte tient donc pour acquis les
éléments de I'univers du VaisseauMonde
décrits jusque la.

Un MJ imaginatif pourra toutefois
faire jouer cette histoire par une trou-
pe quelconque d'aventuriers. Il lui fau-
dra dans ce cas adapter les proposi-
tions de Vulgane I'’Ancien afin de moti-
ver au mieux ses personnages.

RAPPELS CONCERNANT.
LES EVENEMENTS
SURVENUS DANS LES
PREMIERS EPISODES

Lors de I'intrusion des employés de
Morshentoi & Morshentoi dans les
bureaux du service de mercenariat
multiversel, le cristal Rhivanien de
Gronstein a été malheureusement en-
dommagé. Cette pierre bleue étince-
lante est un élément mécanique indis-
pensable au bon fonctionnement du
transmetteur de matiére. Sans lui, I'ef-
fet élastique des fibres cosmiques ne
peut se manifester sur la matérialité.
En clair les aventuriers ne peuvent
plus espérer retourner dans leur mon-
de d'origine comme cela était initiale-
ment prévu. :

Les PJ auront de plus certainement
pris conscience, aprés leur équipée a
la Cathédrale de Yérulibaz, qu’une
puissance supérieure a toutes les au-
torités semblant jusqu’a présent diriger
le navire péese sur la destinée du
Vaisseau-Monde. En effet, alors que le
gouvernail n'est plus relié a I'Engre-
nage Onarckial (la machinerie comple-
xe servant de transmetteur entre les
commandes des pilotes et le démon
Yérulibaz) et que de ce fait aucune
manoeuvre ne devrait étre encore pos-
sible, le Vaisseau-Monde réagit cor-
rectement aux exigeances de la mer et
aux ordres du Grand Timonier Astra-
bald Noi . Quelque conscience mysté-

rieuse aurait-elle pris désormais les
choses en main ? Astrabald lui-méme
ne peut éclaircir ce mystere.

PREAMBULE

Résumons-nous :
- Au moment ou débute cette aventure
les PJ sont trés vraisemblablement
fortunés (récompense du Grand Timo-
nier.)
- lils sont convaincus de ne pouvoir
retrouver leur monde d’origine.
- lls ont sur les bras une énigme in-
quiétante recouvrant d'un voile mysté-
rieux leur pays d'adoption.
- lls n'ont finalement aucune connais-
sance réelle des tenants et des abou-
tissants concernant I'histoire et I'ori-
gine véritable du Vaisseau-Monde.
- Lors de leur passage a travers les
turbulences et les rouages complexes
de I'Engrenace Onarckial, les PJ ont
été soumis sans le savoir a I'Alosius
Perforator, un rayonnement perni-
cieux, invisible et indolore, émanant
des turbines onarckiales et responsa-
ble du Kwana Larva, le mal blanc, une
maladie redoutable et incurable affec-
tant les muqueuses, la peau du torse
et du visage. Cette affection est bien
connue de la guilde des timoniers,
chez qui elle est reconnue comme ma-
ladie professionnelle, rare mais hélas
mortelle. Les soins ikaaiens sont im-
puissants devant le Kwana Larva.
Aprés une incubation pouvant varier
d’'une semaine a un an, la phase ter-
minale se déclare et le malade suc-
combe généralement au bout d'une
dizaine de jours ; les oedémes livides
couvrant son buste se crévent alors
brusquement, libérant un pus vis-
queux et nauséabond qu’il est préfé-
rable de brdler avec le corps. Le mal
blanc ne serait apparemment pas con-
tagieux .

COMMENCEMENT

Tout débute dans I'un des multiples
lieux de plaisirs de la vieille cité. Peut-
étre est-ce au "Réve d’'Imberlié"”, dans
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la taverne de Djel Pelidoi ou bien en-
core "Aux délices de Ka Silba" que les
PJ rencontreront I'oiseau de mauvais
augure, le messager de la destinée, le
pourvoyeur de mystére. lls seront
attablés, godtant les liqueurs, les mets
et les spectacles exquis, quand un
Kuli-Kuli entrera par une fenétre en-
trouverte. L'oiseau minuscule au plu-
mage chamaré volera quelques se-
condes au-dessus des PJ, larguant
lors de son vol d’approche les preuves
scatologiques d’'une digestion avan-
cée. |l se posera finalement au milieu
de la table et restera un temps silen-
cieux, dodelinant de la téte, de gauche
a droite, comme s'il voulait se garder
des oreilles indiscretes, puis il lancera
de sa voix suraigiie le rendez-vous
suivant :

"Ce soir minuit a la taverne de la
Langouste Amoureuse, ce soir mi-
nuit...”

L’oiseau repartira finalement com-
me il est venu sans donner plus de
détails.

o

LA VILLE BASSE

La taverne de la Langouste amou-
reuse se trouve dans les bas-fonds de
la Vieille Ville. Les PJ auront peut-étre
un peu de mal a la trouver si aucun
d’eux ne parle quelques mots de Gala
Froot, surtout s’ils montrent avec os-
tentation des signes extérieurs de ri-
chesse. Le tripot est situé en fait dans
une cour d'immeuble a laquelle on
accéde par un passage étroit, obscur
et malodorant. Le MJ pourra construire
la petite randonnée a travers les bas-
fonds en se basant sur le plan de la
vieille cité (cf excart ) et en se servant
des suggestions de rencontres sui-
vantes :

1) Des marchands ambulants abor-
dent avec sans-géne les PJ et tentent
de leur revendre leur camelote. Il s'a-
git la plupart du temps de bijoux ou de
babioles sans valeur. Les receleurs
insistent quelques minutes puis lais-
sent tomber en insultant avec véhé-
mence et en Gala Froot les PJ qui ne
leur auraient rien acheter. Le Gala
Froot peut étre une langue fort mé-
prisante...

2) Dans une ruelle un peu plus
obscure que les autres et un peu plus
déserte, les PJ se font agressés par
une bande de voyous aux allures de
marins jouant du couteau avec une
redoutable adresse. lIs n'insistent tou-
tefois pas dans leur entreprise s'ils
s’apergoivent avoir affaire a plus forts
qu’eux et disparaissent dans I'épais-



seur nocturne, le son de leur déban-
dade se perdant peu a peu dans le
bruit de fond de la cour des miracles
du Vaisseau-Monde.

3) D'une impasse plongée dans la
pénombre retentissent des bruits de
bagarre, des cris de douleur et les
pleurs d'un enfant. Si les PJ s’appro-
chent, ils tombent sur le spectacle
suivant :

Une clocharde recroquevillée dans
un tas de détritus est battue a mort par
trois truands a demi ivres. Une petite
fille toute barbouillée de larmes hurle
de tout son souffle en s’accrochant
désespérément a la cuisse d'un des
malfaiteurs, tentant en vain de I'éloi-
gner de la femme violentée. A la vue
des PJ, les trois truands tentent de
s’échapper. La femme et I'enfant de-
vaient faire la manche pour le compte
du patron des trois voyous en allant
exhiber leur infirmité sur le parvis du
temple d'lkaa. N'ayant pas récolté as-
sez de soldars, les mendiantes recoi-
vent une correction d'avertissement au
moment ou les PJ interviennent.

Quand les PJ quittent la clocharde
et sa fille, cette derniere tente un pict@
pocket sur I'un des bons samaritains .
A la lumiére d'un reverbére ou a la
lueur d'une torche le regard des deux
victimes apparait désespérement va-
gue ; elles sont toutes deux aveugles,
la fille ayant hérité de sa mére d'une
malformation congénitale que les ma-
giciens soigneurs d’lkaa ne peuvent
soigner.

4) Dans un quartier d’hétels de
passes, prés de la maison des sou-
pirs, les PJ sont abordés par des ta-
pineuses. Les prix sont trés variables .
Ceux qui ont payé le moins cher sont
aussi ceux que l'on entend pousser
des réles lubriques dans les ruelles at-
tenantes. Monter dans une chambre
vaut le double du prix de la rue. Si les
PJ acceptent les avances d’'une de ces
demoiselles, ils auront peut-étre la
malheureuse surprise d'avoir ['urine
douloureuse le lendemain soir (30%).

5) Deux filles se crépent le chignon
pour une place sur un trottoir. Mor-
sures et griffures ensanglantent le
caniveau.

Il y a 50% de chances que dans ce
méme quartier, un proxénete mé-
content maltraite cruellement I'une de
ses filles sous le nez de passants in-
différents. Si les PJ interviennent, ils
seront alors sauvagement invectivés
par la fille qui se réfugiera dans les
bras de son protecteur avec qui elle
sera visiblement réconciliée.

7) |l est possible que les PJ soient
pris pour une bande de mercenaires,
chargés par un riche notable "du des-
sus" de retrouver un objet volé ou de
mettre la main sur l'auteur d’'un délit
quelconque. lls sont alors épiés en
douce et suivis discrétement par des
"cafteurs" spécialisés qui attendront
d’en savoir plus sur les motivations
des PJ pour aller renseigner qui de
droit.

8) Juste avant l'arrivée a la Lan-
gouste amoureuse une odeur de cha-
rogne parvient aux narines des aven-
turiers. Dans un caniveau non loin de
I'entrée de la cour menant au tripét,
repose un cadavre a demi putréfié.
L’homme est nu et son dos n'est plus
qu'un amas purulent et putride. Quel-
ques éclats brillants ressemblant a des
écailles de poisson se remarquent
dans la tumeur verdatre qu’est mainte-
nant la peau de ce moine de Raina
n'ayant visiblement pas supporté les
greffes liturgiques de son culte sadi-
que.

=

LA LANGOUSTE AMOUREUSE

On la repére a son enseigne miteu-
se éclairée par ‘la clarté tremblotante
d’'une lanterne a huile (on n'a pas de
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quoi se payer ici le luxe d'une cage a
luciole). Elle se trouve au sous-sol de
I'immeuble (cf plan de la Ville Basse ).
Un escalier métallique rongé par I'air
salin couine lugubrement a chaque pas
descendu. Il méne a un petit perron
humide, recouvert d'une moisissure
verdatre gorgée de sels légérement
fluorescents. Le vacarme assourdi
d'une ambiance de trip6t parvient aux
PJ, provenant d’'une porte incrustée de
coquillages. Des vasistas graisseux,
noircis par une crasse a [lorigine
insoupgonnable, encadrent de part et
d’'autre I'entrée de la taverne.

A l'intérieur, une foule chamarrée
et bruyante principalement constituée
de marins, observe avec force de sif-
flets et d’exclamations intempestifs le
spectacle se déroulant sur une scéne
minuscule située au fond de la salle.
Une jeune fille déja copieusement deé-
vétue termine d'étirer chacun des élé-
ments vestimentaires d'une parure
surchargée. Aucun des spectateurs ne
semble montrer d’étonnement devant
le buste bicéphale de la stripteaseuse.
A l'entrée des PJ, la salle devient tout
a coup silencieuse puis le brouhaha
reprend de plus belle, I'assistance dé-
tournant la téte des nouveaux visi-
teurs. Une table reste vide dans un



coin a peine éclairée, cela semble étre
le seul endroit ou les PJ puissent
s'installer. Cependant, s’ils font mine
de vouloir s’asseoir la, plusieurs gail-
lards a I'allure on ne peut plus patibu-
laire s’approchent d'eux et les en
empéchent. Le patron lui-méme leur
interdit 'emplacement. "Cette table /a
est réservée, pouvez pas vous as-
seoir, c'est celle du Vieux Vulgane,
I'aime pas qu’on s’asseye a sa table".
Et il leur désigne une autre table occu-
pée par un individu a moitié endormi.

Lorsque les PJ s’installent, il reléve
la téte et les observe d'un oeil torve,
rougi par la poussiére d'étoile. L’hom-
me est visiblement intoxiqué et exhale
une lourde odeur de lotus noir. Si les
PJ tentent de lier connaissance avec le
jeune drogué ils apprennent qu'il s'agit
d’'un ancien soldat du rostre déserteur
nommé Boranvis. L’alcool et I'opium
aidant, I'ex- phalangiste ne s’apergoit
pas qu'il est en train de signer son arrét
de mort en dévoilant son secret a des
inconnus qui pourraient fort bien étre
des espions du rostre ou simplement
des individus engagés comme indi-
cateurs par I'Avant. Si les PJ prennent
conscience que les confidences du
déserteur peuvent étre utilisées contre
lui comme moyen de pression, ils
pourront se servir de Ilui pour leur
future mission.

DESCENTE DANS
LA VILLE BASSE

C’est peu de temps aprés l'arrivée
des PJ qu'un vieillard en costume de
pécheur de perles entre a son tour
dans la taverne. Cette fois-ci le silence
se fait mais semble vouloir durer inter-
minablement. Le vieux pécheur reste
un instant sur le pas de la porte tout
en scrutant la salle enfumée par les
volutes bleutées des braseros. Il est le
point ou convergent tous les regards.
Une crainte religieuse pése a présent
sur une atmosphére pourtant sur-
chauffée il y a quelques minutes. Vul-
gane I'ancien, c’est bien lui, domine de
ses sept pieds le parterre impassible,
puis il déplace finalement sa carcasse
de géant vers la table inoccupée. L'a-
ge dont témoignent les multiples zé-
brures de son visage parcheminé ne
parait pas affecter ses mouvements et
c’est d’'un pas lourd mais assuré qu’il
atteint son emplacement réservé. Peu
a peu les conversations reprennent
leurs cours, la taverne retrouve son
vrai visage : les lanceurs de fléchettes
en os de seiche se remettent a leur
tournoi, les joueurs de Twoonii Fog5
s'excitent a nouveau sur leurs coquil-

lages polyédriques et le tavernier re-
prend son service, tirant allegrement la
biere a la graisse de phoque ou du vin
d’anémone a qui veut bien lui montrer
ses soldars sonnants et trébuchants.

La jeune fille a deux tétes qui avait
quitté la scene revient maintenant pour
un nouveau numéro, situé a mi-che-
min entre la danse et la jonglerie. Elle
se met a faire tourbillonner autour de
ses deux chefs plusieurs poignées de
méduses en une ronde dégoulinante.
A cet instant un PJ observateur peut
peut-étre remarquer que la jeune fille
le regarde, lui et ses compagnons,
avec l'une de ses tétes tandis que
lautre reste fixée sur la danse des
créatures visqueuses (jet en Voir, jet
sous 2x lintelligence, TOC,...). |l est
inutile d'insister tout particulierement
sur ce fait d’autant qu'au méme instant
un fait intéressant se déroule a la table
de Vulgane.

Le vieux colosse vient de sortir
d’'une de ses poches une petite boule
de plumes colorées. Il la caresse déli-
catement puis laisse s’envoler dans la
salle ce qui n'est autre qu’'un vulgaire
Kuli-Kuli. Le volatile fait un tour puis
revient se poser sur I'épaule de Vul-
gane qui lui chuchotte alors quelque
chose. L’oiseau reprend ensuite son
vol et vient finalement se poser sur la
table des PJ qui reconnaissent en lui
le Kuli-Kuli porteur du message regu
le matin méme...

A ce moment entre dans la taverne
une petite troupe de pécheurs (tru-
ands ?) a l'allure peu engageante. lls
sont environ une trentaine et ils cher-
chent visiblement la bagarre. Il est en
effet peu probable que leurs matra-
ques et leurs couteaux ne soient sortis
que pour la rigolade. La bande appar-
tient & un clan adverse et vient faire
une descente dans le QG rival. L'un
d’eux, un petit rouquin trapu au visage
criblé de taches de rousseur s'avance
un gourdin a la main et lance d'une
voix menagante en désignant les PJ :
"Depuis quand les bouseux d’Asralan
acceptentsdans leurs rangs des fieffés
d'en haut ?" Assurément il y a mé-
prise. Les PJ ayant été certainement
remarqués durant leur traversée des
bas-fonds ont sans le savoir quelque
peu chamboulé les activités de la ban-
de du "gouffre". Celle-ci a décidé d'en-
voyer une petite expédition punitive,
histoire de montrer qu’elle n’'a pas I'in-
tention de se laisser marcher sur les
plates-bandes. Si le malentendu est
éclairci, les PJ doivent se débrouiller
seuls avec les importuns. Si par con-
tre ces derniers ne veulent rien en-
tendre il y a fort a parier que tout cela
se terminera en pugilat général. Dans
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le groupe du "gouffre" les PJ peuvent
éventuellement reconnaitre les tru-
ands qui maltraitaient les deux clo-
chardes ou encore le proxénéte qui
frappait sa gagneuse. Ceux-la auront
été cafté en haut-lieu, ce qui explique
la descente a la "langouste amoureu-
se".
Au milieu de la bagarre Vulgane
s’éclipse comme si de rien n'était, seul
son oiseau reste et délivrera a la fin de
la mélée un second message a I'un
des PJ encore conscient :
"Rendez-vous aux minoteries demain
méme heure. Emportez avec vous le
matériel et les effets qui vous sont
chers. Il est possible que vous re-
trouviez le chemin de votre monde..."
La bagarre de la "Langouste amou-
reuse” doit étre exploitée au maximum
par le MJ. Elle se déroule en "points
d'assomage”, il n'y a aucun risque de
mourir. Seules quelques contusions
voire une ou deux vilaines estafilades
resteront comme séquelles de cette
altercation.

.
RENCONTRE NOCTURNE

Durant la journée du lendemain les
PJ peuvent s'équiper et se renseigner
sur le compte de Vulgane I'ancien.
Dans le port et le quartier des pé-
cheurs on parle de lui comme d'un
vieillard sympathique, trés certaine-
ment doyen de la profession et trés
versé dans les vieilles légendes de
marins transmises oralement au cours
des fleuves les soirs de veillées, lors-
que le gros temps empéche la sortie
des navires hors du Bateau-monde.
Quelques vieux baroudeurs conseil-
lent aux PJ de brancher I’Ancien sur la
légende du Géant Adamastor, gardien
du cap des tempétes ou de lui deman-
der d’évoquer le mystére du Grand
Masélstrom, ce tourbillon gigantesque,
qui serait dit-on capable d'avaler le
Vaisseau-Monde lui-méme.

Si les questions des PJ concernant
I’Ancien touchent aux événements du
soir précédent, les personnes interro-
gées semblent ignorantes et peu ins-
pirées. Aucun des pécheurs n'est ca-
pable d’expliquer les raisons du res-
pect teinté de frayeur des truands de
la "Langouste Amoureuse"” a I'égard
de Vulgane. Les truands eux-méme
sont d'ailleurs incapables d'expliquer
la place du vieux pécheur dans le
monde interlope de la Vieille Ville. II
semble que Vulgane soit la depuis
toujours et cela seul suffit a forcer le
respect. Nul n’est capable aujourd'hui
de donner I'dge du vieillard et n’est-il
pas I'un des seuls encore capable de
déchiffrer les inscriptions en /bonis ?



minuit les PJ s’approchent de la

minoterie. L'usine constituée de

plusieurs rangées de moulins se
trouve sous la responsabilité du Ros-
tre. Elle est d'ailleurs construite sur le
pont avant du navire. Lorsque les PJ
débouchent sur le chemin menant aux
moulins, ils doivent prendre garde de
ne pas se faire repérer par les pa-
trouilles de phalangistes qui circulent
dans les environs, la minoterie étant
au coeur de leur territoire. Avant mé-
me que les PJ débouchent sur I'entrée
de l'usine a grains une silhouette hau-
te portant une lampe vient a leur ren-
contre. La forme aisément reconnais-
sable de Vulgane se découpe dans le
halo jaunatre de sa cage a lucioles. Au
moment ou les PJ retrouvent le vieux
pécheur, le bruit du pas cadencé d'un
peloton phalangiste se fait entendre. Si
les PJ souhaitent fuir, Vulgane les re-
tient et attend impassible I'arrivée des
soldats. Quand le détachement du
Rostre arrive sur le lieu de la rencon-
tre clandestine, le sous-officier diri-
geant la patrouille s’avance d'un pas
hésitant vers la masse imposante de
Vulgane dont la taille parait démulti-
pliée par les jeux d'ombres de la lu-
miére insectoide. Vulgane léve la main
et entonne avec le phalangiste un dis7-
cours gestuel totalement silencieux .
Une minute suffit pour que 'homme
du Rostre s’en retourne vers ses hom-
mes, le visage déformé par une ex-
pression d’indicible terreur.

Vulgane fait signe, toujours sans un
mot, aux aventuriers, les enjoignant vi-
siblement a le suivre. Si les PJ ac-
ceptent, une chape de silence s’abat
mystérieusement sur le groupe qui
s’avance d'un pas alerte mais discret
vers la tour de noirceur du mét de mi-
saine. A cet instant les PJ disparais-
sent a la vue les uns des autres sans
qu'aucun d'eux ne soit capable de
briser cette invisibilité surnaturelle. lls
saisissent un fait surprenant : bien
qu'ils soient isolés de leurs compa-
gnons par la vue et par l'ouie, ils en
sont proches par I'esprit et au centre
de ce réseau télépathique, ils sentent
un abime d'une effroyable profondeur,
un puits sans fond ou toute lumiére est
a jamais annihilée. Ce gouffre spirituel
se présente comme la conscience de
Vulgane et lorsque les personnages le
comprennent ils sont arrivés au pied
du mat de misaine, devant les arches
colossales du temple de Raina...

—_—
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DIALOGUES

Lorsque Vulgane les aura mené de-
vant le batiment, il leur transmettra par
lintermédiaire de la liaison téléphati-
que qu'’il a établie avec eux les ren-
seignements suivants :

"Peu importe qui je suis et ce que
je veux. Je connais vos exploits et je
sais aussi que vous n’avez plus aucun
espoir de retrouver votre monde d’o-
rigine. (Facultatif : je sais aussi qu'il
ne vous reste plus que quelques jours
a vivre, vous étes atteints du mal
blanc.) Et le seul moyen, I'unique is-
sue, je puis vous lindiquer. La vous
trouverez la "porte liquide"” qui vous
ménera dans votre monde. (Facultatif :
la se trouve le feu secret qui vous
guérira du Kwana Larva.)

Alors que Vulgane s’appréte a con-
clure pour donner les détails de son
marché, une conscience étrangeére,
mais peut-étre vaudrait-il mieux dire :
deux consciences apparaissent au mi-
lieu du réseau de pensées. Deux es-
prits différents, I'un riche et dense,
l'autre vide, instinctuel, aussi amorphe
que le premier semble alerte ; et pour-
tant leur antithése parait étre le sup-
port d'un étrange lien téléphatique,
mieux que cela : elle est I'expression
d’'une seule et méme entité, deux ni-
veaux de pensée dans un méme
corps! Une conversation débute alors
téléphatiquement dans une langue in-
connue des PJ mais qu’ils compren-
dront pourtant° .

Vulgane : "Que viens-tu faire ici ?"
L’Etranger double : "Tu le sais, je dois
les accompagner. Le jour est venu
pour moi d’aller jusqu’au bout de mon
destin”.

- Alors soit | Guides-les, mais ne te
met jamais en travers de mon chemin.
Tu sais que tu perdrais.

- Toi et tes fréres avez eu a faire a
plus fort que vous et comme moi vous
étes devenus des esclaves. Je ne bar-
rerai pas la route a mon propre ac-
complissement, soit sans crainte. Mais
lorsque nos chaines tomberont, mé-
fie-toi des ombres pourpres qui sillon-
neront '’Ether jusqu'au pays des Dé-
mons |

- Ne parle pas de chaine. Cela me fait
mal et tu le sais. Je vais devoir partir
pour...

- (coupant Vulgane) : Je les emméne-
rai la ou tu les crois utiles Signeur de
pacte, va soigner ta douleur...”

Les ténébres vertigineuses de I'es-
prit de Vulgane disparaissent brusque-
ment, englouties par une terrible im-
pression de souffrance. Les PJ réap-
paraissent a quelques pas du temple,
bien visibles et a nouveau bruyants.
Vulgane a disparu. lls ont a peine le
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temps de constater auprés d'eux la
présence de la danseuse bicéphale de
la "Langouste amoureuse” qu’'une cor-
ne retentit, transpergant de son timbre
grave la brume grise et glaciale recou-
vrant le Navire.

Si les PJ questionnent la fille bicé-
phale, voila ce qu'elle acceptera de
leur révéler :

- Je me nomme Fuschiva et jai
comme vous besoin de me rendre a
I'endroit dont voulait vous parler Vul-
gane I'Ancien.

- Quelque part a l'avant, dans un
endroit secret connu seulement de
quelques initiés dont je fais partie, se
trouve la solution a tous vos probleé-
mes.

- Vous y retrouverez le chemin de
votre monde.

- Vous pourrez y soigner la maladie
dont vous étes victimes.

- Et vous trouverez en plus de tout
cela, les réponses a toutes les ques-
tions que vous vous posez aujourd’hui
sur I'origine du Vaisseau-Monde.

- Quant aux motivations qui me
poussent a vous accompagner jusqu’a
ce lieu, je préfére les garder secretes.
La route par laquelle je vous ménerai
jusqu’a votre salut est ssmée d’embi-
ches et je ne souhaite pas voir mes
desseins révélés par quelqu’un qui ne
pourrait résister a la torture.

- Sachez toutefois que je ne vous
veux aucun mal (une détection magi-
que des PJ révelera que ceci est tout
a fait sincére). Je vous guiderai autant
que mes connaissances me le permet-
tront, car votre destin suit le mien le
temps d’'un voyage vers la proue du
Vaisseau-Monde, vers [lintérieur du
créane du Rostre...

- Il existe & l'intérieur du Temple de
Rai na Torequondé un passage ancien
et secret menant a fond de cale. L3,
proche de la naissance du rostre, se
trouve une seconde voie, elle aussi
antique et méconnue du commun des
mortels qui nous ménera a l'intérieur
de la figure de proue. Tous les mys-
téres seront alors révélés.

- Cette voie est l'unique moyen
possible de parvenir jusqu'au lieu
maudit. Un temps il exista une autre
possibilité de se rendre a I'intérieur du

1) Le Kwana Larwa est une idée facultative que le
MJ peut ne pas utiliser.

2) 65% de chances de réussir.

3) De 30 & 50 soldars.

4) Expression Gala Froot désignant les terrasses
supérieures.

5) Jeu de dés, ancétre du JdR.

6) Référence & des mercenaires du pont supé-
rieur peu appréciés parmi les "truands d’en bas".
7) Skoot Fasterass

8) Ibonis.



crane. Aujourd’hui hélas ce chemin
serait mille fois plus dangereux que
d'entrer dans le Temple de misaine
('expression de Fuschiva sera a cet
instant celle d’'une grande tristesse, la
marque d'un malheur a I'horreur in-

soutenable ; cf fin du scénario : Les
Révélations de Fuschiva.)

Les renseignements viennent de
Fuschiva aprés des questions précises
posées par les PJ. Si ceux-ci linter-
rogent sur d'autres points, le MJ devra
juger de l'importance des renseigne-
ments demandés et s’efforcer de gar-
der une certaine part de mystére et de
suspense dans les réponses de Fus-
chiva. Celle-ci ne sait pas tout et ne
révele rien sur son compte. Si tou-
tefois le MJ souhaite I'utiliser pour ré-
soudre une situation ou les PJ seraient
en mauvaise posture, il peut se référer
a la fin de ce scénario, ou toute I'his-
toire du Bateau-Monde, de Fuschiva,
de Vulgane et de tous les autres est
enfin révélée.

e

DEVANT LE TEMPLE

Il faut donc maintenant pénétrer
dans le Temple de Raina. Et pour cela
il faut, soit déjouer la surveillance des
gardes en faction devant chacune des

quatre portes donnant accés au sanc-
tuaire des moines écailleux, soit élimi-
ner ces gardes, de maniere discréte si
possible. Il existe un portail titanesque
constitué de deux battants de bronze
placé a chaque point d'orientation : un
point c6té babord, un point cé6té tri-
bord, un co6té proue, un cété poupe.
Chacune de ces entrées porte un nom
différent mais leur surveillance (orga-
nisation, qualité...) reste identique.
Ainsi, pénétrer dans le temple revient
au méme que ce soit par la porte du
Piranha, celle de la Gorgone, par I'en-
trée de I'Epaulard ou celle de I'Espa-
don (les noms sont donnés respective-
ment aux positions.) -

Suit donc une description d'une
porte donnée. Cing moines montent la
garde devant les battants de bronze.
lls portent des katana, savent lutter a
main nues, mais ne possédent pas de
"shurikens vivantes" (cf caractéristi-
ques en annexes). Une corne d’origine
inconnue d’environ deux metres de
long pend sous un trépied disposé
prés du portail. Un des moines semble
spécialement affecté a cet instrument
d’alarme. Cette trompe sert en temps
normal a appeler la reléve toutes les
quatres heures. Cela explique peut-
étre les sons de corne pergus par les
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PJ au moment de leur approche vers
le temple (surtout si le MJ souhaite
que la garde en poste soit toute frai-
che).

Les deux battants du portail sont
fermés. Aucun des cinq moines écail-
leux ne possede la clef sur lui. Les
portes ne peuvent s’ouvrir que de I'in-
térieur grace a un singulier mécanis-
me mettant en jeu une coquille d’hui-
tre, une méachoire de requin, plusieurs
défenses de narval et un sablier en
forme d’hippocampe. Seuls les moines
se montrent capables de manier cette
serrure quelque peu complexe (refer-
mer la porte une fois dans le temple
requiert un jet sous 2xINT quelque
soit le jeu). Pour entrer, il faut soit at-
tendre la reléve suivante, soit provo-
quer l'ouverture en soufflant dans la
corne. Mais dans ce cas, les moines
de l'intérieur concluent a une alerte.

Pour savoir quand a lieu la prochai-
ne ouverture réguliere (changement
des gardes en faction) le MJ peut uti-
liser sa montre et se servir de la regle
suivants, :

- Quart d’heure précédant le passage
a une nouvelle heure : la reléve a lieu
dans 3h45 (elle vient d’étre effectuée).
- Quart d’heure suivant le passage a
une nouvelle heure : la reléve a lieu
dans 2h45.

- 2° quart d’heure suivant le passage a
I'heure : la reléve a lieu dans 1h45.

- 3" quart d’heure suivant le passage a
I'heure : la reléve a lieu dans 0h45.

A L’'INTERIEUR
DU TEMPLE DE RAINA

Il ne sera pas fait ici de description
détaillée du Temple de Raina Tore-
quondé. La batisse est construite tout
autour du mat de misaine et contient
plusieurs centaines de salles qu'il se-
rait vain de vouloir passer en revue,
d'autant que si les PJ se débrouillent
bien, ils n’auront pas a découvrir le
temple dans sa totalité. Toutefois un
plan-schéma est présenté ici et per-
mettra au MJ de développer, s'il le
souhaite, le complexe dans ses dé-
tails. Suivent pour l'aider dans sa ta-
che, une liste non exhaustive de salles
et d'événements probables mais facul-
tatifs.

1) Salle de torture.

2) Salle de sacrifice.

3) Salle de chirurgie.

4) Salle de méditation.

5) Corridor des moulins a priéres.

6) Salle d’'entrainement aux arts mar-
tiaux.

7) Piscine.

8) Cellule de moine.

9) Cellule d’'emprisonnement, cachot.



10) Caisson d'isolement sensoriel.
11) Réfectoire

12) Abattoirs & reserves de viandes.
13) Escaliers montant aux chateaux de
Hune.

14) Bassin des Rorquals.

15) Bassin des Requins.

16) Quartiers d’Hagen Goshentoi.
17) Hall des tempétes.

18) Salle d’arme.

19) Alcove de fornication.

20) Aquarium.

Evénements susceptibles de
survenir a l'intérieur du temple

1) Les PJ croisent une patrouille de
moines, un combat s’engage.

2) Les PJ sont arrétés et jetés au
cachot.

3) L'un ou plusieurs des PJ précé-
demment emprisonnés subissent de
sauvages tortures infligées par le Mai -
tre-es-Géhenne, Hagen Groshentoi'.
Ce dernier exige de connaitre les rai-
sons de leur intrusion dans le Temple
de misaine. Durant cette séance de
supplice les PJ découvrent I'atroce ré-
alité du transducteur de douleur : une
machine organique reliant les centres
nerveux du torturé aux zones cérébra-
les du plaisir du tortionnaire. Ainsi plus
la souffrance de la victime s’accroit,
plus le boureau souhaite la prolonger
pour atteindre une délectation quasi-
orgasmique. Cette montruosité est is-
sue du cerveau dérangé des ingé-
nieurs rainéens. lls sacrifiérent pour
cela plusieurs esclaves afin d'isoler
sur leurs cadavres les fibres nerveu-
ses nécessaires a la conception du
neurotransmetteur, base de fonction-
nement du transducteur de douleur.

A chaque séance de transduction,
un jet sous la CON est nécessaire
pour résister a [l'induction algisante
parvenant aux electrodes plantés dans
toutes les parties du corps supplicié.
Le premier jet se fait sous 5xCON
puis 4x, 3x, 2x et enfin 1x. Un jet raté
indique la mort du personnage. Au
bout de trois séances le tortionnaire
lui-méme doit quitter le transducteur
ou lancer un jet sous 4xCON (3x,
2x,...). Si le jet est raté, il meurt alors
dans un intense moment de plaisir.

4) Les PJ parviennent a s’évader.
Le MJ doit les y aider. Fuschiva a cer-
tainement réussi a s'échapper (peut-
étre magiquement). C’est elle dans ce
cas qui aide les aventuriers a se sortir
des mains de Goshentoi le Grand
Prétre.

5) Les PJ arrivent dans un vaste
hangar dans lequel sont suspendus au




plafond par d'énormes crochets plu-
sieurs cadavres de créatures a moitié
dépecées. Les especes en plus grand
nombre sont ici des dauphins, des
phoques et des humains...

Du fond de cette vaste salle garde-
manger parviennent des hurlements
témoignant d’'une insoutenable souf-
france. Plusieurs individus des espe-
ces sus-mentionnées sont en train
d'étre découpés vivants. Si les PJ
interviennent rapidement, ils ont peut-
étre le temps de sauver trois dau-
phins, deux morses et cing esclaves
humains. Trois moines-bouchers ar-
més de couteaux, haches et autres
crochets a viande défendent aprement
leur pitance. Un peu plus de sang ne
saurait les indisposer...

6) Les PJ débouchent dans une
salle circulaire contenant un bassin ou
nage un impressionnant requin blanc.
Sur le bord de cette piscine attendent
en grelottant de peur une dizaine d'es-
claves, de jeunes hommes bien batis
aux regards affolés. A c6té d'eux plu-
sieurs moines gardiens les tiennent en
respect. Régulierement I'un des pri-
sonniers est poussé avec force dans
I'eau, en compagnie du monstre qui
s'ébat tranquillement. Ce requin est,
précisons-le, du genre féminin. L’'ima-
gination pervertie des pseudo-biolo-
gistes de la misaine a engendré une
idée farfelue et oh combien cruelle.
Les esclaves immergés sont en fait
chargés de s’accoupler avec la créa-
ture marine ; s'ils y parviennent les
experts rainéens espérent pouvoir ain-
si étudier le fruit viable ou non de cet
hymen contre nature.

Pour I'heure, sur 156 tentatives, on
compte 12 coits réussis, 144 échecs et
156 morts. De ces stastistiques, les
moines écailleux ont conclu que I'état
gestatif n’inhibait en rien la sensation
de satiété chez les requins femelles...

7) Les PJ se retrouvent dans une
salle rectangulaire ressemblant a un
long préau aménagé en gymnase. Une
vingtaine de moines s’entrainent ici
aux arts martiaux. Dans un coin siége
un aquarium oblongue contenant une
eau noire et visqueuse. Des Rainéens
plongent leur bras soigneusement pro-
tégé de cuir clouté dans le liquide
sombre et en ressortent a pleine main
les formes étoilées de "Shurikens vi-
vantes". Un esclave écartelé sur une
potence sert de cible a leur petit jeu.
Les PJ ont a cet instant toutes les
raisons de s’enfuir.

8) A un moment ou a un autre,
peut-étre grace aux confidences d’'un

compagnon de cellules, aux rensei-
gnements fournis par un moine mai-
trisé ou aux souvenirs de Fuschiva,
les PJ apprennent.que le passage
qu’ils recherchent, s’ils ne l'ont pas
déja préssenti, est situé au niveau du
mat de misaine, lui-méme se trouvant
au centre du temple. lls arrivent au
mat par un couloir circulaire qui en fait
le tour. lls sont sur les lieux quelques
instants avant les moines lancés a leur
trousse (leur évasion et / ou leur tra-
versée du Temple a été remarquée).

9) Un passage secret creusé a l'in-
térieur du mat permet de parvenir jus-
qu’aux cales. L’accés a cette voie se
fait par une porte dérobée donnant sur
le couloir circulaire et notée S sur le
plan du temple. Mais trois piéces- pie-
ges ont été creusées a différents en-
droits, dans I'épaisseur du mat de mi-
saine et constituent des leurres desti-
nés a fourvoyer quiconque chercherait
le passage vers les cales. Ces piéces
sont notées a, b et ¢ sur le schéma.

Des bas-reliefs monstrueux inspirés
certainement par une absorbtion mas-
sive de Lotus noir recouvrent la totalité
de la surface du mat a cet endroit. Les
corps entrelacés d'entités marines se
dévorant mutuellement dissimulent ha-
bilement les quatres portes secrétes
(a, b, c et s). Toutefois un bonus de
15% est alloué pour la détection de a,
b et ¢, tandis qu'un malus de 10% en-
tache le jet concernant S. Ces modifi-
cateurs sont utilisés aprés que le PJ
concerné ait précisé la zone de sa re-
cherche (vers la proue, la poupe,
tribord, babord, cf plan).

49

Vi
o gree 3

a) Un espadon empaillé chargé de
plomb, dont la pointe a été remplacée
par une lance est violemment propulsé
grdce a un systéme de balancier a
ressort vers le PJ ayant ouvert la por-
te. Un jet sous 3xDEX permet d’éviter
ce piége (sinon : dégat d'une lance x2,
coup critique pour Stormbringer. Dé-
gat d'une lance en charge pour
AD&D). A part ce piége la piéce est
vide et ne donne aucune autre indica-
tion.

b) Cette salle s’ouvre elle sans en-
combre. Les parois et le sol sont inté-
gralement recouverts d’'une mosaique
blanche quelque peu luminescente. Si
les PJ observent attentivement cette
piéce (détection de piége, etc) un jet
de sauvegarde a -2 contre la magie
doit étre lancé (AD&D) ou un jet sous
4xPOU (Stormbringer). Si ce jet est
raté la victime est hypnotisée par la
clarté vaporeuse émanant de la mosai-
que aux motifs géométriques. A cet
instant la porte se referme (jet sous
3xFOR pour I'empécher de se refer-
mer, pour les PJ ayant résisté a la fas-
cination provoquée par la lumiére ma-
gique).

Une fois la porte refermée et méme
si quelgu’un s’oppose avec succes a
sa fermeture, le plancher de la salle
s'effondre et les PJ se trouvant encore
en b tombent alors dans une fosse
remplie d'eau saumatre. Cette méme
lueur envoutante éclaire le fond de ce
piége aquatique. Durant tout ce temps
les PJ hypnotisés ne peuvent rien
faire. Ce n’est seulement qu’a partir de
'attaque du poulpe géant hantant le



lieu que les personnages charmés
peuvent & nouveau tenter un jet et voir
si 'ensorcelement est cassé par l'a-
gression surprise de la pieuvre. Tant
que ce jet est raté la victime reste
inopérante (1 jet / round, jouer dans ce
cas les régles de noyade ; 3d6 de dé-
gat / round pour AD&D). La salle ne
présente aucun intérét particulier.

c) Cette salle donne en fait a l'inté-
rieur de lintestin d’'une anémone de
mer géante acclimatée aux conditions
terrestres par la chirurgie démoniaque
des Rainéens. Les murs spongieux
évoquent une origine organique ; seu-
les les contractions violentes et la libé-
ration d'acide confirment cette hypo-
these. Ces deux manifestations diges-
tives provoquent respectivement pour
toutes les personnes ayant commis
I'imprudence de pénétrer ici :

- 3d6 + 3d6 de dégats pour AD&D

- 2d4 + 2d6 de dégats pour Storm.

Un jet sous 5xDEX / rd est nécéssaire
pour sortir de cet estomac (4x DEX au
2° rd, 3x au 3 etc).

S) Le véritable passage est lui
aussi protégé par un piége placé sur
le bas- relief sculpté au niveau du mat
de misaine. Au moment ou le PJ
actionne le mécanisme qui selon lui
déclenche l'ouverture du passage
("appuyer sur une téte de méduse en
train d’'étre grignotée par un crabe"), la
paroi de bois décorée se change brus-
quement en un amas grouillant : toute
les créatures constituant I'ornement du
mat reprennent vie, masse organique
animée de convulsions et contorsions
malsaines. Et bientét une ouverture
béante se dessine au milieu de cette
agitation frénétique, une ouverture ar-
mée d'une multitude de pointes tran-
chantes, les lames acérées d’'une ma-
choire de requin...

C’est a ce moment que les moines
poursuivants apparaissent, meute fu-
rieuse capable des pires atrocités.
L’alternative devant laquelle se retrou-
vent les PJ est simple : le lynchage
par les écailleux déchainés (coucou le
transducteur !) ou le passage a travers
la gueule du squale. Le deuxiéme
choix bien que risqué est le seul qui
puisse les faire aboutir. Si un aventu-
rier tente le passage, la machoire se
referme rapidement puis disparait, ap-
parait alors a sa place une ouverture
traditionnelle au milieu d’'un bas-relief
a nouveau figé. Cette porte donne sur
une piéce d'ou part un escalier en co-
limagon s’enfongant dans les Entrailles
du Vaisseau-Monde.

Si les PJ empruntent I'escalier, cet-
te étape marque leur sortie du Temple

s AL

de misaine avec sur leurs talons un
groupe de moines fanatiques et san-
guinaires, armés de Shurikens vivan-
tes...

A aucun moment Fuschiva n'inter-
vient dans les combats que ce soit
magiquement ou physiquement, en
fait, on le verra plus tard, cela lui est
impossible. Toutefois elle ne peut étre
affectée par aucune attaque que ce
soit, attendu que la plupart du temps
elle disparait mystérieusement pour
réapparaitre une fois le danger écarté
(il ne s'agit en aucun cas de lachets,
encore une fois, elle ne peut rien faire)

POURSUITE
DANS LES ENTRAILLES

Une poursuite s'engage donc entre
la compagnie et les adeptes de Raina.
Le MJ devra ménager au mieux le sus-
pens. Les moines ne rattraperont pas
forcément "trop vite" les PJ. Des bruits
de cavalcade se rapprochant et des
cris humains encore plus effrayants
que des vociférations bestiales
suffiront un temps a effrayer les jou-
eurs.

Les PJ descendent I'escalier jus-
qu’au niveau de I'Entrepont Supérieur.
La une herse abaissée bloque le pas-
sage vers ce niveau des cales. Si les
PJ décident d'ouvrir cette grille, un jet
sous 3xFOR (1 seule personne) est re-
quis & moins qu'ils n'aient repéré du-
rant leur course un levier situé quel-
ques métres plus haut et permettant
de soulever la herse. Pendant qu'ils
I'ouvrent, les moines les rattraperont
certainement et d'ailleurs Fuschiva
leur conseille vivement de descendre
plus bas, toujours plus bas vers le
fond de la cale...
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Cependant si la herse est tout de
méme ouverte voila ce qui arrive : des
grognements et des glissements furtifs
retentissent dans I'ombre de I'Entre-
pont Supérieur. Si les PJ tentent de
percer les ténébres d'ou arrivent ces
bruits singuliers ils découvrent devant
eux un spectacle d'une horreur indes-
criptible, une foule hétéroclite de
monstruosités enchainées ; le ramas-
sis de toutes les abérrations hybrides
congues dans les laboratoires des sa-
vants fous de la misaine : hommes-
crabes, siréne a la queue coupée, en-
fant-poisson-chat, requin édenté (ridi-
cule), humain a téte de pieuvre, pieu-
vre a téte humaine, femme aux yeux
de mérou (ou de merlan frit), nou-
veau-né en lien symbiotique avec une
colonie d'oursins, soeurs siamoises
('une humaine I'autre dauphine, gref-
fées sur un massif coralien), éléphant
de mer rose, jeune fille tortue, etc, etc.

Pendant que les PJ observent ce
zoo monstrueux, les moines les rejoi-
gnent. Si les aventuriers n'ont pas
soulevé la herse ils peuvent continuer
a descendre sans probléme jusqu’a
fond de cale, passant sans pouvoir y
accéder devant les niveaux médian et
inférieurs. Arrivés au bout de I'escalier
en colimagon, ils sont bloqués par une
seconde herse, sans levier cette fois.
Un jet sous 4xFOR permet de la sou-
lever. Deux personnes peuvent s’en-
traider (-10% sur le jet unique sous la
FOR pour le binéme souleveur.)

C'’est en cet endroit froid, humide,
obscur et exhalant une forte odeur de
pourriture marine surchargée par les
relans d'une saumure ancestrale, que
les PJ affrontent les derniers moines
encore collés a leurs basques.

Un monceau de cadavres écailleux
a leurs pieds les PJ poursuivent enfin
leur chemin vers le Fond de Cale. Une
fois la herse franchie, ils se retrouvent
dans des conditions analogues a celles
déja rencontrées dans les scénarios
précédents auxquels il serait bon pour
le MJ de se référer. Il pourra dé-
velopper a son golt cette partie dans
les cales de la méme maniére qu'il
l'aura fait pour le passage dans le
temple de Raina. Les rencontres in-
quiétantes peuvent étre démultipliées
en se servant des bestiaires précé-
demment parus et en créant d'autres
créatures fidéles a I'ambiance propre
au Vaisseau-Monde, tels le Yoyo vis-
queux, la Glaire de zombie, les
Tarentoches palpitantes, les Hippo-
zébres, les Chevelures purulentes, les
Poissons-Spectres, les Murénes vo-
lantes, les Bacilles spumeux, les
Chauves-Sardines et les Lycantre-
ponts.
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Enfin en dernier lieu, lorsque les PJ
toujours accompagnés de Fuschiva
auront déambulé un certain temps
dans la fange du Fond de Cale en se
dirigeant vers ce qu'ils estiment étre la
proue (ce en quoi ils ont raison) appa-
rait la clarté évanescente d'une cage a
lucioles...

RENCONTRE
A FOND DE CALE

La lanterne, balancée a quelques
centaines de métres d'eux par le bras
d'une petite silhouette humanoide, se
rapproche régulierement en méme
temps que se fait entendre une psal-
modie chantée en langage ancien : de
I'lbonis... Bientét les PJ entrapercoi-
vent plus distinctement la forme de
cette nouvelle rencontre : un étre fa-
mélique et ratatiné ronchonnant inlas-
sablement sa mélopée ; un petit hom-
me-rat, un rat-garou grisonnant et visi-
blement trés sérieux inspectant avec
soin a la lueur de ses lucioles empri-
sonnées la coque du Vaisseau-Monde.

En se rapprochant de l'avant du
Navire, les PJ ont constaté que la co-
que changeait quelque peu de texture,

comme si une membrane fibreuse
"poussait" sur le bois. En fait, il faut
une observation méticuleuse pour s’a-
percevoir que cette couverture organi-
que est sillonnée (irriguée ?) par des

microveinules, des capillaires a l'inté-
rieur desquels s’écoule un liquide
blanc et sirupeux. C’est ce réseau de
canalicule qui semble intéresser le
nouveau venu.

"Des étrangers en si grande profon-
deur ?! Par les circonvolutions de I'Or-
gane | Combien de sang sucré s’est-il
écoulé depuis ma derniere rencontre
avec des vivants parasites du Ros-
tre?!" Telle est la premiere exclama-
tion de celui qui dit se nommer : "Le
Rat Bougri, médecin des veinules." A
image de ses premiers mots le vieux
Bougri reste obscur quelles que soient
les questions des PJ sur son compte
et sur ses agissements. Il semble que
le pauvre hére ait autant de raison que
de chair sur les os, c'est-a-dire une
portion de misere. C’est du moins ce
que laissent accroire ses divagations
sur "le Flux du Monde", le "centre des
Sauts", le "noeud de I'Ultime Survi-
vance"... |l serait d'aprés ses élucu-
brations le dernier descendant d'une
longue lignée d'initiés, I'arriere arriére
arriere petit-fils des "Témoins du dé-

pecage", le seul a sa connaissance
capable de soigner "les déprédations
mineures du filtre a plancton”. Fus-
chiva préte attention aux paroles du
médecin. Paroles énoncées dans un
Ibonis ancien que seul un PJ ayant
absorbé une fiole de connaissance
philosophique de la Bibliothéque liqui-
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de peut comprendre.

Si un aventurier lui demande en Ar-
mel Vish des renseignements sur le
passage menant au crane, Bougri in-
terloqué fait mine de ne pas compren-
dre. L'’Armel Vish existe depuis plu-
sieurs centaines de Fleuves. Sur le
Vaisseau-Monde, il est devenu la lan-
gue la plus communément usitée par
les érudits, dans leurs conversations
courantes. Si le rat-garou ne parle pas
cet idiome, il y a vraisemblablement
plus de dix mille ans que lui et ses an-
cétres n'ont pas été en surface. Son
histoire devient alors plausible et dans
ce cas le pére du grand-pére de cette
relique vivante aurait assisté a la
construction du Vaisseau Monde...

Si Fuschiva lui traduit la demande
du PJ en Ibonis (ce gqu’elle fait de tou-
te fagon), Bougri fixe terrorisé la com-
pagnie : "Oui, il sait ou se trouve la
porte menant au crdne mais la voie ne
doit plus étre ouverte. Telle était la
consigne : nul étranger au Vaisseau-
Monde, humain de surcroi't ne doit ap-
procher du sanctuaire. La Loi ne doit

pas étre violée car ce serait la fin du
monde. Les écritures sont formelles. Il
ne peut vous indiquer le passage” Et
en regardant fixement Fuschiva, le
médecin ajoute en Ibonis ancien (cf
les restrictions de compréhension ci-
dessus) : "La porte ne peut étre ou-
verte par une transforméa car c’'est la



la volonté du Sans-Nom | Seuls de
vrais humains ont en eux l'essence ca-
pable d'entrer en communion avec le
feu secret qui coulera éternellement.
Et si la voie est violée alors mourront
les veinules..."

Le Rat Bougri parti dans une excla-
mation suffocante crache un vilain glai-
re avant de fuir vers la proue, sa toux
résonnant a linfini dans I'épaisseur
noire du fond de la cale. Si jamais un
PJ tente de I'arréter, il se transforme
aussitét en un rat véritable et se faufile
dans une infractuosité gluante de la
coque.

BRISER LA VITRE

Malgré la mauvaise volonté du vieux
meédecin des veinules, les aventuriers
finissent par trouver ce qu’ils cher-
chent. En avangant dans le passage
chaotique et marécageux des abysses
du Vaisseau-Monde Fuschiva ressent
une attirance mélée paradoxalement
d’une répulsion indicible qui lui permet
de "reconnaitre” le lieu que le rat Bou-
gri a appelé le sanctuaire. Un chemin
pentu sortant de la boue accumulée au
fond de la coque monte vers une sorte
de monticule osseux. Il s’agit de la
naissance du rostre, la racine de ce

qui devient plus loin cette proémi-
nence terrible capable d'éventrer les
icebergs flottant négligemment sur la
route du Vaisseau-Monde. Mais une
telle arme fut-elle vraiment congue
pour de simples blocs de glace ? En
suivant la ligne du rostre vers I'entrée
de la "Voie Secréte" les PJ connais-
sent quelques difficultés a grimper sur
la surface de I'os titanesque rendue
glissante par des amas d'algues blan-
ches, libérant un jus épais et odorant
lorsqu’on les écrase. Des algues ? Ne
sont-ce pas plutét les fameuses veinu-
les du rat Bougri prenant de plus en
plus une grosseur significative au
point qu’elles ressemblent maintenant
a un véritable réseau de fibres nerveu-
ses voire de systéme circulatoire...

Les PJ arrivent finalement jusqu’a
un monticule, protubérance trouée
dont I'orifice semble donner sur I'inté-
rieur méme du rostre | Mais avant de
pouvoir y pénétrer il faut franchir le ri-
deau de verre qui en préserve I'entrée.
Sur la paroi transparente sont gravés
des glyphes dont la facture ressemble
de fagon lointaine a I'écriture de la
surface. Fuschiva restée en retrait
semble atteinte d’une excitation mala-
dive, ses deux tétes s’entrechoquant,
une bave pourpre dégoulinant de ses
deux bouches aux dents luisantes.
Ses dents étaient-elles si longues la
premiére fois qu’elle avait souri aux
PJ lors de cette soirée a la "Langouste
amoureuse” si proche et si lointaine
pourtant... D’'une voix chevrotante, la
jeune bicéphale énonce la traduction
des runes : Il suffit de la fragilité du
verre pour effrayer le chaos, seuls les
humains briseront la vitre, mais d’eux
je ne peux rien craindre, moi le Sans-
Nom qui pétrifia I'eau de Sdul pour
fagonner la porte qui obstrue votre
chemin.

Tandis que les PJ écoutent Fuschi-
va parler, un flot de Glaire de zombie
(cf créatures des cales) s’abat sur cet-
te zone du fond de la cale. Ce pus ver-
détre tombe telle une pluie venimeuse
sur le groupe d'aventuriers qui ont peu
de chances de pouvoir I'éviter (jet
sous 2xDEX pour AD&D, DEX+
POU/2 pour Stormbringer). Ce liquide
n'est autre qu'une excrétion de "mort-
vivance", un fluide de la non-vie capa-
ble de se transmuter au contact de la
chair humaine en n’importe quel type
de mort-vivant putride (zombie princi-
palement). Durant quatre a cing minu-
tes rien de particulier ne survient, si ce
n'est cette odeur vomitive de la glaire
qui sature le sens olfactif des aventu-
riers. Puis des gargouillis ponctués de
pets tonitruants sortent de la bouche
purulente qui s’'anime progressive-




ment, se fagonnant d'elle-méme en
une demi douzaine de zombies, qui se
révelent trés vite particulierement
agressifs (il apparait autant de zom-
bies qu'il y a eu de PJ englués par la
glaire).

Une fois cette expérience terrifiante
achevée il est temps de pénétrer dans
le passage du Rostre en brisant la bar-
riere de cristal. Seul un humain peut
accomplir cela. Fuschiva tremblante
d'excitation observe les PJ avec une
joie croissante a chaque instant. Bien-
tot elle sera revenu a son point de dé-
part, bientét...

LE CRANE DE LA PROUE,
VESTIGE DE SUUL...

La troupe pénétre finalement dans
le "souterrain” creusé a l'intérieur du
Rostre. Les PJ cheminent, tels des
globules rouges dans une artére gigan-
tesque, a l'intérieur de ce passage hu-
mide et ténébreux rempli de I'écho ca-
verneux de leur marche dans le ruis-
selet fétide coulant en sens inverse de

leur progression. Il semble que cer-
taines des veinules irriguant le rostre
se soit crevées sans bénéficier des
soins du rat Bougri et la sanie épaisse
qu'elles contiennent se déverse en fi-
lets sirupeux le long des parois de ce
tunnel a I'aspect étrangement organi-
que. C'est dans cette ambiance troglo-
dyte que dure I'heure de remontée du
conduit rostral. Il est fort probable que
le cheminement soit de temps en
temps ponctué par la découverte de
quelques monstruosités des abysses
dont il a déja été fait mention. En au-
cun cas il s'agit de créatures intelligen-
tes et de grands pouvoirs, seulement
quelques Chauves-Sardines, deux ou
trois Bacilles spumeux se faufilant
dans le ruisseau blanchatre entre les
jambes d’'un PJ surpris. Peut-étre mé-
me, oh joie | s’exclameront les zoolo-
gues confirmés, que la compagnie dé-
couvrira le nid d'un couple de Cheve-
lures purulentes en pleine nuit nuptia-
le! Mais tout cela ne saurait arréter les
héros ayant déja réussi a parvenir jus-
qu’ici. Aussi est-il tristement vraisem-
blable que ce n'est pas dans ce boyau
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glauque que disparaitront a jamais les
aventuriers du Vaisseau-Monde. Ainsi
atteindront-ils la fin du tunnel, pour
quelle lumiére maudite ?

Aprés ce qu'ils leur a donc semblé
une heure de pérégrination, aprés une
chute dans une fosse pustuleuse,
aprés une crue du ruisseau blanchétre
brusquement changé en torrent, aprés
un effritement de la paroi lépreuse s’a-
battant négligemment sur leur passa-
ge, aprés la peur et la menace d'une
nouvelle horreur gluante tapie sous le
liquide laiteux, aprés une résurgence
des symptomes du Kwana Larva ve-
nant leur rappeler de fagon douloureu-
se l'urgence de leur quéte, aprés avoir
remarquer I'épaississement singulier
du réseau de ce qu'il n'est plus con-
venu d'appeler des veinules mais des
artéres a part entiere, aprés s'étre
apergu que ces vaisseaux palpitants
chargés de leur séve crayeuse consti-
tuaient les fils d'Ariane enchevétrés
menant a une destination par trop
mystérieuse ; alors les aventuriers dé-
boucheront a I'intérieur du crane et il
sera temps de clore la cette histoire.



.

S’appuyant avec force sur le bord
membraneux du passage, les PJ dé-
bouchent dans une caverne grossiére-
ment circulaire d'une taille allant jus-
qu’'a 200m dans son plus grand diame-
tre. A partir de cet instant, un bruit
peut-étre déja soupgonné quelques
metres plus avant se fait distinctement
entendre : le bouillonnement tumul-
tueux d'une manifestation organique,
quelque part vers la proue, vers cette
lumiére cramoisie provenant d'un tun-
nel large mais bas (100m en largeur, 1
m en hauteur).

A cet instant Fuschiva pousse un
hurlement, ni de terreur, ni de souf-
france, mais de contentement. Et mal-
gré les émanations maléfiques prove-
nant de I'endroit a la lumiére écarlate
elle se faufile dans le passage, dispa-
raissant a la vue des PJ. Sa taille lui
permet de s’infiltrer rapidement dans la
salle suivante. Si les PJ la suivent ils la
perdent de vue dans I'éclat rougeatre
insoutenable. Un jet sous la constitu-
tion (83x ou 4x selon les sensibilités
oculaires) est nécessaire pour savoir
si les personnages sont éblouis un
temps par les rayons de lumiére rouge.
Enfin, baignés par la clarté sanglante
ils retrouvent peu a peu la vue en
cillant fortement. Et la plus trace de la
petite fille bicéphale. Et ce n'est
qu'apres le rugissement reptilien ca-
ractéristique des dragons que les PJ
comprennent enfin, comprennent et
contemplent... Dans un recoin de I'es-
pace démesuré ou ils viennent de dé-
boucher se tient la masse purpurine
d’'une hydre a DEUX tétes...

-~
LA VERITABLE HISTOIRE

Il existe, exista, ou existera quel-
que part dans I'infinité du cosmos un
monde que les races de I'au-dela
nomerent Sudul, la planéte liquide. Une
masse d'eau aux proportions incom-
mensurables. Dans les abysses cen-
trales de Suul, vivait éternellement la
race qui, dans l'inconscient collectif
des hommes, est a |'origine de I'atti-
rance morbide pour I'élément marin.
La race dont les femelles pondent des
larves plus grandes qu'une montagne
et qui remontent a la surface jusqu'au
jour ou leur rostre est suffisamment
développé pour transpercer le cocon
qui les enveloppe.

Il'y eut un jour, un instant d’éternité
ou le créateur se rendit sur Saul, Etre-
Sans-Nom dans un autre univers... |l
contréla la croissance d'une larve qui
fut réduite au dixiéme de sa taille avant
d'éclore sous une forme a peine trans-
formée et qui allait devenir plus tard la
ligne du futur Vaisseau-Monde.

Le Sans-Nom invoqua une horde de
démons. Sur son ordre, ils dévorérent
la chair du monstre gardant seulement
pour armature le squelette.

Les voiles furent taillées dans le co-
con qui enveloppait la larve. Le Créa-
teur fit une visite aux enfers pour re-
cruter des rameurs parmi les damnés :
marins mutinés, capitaines maudits,
débauchés qui se noyeérent dans un
port un soir d'ivresse... Les démons
furent chargés de les fouetter pour
qu’ils soutiennent les cadences infer-
nales imposées par le magicien. Ra-
meurs et gardes-chiourme entrérent
dans les caissons de nage, qui furent
hermétiquement scellés. L'ouvrage
était achevé. Le Sans-Nom rassembla
un équipage d’hommes et de femmes,
les ancétres du peuple du Navire, et
écuma les océans pendant quelques
siecles. Le peuple du Navire connut la
guerre civile ; il y eut une longue pé-
riode de trouble, au cours de laquelle
toutes les archives furent brulées.

Les siécles ont passé. Le Navire
connait maintenant la prospérité sous
l'autorité du Grand Conseil. L’existen-
ce du Sans-Nom est définitivement ou-
bliée de tous. De tous sauf de "Celui-
Qui-est-Trois" et qui fut a jamais as-
servi par la puissance du Créateur.
Aujourd’hui il veut se libérer et les
aventuriers peuvent I'aider. Les PJ ont
tué l'une de ces trois essences et déja
un tiers du démon est retourné aux
limbes dont il provenait. Des deux
autres parties, c'est Razamabaz la
Ruse qui souhaite le plus ardemment
étre libéré, tandis que Harayabaz guide
trés discretement les PJ au cours du
second scénario, il est la patience, il
peut encore attendre.

Mais le Pacte est |3, inviolable, dou-
loureux et Razamabaz ne peut le
transgresser. Depuis des océans déja
il est Vulgane I'Ancien et cherche cha-
que goutte écoulée I'instant ou il fran-
chira les limite du "cercle” pour retrou-
ver le "Vrai-Monde". Et il réapparait
Razamabaz, sous sa forme de pé-
cheur. Et la Ruse se matérialise dans
la Salle du Coeur-Cerveau ou tout va
désormais se jouer. La Ruse démonia-
que, Vulgane I’Ancien, vieillard a I'as-
pect perverti par sa véritable person-
nalité, le teint terni, le corps courbé
par la fourberie, les pupilles injectées
d’'un sang inhumain, I'épine dorsale ar-
mée d'une créte tranchante déchirant
les vétements d'un déguisement dé-
sormais transparent.

Fuschiva, quant a elle, souhaite
sauver les oeufs couvés par ses con-
géneéres a la téte tranchée. Y parvien-
dra-t-elle, les PJ I'y aideront-ils ? Il
faut pour cela qu’ils pénetrent dans les

55

A AT AT

orbites et se frottent aux meres gar-
diennes, terrifiante perspective |

Razamabaz, pour sa part, ne peut
agir, il doit rester silencieux ou sinon il
transgresse son pacte au prix d'insup-
portables douleurs, méme pour lui, un
démon : c’est vous dire la puissance
du charme qui le tient |

Le Coeur-Cerveau, dernier vestige
de vie du monstre marin de Suul, est ia
clé de cet imbroglio, il est la solution a
tout. En lui réside le Feu sacré capable
de guérir le "mal blanc". Dans ses
méandres aux reflets de rubis se
terrent encore aujourd’hui les résidus
de l'esprit du Créateur qui scelle le
pacte liant Celui-Qui-Est-Trois. Enfin
le Coeur-Cerveau est aussi la glande
motrice a l'origine des transgressions
multiverselles affectant de temps a au-
tre le Vaisseau.

En buvant le liquide vital qui inhibe
le tissu organique, les PJ guérissent.
En exorcisant le "Coeur", Celui-Qui-
Est-Trois est de nouveau libre, (mais il
ne peut souffler cette information aux
aventuriers). Le moyen le plus simple
pour cela est de tuer I'organe. Celui ou
ceux qui accomplissent cet acte stimu-
lent par la méme occasion et pour la
derniére fois les fonctions télépor-
tatrices de la béte de Saul. En pensant
fortement a la destination de leur
choix, ils peuvent ainsi se transporter
avec un peu de chance dans leur mon-
de natal, a leur point de départ, quel-
que part sur un océan, eux et le
Vaisseau-Monde...

-~
CONCLUSION

De nombreux points obscurs reste-
ront toujours dans I'ombre malgré cet-
te derniere partie. Il ne pouvait étre
question en quelques pages d’épuiser
toute la substance constituant I'idée du
Vaisseau-Monde. Si certains points
vous paraissent obscurs ou si vous
vous posez des questions quant a tel
ou tel événement ou élément du décor,
n'hésitez pas a nous écrire, nous
tacherons de vous apporter tous les
éclaircissements souhaitables.

L'idée du Vaisseau-Monde est main-

tenant entre vos mains. A vous de jou-
eret...
"Que le Sans-Nom se révéle enfin et
qu'il nous dévore tous un a un...”
Dicton Rainéen




I.es Caissons de

e vaisseau Monde n’a aucun

besoin d'avancer vite, et son

impressionnante voilure suffit a

le mouvoir. Cependant il est des
cas ou un surcroit de manoeuvrabilité
et de vitesse est appréciable. C'est la
raison d'étre des Caissons de Nage.
Les habitants du Navire se moquent
bien de savoir qui manie ces avirons
géants. lls fonctionnent, un point c’est
tout. Les érudits, traquant la connais-
sance liquide, ont émis de nombreuses
hypothéses, mais aucunes ne semblent
expliquer correctement le prodige qui
fait bouger les rames. Les pilotes de la
passerelle du Mat d’Artimont ne savent
pas eux non plus ce qui fait bouger les
rames. lls se contentent de prononcer
les formules de mouvement dans les
tubes acoustiques qui les relient aux
Caissons. Ces formules, ils les ont
apprises de leurs peres, et elles sont
dans une langue qu'ils ne comprennent
méme pas.

LES INFORTUNES GALERIENS

Le Navire fut créé voici fort long-
temps. Par qui et comment, tel n'est
pas notre propos. Lorsque le Créateur
(nous appellerons ainsi I'entité a I'origi-
ne du Vaisseau-Monde) fit les premiers
essais de son navire, il dut se rendre a
'évidence : Le Vaisseau manquait de
manoeuvrabilité et de vitesse. Il décida
de construire un systéme propulseur.
Pour cela, il isola une partie des
coursives qui entourait le navire, et fit
amener par ses démons, des arbres
géants de la lointaine planéte Kroll,

pour en faire de gigantesques rames.
Le Créateur voulait huit caissons de
nage. Quatre a babord, quatre a
Tribord. Mais au cours de la cons-
truction des deux derniers caissons,
ceux qui devaient se trouver entre le
Grand mat et le mat d'Artimont, Vul-
tan Baz le démon maitre d'oeuvre de
cette tache, se rebella. Le Créateur
dut le vaincre (voir Celui-Qui-Est-
Trois), mais privé de son aide, il ne
put achever les deux derniers cais-
sons. Qu'a cela ne tienne | Le plus
grand Vaisseau fendra tout de méme
les flots |

Le Créateur quand il avait congu
les caissons, pensait pouvoir lier aux
rames les démons qui I'avaient aidé.
Mais aprés la rébellion de Yérulibaz, il
se méfiait de ces dangereux alliés. ||
invoqua donc les dmes des marins
noyés dans les tempétes, les matelots
morts dans les tripots, les mousses
égorgés dans les tavernes. Cette main
d'oeuvre éternelle actionnerait les
rames, et pour les commander et les
surveiller, le Créateur invoqua les
Démons Chiourmes, a I'apparence de
chiens cruels, dont le plaisir est de
tourmenter leurs victimes sans dé-
fense.

Il 'y a aucun accés connu aux
caissons qui ne sont reliés a aucune
partie du navire. Cependant, les
rameurs parviennent quelquefois a
s'échapper par les sabords, ces ou-
vertures percées pour livrer passage
aux rames.

Lorsque les rames ne fonctionnent
pas, elles sont relevées et calées
contre des saillies de la coque. Un

LA GALERIE

La Galerie est une large avenue qui
surplombe la mer et qui est utilisée
par les pécheurs pour accrocher leurs
filets. Les endroits les plus usités sont
bien sir les portions de la Galerie
situées entre les Caissons de Nage.
Autrefois, les pécheurs langaient aussi
leurs filets au-dessus des caissons
entre deux rames (rappelons qu’elles
sont séparées d’environ cent métres).
On dit que le poisson remonté de ces
endroits était le plus souvent avarié,
ou impropre a la consommation.
Quelquefois les filets remontaient des
restes humains en décomposition.
Depuis, aucun pécheur ne péche dans
ces régions de la galerie. Elles sont
laissées & I'abandon et dangereuses a
fréquenter la nuit tombée...
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mort-vivant peut donc s’échapper des
caissons de nage en s’agrippant a une
rame et en descendant, sur plusieurs
centaines de métres, jusqu’au point ou
elle touche la coque. Il lui reste alors a
remonter le long des flancs du Navire
pour atteindre le pont, et de la se
réfugier dans les cales.

Malgré la difficulté de I'entreprise,
on a vu des morts-vivants s’enfuir des
caissons. Mais pas pour longtemps |
Les démons-chiourmes, qui peuvent a
I'occasion se métamorphoser en cré-
atures ailées, donnent la chasse aux
fugitifs et les rattrappent, toujours (voir
scenario "La Cathédrale").

Le peuple du Navire ne sait rien
de ces évasions car elles se produi-
sent toujours de nuit, et que les morts-
vivants vont se réfugier d'instinct dans
les parties les plus profondes et les
plus obscures des cales.

s

LA "VIE" DANS LES CAISSONS

Dans chaque compartiment, il y a
un démon supérieur qui regoit les or-
dres par les tubes acoustiques qui
sont reliés a la passerelle. lIs les trans-
mettent aux démons chiourmes qui
agissent en conséquence.

Les ames en peines ont leurs
corps (ou ce qu'il en reste...) attachés
par centaines a des roues horizontales
qu'ils font tourner. Celles-ci, par un jeu
compliqué d’'engrenages et de poulies,
font tourner des pignons qui actionnent
les rames.

Il fait toujours noir dans les Cais-
sons, les morts et les démons n’ont
pas besoin de lumiére pour voir.
Lorsque les rames ne sont pas
utilisées, les damnés restent généra-
lement prostrés sur le plancher et il
régne un silence de mort dans les
caissons. Mais quand les Chiourmes
donnent l'ordre d'avancer, les hur-
lements des damnés retentissent : les
manoeuvres de mise a flots des rames
sont les plus dures...

Dans ces conditions, on comprend
que méme morts, les galériens as-
pirent a autre chose et souhaitent
quitter cet enfer... Les Démons chiour
mes les rattrapent toujours et les
fuyards sont attachés aux premiéres

Y

roues, qui sont les plus dures a
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Le Plus Grand Navire a une voilure
impressionnante. Elle est constituée
de centaines de piéces accrochées
les unes aux autres. Leur texture est
assez étrange : ce n'est pas du tissu,
ni quelque chose de fabriqué, cela
ressemble plutot a un tissu organique.
De nombreux érudits tentent encore
de I'analyser, sans résultats. Mais au-
dela du mystére qui I'entoure, la
voilure est le théatre d'activités les
plus diverses...

LES PEINTRES D’IKAA

Les prétres d’'lkaa ont toujours eu
beaucoup de respect pour lart en
général et pour la peinture en par-
ticulier. Les tatouages dont les adep-
tes d’'lkaa ornent leur cranes sont, en
plus de leur signification religieuse,
une expression de leur sens aigli de
I'esthétisme. Une autre preuve de leur
gout pour I'ornement : les peintures
sur les voiles du Grand Mat. Bien que
de loin ces derniéres semblent unies
et blanches, elles sont en vérité
parcourues d'audacieuses arabes-
ques que les prétres peignent au
mépris du danger.

Ce travail est effectué par les
adeptes qui en expriment le désir et
qui font preuve de leur talent devant
'assemblée des Peintres Doyens ; il
leur est alors aloué un emplacement
vierge ou s’exprimer. Mais mis a part
la qualité de leur travail qui tient
souvent du chef-d'oeuvre, le profane
ne pergoit pas toujours la difficulté de
la tache de l'artiste s’activant sur les
voiles. Dans un premier temps, ce
dernier doit arrimer son siége de
travail & un hauban (il est exclu de
s'accrocher aux voiles, cela pourrait
les déchirer 1). Ensuite, harnaché de
sa palette de peinture, le prétre com-
mence a peindre. Mais les mouve-
ments des voiles entrecoupent son
travail et il a alors fort a faire pour se
maintenir. |l arrive malheureusement
souvent que les peintres tombent de
leur siége. S'ils tombent dans une
courbure de voile, ils peuvent tenter
de freiner leur chute, sinon, c'est le
billet direct pour la ville haute...

Les Voiles
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DES TROUS ET DES ACCROCS

Parmi les nombreuses taches spé-
cifiques aux prétres des Mats et aux
pilotes, la réparation des voiles n’est
pas la plus aisée. Dans la ville basse,
une légende raconte que le jour ou les
voiles se déchireront, Le Vaisseau-
Monde rejoindra les Abysses d'ou il
est sorti. Ce que les citadins ignorent
pour la plupart, c'est que les voiles
sont continuellement déchirées, par un
coup de vent, lors d'une tempéte, ou
par une manoeuvre brusque des pi-
lotes et des prétres.

Pour réparer de tels dommages, il
est hors de question d’utiliser un tissu
quelconque, il faut retrouver la méme
texture. Heureusement, les prétres de
Raina ont découvert un endroit ou I'on
trouve des pans entiers de cette
membrane : le Rostre. Une fois la
matiére  détachée, les prétres
'emportent vers les voiles ou gréce a
une antique substance (issue d'une
science oubliée) on procéde a la ré-
paration de la voilure. La partie rapié-
cée est laissée sans contraintes une
vingtaine de ruisseau avant d'étre a
nouveau utilisée. Cependant, I'inquié-
tude ronge ceux qui s'occupent de
cette tache, car eux savent mieux que
tous que les restes de membrane du
Rostre ne dureront pas éternellement.
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LA DESCENTE EN VOILES

Sport trés prisé en Ville Haute, la
descente en voile allie la coordination
a l'agilité. Passe-temps favori des no-
bliaux en mal de sensations fortes, la
descente en voile a été plusieurs fois
interdite par le conseil, mais elle est
toujours pratiquée...

La performance consiste a glisser
dans la courbure d'une voile gonflée
par le vent. Le glisseur choisit d'abord
un endroit sur le Grand Mat (c’est le
seul méat ou ils puissent aisément
entrer). Puis, muni d'un long filin
terminé par un crochet, il attend que la
voile qu’il surplombe soit suffisam-
ment courbée pour s'élancer. Le
public de jeunes donzelles qui I'ac-
compagne lui crie alors de se jeter. Le
plus difficile dans I'action est de
s’arréter. Pour cela, le glisseur lance
son crochet vers un hauban. On peut
mesurer sans mal le degré de danger
de cette glissade : il arrive souvent
que la voile perde de sa concavité
pendant la descente, précipitant
I'infortuné glisseur sur la ville. Il arrive
aussi que ce dernier rate son jet de
crochet, il n'a plus alors qu'a compter
sur sa bonne étoile et ses ongles pour
s'arréter. Mais le plus fou est que de
jeunes inconscients poussent méme le
vice jusqu'a descendre plusieurs
voiles de suite avant de s’arréter. Le
tenant du titre en la matiére est Guhun
Hoglenoi, qui descendit ainsi cinq
voiles de suite. Hoglenoi est mort
quelques temps aprés en voulant
améliorer son propre record... [}
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Le Scandale

Apres la Guilde de I'Eau, celle des
charpentiers est la plus prestigieuse.
Ses membres descendent réguliére-
ment dans les cales pour inspecter la
coque. A les en croire ils bouchent les
fuites et effectuent d’autres réparations
indispensables. Les PJ surveillent un
chantier situé dans I'Entrepont Infé-
rieur. Des accidents se produisent : un
Maflosaure renverse un échafaudage,
des ouvriers sont attaqués par un Dia-
ble-Sauteur, le chef du chantier devient
fou...

Les PJ menent leur enquéte et dé-
couvrent que les charpentiers leurs ont
mentis. Loin de réparer le Navire, ils
arrachent des planches de la coque
pour fabriquer des meubles qu'ils re-
vendent en ville. Le Navire réagit com-
me un organisme vivant. || se défend
en suggérant aux créatures des cales
d'attaquer les ouvriers. Le chantier est
bientét assiégé par les monstres. Les
PJ doivent se frayer un passage
pointe de I'épée. De retour en
sont traqués par des éxécuteurs
solde de la guilde : on veut les fai
taire, ils en savent trop...

Les PJ feront-ils éclater le scanda-
le? Ou pourront-ils "vendre leur silen
ce" au Maitre de la guilde ?

Les PJ sont des ra

Le peuple des rongeurs est go
né par quelques rats-garous appe
les Seigneurs des Cales. Leurs domai
nes s’'étendent dans I'Entrepont Mé-
dian, non loin de la Cale a blé.

Les PJ sont des rats-garous de
basse caste. Un seigneur leur ordonne
de s'introduire dans la Ville et de ra-
mener un morceau de la pomme de
terre sacrée que les prétres d'lkaa vé-
nérent comme une relique. Les per-
sonnages devront se méfier des pie-
ges, des chats et des hommes...

L’Oiseau Roc

Au sommet du Grand-Mat, les pré-
tres d'lkaa entretiennent un merveil-
leux jardin dédié aux élémentaires de
I'air. Un oiseau Roc décide un jour d'y
faire son nid. Il s’attaque aux prétres
gabiers et séme la terreur dans la Ville.
Les PJ sont engagés pour chasser
I'oiseau géant. lls y parviendront en
s’alliant aux élémentaires qui veulent
reprendre possession de leur jardin.
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Les Nixes
Le Navire jette I'ancre par cing mille métres de fond. La lourde masse de fer pulvérise le dome d'une cité de Nixes. Les

habitants de la mer escaladent la chaine de I'ancre et envahissent le Navire.
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Le vaisseau pris
dans les glaces

Le Navire s’'est imprudemment en-
gagé dans un chenal ouvert dans la
banquise. La température baisse brus-
quement et les glaces se referment sur
la coque. Le peuple de la Ville est
réquisitionné : tous les hommes vali-
des descendent sur la banquise et bri-
sent la glace pour dégager un passage
vers la mer libre.

Le travail, pénible, devient insuppor-
table quand des indigénes hostiles
attaquent les ouvriers. Les Phalanges
interviennent mais les indigénes dispo-
sent de chiens et de traineaux et n’ont
aucun mal a leur échapper. Le chef
des Phalanges se résigne a faire appel
- aireurs indépendants : les PJ.
derniers doivent s'emparer d'un
eau et de chiens, découvrir le
amp de base des indigenes et y con-
duire une expédition punitive.

La tempéte

Un terrible ouragan secoue le Na-
vire. A la proue, le vent déracine les
chénes du Bois de I'Ombre, dans la
Ville, des immeubles brilent, la foule
envahit les rues et de faux prophétes
noncent la fin du monde en frappant
des gongs. A la poupe, l'eau sort
s réservoirs et déferle sur le Pont.
Les ténebres et le fracas du vent
dent toute communication impossi-
entre les mats. Quand les prétres
Rai na s’apergoivent que le Vais-
eau se dirige vers une cote hérissée
de brisants, ils n'ont qu’un seul moyen
de le faire savoir aux pilotes : envoyer
un messager. L’homme dévalle 'esca-
lier, enfourche un cheval et part au
galop vers la poupe. Sa monture fait un
écart en dévalant le Grand Escalier.
Gravement blessé, le cavalier trouve la
force de transmetire son message aux
PJ. Le sort du Navire repose sur leurs
épaules : si les pilotes ne sont pas
rapidement prévenus, le vaisseau se
brise sur les récifs.







les creatures des cales

YOYO VISQUEUX (Liquis Crachtus)
Habitat : Fond de Cale

Le Yoyo visqueux se présente sous la forme d’une colonne
translucide d'une dizaine de centimétres de diamétre dont les deux
extrémités sont fixées I'une au plafond I'autre au plancher du fond
de cale. Cette derniére plonge & I'intérieur de la masse bourbeuse
qui s’acoumule en cet endroit. Le long de cet énorme filin, glisse
en un perpétuel mouvement de va et vient (de haut en bas et vice
et versa) une boule de couleur rouille & I'odeur de fromage avarié
et ronronnant comme une panthdre blanche. La sphére coulisse
sur la colonne grice & une graisse grise secrétée en excés.

Le Yoyo visqueux au moment de ses lubrifications intempes-
tives éjecte plusieurs litres de sanie huileuse en éclaboussant tout
son voisinage & au moins 5m & la ronde. Le Yoyo ou Liquis
crachotus est un végétal Inoffensif mais I'odeur qu'il dégage a la
particularité d'attirer par chimiotactisme des nuées de Chauves-
Sardines que I'on voit fréquemment graviter en essaim autour sa
tige.

o

GLAIRE DE ZOMBIE

(Dejectus Morbidicus)
Habitat : Toute la cale et en particulier
les parois perméables et poreuses.

La Glaire de zombie est extrdmement rare, mais elle existe et
elle est le fruit d'un phénoméne extraordinaire. Il est dit que nul ne
pourrait s'échapper des caissons de nage ; pourtant de temps a
autre des cadavres animés sont rencontrés au détour d'un Entre-
pont. Certains zombies emprisonnés aux avirons du Vaisseau-
Monde arrivent a un état de décomposition tel qu'ils perdent forme
humaine pour se liquéfier littéralement...

Ce produit de putréfaction constitue "la glaire primaire” qui va
filtrer & travers les porosités des différentes cloisons, se charger
de sédiments et autres résidus organiques pour former la "glaire
secondaire”. Ce n'est qu'au contact de chair humaine vivante que
le processus se termine par la synthdse de "glaire terminale”. Cet-
te derniére substance, aprés le temps d'incubation pouvant aller
de quelques minutes & quelques heures, prend peu a peu forme
humaine et redonne, achevant ainsl le cycle, un nouveau zombie
flambant neuf.

TARENTOCHES PALPITANTES

(Araknozome Spulumens)
Habitat : Fond de cale

Il s’agit & d’arachnoides végétales, vivant fixées le plus sou-
vent a l'intérieur des orifices de la coque ol elles se développent
pour former des petites bosses animées de pulsations rythmées.
Ainsi lorsqu'il découvre une colonie de Tarentoches, I'observateur
découvre sur la cloison de la cale parasitée une vingtaine de nodo-
sités ressemblant & des coeurs humains palpitant...

Le contact avec une Tarentoche provoque une manifestation
allergique cutanée de cinétique rapide dont le tableau chimique
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ressemble point pour point & celui de la Iépre. Ces effets dis-
paraissent au bout de 24 heures et sont tout a fait bénins. Aucun
soin (ou sort) n'est capable de les guérir avant leur disparition na-
turelle.

HIPPOZEBRES
(Equus Spielbergien)

Habitat : Fond de cale

Ce sont des Hippocampes géants (env. im) rayés de noir et
de blanc se déplagant en sautillant sur leur queue spiralée qui leur
permet aussi de se suspendre la téte en bas aux poutres de la
cale. Les Hippozdbres contrairement & leur cousins minuscules
n'ont pas besoin d'environnement marin pour survivre. Le cloaque
ténébreux du fond de cale est I'endroit de leur prolifération. Il faut
savoir que ces animaux sont aveugles et qu'ils se repérent grace
a un systdme de sonar proche de celui des Chauves-Sardines. La
morsure d'un hippozébre est au moins aussi douloureuse qu'un
coup de sa queue spiralée dont il peut user violemment.

o

LES CHEVELURES PURULENTES

(Mephytikos Tif-Tif)
Habitat : Fond de cale

Les Chevelures purulentes sont rarement rencontrées seules.
lls s’agit en fait d'une espéce de méduse acclimatée au milieu
marécageux du Fond de Cale et dont la principale partie du cycle
biologique est constituée d'un état de parasitisme de la cervelle
putréfiée des cadavres d’animaux, voire méme de zombie. En soit
elles ne sont d'aucun danger pour I'homme, par contre liées & une
créature mort-vivante, elles doublent sa constitution, sa force et
augmentent une fois et demi les dégats physiques normalement
infligés par le représentant de la non-vie. Leur nom leur vient de
I'aspect particulidrement repoussant qu’elles donnent aux crénes
sur lesquelles elles se fixent, & la maniére d'un postiche dégou-
linant.

([ ]

LES POISSONS SPECTRES

(spectrum piscates)
Habitat : Fond de Cale

Fantdmes des poissons dévorés par les monstres du Fond de
Cale, qui nagent en bancs blafards dans I'onde épaisse des abys-
ses du Vaisseau-Monde. On dit que leur contact fait ressentir a la
victime les affres de la faim telles qu’aucun humain ne pourrait les
supporter et se jetterait alors sur la premiére créature vivante ren-
contrée pour la dévorer toute crue qu’'elle soit humaine ou non...

o

CHAUVES-SARDINES

(Aberare piscikus)

Ces monstres de petite taille se présentent sous la forme de
poissons équipés d’ailes membraneuses et présentant une petite
bouche munie de crocs acérés a la morsure redoutable. Les
Chauves-Sardines vivent en essaim et recherchent avec avidité
les colonnes de Yoyo visqueux avec lesquelles elles ont une affi-
nité dont la nature exacte n'a encore jamais pu 8tre mise en évi-
dence. Les Chauves-Sardines sont carnivores. Gnap |

LES LYCANTREPONTS, BACILLES
SPUMEUX et autres
MURENES VOLANTES

Les lycantreponts n'existent pas. Les Bacilles spumeux sont
pure invention, quant aux Murénes volantes qui pourrait y croire ?




MAFLOSAURE

(horribilis gigantus maflosaurus)
Habitat : Entrepont Inférieur et Médian

Les maflosaure descendent d’'un couple d’éléphants de
mer qui s’établit sur le Navire dans des circonstances mys-
térieuses. Les nageoires sont devenues des pattes ca-
pables de propulser leurs cing tonnes a la vitesse de qua-
rante km/h. Leur peau est blanche, dépourvue de poils,
sauf deux longues moustaches qui touchent presque le
sol. Comme tous les animaux des cales, le maflosaure est
presque aveugle mais il se dirige parfaitement dans le noir.
Son larynx envoie des ultra-sons qui ricochent contre les
obstacles. |l reconnait les créatures vivantes a la chaleur
qu’elles émettent et pour identifier les objets, il les palpe
avec ses longues moustaches.

Le maflosaure est parfois appelé "pompier des cales”.
Lorsqu'il discerne une flamme plus forte que celle d’'une
torche, il charge et piétine le foyer. Aussi les voyageurs
font-ils cuire leur nourriture dans de minuscules réchauds.

DIABLE SAUTEUR (diabolus lupus)

Habitat : Entrepont Inférieur et Médian

Carnassier redoutable, le diable-sauteur atteint trois
meétres de long et cing en comptant la queue. Il ressemble
a un monstrueux hybride de loup et de kangourou. Quand
il se déplace a pleine vitesse, il se dresse sur ses pattes
arriéres et progresse par bonds. Ses pattes avant sont pré-
hensiles. |l s’en sert pour saisir le petit gibier et le porter a
sa gueule. Le cri du diable sauteur est un hurlement
rauque et saccadé. Quand il est sur le point de rattraper un
gibier, il pousse des gémissements plaintifs. A-t-il pitié de
sa future victime, ou peur de voir sa proie lui échapper au
dernier moment ? Les avis sont partagés.

Le diable sauteur n'aime pas la viande humaine et n’en
mange que s'il a trés faim. Mais il attaque souvent les vo-
yageurs pour s’emparer du contenu de leur sac : biscuits,
viande salée, fruits séchés et autre friandises dont il raf-
fole. Il lui arrive de saisir un homme par le pied et de le
secouer pour vider ses poches. :

PANTHERE BLANCHE

(panthera speluncarum)
Habitat : toute la cale et les régions sauvages de la Surface
La panthére blanche a des oreilles plus sensibles que
celles du Lynx et de grands yeux dorés protégés par une

double paupiére : une membrane extérieure opaque, une
membrane intérieure transparente et bleutée. Dans la pé-
nombre, les deux paupiéres sont relevées. La paupiére in-
terne s’abaisse quand la lumiére devient trop forte pour les
yeux délicats du fauve. Dans I'obscurité complete, il se

62

dirige & la maniére des chauve-souris.

La panthére blanche chasse dans toutes les régions du
Navire. On dit qu’elle se glisse la nuit dans les rues de la
Ville et qu’elle grimpe aux mats jusqu’aux chateaux de
hune. La panthére blanche attaque I'homme.

LEZARD-BALLON
(latertus distentus)
Habitat : toute la cale.

Inoffensif, le lézard-ballon se réfugie dans un creux de
rocher au moindre danger. Il gonfle son ventre pour remplir
toute la cavité et le seul moyen de le déloger est de lui
percer I'abdomen avec un baton pointu. La chair du lé-
zard-ballon a sauvé de la famine plus d’un aventurier éga-
ré.

LAINGRI ou SENTINELLE ROUGE

(phoca rubicunda)
Habitat : Entrepont Inférieur et Fond de Cale.

Le laingri est un carnassier amphibie apparenté au
phoque. Ses nageoires sont armées de griffes solides, sa
gueule de crocs acérés. Une créte écarlate se dresse sur
son dos.

Sur la terre ferme, le lai ngri chasse a l'affat. Il s’em-
busque prés d’'une écoutille de I'Entrepont Inférieur. Quand
une proie passe a portée de ses crocs, il I'entraine et se
jette avec elle dans le trou béant. Le prédateur et sa
victime tombe dans un lac du Fond de Cale aprés une chu-
te de 300 m. Le lai ngri ne subit aucun dommage : ses o0s
sont durs comme de ['acier. Mais sa proie éclate en mor-
ceaux qui flottent a la surface de I'eau et que le prédateur
avale goulument.

ETOILE DEVORANTE (stella vorax)
Habitat : toute la cale.

Ce monstre ressemble a une gigantesque étoile de mer.
Les plus gros specimens mesurent 4 m de diametre. L’é-
toile dévorante se plaque contre les parois intérieures de la
coque a l'aide de fortes ventouses. On peut facilement
confondre cette créature avec une décoration murale (le
bleu vif I'or de son épiderme ressortent bien sur le fond
grisatre de la coque).

Mais si un personnage s’approche a moins de 3 m, I'é-
toile projette sur lui de fines aiguilles enduites d’un poison
paralysant. Pour engloutir une victime immobilisée, elle
sort son estomac par sa bouche centrale et le retourne en
doigt de gant. La digestion compléte prend cinq heures. Au
bout de vingt minute, la victime a subi des séquelles irré-
versibles.



TAUPE BLANCHE
(talpa wittus)

Habitat : tout le Navire

Aveugle, la taupe blanche creuse des galeries sans fin. Elle
percoit le monde extérieur grace a une oui extrémement
développée et a de longues moustaches qui lui servent a palper
les objets qu'elle rencontre. C'est un animal qui se reproduit
lentement et vit en familles d'une quinzaine de membres. Les
tunnels qu'elle creuse dans les Entreponts minent la stabilité de
ceux-ci. C'est pourquoi la Guilde des Charpentiers entrepend
régulidrement des chasses au cours desquelles les taupes sont
massacrées.

Ces animaux fouisseurs se nourrissent essentiellement de I'é-
trange matiére grise du Navire, mais aussi de métal. Des glandes
situées dans leur bouche secrétent un acide capable de
dissoudre le fer le mieux travaillé.

VARAG (cicinus kuknos)
Habitat : Entrepont Inférieur et Fond de Cale

Les varags sont d'immenses cygnes aux yeux rouges. Extrée-
mement agressifs, ils s'attaquent aux petits rongeurs, -aux
lézards- ballon et parfois aussi aux hommes sur lesquels ils
plongent par surprise, les saississant par la téte et essayant de
s'envoler. Il est cependant possible de les apprivoiser
suffisamment pour en faire des montures.

Pour une raison inconnue, les varags vivent en symbiose
avec les laingris : ce sont eux qui permettent aux phoques
carnassiers de s’embusquer a I'affGt des écoutilles de I'Entrepont
Inférieur. Ce que les cygnes y gagnent en échange est un
mystére.

CROQ’MORT (krokus ossum)

Habitat : dans les nécropoles

Cet étrange animal ressemble a un raton-laveur. Deux incisi-
ves pointues jaillissent de sa gueule pavée pour le reste de
molaires massives. Cette dentition impressionnante est dlie a son
régime : le crogq’'mort se nourrit d'ossements. |l passe ses
journées a creuser la terre pour y dénicher des os.

Il lui arrive cependant de s’attaquer a des cibles vivantes s'il
est dérangé dans son repas. |l se précipite alors hargneusement
sur sa proie, plante ses incisives dans le premier os venu (sou-
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AD&D :CA :5;PTCA0:12;DOM:2-10x4;DV:8
Stormbringer : F : 4d6+6, C : 3d6+6, T : 5d6, | : 1d6, P : 3d6, D : 2d6 ; PV
: CON + 12 ; Armure : 2 ; pattes (35, 3d8, 22) ; piétiner : 8d6 ; quand le
maflosaure charge, ses dégats sont doublés.

Diable Sauteur
AD&D :CA:4;PTCA0:15;DOM:1-8/2-12;DV:5
Stormbringer : F : 3d6+6, C : 3d6+6, T : 3d6+3, | : 1d6+1, P : 2d6, D :
3d6+3 ; PV : CON ; Armure : 1 ; pattes (60, 2d6+2, 40) ; morsure (30,
1d10).

Panthére Blanche
AD&D : CA :5;PTCA0:16; DOM:1-4/1-4/1-8 ; DV : 3.
Stormbringer : F : 3d6+6, C : 3d6+3, T : 2d6+6, | : 1d6, P : 2d6, D :
2d6+12 ; morsure (40, 1d8+2) ; pattes avant (60, 1d6+2, 50) ; pattes arriére
(3d6) ; si une panthdre réussit ses deux attaques avec ses pattes de
devant, elle a jeté son ennemi a terre et peut le déchirer automatiquement
avec ses pattes arridre pendant un round, aprés quoi elle se dégage pour
éventuellement reprendre I'attaque.

Lal ngrl

AD&D :CA:6;PTCA0:16; DOM:1-3/1-3/1-6; DV :3.
Stormbringer : F : 3d6+6, C : 3d6+6, T : 3d6, | : 1d6, P : 2d6, D : 2d6+3 ;
PV = Con ; Armure : 6 (0s) ; griffes (65, 2d8, 30) ; morsure (35, 1d10).

Etolle Dévorante
AD&D : CA :7 ; DOM : 1-4 + poison paralysant ; DV : 8
Stormbringer : F : 5d6, C : 4d6 ; T : 5d6, | : 1d6, P : 2d6, D : 1d6 ; Att (50,
1-2 + poison paralysant de force 13 ; une fois la victime paralysée, la
digestion commence : tous les quart d’heure la victime perd un point de
force, de constitution et de dextérité).

vent le tibia) et ne lache plus prise. Il faut le tuer pour se débar-
rasser de lui et généralement il est trop tard : I'os a déja été réduit
en miettes. Certaines espéces de croq’mort sont amphibies.

GOULE LUISANTE

(charognus gogo)
Habitat : Fond de Cale

La goule luisante est un charognard qui se nourrit de matiére
en putréfaction. Humanoide, elle a la silhouette d'un homme vo(-
té, surmontée d'une téte monstrueuse a la gueule proéminente.
Son nom vient de sa fagon de chasser, quand elle se sent d'hu-
meur carnassiére.

La peau de la goule a la faculté d’émettre une lueur verte inten-
se. Le charognard attire ainsi sa proie, puis I'aveugle par un flash
de lumiére avant de se jeter sur elle. Les goules luisantes vivent
par bande de trois ou quatre. Elles s'attaquent a I'homme. I
semblerait qu’elles soient semi-intelligentes.

(ues

EDREDON DU SOMMEIL ETERNEL
(dodo definitus)

Habitat : Fond de Cale
Il s'agit d’'une vaste amibe aux facultés mimétiques étonnantes.
L’édredon qui, adulte, atteint les trois métres de diamétre, prend
I'apparence de son environnement avec une justesse qui rend sa
détection ardue. Il arrose d'un acide corrosif toute créature
s’aventurant sur son ectoplasme mou.

Taupe Blanche
AD&D : DV :2; Dom : 1-4/1-4 ; CA : 9, Taille : P
Stormbringer : F : 1d10, C : 2d6, T : 1d8, | : 1d4, P : 1d6, D : 2d8, PV =
Con ; deux attaques avec les pattes de devant (40, 1d4, 20).
La taupe peut projeter de I'acide a deux métres, qui dissout le métal en
I'espace de trois rounds.
Varag
AD&D : DV : 4, CA : 7, Dom : 1-6/1-6/2-12 (dégéts des serres doublés en
cas de piqué).
Stormbringer : F : 4d6+3, C : 4d6, T : 4d6+6, | : 1d6, P : 2d6, D : 2d6+3,
PV = Con ; Bec (45, 2d6), Serres (50, 3d6), Piqué (70, 4d6+3).
Croq’'mort
AD&D : DV :3,CA :7, Dom : 1-4/1-4/2-8, Tai : P.
Stormbringer : F : 2d8, C : 2d6, T : 1d8, | : 1d6, P : 1d6+6, D : 3d6+3, PV
= Con ; Pattes (20, 1d4+1), Morsure (50, 1d10).
Une fois qu'il a mordu, un Crog’mort ne lache pas prise. A chaque round
qui passe il inflige automatiquement 1d4 de dégéats (Storm : 1d3) ; au bout
de deux rounds, I'os qu’il tenait est pulvérisé.
Goule Lulsante
AD&D : DV : 4, CA : 5, Dom : 1-4/1-4/1-6, Ali : NN ; cette créature a le
pouvoir de paralisation des goules du MM1 (p. 56) mais pas son immunité
aux sorts de charme et sommeil. Ce n'est pas un mort- vivant et ne peut
donc étre tourné par un clerc.
Stormbringer : F : 3d6, C : 3d6, T : 3d6, | : 2d6, P : 2d6+3, D : 3d6+3, PV
= Con+Tai-12 ; Griffes (40, 1d6+1), Morsure (30, 1d8+1). La morsure de la
goule injecte un poison paralysant de Pou 13 dont les effets persistent
durant 1d10 rounds.




Edredon du Sommell Eternel

AD&D : méme caractéristiques que la gelée ocre (MM1 p. 50), avec en
plus une attaque par projection d'acide 3 fois/jour dans un rayon de deux
meétres, a une distance de trois métres, Dom : 2-20.

Stormbringer : F : 4d6, C : 4d6, T : 3d6+10, | : 1d4, P : 1d6, D : 1d6, PV =
Con+Tai-15 ; Sucs digestifs (1d4+3, I'armure n'absorbe rien), Projection
d'acide (40, 1d10, pour la zone d'effet, voir au-dessus, armure de métal :
1d5). Tombé dans I'édredon, pour s’en dégager, il faut gagner un combat
For contre For.

Poulpe de la Salle Plege
AD&D : CA :7/3 ; Mvt 3/18 ; DV : 12 ; ATT 9 : 1d6x8 + 5-20 ; Att. spéciale
: constriction, cf MM1.
Stormbringer : FOR 5D8 ; CON 5D8 ; TAl 4D8+4 ; INT 1D6 ; POU 1D8 ;
DEX 3D8 ; PV : CON+TAI- 12 Tentacules (50%, 2d4), six attaques / round,
constriction si deux tentacules touchent : 2d6+2.

Les Chauves-Sardines
AD&D :CA8;DV1;PV4;ATT :1d3 ; Mvt 24,
Stormbringer : FOR 1D8-2 ; CON 1D8 ; TAI 1D8 ; INT 1D8-4 ; POU 1D8-2
; DEX 4D8 ; PV = CON ; Pt d'armure 1.

Shurlkens Vivantes

AD&D : 1d6 + poison, si sauvegarde ratée : paralysie du membre touché
plus 1PV / round d’hémorragie.

Ces effets durent quelque soit le systéme de jet jusqu’a un sort /
compétence / potion / reméde d'antipoison.

Stormbringer : 1d4 + jet sous la CONx4 ; si le jet est raté, le membre
atteint est paralysé et le PJ perd 1 point de vie par round jusqu’'a ce qu'il
se voit administré le contre-poison adéquat.

Hippozebres
AD&D : CA6;DV 4 ;PV30;ATT :1D8 / 1D6 (morsure + queue) ; Mvt :
8.
Stormbringer : FOR 2D8 ; CON 2D8 ; TAI 3D8 ; INT 1D8 ; POU 1D8 ;
DEX 3D8 ; PV : CON+TAI- 12 ; ATT : Morsure (55, 1d8+2) ; queue (30,
1d8) ; points darmure : 3.

Chevelure purulente : cf bestiaire.

Les polssons-spectres : RA.S.

Lycantreponts, bacille spumeux, murénes volantes : a I'appréciation du
MJ.

Yoyo visqueux : AC 10 ; PV 30 ; ATT : non ; attire les chauves-sardines.

(—; Glalre de zomble : créé des zombies CA 7 ; PV 20 ; ATT 2D4+1 ; pour A—,
Stormbringer, caractéristiques humaines faibles, attaques a coups de
] pieds, poings,... 7
d Tarentoches palplitantes : RA.S. d

Les Ralnéens

Stormbringer : caractéristiques des Moines de Raina (moyenne) : FOR 14 ;
CON 15 ; TAI 10 ; INT 10 ; POU 12 ; DEXT 15 ; CHA 5 ; PV 15 aucune armure
ou armure de conque (1D8-1).

Compétences : combat a mains nues (60% en moyenne) 1d8 de dégéts
(+bonus Force) ; combat a 'épée / a la Shuriken vivante (40% en moyenne) ;
connaissance des poisons (50% en moyenne) ; connaissance des plantes
marines (50% en moyenne) ; naviguer (pour les responsables des voiles du
mét de misaine) ; faire un noeud (40% en moyenne) ; faire un pidge (50% en
moyenne) ; biologie- chirurgie ; mouvement silencieux (50% en moyenne) ; se
cacher (60% en moyenne) ; nager (80% en moyenne) ; éviter (technique d'art
martial 50% en moyenne) ; monter une hydre purpurine (40% en moyenne) ;
plus éventuellement d'autres compétences au choix du MJ.

Certains grands prétres sont capables de conjuration. On se référera a cet ef-

Les Voyoux de la Ville Basse
AD&D : voleurs 4" niveau ; Ali : CN/CE ; CA 7 ;
PV 24 ; Dégats 1D4+1 1D6 / 1D8.
Stormbringer : F13;C13;T712;18;P10;D
15 ; Ch 9 ; PV 13 ; Dague (60% 1D4+2) gourdin /
matraque : (65% 1D6)

Les Molnes Ecallleux

AD&D : Moines 6°niveau Ali : NE/ CE.CA :6;3
ATT / 2rd Dégats : 2d4 abilités spéciales (A, B, C
et D) MVT : 20. Cf livre du joueur (utilisent les
Shurikens vivantes).

Stormbringer : F 14 ;C15;T12;112;P11;D
16 ; Ch 5 ; PV 15. Combat a main nue : 65%.
Shuriken vivante : 50% (pas d'armure).

Flint Téte de Bouc
AD&D : Guerrier 7°, F : 18/61, CA : 2, épée large
+2, Ali : CN, PV : 59.
Stormbringer : F :16,C : 11, T:18,1:13,P:15,D : 16, C : 14, PV : 17,
armure de conque (1d8-1) ; Epée large (75, 1d8+1+1d6, 76) ; esquive, 33 ;
monter créature ailée, 71.

Démons-Chlourmes

AD&D : DV :8+2, CA : 3, Dom : 2-8, Ali : NM. Si le dé pour toucher est
supérieur de 4 au minimum requis ou sur un 20 naturel, le chiourme a
mordu la gorge : les dégats sont doublés et la victime est inconsciente
pendant 1d4 rounds ; de plus, si la victime n'est pas soignée, 'hémorragie
provoque la perte d'un PV/round. L'aboiement des chiens provoque I'effroi
comme le sort du méme nom.

Stormbringer : Mémes caractéristiques que les Chiens des Dharzi.
L'aboiement des chiourmes a des chances d'effrayer les PJ : combat Pou
contre Pou.

fet aux caractéristiques de Hagen Goshentoi.

AD&D : caractéristiques moyenne : FOR 15 ; CON 16 ; SAG 12 ; INT 11
DEXT 16 ; CHA 6.

Utiliser les régles du moine pour simuler les Rainéens. lls sont en
moyenne du 4-6 niveau.

Certains grands prétres ont des pouvoirs de conjuration. On utilisera par
exemple les sorts suivants : conjuration des élémentaires de I'eau et de
I'air, Conjuratio de mammiféres marins. Charme des monstres et des
mammiféres marins, Paralysie animale etc.

Aucun prétre de Raina ne peut lancer de sorts de soin. Hagen Groshentoi,
prétre 14° niveau ne posséde que les versions inverses des sortiléges de
guérison. Les prétres-soldats de Raina, cavaliers des hydres purpurines,
peuvent étre considérés comme prétres-guerriers en moyenne 6/6 niveau.

Razamabaz

AD&D : DV :15 PV:100 CA:0 Ali:NMAtt:
1d4, 1d4 1d8 RM :85% Taille : SM Int: génial.
Capacités de Démon Type 5 (certainement
plusieurs niveaux de magiciens qui lui servirent
pendant tout ce temps et suivant les modalités du
pacte a diminuer les effets magiques sur le
Vaisseau-Monde).

Stormbringer : F:20C:20T:181:25P:35D
:15 Ch : 20 PV : 26 Armure : 3 Pts, griffes (sous
forme démoniaque partielle visible a la fin) (50%/
2D6 + 2D6) morsure : (60% 1D8+2). Vous pouvez
lui donner a votre choix deux pactes de protection
judicieusement choisis pour contrer les
aventuriers. C'est Razamabaz qui annule ou
diminue lintensité de la magie sur le
Vaisseau-Monde.

Fuschlva

AD&D : caractéristiques d'une hydre (2 tétes) ; posséde au moins 15
niveaux de magicien / druide (sous sa forme d'hydre). Les dragons a téte
coupée sont a considérer comme des hydres simples.
Stormbringer : For : 6d8 Con : 5d8 TAIl : 10d8 POU : 4d8 DEX : 3d8
Griffes (55, 2d8+2, 50) deux attaques par round. Fuschiva est une
sorciére de niveau 4, ses capacités sont cependant inhibées par
Razamabaz au méme titre que celles des PJ. Ces caractéris. sont valables
pour les hydres sauvages.

Renégats

AD&D : Guerriers 5°, F : 17, CA : 4, hache (1-8), Ali : CN.
Stormbringer : F : 14, C:14, T :11,1:13,P:6,D : 11, C : 12, PV : 14,
armure de rorqual (1d6-1) ; Hache (64, 1d8+2+1d6, 58) ; esquive, 28
monter créature ailée, 63.



Yerullbaz

AD&D : DV : 10+3, PV : 95, CA : -1, Ali : CM, Dom (griffes, cornes et
queue) : 1-6/1-6/1-8/2-12, Résist. magique : 55%, Tai : G, Int : moyenne.
Yerulibaz est affecté par les attaques comme un démon (MM1 p. 18) et
posséde les capacités suivantes, utilisables & volonté (au 11" niv) :
infravision, téndbres (3m), effroi, lévitation, détection de la magie,
dissipation de la magie, symbole (d'effroi), détection de I'invisible.

Stormbringer : F : 29, C :27, T : 18, | : 15, P:14,D:16 C: 11, PV : 33,
Armure : 5 points, Cornes (65, 2d6+2d6), Griffes (68, 1d6+2d6, 63).
Yerulibaz attaque trois fois/round. Il a un pacte de protection contre les
épées. Toute créature qui le voit est paralysée de terreur tant qu'il reste en
vue si elle perd un combat Pou contre Pou.

Poussiére d’Etolle : Les personnages qui ratent leur jet sous trois fois la CON
s’endorment.

Pousslére de Cristal : Faire un jet sous 3xCON, s'il est raté sous 2xCON, s'il
est aussi raté, le PJ commence & étouffer (AD&D : 1d6 ; Storm : 1d3) et est
immobilisé. Il faut alors réussir un jet sous la CON pure pour se débarrasser les
bronches du cristal. Mettre quelque chose devant la bouche et le nez permet de
faire des jets de deux niveaux plus faciles (5 fois au lieu de trois, etc).

Colonel Sergel
AD&D : Guerrier 7° ; Ali: LN ; CA : 5; PV : 32 ; Dom : 1d6+3
Strombringer :F :16;C0:14;T:14;1:13;P:10;D:13;Ch:15;PV :
17 ; hache 50% ; dague : 72%.

Varezdhur
AD&D : Guerrier 9° : Ali : CM ; CA : 5 ; PV : 37 ; Dom : 1d6+6
Stormbringer : F :15;C0:15;T:10;1:16;P:14;D:11;Ch:13 ;PV:
21; épée longue : 53% ; dague : 75%.
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Phalangistes
AD&D : Guerriers 3° ; Ali : LM ; CA : 6 ; Dom :1d6 ; PV : 24
S!ormbﬂngor:F:15,Co:13,T:16.I:11,P:10.D:14,Ch:13;PV:17
i Hache (54, 1d8+2+1d6, 53) ; Dague (49, 1d4+2+1ds, 42) ; armure de
conque (1d8-1).

Myria
AD&D:AII:CN;F:12,|:13,S:9.D:18.Co:10,Ch:10;CA:6;PV:
8

Stormbrlngor:F:12,Co:10.T:11,l:13.P:17.D:18.Ch:10;PV:10
i pas d'armure ; Dague (31, 1d4+2, 29)

Comp : esquive, 30 ; équilibre, 31 ; persuader, 56 ; cacher, 21 ; évaluation,
50 ; premiers soins, 61 ; cartographie, 42 ; histoire du Navire, 37.

Phalangistes chasseurs d’esclaves
AD&D : Guerriers 2° ; Ali : LM ; CA : 8 ; Dom : 1d4 + poison mortel léger ;
PV:13
Stormbringer : F : 12, Co:13,T: 10, I :
,P:7,D:13,Ch : 14 ; PV : 13 ; dague (65, 1d4+2, 58) ; poison sur dague
(puissance 10, inflige 1d8 de dégats pendant 1d4 rounds) ; pas d'armure
Comp : Embuscade, 62 ; Dépl silencieux, 55 ; se cacher, 46.

- JoyAn 84 -

Fréres Belfigol
AD&D : Guerriers 2° ; Ali: CN ; CA : 10 ; Dom : 1d6+3 ; PV : 18
SIormbrlngor:F:16.C:16.T:15.l:9,P:15,D:11.Ch:12;PV’:19;
pas d'armure ; dague (49, 1d4+2+1d6, 44) ; gourdin (53, 1d6+1d6, 52).

Shlash Vorden
AD&D : Voleur 6° ; Ali: NM; CA :7 ; Dom : 1d4 ; PV : 26
Stormbringer : F: 10, Co:12,T:8,1:12, P:15,D : 15, Ch:15;PV:11;
pas d'armure ; Dague (71, 1d4+2, 66) ; possadde toutes les compétences
traditionnelles des voleurs & 50 - 6G6% ; esquive : 65.

Olfrled
AD&D : Guerrier 5° ; Ali : CB ; CA : 4 ; Dom : 1d8+3 ; PV : 40
SIormbrlngor:F:11,Co:1o,T:15,l:11,P:9,D:15.Ch:16;PV:13;
épée longue (73, 1d8+1+1d6, 66) ; épieu de bols (56, 1d6+1+1d6, 41) ;
Armure de cuir (1d6-1)
Comp : jouer aux échecs, 40 ; pister, 79 ; dépl. silencieux, 59 ; se cacher,
58.

La Sorcellerie
Le monde dans lequel évolue le bateau est protégé contre les invocations intempestives (vous découvrirez pourquol ultérieurement). Les pouvoirs des
sorciers de Stormbringer sont donc considérablement réduits. La chance d'invoquer des démons (tous types confondus) est divisée par dix ; il n'est pas
Possible de les lier. Les chances d'sppeler des salamandres sont aussi divisées par dix, mais il reste possible de se les attacher. La capacité de conjurer un
gnéme est moitié moindre dans les Cales ; sur le pont, divisez par dix. Elémentaires de I'air : chances divisées par deux dans les Cales. Ondines : pas de

changement.

Lorsque les aventuriers franchissent le transmetteur de matiére, leurs armes, armures, etc, restent sur place. Cependant les objets dans lesquels sont liés
des démons ou élémentaires sont considérés comme organiques et sont donc "transmettables”.



"Viastesine nel capesli, 6 lkaa |
Turmaniel nel caplas, éva lkaa |
Odonai’ es Ordovar, lkaa Lerva |
Odonal es ordovar, lkaa Shiva I
Oraison de la premiére Goutte
Shutilee Murmurith

"Par les Filles du Vent qui animent tes cheveux, 6 lkaa |
Par les Fils de I'Onde qui caressent ton corps, 6 lkaa |
Parfum des Hautes Sphéres a la Gloire argentée |
Liqueur des Profondeurs, Emeraude aquatique |
Je t'aime 6 lkaa, Nageuse de I’Air et des Flots infinis."
Psaume du tendrebleu - Shutilee Murmurith
(adaptation en Shoozifroot)

"Que la nageoire d'lkaa soulage ta douleur
Que la vision de son regard atténue ton malheur
Que son souffle d’Embrun guérisse ta frayeur
Meére et Fille de I'Océan et des Cieux
Qu’elle t'accompagne chaque jour de ta vie
Toi le petit nageur de I'lnsondable Monde
Toi qui meurt noyé dans une larme trop longue.”
Hosannah de bénédiction
Premier Baptéme - Livre des Reflets
(adaptation en Shoozifroot)

A travers la croyance en lkaa Shu-
tilee, la Siréne Céleste, les adeptes du
Grand-Mat, tels qu’ils sont souvent
nommés, vénérent le mariage mysti-
que de I'Océan et des Cieux, I'Hymen
sacré de I'Eau et de I'Air. lkaa est
mére de toute chose et fille du Trés-
Haut. Elle est la source et I'Océan, la
brise et la Tempéte. Elle protége les
oiseaux et les créatures nébuleuses
des cieux, mais elle régne aussi sur la
Beauté Aquatique, la douceur de I'On-
de, la délicatesse et I'Harmonie.

Les Prétres d’'lkaa sont des gens
débonnaires et charitables qui pronent
la non-violence et I'’Amour du Pro-
chain:

"Comme toi, I'Autre est un nageur
esseulé dans l'infini du Cosmos Liqui-
de. Aide-Le, Soigne-Le. Donne-lui ton
souffle quand il se noiera, soutiens-le
lorsqu'il perdra pied. Et s’il boit I'eau
de l'océan, donne-lui la bénédiction
d'lkaa et avec lui continue le chemin
de l'aérienne Pensée, car telle est la
Volonté de Shutilee..."

Les Novices de ce Temple regoi-
vent quelques temps apreés leur intro-
nisation (dont le détail ne sera heureu-
sement pas donné ici) une formation
ésotérique liée a la connaissance du
milieu liquide et du milieu aérien. lls
deviennent a l'issu de cette initiation
les Magiciens-Soigneurs d’'lkaa (cf an-
nexes). lls oeuvreront pour le Bien et
le Beau, soigneront le malade, aideront
le démuni et précheront la Fraternité
autour d’lkaa Shutilee, Siréne Céleste,
Dame de la Supréme Sagesse qui leur

a donné a l'aube du monde la faculté
de guérir et d'apaiser les peines.

Les fervents de ce culte sont aisé-
ment reconnaissables : Prétres et Pré-
tresses (I'Ordre est mixte) se font ra-
ser le crane trés réguliérement et leur
cuir chevelu dénudé est décoré de ta-
touages a l'encre de poulpe. Les mo-
tifs qui pigmentent leur téte sont d'au-
tant plus fournis que ['adepte est
mieux instruit de la Sagesse d'lkaa

Shutilee. Ainsi les Trés-Hauts-Dignitai-

res ont-ils non seulement le créne,
mais aussi le front et le tour des yeux,
bleuis par les enluminures indigo des
Maitres-Tatoueurs. Et les tourbillons
violacés de leurs tatouages donnent a
leur regard |'expression de quelques
loups de carnaval aux yeux hallucinés.
En plus de leurs ornements cutanés
les adorateurs d'lkaa portent de nom-
breux bijoux de coquillages cliqueti-
cant qui finissent d’embellir les amples
parures vertes et bleues réhaussées
d’argent, tissées en une fibre de goé-
mon si légére que le moindre souffle
de la déesse parvient a les animer de
palpitations aux reflets céruléens.

Mais si les lkaaiens se font par leur
véture, les apétres d'un certain es-
thétisme frivole, ils n’en sont pas
moins de rudes travailleurs dont le
courage n'a d'égal que leur érudition
(cf la Bibliothéque liquide). Botanistes
confirmés et Zoologues des profon-
deurs, on trouve dans leur temple des
serres fabuleuses ou poussent les al-
gues qui servent a leur médecine. Et
I'on peut admirer de la méme fagon
leur collection vivante d'espéces sous-
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marines, réunies dans des viviers gi-
gantesques contenant plusieurs mil-
liers de litre d'eau.

Le cycle d'activité d'un adepte du
grand mét s’organise en trois périodes
successives de dix heures chacune :
Anashwava Lugudubra : Le Temps de
Sommeil
Anashwava Ordobreva : Le Temps de
Travail
Anashwava Sisouforma : Le Temps de
Méditation

Ce cycle n'est pas suivi de maniére
identique par tous les membres de la
confrérie. En effet un tiers des reli-
gieux pratique successivement chacu-
ne des trois activités. Le Temps de
Travail comporte les travaux courants
effectués dans le temple méme (et ils
sont nombreux) et les missions de
soins dans toutes les régions du Ba-
teau-Monde.

O™

VISITE GUIDEE
DU TEMPLE D’IKAA

La plupart des salles sont tres
grandes, claires et respirent la propre-
té. L’architecture est sobre et réguliére
et les mosai ques aux couleurs d'lkaa
(vert, bleu, argent) créent une ambian-
ce apaisante et bienheureuse.

1) Le Hall : piéce circulaire équi-
pée d'un bassin étoilé. Des algues lu-
minescentes contenues dans des aqua-
riums sphériques suspendus au pla-
fond éclairent d’'une lumiére tamisée
I'ensemble de la salle (ce mode d'é-
clairage est utilisé dans a peu prés
toutes les salles du temple).




la bibliotheque liquide

Les lkaai ens sont pour la plupart
trés cultivées comme en témoigne la
masse de savoir accumulé dans la
grandiose Bibliothéque Liquide. Ce for-
midable centre de la connaissance
construit au coeur méme du Temple
du Grand-Mét contient plusieurs mil-
liers de fioles de savoir, en permanen-
ce renouvelées par les soins des scri-
bes-alchimistes. En ce haut lieu Cultu-
rel, nul manuscrit, pas le moindre vo-
lume, aucun ouvrage fait d’encre et de
papier, non rien de tout cela, mais une
multitude de bouteilles colorées conte-
nant chacune un liquide différent, qui
une fois ingéré confére a son buveur le
savoir inscrit la par "I'Ecriture Aqua-
tique" dont le secret est rigoureuse-
ment gardé par les scribes-alchimistes
déja mentionnés.

Bien évidemment le "lecteur” profi-
tera de cette boisson, de la méme fa-
gon qu'il aurait profité d'un livre tradi-

tionnel, en oubliant certains passages,
en en retenant d’autres suivant sa sen-
sibilité, sa culture préalable, sa mé-
moire (ou son pourcentage en bi-
bliothéque...). Il est bon de savoir que
boire plus d'un livre par jour peut avoir
des conséquences désagréables voire
facheuses, telles que des nausées,
des indigestions, des insomnies, des
ivresses prolongées et méme des into-
xications menant a une léthargie sou-
vent mortelle. Il est de ce fait préfé-
rable de suivre la prescription des Bi-
bliothécaires qui savent associer les
doses de savoir a la personnalité de
chacun.

Venez a la bibliothéque liquide et
laissez-vous donc tenter par le plaisir
sacré de la "lecture”, venez apprécier
les livres pétillants, les ouvrages su-
crés, les oeuvres alcoolisées, douces
ou améres, fruitées ou parfumées par
les senteurs de I'Océan dans la "Cave

du Savoir" du Temple d’'lkaa !

Nota Bene : la plupart de ces breu-
vages contiennent un fort taux de calo-
ries qui explique I'embonpoint souvent
marqué des prétres les plus savants.
Certains sont méme fortement alcoo-
lisés suivant le domaine de connais-
sance exploré et I'on pourra croiser
dans les couloirs du temple quelque
prétre titubant a r'haleine chargée,
marmonnant entre deux hoquets des
réflexions du genre : "Je crois Hic |
que j’ai trop lu Hic | ce soir Hic...!I"

Certaines liqueurs de lecture sont
écrites et composées dans une langue
particuliére et ne peuvent étre compri-
ses que par des lecteurs / buveurs
maitrisant cet idiome. Dans le cas
contraire, le lecteur s’'en rendra comp-
te & la premiére gorgée qui aura pour
lui un goGt de moisi particuliérement
écoeurant.

2) Piscine de Méditation : cette
piéce, comme beaucoup d’autres, a la
forme d'une goutte d’eau. Une corni-
che circulaire borde tout le périmétre
d'un vaste bassin central. Les prétres
y méditent en faisant la planche.

3) Bassin des Dauphins Sacrés:
identique a la précédente. Les super-
bes dauphins d'lkaa s’ébattent ici en
un magnifique ballet ou le gris perle
des animaux se méle a I'écume argen-
tée de vaguelettes artificielles.

4) Tavernes-Alcoves de la bi-
bliothéque liquide : petites piéces at-
tenantes a la grande bibliothéque,
équipées de fauteuils et de tables de
lecture. C'est ici que les serveurs-bi-
bliothécaires prennent les commandes
et vous apportent sur un plateau votre
consommation livresque.

5) Bibliothéque Liquide (voir
plus loin) : une multitude de fioles
cristallines aux contenus multicolores
emplissent les longues travées de cet-
te colossale piéce ovoi de.

6) Scryptorium des Scribes-al-
chimistes : les étrangers ne sont pas
admis a y pénétrer. On apergoit tou-
tefois dans I'entrebaillement d'une por-
te le foisonnement confus de cornus et
de tubulures plus proches d'un labo-
ratoire alchimique que des parchemins
et encriers des scryporiums médié-
vaux.

7) Méditorium aérien haute
cheminée circulaire creusée dans I'é-

paissehr du Grand-Maét ou lévitent les
nombreux prétres préferant pour leur
méditation I'Air a I'élément liquide.

8) Serre des Algues de Soins :
on y cultive les sinyles aquatiques né-
cessaires a la confection des baumes
de guérison des magiciens-soigneurs.

9) Appartements des Novices :
ensemble de petites cellules sphéri-
ques contenant chacune une baignoi-
re, un tapis de lévitation méditative et
une couche duveteuse confectionnée
a partir de plumes de goélans.

10) Salle des manoeuvres du
Grand-Mat : la encore, aucun étran-
ger n'est autorisé a pénétrer dans cet-
te salle. Seuls quelques prétres parti-
cipent aux manoeuvres de la Grand-
Voile dont toutes les cordes sont re-
liées a un systéme de commandes dé-
multiplicatrices contenues dans cette
piéce confidentielle.

11) Ouvertures vers la Nécropo-
le : écoutilles secrétes menant par
I'intermédiaire du Grand-Mat jusque
dans les profondeurs de la cale vers la
Nécropole sacrée ou sont déposés




parfois les corps de Hauts Dignitaires
fervents d'lkaa (cette cérémonie tend a
se raréfier).

12) Cabinet des Maitres-Ta-
toueurs : ateliers des artistes en pein-
tures cutanées ou sont gravées a
jamais les enluminures bleutées de la

Sagesse.

13) Nef des Bénédictins : trois
événements de la vie d'un fidéle sont
consacrés et font I'objet d'une cérémo-
nie de Bénédiction : le Mariage, la Mort
et le choix d'un Métier.

14) Le Forum des Conteurs :
théétre circulaire décoré en son centre
par le magnifique jaillisement d'une
fontaine. Ici vous pourrez entendre les
légendes que l'on narre depuis des
fleuves aux Novices du Temple d’lkaa.
Vous découvrirez avec eux [I'histoire
du Grand Maélstrom qui engloutira le
Vaisseau-Monde quand la fin des
Temps sera venue. Vous écouterez,
ébahis, le Conte du Géant Adamastor,
Gardien du Cap des Tempétes et de
son Léviathan Géant. Vous entendrez
parler du Grand Déluge a I'origine de
tons les océans de I'Univers : lkaa at-

tristée par le pécher humain, pleura
"des fleuves durant” et remplit de ses
larmes tous les gouffres du Cosmos.
Ainsi I'Eau de I'Océan est plus sacrée
que I'Eau douce, car elle contient en-
core intact, 'humeur saline issue des
pleurs d’'lkaa Shutilee.

15) Salle des Offrandes : un large
bassin annulaire y entoure une mer-
veilleuse statue opaline de la Siréne
Céleste. La, les plus riches fidéles d'l-
kaa jettent dans I'eau bénie clapotant
aux pieds de la Déesse, les offrandes
ou coquillages sonnants et trébuchants
qui leur apportent le Bonheur et
I'assurance d'une aile et d'une nageoi-
re dans les espaces sidéraux de I'A-
prés-Vie.

A noter : cet argent est la plupart du
temps redistribué aux plus défavorisés
de la cité Basse, par le Grand-Prétre,
du sommet du Grand- Mat.

16) Salle des Cantiques et des
Danses : les lkaal ens sont des artis-
tes qui apprécient toutes les expres-
sions du Beau. Le chant et I'art corpo-
rel font partie de leurs activités medi-
tatives.

68

17) Parvis des Fidéles : esplana-
des situées sur le toit du temple, ac-
cessibles a partir de la Ville Haute et
permettant d'assister par des ouver-
tures aménagées dans la toiture, aux
plus grandes cérémonies du Temple.

18) HOne Sylphique ou Platefor-
me des Nuages : c'est ici que sont
parfois conjurées les sylphes, servan-
tes d'lkaa et filles de Son Haleine. Ce
sont elles qui coiffent la Déesse et
s'occupent de ses parures aériennes.

19) Loges des Grands Prétres :
ici habitent les plus hauts dignitaires
du Temple dans ce palais suspendu au
sommet du Grand-Mat au milieu de
Kalimo Verva, les Jardins du Ciel.

Voici la visite terminée. Bien enten-
du toutes les piéces n'ont pas été dé-
crites. Et le peu qui I'ont été, le sont
de fagon succinte. A vous de bétir a
partir de ce canevas le véritable Tem-
ple de la Siréne Céleste ; et que sa
chevelure effleure a jamais la source
de votre imagination |



EVASION

Premiére version : un esclave de
Raina utilisé comme cobaye humain
par les moines écailleux parvient a s’é-
chapper du Temple de Misaine. Arrivé
en ville sain et sauf, il recherche acti-
vement des aventuriers susceptibles
de l'aider a libérer son enfant encore
aux mains des Rainéens. Cette mis-
sion une fois accomplie, il faut encore
les conduire tous deux sur la terre fer-
me ou l'ancien prisonnier se révelera

étre un riche marchand capable de ré-
compenser grassement ses bienfai-
teurs. Cette équipée peut étre organisé
par le Temple d'lkaa au sein duquel
I'évadé se sera réfugié.

Deuxiéme version : l'esclave en
fuite est en fait un espion de Raina
chargé de jeter dans la gueule du loup
des aventuriers génant les desseins de
la misaine, ou tout simplement en vue
de faire prisonnier de nouveaux coba-
yes...

La siréne

Un certain Djel Pelidoi veut parler
affaire avec les PJ. Il les invite a diner
au Réve d'Imberilié (voir E2, Ville
Haute, 7). L'établissement présente un
spectacle unique : des sirénes exé-
cutent un ballet aquatique, puis I'une
d'elle s’allonge au bord du bassin et
chante une longue complainte. Les PJ
sont fascinés par sa voix et son phy-
sique : longs cheveux dorés, buste
splendide, peau d'albatre et écailles
chatoyantes.

"Regardez cette créature, dit Djel
Pelidoi aux PJ. Elle se nomme Iwiel.
Les pécheurs I'ont capturée sur un ré-
cif pour la vendre a Asralam, le pro-
priétaire du Réve d'Imberilié. Iwiel est
trés douée mais Asralam n’aime pas
son style. Il voudrait qu’elle chante sur
un mode plus gai, en se faisant ac-
compagner par un triton joueur de
conque marine. Elle refuse d'obéir.
Asralam n'est pas connu pour sa pa-
tience : dans quelques jours, il la tue-
ra et une siréne plus docile prendra sa
place.

Je suis moi-méme popriétaire d’'u-
ne taverne, poursuit Djel Pelidoi . Ma
scéne est équipée d'un bassin et je
dispose d'une vaste piscine propre a
héberger une siréne. J'ai proposé a
Asralam de lui acheter sa prisonniére,
mais il préfére la tuer et garder le mo-
nopole des spectacles de siréne.

Djel Pelidoi baisse la voix : j'offre
trente mille soldars a ceux qui enléve-
ront Iwiel pour la conduire chez moi. Il
faudra agir vite : une siréne ne peut
vivre plus d'un quart d’heure hors de
l'eau.”

Si les PJ acceptent cette offre, Djel
Pelidoi leur donne ce conseil : "avant
tout, préparez soigneusement votre
plan d'action. Soudoyez un gardien
pour entrer dans les coulisses et re-
pérez les lieux. Parlez a Iwiel, mon-
trez-lui ou est son intérét et persua-
dez-la de vous aider. Au besoin, men-
tez-lui : dites que vous avez l'intention
de la reconduire jusqu’'a la mer."

A moins que les PJ n'aient un coeur
de pierre, ils se laissent apitoyer par la
siréne et décident finalement de lui
rendre la liberté. Le probléme est de la
porter jusqu’a la mer en échappant a
Asralam, a Djel Pelidoi et a leurs
hommes de main. Avant de trouver
une solution, les personnages peuvent
loger la siréne dans la baignoire de
leur appartement...

Si les PJ vont trouver les prétres
d’'lkaa, ces derniers acceptent de les
aider. lls leurs ouvrent I'escalier du
Grand-Mat. Par ce chemin, les PJ
peuvent conduire la siréne dans les
eaux du Port sans étre vus de per-
sonne.

Que peut faire un PJ tombé éper-
dument amoursux d'lwiel ? La encore,
les prétres d’lkaa détiennent la solu-
tion. lls acceptent de marier I’'homme
et la siréne. Aprés la cérémonie, le MJ
lance un dé. Face : la queue de la si-
réne se transforme en une paire de
jambes. Pile : c’est le PJ qui devient
triton. |l plonge dans le Port avec sa
compagne et part vers |'océan. Les
autres personnages n’'entendront plus
jamais parler de lui.
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CARACTERISTIQUES
TECHNIQUES
DES PRETRES D’IKAA
AD&D

La puissance des prétres d'lkaa, variera
d'un systéme de jeu a l'autre. Il ne faudra
pas vouloir faire de paralléle entre chacune
de ces interprétations. La légende elle-mé-
me devra donc s'adapter au systéme utilisé.
Un certain nombre de points techniques ont
6té laissés dans I'ombre sciemment, afin de
laisser toute latitude au M.J. pour créer des
PNJ dont la puissance sera fonction de
celle de ses personnages et de I'idée qu'il
s'est fait du Bateau- Monde. On gardera
toutefois a I'esprit que la Magie régnant sur
le Navire a toujours été rigoureusement
contrélée par des contre-effets mystérieux
(cf scénario).

Les prétres d'lkaa selon AD&D sont plus
proches des magiciens que des clercs. lls
apprennent leurs sorts dans un grimoire
nommé "L’Ecoulement Incertain” ("Ooziss
Narvéro") qui regroupe plusieurs domaines
de connaissance. La progression du
nombre de sorts en fonction du niveau est
celle des clercs. Pour le reste, les régles
concernant les magiciens sont plus ap-
propriées pour jouer les adorateurs d'lkaa
(bien que cette approximation soit encore
inadéquate par rapport a la réalité des
lkaaiens).

Le nombre de sorts par niveau n'est pas
ajusté par les bonus conférés éventuel-
lement par la Sagesse comme c’est le cas
pour les prétres AD&D classiques.

Voici une liste (page suivante) des sorti-
leges et pratiques médicinales des adeptes
d’'lkaa Shutilee. Est d'abord donné le nom
du sort, puis sont rappelés entre paren-
théses son type et son niveau AD&D ; le
dernier nombre indique le niveau du sorti-
lége pour les prétres d'lkaa.



Bénédiction (C1)
Aquagénése (C1)
Prédiction du temps (D1)
Chute de Plume (M1)
Détection Invisibilité (M2)
Soins Mineurs (C1)
Apaisement (C1) .
Résistance au froid (C1)
Purification de I'eau (C1)
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Silence 5m (C2)
Ralentissement du Poison (C2)
Localisation des, Plantes (D2)
Langage animal (D1)
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Résistance au Feu (C3)
Guérison de la cécité (C3)
Guérison des maladies (C3)
Respiration aquatique (D3)
Vol (M3)

Rafale de vent (M3)
Embroussaillement (D3)
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Eau aérée (M5)

Abaissement des Eaux (C4)
Contre-Poison (C4)

Langage des plantes (C4)s
Contrdle Température 3m (D4)
Soins majeurs (C4)

R N

Soins ultimes (C5) 3
Communion avec I? Nature (C5)
Contréle des vents (D5)
Transmutation de I'Air en Eau
nouveau sort (réversible) cf "Trans
mutation de Pierre en Boue" (D5)
pour I'explication et les caractéristiques
techniques.

Contrdle du climat’ (C7)
Serviteur Aérien (C6)
Invocation des animaux (C6)
Séparations des Eaux (C6)
Langage des Monstres (C6)
Marche des Vents (C7)
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DN

Il n'existe aucun sort de 7° niveau.

1 : concerne uniquement les plantes
aquatiques.

2 : concerne uniquement les créatures
aquatiques et aériennes.

3 : ces sorts n'ont d'effet que dans la
région du Grand-Mét. Cette limitation est
due a un pouvoir ancestral dont l'origine
s'est perdue mais qui reste toujours effectif
sur le Vaisseau-Monde.

4 : concerne uniquement les milieux
aquatiques ou aériens.

Comme on I'a déja vu les prétres d'lkaa
sont de farouches défenseurs de la paix.
En tant que pacifistes rigoristes, ils n'uti-
lisent jamais leurs pouvoirs de maniére
agressive ou susceptible de provoquer une
quelconque violence. Leurs facultés sont
issues a la fois d'une discipline mentale
pratiquée chaque "jour" durant I'’Anashwa-
va Sisouforva et d'une science rationnelle
et archaique de I'Air et de I'Eau plutdt que
d'une véritable source magique. Les sorts
de guérison sont d'ailleurs tous a base
d'utilisation de plantes médicinales prove-
nant de I'océan, ce qui explique les possi-
bilités d'échecs de ces techniques. Le
pourcentage de réussite des soins lkaa-

iens, peut étre évaluée a une base de 10%
par niveau du lanceur, pouvant étre ajusté
selon la gravité du mal tel qu’en a décidé le
MJ.

Il ne sera pas donné ici d'organigramme
détaillé de la hiérarchie du Temple ; on
pourra toutefois se servir de la schémati-
sation suivante :

- Grand Prétre : Ingel Angeloi , 16° niveau.

- Haut Scribe Alchimiste : un Prétre 12° niv.
- Maitres des Serres et des Aquariums : un
prétre 10°, 1 Prétre 8°, 1 prétre 7°.

- Maitres des Cérémonies et du Grand-
Mat: six Prétres 6°.

- Magiciens Soigneurs : une trentaine de
prétres du 5° au 4" niveau.

- Jeunes adeptes : une centaine de novices
du 3° au 1° niveau.

N.B. : Aucun de ces prétres n'utilise
d’armes évidemment.

Stormbringer

Les adorateurs de la Siréne Céleste lkaa
Shutilee possédent les compétences sui-
vantes :
- Premiers Soins
- Mémoriser
- Naviguer (manoeuvres du Grand-Mat)
-Connaissance des Plantes (aquatiques)
-Connaissance des poisons (d'origine
aquatique)
- Langage Commun : Armel Vish
- Langue sacrée : Shutilee Nazilee
- Equilibre
- Eloquence
- Chanter
- Eviter
- Grimper
- Nager
- Langage animal (aquatique et aérien).

SP

Appel de Cthulhu
- Botanique
- Chanter
- Chimie
- Diagnostiquer une maladie
- Eloquence
- Esquiver
- Grimper
- Nager
- Parler une autre Langue (animale)
- Parler la Langue sacrée : Shutilee Nazilee
- Parler la langue commune : Armel Vish
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- Pharmacologie

- Premiers Soins

- Psychologie

- Soigner un Empoisonnement (lié a I'o-
céan)

- Soigner une maladie

- Zoologie (marine, aérienne)

Les compétences sont au moins maitri-
sées a 30%. La plupart sont maitrisées a
50%. N'hésitez pas a adapter vos propres
compétences. Donnez éveptuellement cer-
tains sorts de conjuration aux prétres a
AdC et a Stormbringer pourquoi pas. Vous
pouvez méme utiliser certaines compéten-
ces d'un jeu pour un autre jeu, le systéme
chaosium étant assez flexible pour ga. Il ne
faudra pas oublier toutefois de limiter les
manifestations magiques a leur strict mini-
mum. S’en passer complétement serait I'i-
déal. Seules les méthodes de guérison des
blessures auraient intérét a étre potentia-
lisées dans chacun de ces deux jeux.

1) : conjuration Elémentaire de I'Eau et
I'Air, conjuration animale (dauphins, oi-
seaux marins...). Ces invocations ayant
surtout un but liturgique, elles ne pourront
8tre utilisées que trés rarement et jamais
dans un but agressif. Pour plus de détails,
consultez les caractéristiques d'Ingel Ange-
loi.

O

LES MAGICIENS D’AD&D

A la suite du scénario "la longue
nuit", les personnages magiciens dans
AD&D se sont vus remettre par Myria un
livre de sorts. Aucun des sortiléges qu'il
contient ne dépasse le troisidme niveau et
pour cause : seuls les trois premiers ni-

veaux de sorts fonctionnent sur le Vais-
seau-Monde (pourquoi ? découvrez-le
dans I'aventure ci-aprés). De plus certains
sortiléges parmi les plus simples ne pren-
nent pas effet pour la méme raison mysté-
rieuse ; en voici la liste :

- lumiére éternelle

- pyrotechnie

- corde enchantée

- intermittence

- boule de feu

- fléche de feu.



odonoshai klirdilith :
e temps et sa division surle navire

Sans qu’on en connaisse I'origine,
sans qu’aucun maitre buveur de la bi-
bliothéque liquide ne sache pourquoi,
dans un total mystére que méme les
plus hautes instances de I'érudition du
Vaisseau-Monde n'ont pu percer, il
semble qu’un étrange phénoméne af-
fecte le Navire tous les 5-10 ans : le
Navire se voit projeter réguliérement,
mais, il est vrai, de plus en plus rare-
ment, dans un autre continuum du
Multivers, attendu que selon la célébre
théorie de Sholtinoi, tous les océans
de tous les mondes paralléles ne sont
que l'expression démultipliée du Grand
Océan originel et par voie de consé-
quence communiquent entre eux par
des liens invisibles mais inaltérables.

Et donc, du fait des changements
de plans qui bouleversent le référentiel
astronomique et temporel (une révo-
lution planétaire n'équivaut pas quel
que soit le monde a une année ter-
restre) et a cause du perpétuel dépla-
cement sur les océans, il n'était pas
possible pour les responsables du Na-
vire de concevoir un systéme universel
lié & un quelconque phénoméne cy-
clique de I'univers abordé par le Vais-
seau. |l a donc fallu concevoir une
fragmentation arbitraire de [I'espace

temporel qui a pour base de référence
I'écoulement d'Odonoshai Klirdilith : la
Grande Clepsydre.

Cette horloge hydraulique située au-
tour du méat d'artimont est sous la
responsabilité de la Confrérie des Ti-
moniers (encore appelée Guide des
Pilotes). Elle organise le temps suivant
un écoulement progressif du contenu
d'un réservoir d'eau de mer en perpé-
tuel remplissage, entrainant la rotation
d'un mécanisme en plateau circulaire
dont on peut voir le détail en 20 du
plan E1 ( voir plan en excart ). Chaque

unité temporelle est définie d’aprés un
qualificatif évoquant un contenu liquide
ou un cours d'eau. Un compteur a I'as-
pect surchargé et a 'esthétisme baro-
que présente le temps écoulé depuis
la mise en service d’Odonoshai, ainsi
que le jour et I'heure de certains évé-
nements ayant marqués [I'histoire du
Navire (batailles, émeutes, disette, ou-
ragans, phénomeénes surnaturels et
inexpliqués comme par exemple les
changements de plan...).

LES UNITES TEMPORELLES DU VAISSEAU-MONDE
ET LEURS EQUIVALENTS TERRESTRES

Une Goutte

Une Gorgée (ou une "fiole” en Gala Froot)
Une Lampée (ou une gourde en Gala Froot)
Un Ruisseau (ou un tonneau en Gala Froot)

Un Torrent
Un Fleuve
Une mer
Un océan

environ une seconde

environ une minute

environ une heure

environ 10 heures

environ 24 heures (peu usité)
environ un an

environ 10 ans

environ 100 ans

Exemples : "Rendez-vous dans 10 fioles & la taverne de la Gueule de Bois" ; "Le
vieux Vulgane a bien une centaine de fleuves."

1 : Terme dont I'éthymologie est certainement a rapprocher de "lampe" (& huile). Une
lampée désignait d'aprés plusieurs sources historiques la quantité d’huile de phoque né-
cessaire & I'éclairage durant environ une heure, avant la généralisation de I'usage des ca-

ges a lucioles.

F=.89%.

SUENARION

71

LA CLEPSYDRE

Odonoshai Kilirdilith vient de tomber
en panne. |l semble que I'Horloge du
Vaisseau-Monde soit terriblement souf-
frante, malade telle une créature vivan-
te dont elle possede certaines fibres
entremélées a son mécanisme métal-
lique. Depuis tout ces fleuves écoulés
la partie organique s’est a nouveau
animée et une force vitale habite main-
tenant la machine.

Mais cette force décline et bient6t
"I'eau-du-temps" ne s’écoulera plus.
Le seul reméde, envoyer des aventu-
riers sur le plan des Eléments et y
capturer un Elémentaire du Temps,
entité du Passé et du Devenir, énergie
temporelle qui redonnera vie a la décli-
nante Odonoshai. On peut capturer cet
esprit de la quatrieme dimension grace
au sel du Sablier de guérison. Il suffit
ensuite d'injecter I'élémentaire tempo-
rel dans les rouages aqueux d'Odono-
shai Klirdilith pour que la vénérable
Clepsydre retrouve un teint de jeune

fille... 0O
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Astrabald Noi est un digne vieillard. Doyen des pilotes depuis de longues an-
nées, il forme les jeunes qui lui succéderont et hériteront de ses lourdes respon-
sabilités. Il n’hésite pas a se lever en pleine nuit pour inspecter la passerelle et
malheur a ceux qu'il y trouve endormis |

Dans sa jeunesse, Astrabald était un navigateur remarquable. Il décelait les
hauts-fonds a la couleur de la mer et prédisait une tempéte plusieurs jours a I'a-
vance. Ses éléves prétendent que ses facultés déclinent, mais peut-on les croi-
re? lls sont si pressés d'étre débarrassés de lui |

Le doyen des pilotes habite un appartement aménagé dans le chateau de ha-
ne du Mat d’Artimont. Il ne se rend jamais en ville, ce lieu de débauche et de
perdition.

AD&D : Guerrier5° ; Ali:LN;F:6,1:14,8:15,D:7,C0:5,Ch:12;CA:10;PV:26.
Stormbringer : F:6,C0:8,T:13,1:14,P:15,D:7,Ch:12; PV : 9 ; pas d'armure ou
cuir (1d6é-1) ; épée courte (41, 1d6+1, 45) ; dague (56, 1d4+2, 58) :

Comp : histoire du Navire, 20% ; persuader, 35% ; éloquence, 48% ; navigation, 94%.

CFAULDEN GOSHENT ¢

Trés jeune, Faulden Goshentoi ressent ce que les guerriers du Navire nom-
ment "I'appel de la terre” : le désir de quitter le Navire pour découvrir les mer-
veilles de la terre ferme. Il s’engage dans les Phalanges afin de participer & des
raids sur la cote. A seize ans, il passe avec succés I'épreuve d'initiation. Il est
alors jugé digne de prendre part aux combats et peut enfin réaliser son réve :
débarquer sur un rivage, les armes a la main. Faulden se montre un guerrier
courageux. |l monte rapidement en grade, d'abord par son mérite, puis par I'in-
trigue. Il est aujourd’hui chef supréme des Phalanges.

Faulden Goshentoi a le nez aquilin, le front haut et le menton volontaire. Son
corps est endurci par la vie des camps mais ses mains longues et fines trahis-
sent ses origines aristocratiques. Devant ses soldats il se compose un masque
imperturbable. Il parle peu et écoute longuement ses officiers avant de lancer
quelques ordres brefs. En société, un personnage tout a fait différent voit le jour :
brillant causeur, amateur de musique et de théétre. Cet autre masque dissimule
le véritable Faulden Goshentoi : un homme impitoyable, prét & commettre n’im-
porte quel crime pour assouvir sa soif de pouvoir.

La résidence officielle du chef des Phalanges est située a la proue du Navire.
Il posséde également un palais dans la Ville Haute. Faulden s’y rend sans escor-
te, comme un simple particulier. Mais I'immeuble sous son palais héberge une
nuée d'espions a la solde des Phalanges. lls protégent le général et surveillent
ses adversaires politiques : les chefs de guilde et le Grand Prétre d'lkaa.

AD&D : guerrier 12° ; Ali:LM; F:17,1:18,8S:12,D:17,C0:15,Ch:14;CA:0; PV :
100. ]

Stormbringer : F:17,Co:15, T:14,1:18, P: 13, D: 17, Ch : 14 ; PV : 17 ; Armure de
conque (1d10-1) ; épée & deux mains (94, 2d8+1d6, 94) ; épée longue (93, 1d8+1+1d6, 94);
hache de bataille (81, 1d8+2+1d6, 83) ; arc long (81, 1d8+1+1d4) ; dague (85, 1d4+2+1d6, 83
Comp : grimper, 40 ; esquiver, 63 ; sauter, 51 ; équitation, 72 ; natation, 85 ; voir, 95 ;
équilibre, 50 ; chercher, 88 ; éloquence, 63 ; persuader, 48 ; cartographie, 96 ; mémoriser,
99 ; navigation, 32 ; histoire du Navire, 11.
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Frére cadet de Faulden, Hagen a toujours voulu le surpasser : quand son ai-
né s'engage dans les Phalanges pour découvrir la terre, Hagen devient prétre de
Rai na pour monter un dragon et voler dans les airs. Hagen est maintenant Grand
Prétre de Ral na et Faulden s'est élevé lui aussi jusqu’aux plus hautes responsa-
bilités. Les deux fréres siégent au Conseil du Navire. lls parlent d’'une méme voix
contre les pacifistes car le culte de Rai na est la religion officielle des Phalanges :
avant chaque bataille, les prétres bénissent les armes des soldats et célébrent un
sacrifice humain.

Pourtant, Hagen et Faulden se méfient I'un de I'autre. Le cadet jalouse I'ainé,
qui le sait, mais les deux fréres ne laissent rien paraitre de leurs sentiments.

ADA&D : clerc 14’ - guerrier 8° ; Ali: LM;F:16,1:16,S:18,D:14,Co:15,Ch:13;CA:
-2; PV :90.

Stormbringer : F:16,Co : 15, T:11,1:23,P:20,D : 14, Ch : 13 ; PV : 15 ; armure de
conque (1d8-1) ; épée longue (63, 1d8+1+1d6, 66)

Comp : histoire du Navire, 30 ; se cacher, 55 ; sentir, 60 ; éloquence, 54 ; connaissance du
poison, 94 ; navigation, 47 ; conjurer élémentaire de I'eau, 95 ; conjurer élémentaire de
I'air, 67 ; conjurer poulpes géants, 54 ; conjurer Straasha le seigneur des élémentaires de
I'eau, 61.

Les élémentaires de I'eau conjurés par Hagen et les prétres de Ral na ont deux fois la puis-
sance indiquée dans les régles (si I'un d'entre eux pénétre le systdme respiratoire d'un per-
sonnage, celui-ci subira deux fois les dommages d0s a la suffocation pendant 1d6 rounds,
etc). De plus les prétres les plus élevés dans la hiérarchie savent appeler des poulpes
géants des profondeurs marines, véritables monstres capables d'engloutir des gallions. Les
adeptes de la divinité des Abysses ne savent pas appeler les démons (voir a la fin du scé-
nario ci-aprés pour des détails sur la conjuration de ceux-ci) ni les élémentaires du feu et
de la terre.

Ingel Angeloi est un petit homme replet au visage souriant. Grand-Prétre d'l-
kaa, il observe a la lettre les préceptes de sa religion : charité, bienveillance, res-
pect de la vie humaine. La guerre et le pillage sont des actes monstrueux et le
Conseil du Navire devrait les interdire. En plantant des pommes de terre sur le
champ de manoeuvre, en transformant les vaisseaux de combat en bateaux de
péche, le peuple du Navire n'aurait plus besoin de piller pour se nourrir.

Les phalangistes détestent Ingel Angeloi. lis voudraient I'assassiner, mais
craignent les réactions des habitants de la Ville. Ingel est trés populaire dans la
cité basse : on se bouscule sur son passage pour baiser le pan de sa robe. Sa
mort provoquerait des émeutes et une vague de haine dirigée contre I'armée. Le
peuple pourrait s’attaquer aux familles des officiers et des soldats qui habitent en
ville. Pour le moment, les services secrets des Phalanges ne veulent pas courir
ce risque.

AD&D :Clerc 16" ;Ali:NB;F:12,1:11,S:18,D:12,Co0:8,Ch:17;CA:10;
PV : 86.

Stormbringer : F:12,Co0:13,T:9, 1:22,P:21,D:12, Ch: 17 ; PV : 13 ; pas d'armure
ou cuir (1dé-1) ; dague (58, 1d4+2, 54)

Comp : histoire du Navire, 41 ; persuader, 77 ; éloquence, 82 ; premiers soins, 99 ; chan-
ter, 70 ; conjurer élémentaire de I'air, 91 ; conjurer élémentaire de I'eau, 72 ; conjurer
géants du vent, 51 ; conjurer Lassa seigneur des élémentaires de I'air, 66.

Les élémentaires de I'air appelés par Ingel et les prétres d’'lkaa ont deux fois la puissance
indiquée dans les régles. De plus les prétres les plus élevés dans la hiérarchie savent ap-
peler des géants des vents dont les caractéristiques sont celles des créatures de Matik, qui
ont les pouvoirs des sylphes décuplés et se battent avec leurs poings ; inutile de préciser
que ces esprits sont utilisés dans des buts pacifiques. Les adeptes de la déesse de la fer-
tilité ne savent pas conjurer les démons ni les élémentaires de la terre et du feu.

*{
-

Astrabald Noi , les fréres Goshentoi et Ingel Angeloi appartiennent tous a la
vieille noblesse du Navire. Ce n'est pas le cas d'Elial Rosenval. Parti de rien, il
est aujourd’hui Maitre de la Guilde des Eaux. Sa carriére peut servir d'exemple
aux aventuriers ambitieux et dénués de scrupules.
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Elial Rosenval est né sur la terre ferme. Fils de fermier,
il connait une enfance paisible jusqu’au jour ou les mats
du Navire apparaissent au large des cétes de son pays.
Les Phalangistes ravagent la contrée et raménent des pri-
sonniers a bord. Elial est du nombre. Vendu & un marchand
de la Ville Haute, le captif apprend la langue et I'écriture en
usage sur le Navire. Il devient secrétaire de son maitre,
une place enviable, mais Elial ne peut accepter la servi-
tude. Il s’évade et se joint a un groupe de chasseurs qui
descend vers la cale. Ses compagnons lui apprennent a
pister le gibier et & poser des piéges. Quand les chasseurs
regagnent la cité, Elial s’en va seul vers les niveaux infé-
rieurs. Epuisé, a court de vivres, il est receuilli par une
communauté de Phalangistes déserteurs et d'esclaves
évadés. Les proscrits ont installé leur camp dans une ile
marécageuse du Fond de Cale. Elial reste un an avec eux.
Il y serait peut-étre encore s'il n’avait rencontré une pa-
trouille de charpentiers égarés dans le marécage. Il les
suit, les tue et dépouille leurs cadavres. Le chef porte sur
lui un document confidentiel : un plan de la cité ou figurent
'emplacement des trappes et des passages secrets. De
nuit, Elial s’introduit dans la Ville et commet de fructueux
cambriolages. Il décide alors de quitter définitivement la
cale pour revenir habiter dans la cité. Sa fortune, espére-
t-il, le met a I'abri des soupgons.

Malheureusement, son maitre le croise sur la Place
Centrale. Il reconnait I'esclave fugitif et lance ses gardes a
sa poursuite. Elial se réfugie dans le temple d’'lkaa. Les
prétres interviennent en sa faveur. lls persuadent son mai -
tre de le laisser racheter sa liberté pour une forte somme.
A ce prix, Elial devient un libre citoyen de la Ville. Il lui res-
te assez d'argent pour créer une agence spécialisée dans
la recherche des esclaves évadés et des déserteurs. Les
affaires marchent bien, mais Elial Rosenval vise plus haut.
Un mariage lui ouvre les portes de la Guilde des Eaux. Il
est embauché par la milice de la guilde. Quelques temps
plus tard, I'eau distribuée en ville devient saumatre et nau-
séabonde. Rosenval est chargé de I'enquéte. Il fait vider
les canalisations et découvre une colonie dhommes- cra-
bes installés dans le conduit principal. Les monstres souil-
lent I'eau de leurs déjections. Informé, le conseil de la guil-
de veut faire appel aux mercenaires ou aux soldats des
Phalanges. Elial s’y oppose :

"Demander de l'aide, c’est avouer son impuissance. Que
devient le prestige de notre guilde si nous sommes incapa-
bles de régler nous-méme nos propres problemes ?"

Ce discours persuade les guildiers de prendre les ar-
mes. Les hommes-crabes sont massacrés, les canalisa-
tions purgées et I'eau coule fraiche et pure dans toutes les
fontaines de la Ville. La foule acclame les guildiers et porte
Elial Rosenval en triomphe. Le Maitre de la Guilde des

Eaux meurt deux mois aprés ces événements. Auréolé par
le prestige de sa récente victoire, Elial se fait élire a la téte
de la guilde.

Rosenval a beaucoup d’ennemis : ses compagnons
d’esclavage ne lui pardonnent pas sa trahison et les char-
pentiers le soupgonnent a juste titre d’avoir assassiner
trois des leurs. Mais aux yeux du peuple de la Ville Basse,
Rosenval est un héros : il n’a jamais caché ses origines
modestes et les citoyens pauvres se reconnaissent en lui.
Gréace a I'appui des prétres d’lkaa, Elial devient représen-
tant de la Ville au conseil. Ses opinions sont plus modé-
rées que celles d’'Ingel Angeloi : s’il s'oppose aux Pha-
langes, Elial ne parle jamais de réduire leurs effectifs ni de
confisquer leurs territoires.

Elial Rosenval éprouve de la sympathie pour les étran-
gers récemment installés sur le Navire. Si les PJ veulent
lui parler, il acceptera probablement de les recevoir. Il est
disposé a payer cher toute information concernant les
Phalanges et la Guilde des charpentiers.

AD&D : Voleur 8" - Guerrier 5° ; Ali:CN;F:15,1:16,S:8,D:
18,Co:13,Ch:17;CA:2;PV :46

Stormbringer : F :15,Co: 13, T:11,1:16, P: 13, D : 18, Ch : 17;
PV : 13 ; pas d'armure ou cuir (1d6-1) ; épée longue (70,
1d8+1+1d6, 77) ; dague (50, 1d4+2+1d6, 58) ; arc (67, 1d8+1+1d4)
Comp : grimper, 90 ; pickpocket, 95 ; piéges, 97 ; déplacement si-
lencieux, 68 ; se cacher, 67 ; connaissance du poison, 56 ; per-
suader, 85 ; éloquence, 87 ; pister, 58 ; esquive, 40 ; crocheter
serrures, 60 ; écouter, 70 ; chercher, 78.
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L’assassinat du Grand-Prétre

La vie d’'un homme a peu de prix
pour Faulden Goshentoi, chef supré-
me des Phalanges : le Grand-Prétre
d’'lkaa s’oppose a sa volonté, donc il
doit mourir | Mais personne ne doit
soupgonner les Phalangistes du meur-
tre. Le peuple de la Ville pourrait se
révolter et Faulden ne souhaite pas
provoquer une guerre civile. Le Grand
Prétre doit étre tué par des hommes
n'appartennant pas aux Phalanges.
Pourguoi pas les PJ ?
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Ce module contient :

- 4 scénarios,

- de nombreuses aides de jeu
richement détaillées,

des mini-scénarios,

1 plan en couleur,

sont fournies les caractéristiques

de jeu pour AD&D et Stormbringer.

84f

LE
VAISSEAU MONDE :
voici réunie en un module, cette
fabuleuse aventure que vous avez eu
le plaisir de découvrir durant trois mois
dans GRAAL !
Vivez-la dans son intégralité agrémentée de
nouveaux sujets, d’aides de jeu, d’'un scénario

inédit, du plan du navire et de bien d’autres

secrets encore...

Soyez I'un de ses aventuriers. Parcourez le na-
vire de la proue a la poupe en compagnie de
démons, d’'une demoiselle bicéphale, d’ani-

maux étranges. Echappez aux expériences
génétiques des prétres de Raina, soyez
un rat des fonds de cales dans I'un de
nos nombreux mini-scénarios...
A vous de jouer !

" Défiez le Vaisseau Monde si vaus

Le Vaisseau-Monde est un numéro spécial du magazine
GRAAL et constitue un supplément non-officiel au jeu de
rdles Stormbringer.
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