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Ę9 AH@ÖEB 89HK 89 ?¤$@C9AFX6?9, toujours en grande partie constitué par une reprise 

^X7GHX?<FÖ9_ 8¤XA7<9AF XEG<7?9F 89 ?¤RE>9AFGBA9, est consacré aux univers de la 

Science - fiction. Du paysage virtuel (et dystopique) de Ghost/Echo aux va isseaux 

$?<G;<89F DH< CXE7BHE9AG ?¤<@@9AF<GÖ 8H +;?B:<FGBA Ý ?X E97;9E7;9 89 ABHI9??9F CEB<9FO 

ė9F /9EE9F ÖGEXA:9F DH< 8ÖE<I9AG 8XAF ?X 6EH@9 89 ?¤BH6?< =HFDH¤Ý ?¤9A7?XI9 

décadente des Millevaux (qui est bien un univers post - apocalyptique malgré son 

aspect  CE<@<G<Y_N ?¤<@X:<AXG<BA 89F 7EÖXG9HEF 89 @BA89s A9 7BAAX<G DH¤HA9 F9H?9 

limite  n (¤<AY<A<O 

 

Bon voyage, et si jamais, dans un système solaire lointain, vous rencontrez un vieil 

astronaute assis sur un astéroïde qui insiste pour vous raconter une histoire , passez 

IBGE9 7;9@<A} 
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GHOST/ECHO 
Un jeu de John Harper / Traduction : Finrod  

 

 

Section 1  
 

Equipe    Spectres   Gains 

Cellule dormante  Araignées   Informations  

Démons   Chiens    Métal 

Infiltration    Faucons   Papiers 

Minettes   Vipères    Pierres 

Soutien    Zombies   Souvenirs 

 

Divers    Lieux 

Axe    La tour de garde 

Bannière   Le passage souterrain 

Blanc    Les ruines 

Câble    La gare centrale 

Chaîne    Le jardin des Echos 

Ecarteur   Le carnaval nocturne 

Glissage   La voie ferrée 

Gobelin    Les canaux 

Grue    Le pont de la rue calcaire 

Kilo    ų̃ƶƖôŴ± ±Ⱥ Ŵ" bƶɔȺ±ĜŴŴ± 

Loquet    La rue des chandelles 

Ours    ų± ȡȅɔ"ȉ± |±ȡ lǸɔȉȡ bȉĜȡµȡ 

Réservoir   Les Six Bras 

Roue    ų̃±ƖlŴɔƌ± bȉĜȡµ± 

Tapis roulant   Le cercle noir 

Traineau   La colline de la cathédrale 

Transporteur   La fabrique 

Venin    Le beffroi 

 

Section 2  
 

Jetez les dés quand  

 

c Vous agissez dans un moment de tension  

c Vous devez vous infiltrer ou commettre un vol  

c Vous être blessé 

c Vous faites usage de la violence 

c Vous essayez de manipuler un adversaire ou que vous défendez vos convictions 

c Vous communiquez avec les champs éthérés  

c Vous écoutez les échos 

 

Quand vous jetez les dés  

 

ü Lancez 2D6 

 

ü Assignez un dé au danger  et un autre à Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí ŴĜµ $ Ŵ̃"lȺĜƶƖ Ⱥ±ƖȺµ± Ǻ"ȉ Ŵ± Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±˱ 

 

ü Si vous êtes bien préparé pour réaliser cette action, (en prenant du temps ou en utilisant un matériel de 

qualité supérieure), lancez un second dé  Ǻƶɔȉ Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí ±Ⱥ ô"ȉ|±ˈ Ŵ± ƌ±ĜŴŴ±ɔȉ ȉµȡɔŴȺ"Ⱥ˱ 
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Interprétation du résultat des dés  

 

ȈµȡɔŴȺ"Ⱥ |ɔ |µ |̃ƶbŞ±lȺĜí 

 

1-2 ų̃"lȺĜƶƖ ±ȡȺ ɔƖ échec ±Ⱥ Ŵ̃ƶǺǺƶȉȺɔƖĜȺµ |̃"ȺȺ±ĜƖ|ȉ± Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí ±ȡȺ Ǻ±ȉ|ɔ±ˮ ˷Şɔȡȅɔ̃$ l± ȅɔ± Ŵ" ȡĜȺɔ"Ⱥion 

évolue) 

 

3-4 ų̃"lȺĜƶƖ ±ȡȺ réussie en partie  ±Ⱥ Ŵ̃ƶǺǺƶȉȺɔƖĜȺµ |̃"ȺȺ±ĜƖ|ȉ± Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí ±ȡȺ ƌ"ĜƖȺ±Ɩɔ± 

 

5-6 ų̃"lȺĜƶƖ ±ȡȺ ɔƖ succès ±Ⱥ Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí ±ȡȺ "ȺȺ±ĜƖȺ 

 

Résultat du dé de danger  

 

1-2 Le danger est effectif  

 

3-4 ų± |"Ɩô±ȉ Ɩ̃±ȡȺ ȅɔ̃en partie effectif , mais il reste présent  

 

5-6 Le danger Ɩ̃±ȡȺ Ǻ"ȡ ±íí±lȺĜí 

 

Ӈ 
 

Quand un danger reste présent  

 

ü ų± ƌ"ĢȺȉ± |± Ş±ɔ |ƶĜȺ |µlȉĜȉ± l± |"Ɩô±ȉˮ ˷±Ⱥ ȡ±ȡ ±íí±Ⱥȡ˸ˮ ȡɔȉ ɔƖ± í±ɔĜŴŴ± |± Ǻ"ǺĜ±ȉ ȅɔ̃ĜŴ ʘ" ǺŴ"l±ȉ |±ʘ"ƖȺ Ŵ± 

joueur qui a lancé les dés. Le joueur, (ou le maitre de jeu), peut faire intervenir ce danger à la place de 

l±ŴɔĜ Ǻȉµʘɔ |"Ɩȡ Ɩ̃ĜƌǺƶȉȺ± ȅɔ±ŴŴ± "lȺĜƶƖ ȡɔĜʘ"ƖȺ± |"Ɩȡ Ŵ" Ǻ"ȉȺĜ±˱ 

 

Objectifs & dangers  

 

ü ų±ȡ ƶbŞ±lȺĜíȡ ±Ⱥ Ŵ±ȡ |"Ɩô±ȉȡ ȡƶƖȺ ȺƶɔŞƶɔȉȡ µȺȉƶĜȺ±ƌ±ƖȺ ŴĜµȡ $ Ŵ" Ɩ"Ⱥɔȉ± |± Ŵ̃"lȺĜƶƖ en cours. 

 

ü Le jƶɔ±ɔȉ |ƶĜȺ |µlȉĜȉ± ±Ɩ |µȺ"ĜŴ Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí ȅɔ̃ĜŴ ʘ±ɔȺ "ȺȺ±ĜƖ|ȉ± "ɔ ƌ"ĢȺȉ± |± Ş±ɔ "ʘ"ƖȺ |± Ŵ"Ɩl±ȉ Ŵ±ȡ |µȡ˱ 

(Vous trouverez ci-|±ȡȡƶɔȡ |±ȡ ±ʬ±ƌǺŴ±ȡ |̃ƶbŞ±lȺĜíȡ ȡǺµlĜíĜȅɔ±ȡ Ǻƶɔȉ lĊ"ȅɔ± "lȺĜƶƖ˸˱ 

 

ü Chaque action possède un danger spécifique, (celui-ci est indiqué par le maître de jeu) 

 

ü Le joueur peut décider de créer un second danger  Ǻƶɔȉ Ŵ̃"lȺĜƶƖ ȅɔ̃ĜŴ ʘ" Ⱥ±ƖȺ±ȉ |± ȉµ"ŴĜȡ±ȉ˱ ˷!ʘ±l 

Ŵ̃"llƶȉ| |ɔ ƌ"ĢȺȉ± |± Ş±ɔ˸˱ 

 

ü ȠĜ Ŵ± Şƶɔ±ɔȉ |µlĜ|± |± lȉµ±ȉ ɔƖ ȡ±lƶƖ| |"Ɩô±ȉ Ŵƶȉȡ |± Ŵ" ȉµ"ŴĜȡ"ȺĜƶƖ |̃ɔƖ± "lȺĜƶƖˮ ĜŴ |ƶĜȺ Ŵ"Ɩl±ȉ deux dés 

pour le danger, (et répartir comme il le souhaite les résultats entre les deux dangers). 

 

Quand vous agissez sous la contrainte  

 

ü Vous pouvez réaliser une action simple  quand vous êtes blessé ou menacé, (par exemple quand vous 

traverse un lieu qui se trouve sous le contrôle de vos adversaires ou que vous portez assistance à un 

équipier en danger). 

 

Danger  : Vous recevez une blessure 

 

Ȅɔ"Ɩ| ʘƶɔȡ "ôĜȡȡ±ˈ |̃ɔƖ± í"vƶƖ ȡɔbȺĜŴ± 

 

ü Vous pouvez devenir invisible, installer un mouchard ou une caméra ou vous infiltrer discrètement . 

 

Danger  : Vous êtes pris sur le fait 
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Lorsque vous êtes blessé  

 

ü Vous pouvez rester debout malgré de nombreuses blessures, contrôler votre douleur ou réussir à 

impressionner vos adversaires par votre résistance.  

 

Danger  : Vous êtes immobilisé 

 

Quand vous faites usage de la violence  

 

ü Vous pouvez blesser vos adversaires dans une situation de combat, les terroriser avec vos manières de 

sauvage, commettre un meurtre ou briser un objet solide. 

 

Danger  : Vous provoquez des dommages collatéraux 

 

Quand vous essayez de manipuler un adversaire ou que vous défendez vos convictions  

 

ü ʗƶɔȡ Ǻƶɔʘ±ˈ ƌ±ȺȺȉ± ±Ɩ Ǹɔʘȉ± ɔƖ± embrouille , impressionner votre auditoire, exprimer vos idées, 

obtenir une promesse, découvrir une vérité cachée ou négocier un arrangement qui vous sera favorable. 

 

Danger  : Vous êtes dans une situation difficile 

 

Quand vous entrez dans les champs éthérés  

 

ü Vous pouvez réaliser une action surnaturelle, entrez ou sortir du monde éthéré ou communiquer avec 

les spectres.  

 

Danger  : Vous subissez une brûlure de mana 

 

Quand vous écoutez les échos  

 

ü ʗƶɔȡ Ǻƶɔʘ±ˈ ·Ⱥȉ± Ŵ± ȺµƌƶĜƖ |̃µʘµƖ±ƌ±ƖȺȡ Ǻ"ȡȡµȡˮ Ǻ±ȉl±ʘƶĜȉ |±ȡ µʘµƖ±ƌ±ƖȺȡ ŴƶĜƖȺ"ĜƖȡ ƶɔ bĜ±Ɩ 

déchiffrer le flot de données locales  

 

Danger  ˰ ʗƶɔȡ "ȺȺĜȉ±ˈ Ŵ̃"ȺȺ±ƖȺĜƶƖ |±ȡ spectres 

 

Situation i nitiale  

 

ü !Ŵƶȉȡ ȅɔ± Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ȡ̃"ʘ±ƖȺɔȉ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ± ƌƶƖ|± µȺĊµȉµ $ Ŵ" ȉ±lĊ±ȉlĊ± |̃ɔƖ ƌƶʲ±Ɩ |± ȡ̃±ƖȉĜlĊĜȉ 

sans trop se fatiguer, ils se retrouvent dans une situation difficile . Ils se sont fait arnaquer et ils sont pris 

en embuscade alors que des spectres passablement mécontents les poursuivent. 

 

Note pour le maitre de jeu  

 

ü Utilisez les listes Divers  et Lieux  de la Section 1  pour vous aider dans vos descriptions.  

 

Posez-vous les questions importantes  

 

c Pourquoi les héros sont-ils obligés de prendre des risques pour rechercher des objets de valeur ? 

c Quels sont les talents et les pouvoirs particuliers dont disposent les personnages ?  

c A quoi ressemble exactement le monde éthéré ? 

c A quoi ressemble le monde réel ? 

c Que sont les échos ? 

c Que sont les spectres ? 
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Etoiles & Dragons  
 

Une aide de jeu pour Donjons & Dragons  
 

Titre original : D&D IN SPACE 

Traduction et adaptation  : Finrod  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Introduction  
 

±ȺȺ± "Ĝ|± |± Ş±ɔ ʘ" ʘƶɔȡ Ǻ±ȉƌ±ȺȺȉ± |± lȉµ±ȉ ɔƖ ɔƖĜʘ±ȉȡ ±ƖȺĜ±ȉ |̃"ʘ±ƖȺɔȉ±ȡ ±Ⱥ |̃±ʬǺŴƶȉ"ȺĜƶƖȡ Ǻƶɔr 

les personnages de vos joueurs en quelques jets de dés. Suivez les étapes de 1 à 4 pour générer 

les systèmes solaires, les planètes, les lunes ainsi que les créatures et les différents types de 

ʘ"Ĝȡȡ±"ɔʬ ȅɔĜ ʘƶʲ"ô±ƖȺ $ Ⱥȉ"ʘ±ȉȡ Ŵ̃±ȡǺ"l±˱ 

 

c Le plus souvenȺˮ ɔƖ ȡʲȡȺ³ƌ± ȡƶŴ"Ĝȉ± ±ȡȺ Ŵ± íƶʲ±ȉ |̃ɔƖ± ȡ±ɔŴ± ȉ"l± µʘƶŴɔµ± ˷ȡ"Ɩȡ ȅɔ± l±Ŵ" ȡƶĜȺ ɔƖ± 

obligation).  

 

c Chaque système solaire est relié à 1d4  autres systèmes. 

 

Etape 1  : La couleur de lõ®toile 
 

c ų" lƶɔŴ±ɔȉ |± Ŵ̃µȺƶĜŴ± ĜƖ|Ĝȅɔ± Ŵ± ƖĜʘ±"ɔ |± lĜʘĜŴĜȡ"ȺĜƶƖ |ɔ ȡʲȡtème solaire. 

 

c Lancez 1d20 . 

 

1 - Etoile bleue  

Mondes primaires. Végétation et animaux primitifs (fougères géantes, dinosaures...) 

 

2 - Etoile blanche  

!ô± |± ǺĜ±ȉȉ±˱ ȹȉĜbɔȡ |̃Ċɔƌ"ƖƶĨ|±ȡ ±Ⱥ "ƖĜƌ"ɔʬ ±ʬƶȺĜȅɔ±ȡ ˷ƌ"ƌƌƶɔȺĊȡˮ ȺĜôȉ±ȡ $ |±ƖȺ |± ȡ"bȉ±˲˸ 



3 - Etoile  jaune  

Mondes civilisés. Le niveau technologique maitrisé par leurs habitants peut être supérieur aux standards 

habituels de D&D.  

 

Par exemples, ils peuvent utiliser des pistolasers (dommages 1D8), des épées laser (dommages 1d10 ) ou 

des véhicules à moteur. Ils peuvent aussi utiliser une puissante magie assistée par des machines et 

Ǻƶȡȡµ|±ȉ ɔƖ± ĜƌǺƶȉȺ"ƖȺ± íŴƶȺȺ± |± ʘ"Ĝȡȡ±"ɔʬ ȡǺ"ȺĜ"ɔʬ ˷"ĜƖȡĜ ȅɔ̃ɔƖ± "ȉƌµ± lƶƖȡµȅɔ±ƖȺ±˸˱ 

 

4 - Etoile orange  

Mondes en déclin. Ambiance post apocalyptique ou retour à la barbarie (à un niveau technologique 

µȅɔĜʘ"Ŵ±ƖȺ $ l±ŴɔĜ |ɔ ƌƶƖ|± |̃ƶȉĜôĜƖ± |±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ˸˱ {±ȡ ƌƶƖȡȺȉ±ȡ ±Ⱥ |±ȡ lȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ ƌɔȺ"ƖȺ±ȡ ȡ± 

dissimulent dans des abris souterrains. 

 

5-6 - Etoile rouge  

ƋƶƖ|±ȡ ƌƶɔȉ"ƖȺȡ˱ k±ȡ ǺŴ"Ɩ³Ⱥ±ȡ $ Ŵ̃"ôƶƖĜ± ȡƶƖȺ ȉ±lƶɔʘ±ȉȺ±ȡ |± ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ lonstructions qui attirent les 

aventuriers : Des cités en ruine, des tombeaux, des mausolées, des nécropoles, des pyramides, ainsi que 

les temples de dieux oubliés. 

 

7 - Système exotique  

Tout ce que vous désirez ˰ ɓƖ± l±ĜƖȺɔȉ± |̃"ȡȺµȉƶĨ|±ȡˮ ɔƖ ǺƶȉȺ"ĜŴ |Ĝƌ±Ɩsionnel, un trou noir, une 

ȡɔǺ±ȉƖƶʘ"ˮ ɔƖ± ƖµbɔŴ±ɔȡ±ˮ ɔƖ ȡʲȡȺ³ƌ± bĜƖ"Ĝȉ± ƶɔ ȺȉĜǺŴ±˲ 

 

Ces systèmes ne possèdent pas de planètes habitables, mais ils servent souvent de refuge à des pirates ou 

$ |̃µȺȉ"Ɩô±ȡ lȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ |± Ŵ̃±ȡǺ"l±˱ 

 

8 - Etoiles vertes, violettes  ou noires  

Ce sont des étoiles conscientes aux intentions malveillantes. 

 

Par exemples, elles peuvent lancer le sort de suggestion une fois par jour sur tous les habitants du 

système ou faire en sorte que les nouveaux venus soient contaminés par des larves de slaads. 

 

c Lancez 1d6  sur cette table pour déterminer le niveau de civilisation des planètes habitées. 

 

9-19 - Etoile stérile  

Lancez 1d6  ȡɔȉ l±ȺȺ± Ⱥ"bŴ± Ǻƶɔȉ lƶƖƖ"ĜȺȉ± Ŵ" lƶɔŴ±ɔȉ |± Ŵ̃µȺƶĜŴ±˱ !ɔlɔƖ± ǺŴ"Ɩ³Ⱥ± Ċ"bĜȺ"bŴ± Ɩ± ȺƶɔȉƖ± 

"ɔȺƶɔȉ |̃±ŴŴ±˱ 

 

20 - Planètes multiples  

Lancez 2d4  pour connaitre le nombre de planètes habitables.  

 

c Lancez 1d6  ȡɔȉ l±ȺȺ± Ⱥ"bŴ± Ǻƶɔȉ lƶƖƖ"ĜȺȉ± Ŵ" lƶɔŴ±ɔȉ |± Ŵ̃µȺƶĜŴ± ±Ⱥ 1d6  pour déterminer le niveau de 

civilisation de chaque planète (ceux-ci peuvent être différents). 

 

Etape 2 - Les types de planètes  
 

c Lancez 1d6  pour chaque planète habitable du système solaire. 

 

1 - Monde gelé  

Toundra, glaciers, montagnes. 

 

2 - Monde tempéré  

Forêts, plaines herbeuses, collines, océans. 

 

3 - Monde chaud  

Jungles, déserts, volcans, mers de lave. 
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4 - Monde extrême  

Ce monde est trop froid ou trop chaud pour les visiteurs qui ne possèdent pas de protections adaptées à 

son environnement. Il peut être habité par des créatures qui supportent ces conditions extrêmes, comme 

des élémentaires, des dragons de glace ou de lave ou des demi dieux. 

 

5 - Monde exotique  

Une géante gazeuse, un anneau-monde, un astéroïde, un monde artificiel, un monde creux ou vivant. Sa 

surface est peut être recouverte par des forêts de champignons géants, ou des mers de mercure. 

 

6 - Monde chargé de trésors  

 

? Ƞ̃ĜŴ ȺƶɔȉƖ± "ɔȺƶɔȉ |̃ɔƖ± µȺƶĜŴ± bŴ"ƖlĊ±ˮ l̃±ȡȺ ɔƖ ƌƶƖ|± íȉƶĜ|˱ 

 

? Ƞ̃ĜŴ ȺƶɔȉƖ± "ɔȺƶɔȉ |̃ɔƖ± µȺƶĜŴ± Ş"ɔƖ±ˮ l̃±ȡȺ ɔƖ ƌƶƖ|± Ⱥ±ƌǺµȉµ˱ 

 

? Ƞ̃ĜŴ ȺƶɔȉƖ± "ɔȺƶɔȉ |̃ɔƖ± µȺƶĜŴ± |̃ɔƖ± "ɔȺȉ± lƶɔŴ±ɔȉˮ l̃±ȡȺ ɔƖ ƌƶƖ|± lĊ"ɔ|˱ 

 

c Une rapide exploration de ce monde permet de récupérer ̞|̞̝ ʬ ̞̝̝ ǺĜ³l±ȡ |̃ƶȉ en objets divers ou 

Ŵ̃µȅɔĜʘ"Ŵ±ƖȺ ±Ɩ ô±ƌƌ±ȡ ±Ⱥ ±Ɩ ƌĜƖ±ȉ"Ĝȡ˱  

 

c Une exploitation minière du sol permet de gagner ̞|̞̝ ʬ ̞̝̝̝ ǺĜ³l±ȡ |̃ƶȉ.  

 

c ų̃±ʬǺŴƶȉ"ȺĜƶƖ |̃ɔƖ |ƶƖŞƶƖ ȡĜȺɔµ |"Ɩȡ ɔƖ ±Ɩ|ȉƶĜȺ ĜȡƶŴµ ˷ɔƖ± ĢŴ±ˮ Ŵ± ȡƶƌƌ±Ⱥ |̃ɔƖ± ƌƶƖȺ"ôƖ±ˮ ɔƖ |µȡ±ȉȺ˲˸ 

permet de récupérer ̞|̞̝ ʬ ̟̝̝̝ ǺĜ³l±ȡ |̃ƶȉ. 

 

Note  ˰ Ƞɔȉ Ŵ±ȡ ƌƶƖ|±ȡ ƶȉbĜȺ"ƖȺ "ɔȺƶɔȉ |̃ɔƖ± µȺƶĜŴ± Ş"ɔƖ±ˮ ʘƶɔȡ Ǻƶɔʘ±ˈ ȉ±ƌǺŴ"l±ȉ Ŵ±ȡ ƶbŞ±Ⱥȡ ƌ"ôĜȅɔ±ȡ Ǻ"ȉ 

leurs équivalents technologiques. 

 

Etape 3 - Les types d e lunes  
 

c Lancez 1d12  Ǻƶɔȉ lĊ"ȅɔ± ǺŴ"Ɩ³Ⱥ± ˷ȅɔ̃±ŴŴ± ȡƶĜȺ Ċ"bĜȺµ± ƶɔ |µȡ±ȉȺ±˸˱ 

 

1-6 - Aucune lune  

 

7 - Anneau planétaire  

 

8 - 1d4 lunes stériles  

 

9 - Lune habitable  

Lancez 1d6  sur la table des lƶɔŴ±ɔȉȡ |̃µȺƶĜŴ±ȡ pour déterminer le niveau de civilisation de ses habitants. 

 

10 - Colonie ou exploitation minière  

Lancez 1d8+3  sur la table des rencontres  pour connaitre la race qui exploite cette lune. 

 

11-12 - Relancez 1d8+2 deux fois sur cette table  

 

Note  : Il est possible que deux peuples ou civilisations différentes exploitent la même lune. Il y a 50% de 

lĊ"Ɩl±ȡ ȅɔ± l±ȡ |±ɔʬ í"lȺĜƶƖȡ ȡ̃ʲ ŴĜʘȉ±ƖȺ $ ɔƖ lƶƖíŴĜȺ ƶɔʘ±ȉȺ Ǻƶɔȉ Ŵ± lƶƖȺȉƼŴ± |±ȡ ȉ±ȡȡƶɔȉl±ȡ ±Ⱥ ±Ɩlƶȉ± ̢̝ͅ 

|± lĊ"Ɩl± ȅɔ̃ɔƖ |±ȡ l"ƌǺȡ lĊ±ȉlĊ± $ ĜƌǺŴĜȅɔ±ȉ Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ |"Ɩȡ l±Ⱥ "ííȉƶƖȺ±ƌ±ƖȺ˱ 

 

Etape 4 - Table d es rencontres  
 

c ǹƶɔȉ lĊ"ȅɔ± Şƶɔȉ |± ʘƶʲ"ô± ±Ⱥ $ lĊ"ȅɔ± "ȉȉĜʘµ± |"Ɩȡ ɔƖ ȡʲȡȺ³ƌ± ȡƶŴ"Ĝȉ± ƶɔ Ŵƶȉȡ |± Ŵ̃"ǺǺȉƶlĊ± |̃ɔƖ± 

planète, lancez 1d6 . Sur un résultat de 6, les personnages font une rencontre. 

 



× Lancez 1d20  sur la table ci-dessous si le vaisseau 

des peȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ±ȡȺ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l± ǺȉƶíƶƖ|˱  

 

× Lancez 1d4  sur la table ci-|±ȡȡƶɔȡ ȡ̃ĜŴ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± 

sur une planète primitive. 

 

× Lancez 1d6+3  sur la table ci-|±ȡȡƶɔȡ ȡ̃ĜŴ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± 

sur une planète civilisée.  

 

× Lancez 1d6+8  sur la table ci-|±ȡȡƶɔȡ ȡ̃ĜŴ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± 

sur une planète décadente. 

 

× Lancez 1d4+14  sur la table ci-|±ȡȡƶɔȡ ȡ̃ĜŴ ȡ± 

trouve sur une planète mourante.  

 

1 - Périls 

Tempêtes, éruptions volcaniques, tremblements de 

Ⱥ±ȉȉ±ˮ ±ʬǺŴƶȡĜƶƖȡ |̃µȺƶĜŴ±ȡˮ µȉɔǺȺĜƶƖȡ ȡƶŴ"Ĝȉ±ȡ˱ 

 

2 - kȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ |± Ŵ̃(ô± |± ǺĜ±ȉȉ± 

Dinosaures, hommes-Ŵµˈ"ȉ|ȡˮ |ȉ"ôƶƖȡ˲ 

 

3 - Monstres  

Créez des prédateurs féroces en combinant les 

l"ȉ"lȺµȉĜȡȺĜȅɔ±ȡ ˷±Ⱥ Ŵ̃"ǺǺ"ȉ±Ɩl± ǺĊʲȡĜȅɔ±˸ |± 

plusieurs créatures du bestiaire de D&D. Ces 

chasseurs errent à la surface des planètes à la 

recherche de proies. Dans l̃ ±ȡǺ"l±ˮ ĜŴȡ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ȡ± 

dissimuler dans les carcasses de navires naufragés. Les plus intelligents peuvent chasser en groupe et 

piloter des vaisseaux de guerre. 

 

4 - Humanoïdes  

Ce sont des êtres civilisés qui ressemblent aux humains dans leur comportement m"Ĝȡ ȅɔĜ ȡ̃±Ɩ |ĜȡȺĜƖôɔ±ƖȺ 

par leur apparence (ils peuvent avoir des têtes de poissons, porter une corne de licorne sur le front ou 

bien être des rhinocéros bipèdes). Lancez 1d6  pour connaitre leur alignement.  

 

1 Bon 

2-4 Neutre 

5-6 Mauvais 

 

Suivant leur niveau technologique, ils vivent en tribus et utilisent de simples barges en bois où ils résident 

|"Ɩȡ |±ȡ lĜȺµȡ ʘƶŴ"ƖȺ±ȡ ±Ⱥ ȡ± |µǺŴ"l±ƖȺ ±ƖȺȉ± Ŵ±ȡ ƌƶƖ|±ȡ |"Ɩȡ |±ȡ ʘ"Ĝȡȡ±"ɔʬ $ Ŵ̃"ȡǺ±lȺ ĜƖȡ±lȺƶĨ|±˱ 

 

5 - Demi -dieux  

k± ȡƶƖȺ Ŵ±ȡ lĊ"ƌǺĜƶƖȡ ±Ⱥ Ŵ±ȡ Ċµȉƶȡ |± Ŵ̃ɔƖĜʘ±ȉȡ˱ Ils possèdent tous au moins 8 dés de vie  et le sang des 

dieux coule dans leurs veines. Ils voyagent au hasard dans de luxueux palais volants, ou ils conduisent des 

±ʬǺµ|ĜȺĜƶƖȡ ʘ±ȉȡ |±ȡ ǺŴ"Ɩ³Ⱥ±ȡ ŴƶĜƖȺ"ĜƖ±ȡ $ bƶȉ| |± |ȉ"ŦŦ"ȉȡ ƶɔ ƌƶƖȺµȡ ȡɔȉ Ŵ± |ƶȡ |̃ɔƖ |ȉ"ôƶn. 

 

6 - Anciens 

k± Ⱥ±ȉƌ± |µȡĜôƖ± ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ ȉ"l±ȡ ȅɔĜ ƶƖȺ "ȺȺ±ĜƖȺ ɔƖ Ċ"ɔȺ ƖĜʘ±"ɔ |̃µʘƶŴɔȺĜƶƖ Ⱥ±lĊƖƶŴƶôĜȅɔ± ƶɔ ȡǺĜȉĜȺɔ±Ŵ˱ 

ų±ȡ !ƖlĜ±Ɩȡ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ í"Ĝȉ± |ɔ lƶƌƌ±ȉl± "ʘ±l Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ ȅɔ̃ĜŴȡ ȉ±ƖlƶƖȺȉ±ƖȺˮ Ŵ±ɔȉ |ƶƖƖ±ȉ |± ȡ"ô±ȡ 

conseils, ou les punir pour leur audace. 

 

7 - Flagelleurs mentaux  

Ce sont des esclavagistes qui capturent les vaisseaux avec des tentacules mobiles et qui prennent le 

lƶƖȺȉƼŴ± |± Ŵ̃±ȡǺȉĜȺ |±ȡ Ċƶƌƌ±ȡ |̃µȅɔĜǺ"ô± $ Ŵ̃"Ĝ|± |± Ŵ±ɔȉȡ l"Ǻ"lĜȺµȡ ǺȡĜƶƖĜȅɔ±ȡ˱ 10  
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8 - ȹʲȉ"ƖǸĜŴȡ 

Ces créaȺɔȉ±ȡ |µǺŴ"Ĝȡ"ƖȺ±ȡ ʘĜʘ±ƖȺ |"Ɩȡ |±ȡ ʘ"Ĝȡȡ±"ɔʬ |± ôɔ±ȉȉ± |̃ƶɖ ĜŴȡ Ŵ"Ɩl±ƖȺ Ŵ±ɔȉȡ ȉ"ʲƶƖȡ ƶǺȺĜȅɔ±ȡ ȡɔȉ 

ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ ǺȉƶĜ±ȡ ȅɔĜ Ǻ"ȡȡ±ƖȺ $ Ŵ±ɔȉ ǺƶȉȺµ±ˮ ʲ lƶƌǺȉĜȡ Ŵ±ȡ í"lȺĜƶƖȡ Ⱥʲȉ"ƖǸĜŴȡ ȉĜʘ"Ŵ±ȡ˱ 

 

9 - Elfes 

ų±ȡ Ɩ"ʘĜȉ±ȡ |± ôɔ±ȉȉ± |± Ŵ̃±ƌǺĜȉ± ±ŴíĜȅɔ± ǺƶɔȉlĊ"ȡȡ±ƖȺ ȡ"Ɩȡ arrêt les vaisseaux des contrebandiers et des 

pirates Elfes Noirs. 

 

10 - Araignées géantes  

Les araignées géantes (également appelées araignées-loups) utilisent leurs esclaves en les faisant ramer 

sur les bancs de leurs trirèmes. 

 

11 - Nains, Halflings, Hum ains ou Gnomes  

Les Nains se déplacent dans des citadelles volantes, les Humains et les Halflings sur des navires 

marchands et les Gnomes à bord de galères à vapeur. Ils se déplacent souvent en convois et ils établissent 

des comptoirs commerciaux à la frontĜ³ȉ± |±ȡ ȡʲȡȺ³ƌ±ȡ ȡƶŴ"Ĝȉ±ȡ ƶɔ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ l±ĜƖȺɔȉ±ȡ |̃"ȡȺµȉƶĨ|±ȡ˱ 

 

12-14 - Humanoïdes  

Idem que pour le 4. Ils voyagent à bord de galions ou de caravelles. Vous devrez déterminer leur 

apparence physique, leur activité (marchands, explorateurs, pirates, militaiȉ±ȡ˲˸ "ĜƖȡĜ ȅɔ± Ŵ±ɔȉ "ŴĜôƖ±ƌ±ƖȺ˱ 

 

15 - Morts vivants  

{±ȉƖĜ³ȉ±ȡ ȉ±ŴĜȅɔ±ȡ |̃ɔƖ± lĜʘĜŴĜȡ"ȺĜƶƖ |ĜȡǺ"ȉɔ±ˮ Ŵ±ȡ ˈƶƌbĜȡ ±Ⱥ Ŵ±ȡ ôƶɔŴ±ȡ |µȉĜʘ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l± $ Ŵ" 

recherche de chair fraiche à dévorer à bord de navires délabrés. Les Wraiths dirigent ces vaisseaux 

fantômes en utilisant leur pouvoir de téléportation.  

 

16 - Dragons  

ų±ȡ |ȉ"ôƶƖȡ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ·Ⱥȉ± |± ʘµȉĜȺ"bŴ±ȡ ƖɔĜȡ"Ɩl±ȡ Ǻƶɔȉ Ŵ±ȡ ±ʬǺŴƶȉ"Ⱥ±ɔȉȡ |± Ŵ̃±ȡǺ"l±˱ k±ȉȺ"ĜƖȡ ƶƖȺ |±ȡ 

ƌƶȺĜʘ"ȺĜƶƖȡ "ŴȺȉɔĜȡȺ±ȡˮ ƌ"Ĝȡ ɔƖ± Ǻ"ȉȺĜ± |̃±ƖȺȉ± ±ɔʬ ±ȉȉ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l± $ Ŵ" ȉ±lĊ±ȉlĊ± |± proies ou de 

nouveaux esclaves.  

 

c Lancez 1d10  pour connaitre leur alignement.  

 

1-4 Dragons métalliques bons, neutres ou loyaux 

5-8 Dragons chromatiques chaotiques ou mauvais 

9-10 {ȉ"ôƶƖȡ |̃"ɔȺȉ±ȡ ʘ"ȉĜµȺµȡ ˷ô±ƌƌ±ˮ lȉĜȡȺ"Ŵˮ Ɩɔµ±ȡˮ ƶȉĜ±ƖȺ"ɔʬ ƶɔ |ȉ"lƶŴĜlĊ±ȡ). Tous alignements 

 

17 - Reptiliens  

k±ȡ Ŵµˈ"ȉ|ȡ Ċɔƌ"ƖƶĨ|±ȡ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ lĊ"Ɩô±ȉ Ŵ±ɔȉ "ǺǺ"ȉ±Ɩl± ˷Ŵ± ǺŴɔȡ ȡƶɔʘ±ƖȺ Ǻƶɔȉ Ǻȉ±Ɩ|ȉ± l±ŴŴ± |̃·Ⱥȉ±ȡ 

Ċɔƌ"ĜƖȡ˸˱ ěŴȡ ʘƶʲ"ô±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l± $ bƶȉ| |± Ɩ"ʘĜȉ±ȡ Ǻ±ĜƖȺȡ ±Ɩ ƖƶĜȉ $ Ŵ" ȉ±lĊ±ȉlĊ± |± Ɩƶɔʘ±ŴŴ±ȡ ʘĜlȺĜƌ±ȡ˱ 

ěŴȡ ȡ̃±ƌǺ"ȉ±Ɩt des navires marchands en capturant et en replaçant certains membres de leur équipage. 

 

18 - Monstres  

Idem que pour le 3. 

 

19 - kȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ |± Ŵ̃±ȡǺ"l± 

k± Ⱥ±ȉƌ± ȉ±ôȉƶɔǺ± ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ ±ȡǺ³l±ȡ |± Ⱥ"ĜŴŴ±ȡ |Ĝʘ±ȉȡ±ȡ ȅɔĜ ʘĜʘ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l±˱ k±ȉȺ"ĜƖ±ȡˮ lƶƌƌ± Ŵ±ȡ 

pƶĜȡȡƶƖȡ ƶɔ Ŵ±ȡ ƌµ|ɔȡ±ȡˮ "ĜƖȡĜ ȅɔ± Ŵ±ȡ Ǻµô"ȡ±ȡ "ȡȺȉ"ɔʬˮ ȡƶƖȺ ĜƖƶíí±ƖȡĜʘ±ȡ˱ {̃"ɔȺȉ±ȡˮ lƶƌƌ± Ŵ±ȡ ȉƼ|±-

|±ȡȡɔȡ ƶɔ Ŵ±ȡ |µʘƶȉ±ɔȉȡ |̃±ȡǺȉĜȺȡˮ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ȉ±Ǻȉµȡ±ƖȺ±ȉ ɔƖ± ȉµ±ŴŴ± ƌ±Ɩ"l± Ǻƶɔȉ Ŵ±ȡ Ɩ"ʘĜô"Ⱥ±ɔȉȡ˱ 

 

20 - Léviathans spatiaux  

Ce terme désigne toutes les créatureȡ ǺŴɔȡ ôȉ"Ɩ|±ȡ ȅɔ̃ɔƖ ʘ"Ĝȡȡ±"ɔˮ |±ǺɔĜȡ Ŵ±ȡ Ǻ"ĜȡĜbŴ±ȡ b"Ŵ±ĜƖ±ȡ |± 

Ŵ̃±ȡǺ"l± ±Ⱥ Ŵ±ȡ ƌ"ȉ"ɔ|±ɔȉȡ |ɔ ǺŴ"Ɩ "ȡȺȉ"Ŵ Şɔȡȅɔ̃"ɔʬ ȉ±|ƶɔȺ"bŴ±ȡ lĊ"ȡȡ±ɔȉȡ |̃µȺƶĜŴ±ȡ |µʘƶȉ±ɔȉȡ |± ǺŴ"Ɩ³Ⱥ±ȡ˱ 

 

c ʗƶɔȡ Ǻƶɔʘ±ˈ µô"Ŵ±ƌ±ƖȺ lƶƖȡĜ|µȉ±ȉ Ŵ±ȡ µȺƶĜŴ±ȡ ƌƶȉȺ±ȡ ȅɔĜ |µȉĜʘ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l±ˮ Ŵes blocs de glace 

stellaire et les corps démembrés des dieux défunts comme des Léviathans.  



Le combat  
 

c Utilisez pour les navires spatiaux les règles du combat naval de D&D. Les différentes classes des 

vaisseaux sont (par ordre de taille) : 

 

? Caboteur / barge 

? Petite galère / drakkar 

? Grande galère / trirème 

? Cargo / transbordeur  

? Vaisseau de guerre 

 

Le voyage spatial  
 

±ȡ |µǺŴ"l±ƌ±ƖȺȡ |±ȡ ʘ"Ĝȡȡ±"ɔʬ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l± ȉ±ȡȡ±ƌbŴ±ƖȺ b±"ɔlƶɔǺ "ɔʬ ƌ"ƖǸɔʘȉ±ȡ |±ȡ 

±ƌb"ȉl"ȺĜƶƖȡ ȡɔȉ Ŵ̃±"ɔ˱ kƶƖʘ±ȉȺĜȡȡ±ˈ Ŵ±ȡ l"Ǻ"lĜȺµȡ de déplacement des navires indiqués dans les 

règles de D&D pour leurs équivalents aériens en fonction de leur classe (cargos, galères, 

|ȉ"ŦŦ"ȉȡ˲˸ kƶƖȡĜ|µȉ±ˈ ȅɔ± Ŵ±ȡ ƌ"lĊĜƖ±ȡ ʘƶŴ"ƖȺ±ȡ ɔȺĜŴĜȡ±ƖȺ |Ĝííµȉ±ƖȺ±ȡ ȡƶɔȉl±ȡ |̃µƖ±ȉôĜ± Ǻƶɔȉ ȉµ"ŴĜȡ±ȉ Ŵ±ɔȉȡ 

déplacements : Les vaisseaux à voiles sont poussés par les courants astraux et les galères possèdent leurs 

ǺȉƶǺȉ±ȡ íƶȉl±ȡ ƌƶȺȉĜl±ȡ ˷ȉ"ƌ±ȡˮ l±ƖȺȉ"Ŵ±ȡ $ ʘ"Ǻ±ɔȉˮ "ƌǺŴĜíĜl"Ⱥ±ɔȉȡ |̃ƶƖ|±ȡ ƌ±ƖȺ"Ŵ±ȡˮ lȉĜȡȺ"ɔʬ ƌ"ôĜȅɔ±ȡ˱˱˱˸ 

 

c Convertissez les miles marins  que parcourt un navir± ȡɔȉ Ŵ̃ƶlµ"Ɩ ±Ɩ miles spatiaux  pour connaitre la 

distance que peut parcourir un vaisseau volant en une journée. Vous pourrez déterminer ainsi le nombre 

de jours de navigation qui seront nécessaires pour que les aventuriers relient un système solaire à un 

autre - si vous connaissez la distance qui les sépare. 

 

c Les systèmes solaires sont séparés par 1d20 x 10  miles spatiaux et le diamètre des systèmes solaires   

(la ̍ ƶƖ± |̃ĜƖíŴɔ±Ɩl± |± Ŵ̃µȺƶĜŴ±˸ ±ȡȺ |± 2d10  miles spatiaux. 

 

c Notez que de nombreux événements peuvent obliger les navires volants à changer de cap ou allonger 

la durée des voyages spatiaux (des tempêtes solaires, des pluies de météorites, des attaques de pirates, 

une altération de la trame de la magie, les affrontements entre deux races conquér"ƖȺ±ȡ˲˸ 

 

Cartographie  
 

out comme ils doivent dessiner une carte quand ils explorent un donjon pour ne pas se perdre, 

Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ |ƶĜʘ±ƖȺ l"ȉȺƶôȉ"ǺĊĜ±ȉ Ŵ±ȡ ȉƶɔȺ±ȡ ȡǺ"ȺĜ"Ŵ±ȡ ȅɔ̃ĜŴȡ ɔȺĜŴĜȡ±ƖȺ Ǻƶɔȉ ʘƶʲ"ô±ȉ |̃ɔƖ± 

étoile à une autre (quel que soit le nom que vous donnez à la dimension sur laquelle ils vont 

naviguer : Phlogiston, courants astraux qui relient les sphères de cristal, vent solaire, tunnels hyper-

ȡǺ"ȺĜ"ɔʬ˲˸  

 

Les joueurs peuvent reprendre les codes habituels pour décrire leur périple sur une feuil le quadrillée, en 

traçant des lignes à la place des couloirs, en dessinant des salles là où se trouvent les systèmes solaires, en 

ǺŴ"v"ƖȺ |±ȡ µbƶɔŴĜȡ Ǻƶɔȉ íĜôɔȉ±ȉ Ŵ±ȡ lĊ"ƌǺȡ |̃"ȡȺµȉƶĨ|±ȡˮ |±ȡ ±ȡl"ŴĜ±ȉȡ Ǻƶɔȉ ĜƖ|Ĝȅɔ±ȉ Ŵ̃±ƖȺȉµ± ±Ⱥ Ŵ" ȡƶȉȺĜ± 

des trous de ver qɔĜ lƶƖ|ɔĜȡ±ƖȺ ʘ±ȉȡ |̃"ɔȺȉ±ȡ ǺŴ"Ɩȡ ƶɔ |̃"ɔȺȉ±ȡ ɔƖĜʘ±ȉȡ˲ 
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Hard Core Café  
 

 

 

 

 

Mardi 18 Octobre  

19h 23mn GMT  
 

ladimir Iliouchine se rapprocha lentement du hublot de la station spatiale pour regarder une 

seconde fois la surface de la Terre. Le phénomène inexplicable était toujours là. Aussi loin que 

portait son regard, il pouvait voir une pellicule scintillante recouvrir la haute atmosphère de la 

ǺŴ"Ɩ³Ⱥ± ±Ⱥ ŴɔĜ |ƶƖƖ±ȉ Ŵ̃"ȡǺ±lȺ |̃ɔƖ± bɔŴŴ± |± ȡ"ʘƶƖ ĜȉĜȡµ±˱ k±ŴŴ±-ci était parcourue par des arcs-en-ciel 

mouvants au-|±ȡȡɔȡ |± Ŵ" Ǻ"ȉȺĜ± |ɔ ôŴƶb± ȅɔĜ µȺ"ĜȺ µlŴ"Ĝȉµ± Ǻ"ȉ Ŵ± ȡƶŴ±ĜŴ ±Ⱥ ±ŴŴ± bȉĜŴŴ"ĜȺ |̃ɔƖ± í"ĜbŴ± Ŵɔ±ɔȉ 

ʘĜƶŴ±ȺȺ± |"Ɩȡ Ŵ̃ƶƌbȉ± |± Ŵ" ƖɔĜȺ˱  

 

Le cosmonaute saisit le casque de communication qui flottait près de sa tête sans quitter des yeux le 

sǺ±lȺ"lŴ± ȡĜƖôɔŴĜ±ȉ ȅɔĜ ȡ̃ƶííȉ"ĜȺ $ ŴɔĜ˱ ěŴ "llȉƶlĊ" Ŵ̃µlƶɔȺ±ɔȉ $ ȡƶƖ ƶȉ±ĜŴŴ± ±Ⱥ ĜŴ ĊɔȉŴ" ɔƖ± Ɩƶɔʘ±ŴŴ± íƶĜȡ Ŵ" 

même question dans le micro, sans être sûr que ses appels soient entendus par les opérateurs de la Cité 

des Etoiles. Des vagues de parasites et de sifflements rendaient inaudibles les paroles du contrôleur de 

vol. Celui-lĜ ȉµǺµȺ"ĜȺ "ʘ±l ĜƖȡĜȡȺ"Ɩl± ɔƖ± ȡɔĜȺ± |± ŴƶƖôɔ±ȡ ǺĊȉ"ȡ±ȡ ĜƖlƶƌǺȉµĊ±ƖȡĜbŴ±ȡˮ ȡ"Ɩȡ ȡ̃"ȉȉ·Ⱥ±ȉ ɔƖ 

ĜƖȡȺ"ƖȺ Ǻƶɔȉ µlƶɔȺ±ȉ ȡ" ȉµǺƶƖȡ±˱ ěŴ Ǻƶɔȡȡ" ɔƖ ŞɔȉƶƖ ±Ⱥ ĜŴ ôŴĜȡȡ" Ŵ̃"ǺǺ"ȉ±ĜŴ |± lƶƌƌɔƖĜl"tion sur son cou.  

 

ȹƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ íȉµȅɔ±Ɩl±ȡ |± Ŵ" ȉ"|Ĝƶ |± bƶȉ| µȺ"Ĝ±ƖȺ bȉƶɔĜŴŴµ±ȡˮ ƌ"Ĝȡ ĜŴ ô"ȉ|"ĜȺ Ŵ̃±ȡǺƶĜȉ ȅɔ̃ɔƖ± b"Ĝȡȡ± 

passagère du bruit de fond lui permette enfin de comprendre quelques mots du message qui tournait en 

boucle. Deux minutes plus tard, la voix du technicien fut remplacée par une série de cris et de détonations 

ȡƶɔȉ|±ȡˮ ŞɔȡȺ± "ʘ"ƖȺ ȅɔ± Ŵ" b"ȡ± "ɔ ȡƶŴ Ɩ± l±ȡȡ± |̃µƌ±ȺȺȉ± ȺƶȺ"Ŵ±ƌ±ƖȺ˱  

 

ų± lƶƌƌ"Ɩ|"ƖȺ ěŴĜƶɔlĊĜƖ± ±Ɩ µȺ"ĜȺ ±Ɩlƶȉ± $ ȡ± |±ƌ"Ɩ|±ȉ ȡĜ Ŵ±ȡ bȉɔĜȺȡ ȡĜƖôɔŴĜ±ȉȡ ȅɔ̃ĜŴ ʘ±Ɩ"ĜȺ |̃±ƖȺ±Ɩ|ȉ± 

Ɩ̃µȺ"Ĝ±Ɩt pas sortis de son imagination quand il remarqua un mouvement à la surface de la fine pellicule 

qui entourait la Terre. Celle-lĜ µȺ"ĜȺ $ Ǻȉµȡ±ƖȺ |±ʘ±Ɩɔ± "ɔȡȡĜ ŴĜȡȡ± ±Ⱥ bȉĜŴŴ"ƖȺ± ȅɔ̃ɔƖ ƌĜȉƶĜȉ |̃"ȉô±ƖȺ˱ 

ǹŴɔȡĜ±ɔȉȡ ȺƶɔȉbĜŴŴƶƖȡ ƌɔŴȺĜlƶŴƶȉ±ȡ ȡ̃µȺ"Ĝ±ƖȺ íƶȉƌµȡ |"ns la partie supérieure de la stratosphère, près de 

Ŵ̃µȅɔ"Ⱥ±ɔȉˮ ĜŴȡ ȡ± ȉ"ǺǺȉƶlĊ³ȉ±ƖȺ Ǻƶɔȉ íƶȉƌ±ȉ ɔƖ± ȉƶƖ|± ȺƶɔȉƖƶʲ"ƖȺ± Ǻ±Ɩ|"ƖȺ ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ ĜƖȡȺ"ƖȺȡ "ʘ"ƖȺ |± 

prendre la forme de tornades brumeuse. Ces cocons se dissipèrent en longues bandes de nuages blancs 

quĜ íɔȉ±ƖȺ "ȡǺĜȉµ±ȡ Ǻ"ȉ Ŵ± ʘĜ|±ˮ ȉµʘµŴ"ƖȺ Ŵ" Ǻȉµȡ±Ɩl± |± ȺȉƶĜȡ Ċɔƌ"ƖƶĨ|±ȡ "ɔʬ lƶȉǺȡ µȺĜƖl±Ŵ"ƖȺȡ |̃ɔƖ± Ⱥ"ĜŴŴ± 

impossible. Les créatures se tenaient par la main pour achever la danse céleste qui leur avait donné 

naissance. 

 

Paralysé par la terreur, Vladimir regarda les anges nimbés de lumière déployer leurs ailes immenses et 

ȡ̃±ƖʘƶŴ±ȉ ʘ±ȉȡ Ŵ± lĜ±Ŵˮ |ȉƶĜȺ |"Ɩȡ ȡ" |Ĝȉ±lȺĜƶƖ˱  

 

Mardi 18 octobre  

18h 08mn (heure de la côte Ouest)   
 

es épaules voutées et la tête baissée, Marc faisait rouler son verre de gin tonic, à présent presque 

vide, entre ses doigts. Il en regardait le fond avec une attention distraite en affichant sur son 

ʘĜȡ"ô± ɔƖ± ±ʬǺȉ±ȡȡĜƶƖ ȅɔĜ ±ȡǺµȉ"ĜȺ ·Ⱥȉ± Ŵ" ǺŴɔȡ ȡµȉĜ±ɔȡ± ǺƶȡȡĜbŴ±ˮ ȡ"Ɩȡ ȅɔ̃±ŴŴ± |±ʘĜ±ƖƖ± Ǻƶɔȉ 

"ɔȺ"ƖȺ ɔƖ± ôȉĜƌ"l±˱ ěŴ ĊµȡĜȺ" ȡɔȉ Ŵ̃"ȺȺĜȺɔ|± ȅɔ̃ĜŴ |±ʘ"ĜȺ "|ƶǺȺ±ȉˮ ±Ⱥˮ íĜƖ"Ŵ±ƌ±ƖȺ ĜƖl"Ǻ"bŴ± |± ȡ± |µlĜ|±ȉˮ ĜŴ 

Ǻ"ȉŴ" $ Ŵ̃Ċƶƌƌ± "ȡȡĜȡ ±Ɩ í"l± |± ŴɔĜ ȡ"Ɩȡ ƶȡ±ȉ Ŵ±ʘ±ȉ Ŵ±ȡ ʲ±ɔʬ Ǻƶɔȉ Ŵ± ȉ±ô"ȉ|±ȉ ±Ɩ í"l±˱ 

 

ͪ ŝ̃"Ĝ |µŞ$ ±ƖȺ±Ɩ|ɔ Ǻ"ȉŴ±ȉ |± ȡ±ȡ ĊĜȡȺƶĜȉ±ȡ |± ȉ±ʘ±Ɩ"ƖȺȡˮ {"ʘ±ˮ ƌ"Ĝȡ Ş± Ɩ̃ʲ lȉƶĜȡ Ǻ"ȡ˱ ǹƶɔȉ ƌƶĜˮ l± ȡƶƖt juste 

des rumeurs colportées par les chaines néo-catholiques pour augmenter leur audience, rien de plus. Dis-

nous où tu étais passé ces derniers temps plutôt que de nous servir ce genre de baratin. 



{"ʘĜ| ȡ̃ĜƖȡȺ"ŴŴ" ǺŴɔȡ lƶƖíƶȉȺ"bŴ±ƌ±ƖȺˮ ĜŴ lȉƶĜȡ" ȡ±ȡ Ş"mbes sous la table et il étendit son bras droit sur le 

|ƶȡȡĜ±ȉ |± Ŵ" b"Ɩȅɔ±ȺȺ± |± ȡŦ"Ĩ ȉƶɔô±˱ ěŴ ȡ± |±ƌ"Ɩ|" ȡ̃ĜŴ Ǻƶɔʘ"ĜȺ Ǻȉ±Ɩ|ȉ± ɔƖ ȡ±lƶƖ| ʞĊĜȡŦʲ˱ °Ⱥȉ± ȉ±ʘ±Ɩɔ $ 

la vie était une expérience agréable, mais il ne maitrisait pas encore toutes les réactions de son nouveau 

lƶȉǺȡ ±Ⱥ ĜŴ Ɩ̃µȺ"ĜȺ Ǻ"ȡ l±ȉȺ"ĜƖ ȅɔ̃ĜŴ Ǻƶɔȉȉ"ĜȺ ȡɔǺǺƶȉȺ±ȉ ɔƖ± Ɩƶɔʘ±ŴŴ± |ƶȡ± |̃"ŴlƶƶŴ˱ Il glissa une main dans la 

ǺƶlĊ± ĜƖȺµȉĜ±ɔȉ± |± ȡ" ʘ±ȡȺ± ±Ɩ Ş±"Ɩ |µŴ"ʘµ ±Ⱥ ĜŴ ȡƶȉȺĜȺ ɔƖ± lĜô"ȉ±ȺȺ± bȉɔƖ± |̃ɔƖ Ǻ"ȅɔ±Ⱥ "ɔ bƶȉ| ȡɔǺµȉĜ±ɔȉ 

±ƖȺƶɔȉµ |̃ɔƖ± b"Ɩ|± ƖƶĜȉ± ±Ⱥ Ş"ɔƖ±˱ ěŴ ǺȉĜȺ ±ƖȡɔĜȺ± Ŵ± bȉĜȅɔ±Ⱥ ƌµȺ"ŴŴĜȅɔ± ȅɔ̃ĜŴ "ʘ"ĜȺ Ǻƶȡµ |±ʘ"ƖȺ ŴɔĜ ȡɔȉ Ŵ" 

table en bois laqué noire et il alluma la LRP avant de répondre à la question de Marc. 

 

_ Depuis que les intégristes iraniens ont fait sauter le Vatican, beaucoup de personnes ont perdu la fois en 

ƶllĜ|±ƖȺ˱ ěŴ í"ɔȺ ƌ± lȉƶĜȉ±ˮ Ƌ"ȉlˮ Ş̃µȺ"Ĝȡ Ǻƶɔȉ |± bƶƖ˲ "ɔ Ǻ"ȉ"|Ĝȡ˱ ŝ± ȡɔĜȡ ƌƶȉȺ ĜŴ ʲ " ɔƖ ƌƶĜȡ |"Ɩȡ l±Ⱥ 

accident de voiture sur la highway numéro treize, et tu le sais. 

 

ͪ ƕƶƖ {"ʘ±ˮ Ş± Ɩ± ȡ"ʘ"Ĝȡ Ǻ"ȡ˲ 

 

Sa voix devint hésitante eȺ ĜŴ Ɩ̃"ȉȉĜʘ" Ǻ"ȡ "ɔ bƶɔȺ |± ȡ" ǺĊȉ"ȡ±˱ 

 

David tira une bouffée de sa LRP, il leva la tête vers le plafond et souffla par le nez une longue volute de 

fumée bleue, répandant autours de lui les parfums entremêlés du tabac turc et du cannabis. Il se pencha 

un instant en avant et il tendit la main qui tenait la cigarette en direction de Marc avec un geste 

accusateur. 

 

ͪ Ƌ"ĜƖȺ±Ɩ"ƖȺ l̃±ȡȺ ȺƶĜ ȅɔĜ ȉ"lƶƖȺ± |±ȡ ĊĜȡȺƶĜȉ±ȡ ! Tu as rencontré Morgane à la cantina de Santa Monica la 

ȡ±ƌ"ĜƖ± |±ȉƖĜ³ȉ± ±Ⱥ ±ŴŴ± Ⱥ̃" |ĜȺ l± ȅɔĜ ƌ̃±ȡȺ "ȉȉĜʘµ˱ °ŴŴ± Ⱥ̃" ƌ·ƌ± ±ʬǺŴĜȅɔµ ǺƶɔȉȅɔƶĜ Ƌ±ȉ±|ĜȺĊ Ɩ̃" Ǻȉµʘ±Ɩɔ 

Ǻ±ȉȡƶƖƖ±˱ k̃±ȡȺ $ l"ɔȡ± |± Ŵ̃±ȉȉ±ɔȉ í"ĜȺ± Ǻ"ȉ Ŵ" ȡƶlĜµȺµ ìĜȡĊ±ȉ ±Ⱥ íĜŴȡˮ Ş± lȉƶĜȡ˱ 

 

Ƌ"ȉl b"Ĝȡȡ" ɔƖ± Ɩƶɔʘ±ŴŴ± íƶĜȡ Ŵ±ȡ ʲ±ɔʬ˱ ěŴ ȡ̃"ôĜȺ" Ɩ±ȉʘ±ɔȡ±ƌ±ƖȺ |± |ȉƶĜȺ± ±Ⱥ |± ô"ɔlĊ± Ǻ±Ɩ|"ƖȺ ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ 

secondes en faisant grincer les ressorts fatigués du vieux fauteuil au cuir déchiré. 

 

ͪ kƶƌƌ±ƖȺ˲ ?  

 

{"ʘĜ| íȉ"ǺǺ" Ŵ± bƶȉ| |± Ŵ" Ⱥ"bŴ± Ǻƶɔȉ Ŵ̃ĜƖȺ±ȉȉƶƌǺȉ±˱ ěŴ ȉ±ôȉ±ȺȺ"ĜȺ ɔƖ Ǻ±ɔ |̃"ʘƶĜȉ $ ±ííȉ"ʲ±ȉ "ĜƖȡĜ ɔƖ ʘĜ±ĜŴ "ƌĜˮ 

ƌ"Ĝȡ l̃µȺ"ĜȺ ŴɔĜ ȅɔĜ "ʘ"ĜȺ ĜƖȡĜȡȺµ Ǻƶɔȉ ȅɔ̃ĜŴ ŴɔĜ |ƶƖƖ± ɔƖ± Ǻȉ±ɔʘ± Ⱥ"ƖôĜbŴ± |± ȡƶƖ µȺ"Ⱥ |± Ɩƶɔʘ±"ɔ ȉµĜƖl"ȉƖµ˱ 

 

ͪ ŝ± ȡɔĜȡ "ɔ lƶɔȉ"ƖȺ |± Ǻ"ȡ ƌ"Ŵ |± lĊƶȡ±ȡˮ Ƌ"ȉl˱ ų± í"ĜȺ |̃·Ⱥȉ± ƌƶȉȺ ±Ⱥ |̃·Ⱥȉ± ȉ±ʘ±Ɩɔ |± Ŵ̃"ɔȺȉ± lƼȺµ ±ȡȺ 

parfois difficile à supporter, mais cela offre aussi quelques avantages. 

 

Mardi 1 8 octobre  

18h 15mn (heure de la côte Ouest)   
 

nstallée près de la grande baie vitrée de la cafétéria, Anne écoutait à peine la conversation des deux 

Ċƶƌƌ±ȡ "ȡȡĜȡ $ Ŵ̃"ɔȺȉ± bƶɔȺ |± Ŵ" Ⱥ"bŴ±˱ °ŴŴ± "ʘ"ĜȺ ȺƶɔȉƖµ ȡ" lĊ"Ĝȡ± ʘ±ȉȡ Ŵ̃±ʬȺµȉĜ±ɔȉ Ǻƶɔȉ ȉ±ô"ȉ|±ȉ Ŵ± 

crépuscule automnal qui tombait sur la ville. Elle observa pendant quelques minutes les 

hologrammes hauts de cent mètres qui tournaient dans le ciel au-|±ȡȡɔȡ |±ȡ Ⱥƶɔȉȡ |± Ŵ̃"ȉlƶŴƶôĜ± ĉɔ|ȡƶƖ 

et Kanawa.  

 

Les caractères chinois rouges et bleus annonçaient à la face du monde que la prospérité de cette 

±ƖȺȉ±ǺȉĜȡ± µȺ"ĜȺ $ Ǻȉµȡ±ƖȺ ɔƖ í"ĜȺ µȺ"bŴĜ˱ ų±ɔȉ ƌƶɔʘ±ƌ±ƖȺ |± ȉƶȺ"ȺĜƶƖ ȉµôɔŴĜ±ȉ ȡ̃"ȉȉ·Ⱥ" ȡƶɔ|"ĜƖ˱ ų±ȡ 

±Ɩȡ±ĜôƖ±ȡ ŴɔƌĜƖ±ɔȡ±ȡ ȡ± ƌĜȉ±ƖȺ $ bȉĜŴŴ±ȉ "ʘ±l ɔƖ± ʘĜʘ± ĜƖȺ±ƖȡĜȺµ ɔƖ lƶɔȉȺ ĜƖȡȺ"ƖȺ "ʘ"ƖȺ |± ȡ̃µȺ±ĜƖ|ȉ±ˮ 

définitiv±ƌ±ƖȺˮ Ŵ̃ɔƖ± "Ǻȉ³ȡ Ŵ̃"ɔȺȉ±˱  

 

ų±ȡ ĜƖlĜ|±ƖȺȡ µȺȉ"Ɩô±ȡ ŴĜµȡ $ Ŵ̃µŴ±lȺȉĜlĜȺµ |±ʘ±Ɩ"Ĝ±ƖȺ |± ǺŴɔȡ ±Ɩ ǺŴɔȡ íȉµȅɔ±ƖȺȡ |±ǺɔĜȡ Ŵ" íĜƖ |± Ŵ̃µȺµ˱ ų±ȡ 

druides et les shamans qui passaient pour des experts de ce domaine dans les médias affirmaient que ces 

perturbations  µȺ"Ĝ±ƖȺ l"ɔȡµ±ȡ Ǻ"ȉ ɔƖ± ƌƶ|ĜíĜl"ȺĜƶƖ |±ȡ lĊ"ƌǺȡ |̃µƖ±ȉôĜ± ƌ"ôĜȅɔ±ˮ |̃"ɔȺȉ±ȡ Ŵ±ȡ 

±ʬǺŴĜȅɔ"Ĝ±ƖȺ Ǻ"ȉ Ŵ̃ĜƖíŴɔ±Ɩl± ôȉ"Ɩ|Ĝȡȡ"ƖȺ± |±ȡ |ȉ"ôƶƖȡ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ lƶƖȡ±ĜŴȡ |̃"|ƌĜƖĜȡȺȉ"ȺĜƶƖ |±ȡ lƶƌǺ"ôƖĜ±ȡ 

lĊ"ȉôµ±ȡ |± Ŵ" |ĜȡȺȉĜbɔȺĜƶƖ |± Ŵ̃µƖ±ȉôĜ±˱ 
14  
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Un événement inhabituel attiȉ" Ŵ̃"ȺȺ±ƖȺĜƶƖ |± Ŵ" Ş±ɔƖ± í±ƌƌ±˱ ɓƖ |ȉ"ƌ± ĜƌǺȉƶb"bŴ± ʘ±Ɩ"ĜȺ |± ȡ± Ǻȉƶ|ɔĜȉ± 

|±ʘ"ƖȺ ±ŴŴ±ˮ |± Ŵ̃"ɔȺȉ± lƼȺµ |± Ŵ" ȉƶɔȺ± ȡƶĜʬ"ƖȺ±-six, juste en face du parking du restaurant.  

 

Une créature qui ressemblait à un énorme crapaud était sortie de sous un camion pour Ǻ"ȡȡ±ȉ $ Ŵ̃"ȺȺ"ȅɔ±˱ 

°ŴŴ± ȺĜȉ"ĜȺ $ Ǻȉµȡ±ƖȺ Ŵ± l"|"ʘȉ± |ɔ ǺƶƌǺĜȡȺ± ʘ±ȉȡ Ŵ̃"ȉȉĜ³ȉ± |± Ŵ" ȡȺ"ȺĜƶƖ-service en laissant derrière elle une 

longue trainée sanglante sur la dalle de bêton.  

 

!ƖƖ± Ǻƶɔȡȡ" ɔƖ ȡƶɔǺĜȉ |± |µȡ±ȡǺƶĜȉ˱ k±ȺȺ± íƶĜȡˮ l̃µȺ"ĜȺ ʘȉ"Ĝƌ±ƖȺ Ŵ" íĜƖ˱ ų" bonne vieille réalité jetait 

Ŵ̃µǺƶƖô± ±Ⱥ ȅɔĜȺȺ"ĜȺ Ŵ± ȉĜƖô ȡɔȉ ɔƖ bȉ"Ɩl"ȉ|˱ °ŴŴ± Ⱥ±ȉƌĜƖ" ȡƶƖ ƌ"ȉȺĜƖĜ |ȉʲ ±Ⱥ ±ŴŴ± ȡ± ȉ±ȺƶɔȉƖ" Ǻƶɔȉ í"Ĝȉ± í"l± 

à David. 

 

_ Dis-moi, Dave. Est-ce que les morts savent vraiment tous ? 

 

David écrasa le mégot de la LRP dans le cendrier en terre cuite orange décoré de motifs sacrés indiens qui 

ȡ± Ⱥȉƶɔʘ"ĜȺ |±ʘ"ƖȺ ŴɔĜ˱ ěŴ ȡ̃µȺĜȉ" ±Ⱥ lȉƶĜȡ" ȡ±ȡ |ƶĜôȺȡ ȡɔȉ ȡ" Ɩɔȅɔ± "ʘ"ƖȺ |± b"ȡlɔŴ±ȉ ȡ" Ⱥ·Ⱥ± ±Ɩ "ȉȉĜ³ȉ±˱ Ƞ" 

nouvelle incarnation réagissait très vite aux effets de la drogue et il fût obligé de faire un effort de 

lƶƖl±ƖȺȉ"ȺĜƶƖ Ǻƶɔȉ ȉ±Ⱥȉƶɔʘ±ȉ Ŵ̃ɔȡ"ô± |± Ŵ" Ǻ"ȉƶŴ±˱ 

 

_ Est-ce que le fait que marche à nouveau parmi les vivants í"ĜȺ |± ƌƶĜ ɔƖ ·Ⱥȉ± µʘ±ĜŴŴµˮ l̃±ȡȺ bĜ±Ɩ v" ? Eh 

bien, pas vraiment. Je ne suis pas devenu un messager céleste ou un prophèȺ±ˮ ƖĜ ȉĜ±Ɩ |̃"ɔȺȉ± |ɔ ƌ·ƌ± 

ô±Ɩȉ±˱ ŝ± Ɩ̃"Ĝ Ǻ"ȡ µȺµ ȉµĜƖl"ȉƖµ Ǻƶɔȉ Ǻȉ·lĊ±ȉ Ŵ" bƶƖƖ± Ǻ"ȉƶŴ± ƶɔ Ǻƶɔȉ "llƶƌǺŴĜȉ Ş± Ɩ± ȡ"Ĝȡ ȅɔ±Ŵ ƌĜȉ"lŴ±˱ °Ⱥ 

l̃±ȡȺ ɔƖ± bƶƖƖ± lĊƶȡ±ˮ ȡĜƖƶƖ Ş± Ɩ± ȡ±ȉ"Ĝȡ Ǻ"ȡ ȉ±ʘ±Ɩɔ˱  

 

Après un long moment de silence, Marc se leva. Il sortit sa carte de crédit de son portefeuille et il 

ȡ̃"ǺǺȉƶlĊ" |ɔ lƶƌǺȺƶĜȉ˱ ų" ȡ±ȉʘ±ɔȡ± Ǻ"ȡȡ" Ŵ" l"ȉȺ± ȡɔȉ Ŵ± Ŵ±lȺ±ɔȉ |ɔ Ⱥ±ȉƌĜƖ"Ŵ b"Ɩl"Ĝȉ± ǺɔĜȡ ±ŴŴ± Ŵ" Ǻƶȡ" 

avec un ticket dans une coupelle de verre bleu avant de lui rendre son arme.  

 

Dehors, le monstre reptilien disp"ȉɔȺ "ʘ±l ȡ" ǺȉƶĜ± |"Ɩȡ Ŵ̃ƶƌbȉ± lƶƌǺŴĜl± |± Ŵ" ȉɔ±ŴŴ±˱  
  



Les abymes du temps  
 

Une aventure pour les jeux d̃horreur contemporains 
 

 

 

a lune en 2030. ų±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ȡƶƖȺ |±ȡ Ⱥ±lĊƖĜlĜ±Ɩȡ ʘ±Ɩɔȡ ĜƖȡȺ"ŴŴ±ȉ ɔƖ± ɔȡĜƖ± |̃±ʬȺȉ"lȺĜƶƖ 

|̃ĊµŴĜɔƌ-3 au nord de la mer de la Tranquillité. Une fois leur travail terminé, ils remontent dans le 

véhicule qui va les ramener à la station internationale quand ils reçoivent un appel de leur 

employeur. Celui-ci va leur donner une nouvelle directive : Ils vont devoir faire un détour pour explorer un 

cratère situé à quelques kilomètres "ɔ Ɩƶȉ| |± Ŵ±ɔȉ ǺƶȡĜȺĜƶƖ˱ ěŴ ȡ̃"ôĜȺ |̃ɔƖ |±ȡ ±Ɩ|ȉƶĜȺȡ ƶɖ ɔƖ± |±ȡ 

expéditions lunaires de la fin du 20
ème

 siècle a photographié un objet qui pourrait être une superstructure 

artificielle.  

 

Bien sûr, la cartographie complète de la lune faite en 2027 a démontré que les constructions visibles sur 

l±ȡ ʘĜ±ĜŴŴ±ȡ ǺĊƶȺƶȡ Ɩ± Ɩ̃µȺ"Ĝ±ƖȺ ȅɔ± |±ȡ "ƌ"ȡ |± ȉƶlĊ±ȡˮ ƌ"Ĝȡ Mr Johnson  veut avoir des certitudes au 

ȡɔŞ±Ⱥ |̃ɔƖ± Ĝƌ"ô± ǺȉĜȡ± Ǻ"ȉ ɔƖ |ȉƶƖ± ȅɔĜ ƌƶƖȺȉ± l± ȅɔĜ ȉ±ȡȡ±ƌbŴ± $ Ŵ̃±ƖȺȉµ± |̃ɔƖ± l"ʘ±ȉƖ±˱ 

 

Le tunnel que va découvriȉ Ŵ̃µȅɔĜǺ± ȡ±ƌbŴ± ·Ⱥȉ± |̃ƶȉĜôĜƖ± Ɩ"Ⱥɔȉ±ŴŴ± ˷ĜŴ " ȡ"Ɩȡ |ƶɔȺ± µȺµ lȉµµ Ǻ"ȉ Ŵ̃ĜƌǺ"lȺ 

|̃ɔƖ± ƌµȺµƶȉĜȺ±˸ˮ Şɔȡȅɔ̃"ɔ ƌƶƌ±ƖȺ ƶɖ ĜŴȡ ʘƶƖȺ "ȉȉĜʘ±ȉ |"Ɩȡ ɔƖ± ôȉ"Ɩ|± ȡ"ŴŴ± ±Ɩ íƶȉƌ± |± |Ƽƌ± |ƶƖȺ Ŵ±ȡ 

murs sont incrustés de sphères de verre naturel. Ces globes vont réagir à leur présence et émettre une 

í"ĜbŴ± Ŵɔ±ɔȉ bŴ±ɔȺµ±˱ ɓƖ± ôȉ"Ɩ|± |"ŴŴ± ±Ɩ ƌ"ȉbȉ± ƖƶĜȉ lƶɔʘ±ȉȺ± |̃ĜƖȡlȉĜǺȺĜƶƖȡ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± "ɔ íƶƖ| |± Ŵ" ȡ"ŴŴ±˱  

 

Ȅɔ"Ɩ| Ŵ±ȡ ±ʬǺŴƶȉ"Ⱥ±ɔȉȡ ʘƶƖȺ ȡ̃±Ɩ "ǺǺȉƶlĊ±ȉˮ ĜŴȡ ȡ±ȉƶƖȺ µbŴƶɔĜȡ Ǻ"ȉ ɔƖ± ʘĜʘ± ŴɔƌĜ³ȉ± bŴ"ƖlĊ± ±Ⱥ ɔƖ ȡƶƖ 

suraigu va leur vriller les oreilles. Une sensation de douleur terrible va traverser leurs corps et ils vont 

ȡƶƌbȉ±ȉ |"Ɩȡ Ŵ̃ĜƖlƶƖȡlĜ±Ɩl±˱  

 

A leur réveil, les personnages se retrouvent enfermés, nus, dans des cages de dix mètres carrées dont les 

barreaux sont transparents lƶƌƌ± Ŵ± ʘ±ȉȉ±ˮ ƌ"Ĝȡ "ɔȡȡĜ ȉµȡĜȡȺ"ƖȺȡ ȅɔ± Ŵ̃"lĜ±ȉ˱ {±ȡ l±ƖȺ"ĜƖ±ȡ |̃"ɔȺȉ±ȡ l"ô±ȡ 

flottent au -dessous et au-dessus des leurs dans ce qui ressemble à une grande tour en béton éclairée par 

|±ȡ Ŵ"ƌǺ±ȡ ȅɔĜ ȡ± |µǺŴ"l±ƖȺ Ŵ±ƖȺ±ƌ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃"Ĝȉ˱  

 

La moitié des cages lƶƖȺĜ±ƖƖ±ƖȺ |±ȡ ǺȉĜȡƶƖƖĜ±ȉȡ˱ ų" ǺŴɔǺ"ȉȺ ȡƶƖȺ |±ȡ Ċɔƌ"ƖƶĨ|±ȡ $ Ŵ̃"ȡǺ±lȺ ȡĜƌĜ±ȡȅɔ± 

(des homo sapiens $ |Ĝííµȉ±ƖȺȡ ȡȺ"|±ȡ |̃µʘƶŴɔȺĜƶƖ˸ˮ ƌ"Ĝȡ l±ȉȺ"ĜƖȡ Ǻƶȡȡ³|±ƖȺ ɔƖ± "ǺǺ"ȉ±Ɩl± étrange qui 

démontre une origine extraterrestre. (Leur aspect est sans doute assez inquiétant pour déstabiliser 

l é̃quilibre mental de certains des personnages).  

 

Des robots fixés sur des plateformes volantes circulent entre les cages, ils les lavent et apportent de la 

nourriture à leurs occupants. Après plusieurs jours, un véhicule de transport viendra chercher les héros 

Ǻƶɔȉ Ŵ±ȡ lƶƖ|ɔĜȉ± $ Ŵ̃±ʬȺµȉĜ±ɔȉ |± Ŵ" Ⱥƶɔȉ˱ ų" Ɩ"ʘ±ȺȺ± ʘ" ȡɔȉʘƶŴ±ȉ ɔƖ± ôȉ"Ɩ|± ʘĜŴŴ± $ Ŵ̃"ȉlĊĜȺ±lȺɔȉ± 

monumentale avant de les déposer sur une terrasse où ils vont rencontrer les personnes responsables de 

Ŵ±ɔȉ ±ƖŴ³ʘ±ƌ±ƖȺˮ |±ȡ lȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ ȉ±ǺȺĜŴĜ±ƖƖ±ȡ |̃ɔƖ± Ⱥ"ĜŴŴ± µȅɔĜʘ"Ŵ±ƖȺ± $ l±ŴŴ± |±ȡ Ċɔƌ"ĜƖȡ˱  

 

Un groupe de scientifiques (escortés par des gardes armés de fusils) va conduire les personnages dans un 

laboratoire où ils vont se livrer sur eux à de nombreux examens (plus ou moins agréables). Après 

quelques semaines, un des savants va connaitre suffisamment leur langage pour communiquer avec eux. 

Il se présentera comme étant Lung Nugh Tshak , un des membres du centre de recherche de la cité 

capitale |ɓ̃ƌ̃ɓŦ-ɓƌ̃!Ŧ.  

 

La principale activité de cet institut consiste à installer des pièges temporels dans différents endroits du 

système solaire pour c"ǺȺɔȉ±ȉ Ŵ±ȡ ʘƶʲ"ô±ɔȉȡ ȅɔĜ ʘƶƖȺ Ǻ"ȉlƶɔȉĜȉ Ŵ̃±ȡǺ"l± |"Ɩȡ Ŵ̃"ʘ±ƖĜȉ˱ ų±ȡ Ċµȉƶȡ ȉ±vƶĜʘ±ƖȺ 

un traitement de faveur l"ȉ ĜŴȡ ȡƶƖȺ Ŵ±ȡ lȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ |̃ƶȉĜôĜƖ± Ⱥ±ȉȉĜ±ƖƖ± Ŵ±ȡ ǺŴɔȡ µʘƶŴɔµ±ȡ ȅɔ̃ĜŴȡ ƶƖȺ |µlƶɔʘ±ȉȺ 

Şɔȡȅɔ̃$ Ǻȉµȡ±ƖȺ˱  
16  
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ųɔƖô Ŵ±ɔȉ í±ȉ" ʘĜȡĜȺ±ȉ Ŵ" ʘĜŴŴ± $ bƶȉ| |̃ɔƖ± des plateformes volantes, tout en répondant à leurs questions :  

 

Ќ Ils se trouvent bien sur la Terre, mais à une époque Ǻȉµlµ|"ƖȺ Ŵ" Ŵ±ɔȉ |̃±ƖʘĜȉƶƖ ȡƶĜʬ"ƖȺ± ƌĜŴŴĜƶƖȡ 

|̃"ƖƖµ±ȡ˱  

 

Ќ Leur guide appartient à une race de dinosaures (les Siluriens ) qui possèdent une intelligence 

supérieure. IŴȡ ƌ"ĜȺȉĜȡ±ƖȺ Ŵ±ȡ ȡ±lȉ±Ⱥȡ |±ȡ ʘƶʲ"ô±ȡ |"Ɩȡ Ŵ± Ⱥ±ƌǺȡ ±Ⱥ |"Ɩȡ Ŵ̃±ȡǺ"l± |±ǺɔĜȡ |±ȡ ƌĜŴŴµƖ"Ĝȉ±ȡ˱  

 

ɓƖ± íƶĜȡ ȅɔ̃ĜŴȡ ȡ±ȉƶƖȺ |±ʘ±Ɩɔȡ "ƌĜȡˮ ųɔƖô ȉµʘµŴ±ȉ" "ɔʬ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ȅɔ± Ŵ± ʘµȉĜȺ"bŴ± ƶbŞ±lȺĜí |ɔ l±ƖȺȉ± |± 

recherche temporel est de comprendre pourquoi aucun des Siluriens du futur ne viens jamais leur rendre 

visite. Il est très inquiet car tous les invités |± Ŵ̃ĜƖȡȺĜȺɔȺ "ʘ±l ȅɔĜ ĜŴ " ȉµɔȡȡĜ $ |Ĝ"Ŵƶôɔ±ȉ ŴɔĜ ƶƖȺ Ǻ"ȉŴµȡ |̃ɔƖ± 

catastrophe planétaire qui serait imminente. 

 

Après une autre journée passée à découvrir les merveilles technologiques de la ville, Lung ne va pas 

ramener les héros dans leur appartement. Il va les conduire dans un laboratoire où se trouve une grande 

ȡǺĊ³ȉ± ƌµȺ"ŴŴĜȅɔ± ȅɔ̃ĜŴ Ǻȉµȡ±ƖȺ±ȉ" lƶƌƌ± µȺ"ƖȺ ɔƖ± ƌ"lĊĜƖ± $ ʘƶʲ"ô±ȉ |"Ɩȡ Ŵ± Ⱥ±ƌǺȡ ˷ȅɔ̃ĜŴ " 

Ǻȉƶôȉ"ƌƌµ± Ǻƶɔȉ ȅɔ̃±ŴŴ± Ŵ±ȡ ȉ"ƌ³Ɩ± $ Ŵ±ɔȉ µƶƖ |̃ƶȉĜôĜƖ±˸˱ 

 

Le reptilien a fait un mauvais calcul et les héros ne vont pas se retrouver au vingt et unième siècle mais en 

ƋµȡƶǺƶȺ"ƌĜ±ˮ $ Ŵ̃µǺƶȅɔ± |± Ŵ" Ɩ"Ĝȡȡ"Ɩl± |±ȡ Ǻȉ±ƌĜ³ȉ±ȡ lĜʘĜŴĜȡ"ȺĜƶƖȡ˱ ų" ȡĜȺɔ"ȺĜƶƖ |±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ Ɩ̃±ȡȺ 

pourtant Ǻ"ȡ ȺƶȺ"Ŵ±ƌ±ƖȺ |µȡ±ȡǺµȉµ±˱ ų± ô±±Ŧ |± Ŵ̃µȅɔĜǺ± í±ȉ" ȉ±ƌ"ȉȅɔ±ȉ $ ȡ±ȡ lƶƌǺ"ôƖƶƖȡ ȅɔ̃ĜŴȡ ȡƶƖȺ 

ǺȉµlĜȡµƌ±ƖȺ $ Ŵ̃±Ɩ|ȉƶĜȺ ±Ⱥ $ Ŵ̃µǺƶȅɔ± ƶɖ Ŵ±ȡ dieux |± Ŵ̃±ȡǺ"l± venaient souvent visiter la Terre à bord de 

leurs chars de fer crachant le feu. Ces « visiteurs » possèdent peut-être un moyen de reprogrammer leur 

engin temporel. Sinon, ils pourront toujours les emmener dans un endroit plus civilisé. 

  



Übertalia 
Nc jc^kZgh YxVkZcijgZh edjg aZh F^aaZ-Marches 
 

 

 

 

 

 

b±ȉȺ"ŴĜ" ±ȡȺ ɔƖ± íȉƶƖȺĜ³ȉ±ˮ Ŵ" Ɩƶɔʘ±ŴŴ± ŴĜƌĜȺ± |± Ŵ" lĜʘĜŴĜȡ"ȺĜƶƖ˱ k̃±ȡȺ ɔƖ |± l±ȡ ±Ɩ|ȉƶĜȺȡ ȺȉƶɔbŴ±ȡ 

ȅɔ̃"íí±lȺĜƶƖƖ±ƖȺ Ŵ±ȡ lĊ"ȡȡ±ɔȉȡ |± ǺȉĜƌ± ±Ⱥ Ŵ±ȡ |ĜlȺ"Ⱥ±ɔȉȡ ±Ɩ ±ʬĜŴ ±Ⱥ ƶɖ |±ȡ voyageurs aux intentions 

douteuses se rencontrent dans des tavernes obscures pour échanger des informations, des otages 

ƶɔ |±ȡ lƶɔǺȡ |̃±ȡlƶǺ±ȺȺ±˱  

 

Les traversiers peuvent y venir depuis la Tellure pour de nombreuses raisons : Y faire du commerce, 

proposer leurs talents de négociateurs ou de mercenaires ou encore découvrir une partie de ses secrets. 

Car derrière les évolutions rapides qui se produisent dans cette marche se cachent des puissances qui 

"ôĜȡȡ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ̃ƶƌbȉ± Ǻƶɔȉ ȉ±Şƶɔ±ȉ Ŵ" ôɔ±ȉȉ± µȺ±ȉƖ±ŴŴ± ȅɔĜ oppose la loi et le chaos. 

 

Géographie 
 

" ƌ"ȉlĊ± |̃Übertalia  a été presque entièrement détruite pendant la guerre du Chaos. Elle se 

ȉµȡɔƌ± $ Ǻȉµȡ±ƖȺ $ ɔƖ lƶƖȺĜƖ±ƖȺ ŴƶƖô |± ȅɔ"Ⱥȉ± ƌĜŴŴ± ŦĜŴƶƌ³Ⱥȉ±ȡ ±Ⱥ Ŵ"ȉô± |± ȺȉƶĜȡ ƌĜŴŴ±ˮ Ŵ̃Aveyrn e, 

±Ⱥ $ ɔƖ "ȉlĊĜǺ±Ŵ lƶƌǺƶȡµ |̃ɔƖ± l±ƖȺ"ĜƖ± |̃ĢŴ±ȡ |± ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ Ⱥ"ĜŴŴ±ȡˮ ˷Ŵ" ȡɔȉí"l± |± Ŵ" ǺŴɔȡ ôȉ"Ɩ|±ˮ 

Shantisˮ ±ȡȺ µȅɔĜʘ"Ŵ±ƖȺ± $ l±ŴŴ± |± Ŵ̃ěȉŴ"Ɩ|±˸˱ ų±ȡ ĢŴ±ȡ íƶȉƌ±ƖȺ ɔƖ ŴƶƖô "ȉl |± l±ȉlŴ±ˮ ƶȉĜ±ƖȺµ ʘ±ȉȡ Ŵ̃ƶɔ±ȡȺ 

puis le nord, qui isole les côtes sud et ouest du continent de Ŵ̃ƶlµ"Ɩ Ƌ"ôƖ"ȺĜȅɔ±. Cet océan est relié à la 

Grise mer  par de nombreux passages qui conduisent vers les marches voisines. 

 

Les températures ne sont jamais négatives à Übertalia, et seuls les plus hauts sommets de la chaine de 

montagne qui traverse le continent sont recouverts par des neiges éternelles. Les îles sont bordées par un 

lƶɔȉ"ƖȺ lĊ"ɔ| ʘ±Ɩɔ |ɔ ȡɔ| ȅɔĜ Ŵ±ɔȉ Ǻ±ȉƌ±Ⱥ |± lƶƖƖ"ĜȺȉ± ɔƖ lŴĜƌ"Ⱥ ȺȉƶǺĜl"Ŵ ȺƶɔȺ± Ŵ̃"ƖƖµ±˱ Hormis 

ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ ±ȡǺ³l±ȡ ƶȉĜôĜƖ"Ŵ±ȡˮ Ŵ" íŴƶȉ± ±Ⱥ Ŵ" í"ɔƖ± |̃ɡb±ȉȺ"ŴĜ" ȉessemble fortement à celle de la Terre des 

ƶȉĜôĜƖ±ȡ˱ ų±ȡ Ⱥȉ"ʘ±ȉȡĜ±ȉȡ ǺƶɔȉȉƶƖȺ ƌ"Ɩô±ȉ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ "ɔb±ȉô±ȡ Ŵƶl"Ŵ±ȡ ȡ"Ɩȡ ȉĜȡȅɔ±ȉ |̃·Ⱥȉ± lƶƖíȉƶƖȺµȡ $ |±ȡ 

plats trop exotiques. 

 

Le principal intérêt de cette marche est la diversité de ses paysages. Vous pouvez la décrire aux joueurs 

sous la forme |̃Ĝƌ"ô±ȡ ȅɔĜ Ŵ±ɔȉ Ǻ±ȉƌ±ȺȺȉƶƖȺ |̃±Ɩ lƶƌǺȉ±Ɩ|ȉ± Ŵ̃"ƌbĜ"Ɩl± Ǻ"ȉȺĜlɔŴĜ³ȉ± : La vue sur les 

ôȉ"Ɩ|±ȡ ǺŴ"ĜƖ±ȡ |± Ŵ̃±ȡȺ |±ǺɔĜȡ ɔƖ± Ⱥƶɔȉ |± ô"ȉ|± ȡĜȺɔµ± "ɔ ȡƶƌƌ±Ⱥ |̃ɔƖ± ƌƶƖȺ"ôƖ±ˮ Ŵ± Ǻ"ȡȡ"ô± |̃ɔƖ± 

citadelle volante au-|±ȡȡɔȡ |̃ɔƖ lĊ"ƌǺ |± bŴµ ɔƖ ȡƶĜȉ |̃ƶȉ"ô±ˮ Ŵ̃"ǺǺȉƶlĊ± |̃ɔƖ± ĢŴ± íŴƶȺȺ"ƖȺ± "ɔ Ŵ±ʘ±ȉ |ɔ 

ȡƶŴ±ĜŴ $ bƶȉ| |̃ɔƖ Ɩ"ʘĜȉ± ǺĜȉ"Ⱥ±˲ 

 

Les habitants 
 

bertalia a été repeuplée progressivement il y a trois mille ans par les survivants de la guerre 

universelle. (Celle-lĜ Ɩ̃" Ǻ"ȡ Ǻȉƶʘƶȅɔµ± b±"ɔlƶɔǺ |± |ƶƌƌ"ô±ȡ ǺĊʲȡĜȅɔ±ȡ $ Ŵ̃ĜƖȺµȉĜ±ɔȉ |± Ŵ" 

marche, mais une grande partie de sa population à périt lors de la défense de ses frontières). Au fils 

du temps, ces nouveaux habitants se sont divisés en deux ethnies différentes : 

 

× Les Continenta ux  ʘĜʘ±ƖȺ ȡɔȉ Ŵ±ȡ ǺŴ"ĜƖ±ȡ ±Ⱥ Ŵ±ȡ lƶŴŴĜƖ±ȡ |± Ŵ̃!ʘ±ʲȉƖ±˱ ų±ɔȉ ƖĜʘ±"ɔ Ⱥ±lĊƖƶŴƶôĜȅɔ± ±ȡȺ 

proche de celle du Moyen Age sur la Tellure. La société des continentaux est divisée en castes et en 

structures féodales qui limitent les évolutions sociales et assurent aux familles nobles la continuité de leur 

domination.  

 Ü

L 

Ü 
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La seule exception notable est la république de 

Moscarine , dont le gouvernement défend le 

ǺȉĜƖlĜǺ± |̃µô"ŴĜȺµ ±ƖȺȉ± Ⱥƶɔȡ ȡ±ȡ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡˮ ƌ·ƌ± ȡĜ 

cette république est dans les faits dirigée par une 

oligarchie qui ne voit dans les traités de paix que 

Ŵ̃ƶǺǺƶȉȺɔƖĜȺµ |± |µʘ±ŴƶǺǺ±ȉ Ŵ± lƶƌƌ±ȉl± 

international - et dans les menaces de guerres un 

lŴĜƌ"Ⱥ í"ʘƶȉ"bŴ± $ Ŵ" ʘ±ƖȺ± |̃"ȉƌ±ȡ˱ 

 

× Les Îliens  occupent toutes les îles du grand 

archipel. Leurs ancêtres étaient pour la plupart des 

serfs et des esclaves fugitifs et les principes que 

défendent ardemment leurs descendants sont le 

ƌ"ĜƖȺĜ±Ɩ |± |̃ɔƖ± µô"ŴĜȺµ Ǻ"ȉí"ĜȺ± ±ƖȺȉ± Ŵ±ȡ Ċƶƌƌ±ȡ 

et les femmes, la mise en commun des biens et des 

habitations, ainsi que la liberté de conscience de 

chacun. La seule divergence physique qui peut être 

remarquée entre les résidents du continent et ceux 

des îles est leur teinte de peau. Les continentaux 

considèrent la pâleur comme un signe de noblesse, 

˷±Ⱥ b±"ɔlƶɔǺ Ɩ± ȡ̃±ʬǺƶsent jamais au soleil pour 

conserver la blancheur de leur teint), alors que de 

leur côté, les îliens passent leurs journées à naviguer 

ou à travailler dans les champs. 

 

ų̃"ȡǺ±lȺ |±ȡ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ |± Ŵ" ƌ"ȉlĊ± ±ȡȺ ȺƶȺ"Ŵ±ƌ±ƖȺ 

humain et ils parlent tous la même langue, (qui est 

µô"Ŵ±ƌ±ƖȺ l±ŴŴ± ȅɔ̃ɔȺĜŴĜȡ±ƖȺ Ŵ±ȡ Ⱥȉ"ʘ±ȉȡĜ±ȉȡ˸ˮ ƌ·ƌ± ȡĜ 

certains accents locaux peuvent être très marqués. 

 

Les passages 
 

" ȡ±ɔŴ± ƶɔʘ±ȉȺɔȉ± ʘ±ȉȡ Ŵ±ȡ aȉɔƌ±ȡ lƶƖƖɔ± Ǻ"ȉ Ⱥƶɔȡ $ ɡb±ȉȺ"ŴĜ"ˮ ˷ƌ·ƌ± ȡĜ Ǻƶɔȉ b±"ɔlƶɔǺ ±ŴŴ± Ɩ̃±ȡȺ 

ȅɔ̃ɔƖ± Ŵµô±Ɩ|±ˮ l"ȉ ±ŴŴ± ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± |"Ɩȡ ɔƖ ±Ɩ|ȉƶĜȺ $ Ŵ̃±ʬĜȡȺ±Ɩl± ĜƖl±ȉȺ"ĜƖ±˸ˮ ±ȡȺ ȡĜȺɔµ± |"Ɩȡ ɔƖ± 

caverne sous le mont Ogrim , la plus haute montagne de la grande cordillère qui traverse le 

continent du nord au sud. Celle-ci est très peu utilisée car la Transversale qui y conduit est placée sous la 

ȡɔȉʘ±ĜŴŴ"Ɩl± |̃ɔƖ± lȉµ"Ⱥɔȉ± ƌʲȡȺµȉĜ±ɔȡ± ȅɔĜ ȡ̃ʲ ±ȡȺ ĜƖȡȺ"ŴŴée depuis la création du monde.  

 

Pour certaines personnes bien informéesˮ ĜŴ ȡ̃"ôĜȺ |̃ɔƖ ôĜô"ƖȺ±ȡȅɔ± |ȉ"ôƶƖ ȅɔĜ |µȺ±ȡȺ± ȅɔ± Ŵ̃ƶƖ ȺȉƶɔbŴ± 

ȡƶƖ ȡƶƌƌ±ĜŴ˱ {̃"ɔȺȉ±ȡ Ǻ"ȉŴ±ƖȺ |̃ɔƖ |émon qui dévore tous ceux qui ne réussissent pas à répondre à ses 

µƖĜôƌ±ȡ ±Ⱥ |̃"ɔȺȉ±ȡ ±Ɩlƶȉ± |Ĝȡ±ƖȺ ȅɔ̃ĜŴ ȡ̃"ôĜȺ |̃ɔƖ± ƌ"ôĜlĜ±ƖƖ± "ȉƌµ± |̃ɔƖ íƶɔ±Ⱥ ±ƖíŴ"ƌƌµ ȅɔĜ 

Ⱥȉ"Ɩȡíƶȉƌ± ±Ɩ "ƖĜƌ"ɔʬ Ŵ±ȡ ʘĜȡĜȺ±ɔȉȡ ȅɔĜ Ɩ̃ƶbµĜȡȡ±ƖȺ Ǻ"ȡ $ ȡ±ȡ l"ǺȉĜl±ȡ˱  

 

Les traversiers entendront une partie de ces légendes dans toutes les tavernes des villages du continent et 

des îles. Des livres où il est fait mention des origines de la civilisation locale existent bien - les quelques 

exemplaires restants sont conservé dans les archives de la bĜbŴĜƶȺĊ³ȅɔ± |± Ŵ̃ɔƖĜʘ±ȉȡĜȺµ |± Moscar . Mais 

Ŵ±ɔȉ Ŵ±lȺɔȉ± Ɩ̃"Ĝ|±ȉ" Ǻ"ȡ Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡˮ ĜŴȡ ȡƶƖȺ µlȉĜȺȡ |"Ɩȡ ɔƖ ȡȺʲŴ± Ⱥȉ³ȡ "ƖlĜ±Ɩ ±Ⱥ ĜŴȡ Ɩ± ǺƶɔȉȉƶƖȺ Ǻ"ȡ 

·Ⱥȉ± l±ȉȺ"ĜƖȡ ȅɔ± Ŵ±ȡ ȉµlĜȺȡ ȅɔ̃ĜŴȡ lƶƖȺĜ±ƖƖ±ƖȺ ȡƶƖȺ bĜ±Ɩ |±ȡ µʘµƖ±ƌ±ƖȺȡ ĊĜȡȺƶȉĜȅɔ±ȡ˱ 

 

× Les continent"ɔʬ Ɩ± ȡƶƖȺ Ǻ"ȡ |± ôȉ"Ɩ|ȡ Ɩ"ʘĜô"Ⱥ±ɔȉȡ ±Ⱥ ĜŴȡ ĜôƖƶȉ±ƖȺ ȅɔ± Ŵ̃ƶlµ"Ɩ ȅɔĜ ±ƖȺƶɔȉ± Ŵ̃!ʘ±ʲȉƖ± ±ȡȺ 

relié en de nombreux endroits à la Grise Mer , (alors que les îliens connaissent ces passages depuis des 

siècles). Les premiers ont donc une connaissance très limitée des territoires qui se trouvent au-delà des 

bƶȉ|ɔȉ±ȡ |± Ŵ±ɔȉ ƌ"ȉlĊ±ˮ "Ŵƶȉȡ ȅɔ± Ŵ±ȡ ȡ±lƶƖ|ȡ Ɩ̃ĊµȡĜȺ±ƖȺ Ǻ"ȡ $ ȡ± ȉ±Ɩ|ȉ± |"Ɩȡ Ŵ±ȡ ȉƶʲ"ɔƌ±ȡ ʘƶĜȡĜƖȡ Ǻƶɔȉ 

y pratiquer différentes activités. Celles-ci vont du simple échange de marchandises (plus ou moins légales) 

au pillage ±Ⱥ "ɔ Ⱥȉ"íĜl |̃±ȡlŴ"ʘ±ȡ˱ 
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ExVghZcXZ 
 

" ǺȉĜƖlĜǺ"Ŵ± Ǻ"ȉȺĜlɔŴ"ȉĜȺµ |± Ŵ" ƌ"ȉlĊ± |̃ɡb±ȉȺ"ŴĜ" ±ȡȺ Ŵ" Ǻȉµȡ±Ɩl± |̃ɔƖ± ƌ"ȺĜ³ȉ± "ɔʬ l"Ǻ"lĜȺµȡ 

±ʬȺȉ"ƶȉ|ĜƖ"Ĝȉ±ȡ "ǺǺ±Ŵµ± Ŵ̃arsence˱ ěŴ ȡ̃"ôĜȺ |̃ɔƖ ƌµȺ"Ŵ ȅɔĜ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± ±Ɩ "bƶƖ|"Ɩl± |"Ɩȡ Ŵ± ȡƶŴ |ɔ 

continent  et des plus grandes îles. Celui-ci est assez facile à raffiner et, quand il atteint une 

lƶƖl±ƖȺȉ"ȺĜƶƖ ȡɔííĜȡ"ƖȺ±ˮ ĜŴ "lȅɔĜ±ȉȺ Ŵ" l"Ǻ"lĜȺµ |̃"ƖƖɔŴ±ȉ Ŵ" ôȉ"ʘĜȺµ˱ ˷ȠƶƖ "ȡǺ±lȺ ±Ⱥ ȡƶƖ ǺƶĜ|ȡ Ɩ"ȺĜíȡ ȡƶƖȺ 

Ⱥȉ³ȡ ȡ±ƌbŴ"bŴ±ȡ $ l±ɔʬ |± Ŵ̃"ȉô±ƖȺ, mais il devient liquide comme du mercure quand il est rafiné).  

 

Son principal usage est de permettre à des objets très lourds de léviter dans les airs (des vaisseaux, des 

îlots, ainsi que de grandes constructions en pierre). 

 

ų±ȡ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ |ɔ lƶƖȺĜ±ƖȺ ɔȺĜŴĜȡ±ƖȺ Ŵ̃"ȉȡ±Ɩl± Ǻƶɔȉ lréer des forteresses aériennes ±Ⱥ l±ɔʬ |±ȡ ĢŴ±ȡ ȡ̃±Ɩ 

servent pour construire des navires volants. (Ils les ont utilisés pour coloniser les îles flottantes  des blocs 

de pierre de différentes tailles qui dérivent au-|±ȡȡɔȡ |± Ŵ̃ƶlµ"Ɩ ôȉ(l± $ ɔƖ± íƶȉȺ± lƶƖl±Ɩtration 

|̃"ȉȡ±Ɩl±˸˱ {µlĜ|±ˈ ŴĜbȉ±ƌ±ƖȺ ȡĜ Ŵ" l"Ǻ"lĜȺµ |± íŴƶȺȺ"ĜȡƶƖ |± Ŵ̃"ȉȡ±Ɩl± ±ȡȺ Ǻɔȉ±ƌ±ƖȺ Ɩ"Ⱥɔȉ±ŴŴ± ƶɔ ȡĜ ±ŴŴ± ±ȡȺ 

|̃ƶȉĜôĜƖ± ƌ"ôĜȅɔ±˱ 

 

Une époque de changements 
 

̃"ȉȉĜʘµ± ȉµl±ƖȺ± |± Ⱥȉ"ʘ±ȉȡĜ±ȉȡ ʘ±Ɩɔȡ |± Ŵ" ȹ±ŴŴɔȉ± Ǻƶɔȉ ǺȉƶǺƶȡ±ȉ "ɔʬ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ |̃ɡb±ȉȺ"ŴĜa leur 

compétences dans différents domaines (et pour vendre des armes modernes aux différentes 

nations) a eu pour effet de faire progresser le niveau technologique général de la marche. Les 

continentaux ont remplacés les balistes et les arbalètes placées sur les créneaux de leurs citadelles par des 

canons et des fusils et les îliens ont abandonnés leurs fragiles navires aériens au profit de dirigeables et 

|̃"ʘĜƶƖȡ $ ȉµ"lȺĜƶƖ "ȉƌµȡ |± ƌĜȺȉ"ĜŴŴ±ɔȡ±ȡ˱  

 

Mais si ce changement a modifié les stratégies militaires |±ȡ |±ɔʬ Ǻ±ɔǺŴ±ȡˮ ĜŴ Ɩ̃" Ǻ"ȡ ȉµɔȡȡĜ $ í"Ĝȉ± µʘƶŴɔ±ȉ 

leurs comportements. 

 

ų±ȡ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ |± Ŵ̃!ʘ±ȉʲƖ± ʘĜʘ±ƖȺ ȺƶɔŞƶɔȉȡ |"Ɩȡ ɔƖ± ȡƶlĜµȺµ íƶȉȺ±ƌ±ƖȺ ĜƖµô"ŴĜȺ"Ĝȉ± ±Ⱥ Ŵ±ȡ ĢŴĜ±Ɩȡ lƶƖȺĜƖɔ±ƖȺ $ 

pratiquer la piraterie et la contrebande dans une joyeuse anarchie, sanȡ lĊ±ȉlĊ±ȉ $ ȡ̃ɔƖĜȉ Ǻƶɔȉ lȉµ±ȉ ɔƖ± 

ʘµȉĜȺ"bŴ± |µƌƶlȉ"ȺĜ±˱ Ƌ"Ĝȡ l±Ŵ" Ɩ̃±ƌǺ·lĊ± Ǻ"ȡ |±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ "ƌbĜȺĜ±ɔȡ±ȡ |± ʘƶɔŴƶĜȉ lĊ"Ɩô±ȉ l±ȺȺ± 

société figée dans ses traditions, même si pour cela elles devront provoquer des changements radicaux. 

 

Ankalorogrim 
 

nkalorogrim ±ȡȺ ɔƖ |ȉ"ôƶƖ ȅɔĜ ʘ±ĜŴŴ± $ ȡ" ȡɔȉʘĜ± |±ǺɔĜȡ |±ȡ ƌĜŴŴĜƶƖȡ |̃"ƖƖµ±ȡˮ ˷lƶƖȡĜ|µȉ±ˈ Ŵ± 

lƶƌƌ± ɔƖ± ǹɔĜȡȡ"Ɩl±ˮ ƶɔ ƌ·ƌ± lƶƌƌ± ɔƖ ĉ"ȉƌƶƖĜȅɔ±˸˱ k̃±ȡȺ ôȉ(l± $ ȡ" Ǻȉµȡ±Ɩl± ȅɔ± Ŵ" 

ƌ"ȉlĊ± Ɩ̃" Ǻ"ȡ µȺµ ȺƶȺ"Ŵ±ƌ±ƖȺ |µȺȉɔĜȺ± Ŵƶȉȡ |± Ŵ" ôɔ±ȉȉ± |ɔ kĊ"ƶȡ˱ ų± |ȉ"ôƶƖ ȡ̃±ȡt installé dans la 

Ⱥȉ"Ɩȡʘ±ȉȡ"Ŵ± ȡĜȺɔµ± ȡƶɔȡ Ŵ± ƌƶƖȺ ƵôȉĜƌ ±Ⱥ ĜŴ ȡɔȉʘ±ĜŴŴ± ˷|̃ɔƖ± í"vƶƖ ǺŴɔȡ ƶɔ ƌƶĜƖȡ "ȺȺ±ƖȺĜʘ±˸ Ŵ±ȡ "lȺĜʘĜȺµȡ ȅɔĜ 

se déroulent dans son royaume. 

 

Le pays du dragon possède un aspect particulier : Il se présente aux yeux des voyageurs qui y arrivent 

comme une plaine circulaire, large de cent kilomètres, recouverte de cultures et de bosquets. La plaine est 

entièrement entourée par un rempart de montagnes aux sommets couverts de neiges. Ces montagnes 

sont en fait le corps du dragon. 

 

k±Ⱥ ɔƖĜʘ±ȉȡ ȡƶɔȺ±ȉȉ"ĜƖ |ĜȡǺƶȡ± |̃ɔƖ± ȡƶɔȉl± |± ŴɔƌĜ³ȉ±˱ ěŴ ȡ̃"ôĜȺ |̃ɔƖ± ȡǺĊ³ȉ± ȅɔĜ ȉ±ȡȺ± ĜƌƌƶbĜŴ± "ɔ l±ƖȺȉ± 

du ciel et dont la luminosité croit et décroit entre celle du soleil de midi et celle de la pleine lune en 

suivant un cycle de vingt-quatre heures. Au centre de la plaine se trouve une colline encerclée par un mur 

de pierre haut de cinquante mètres. Celui-lĜ ĜȡƶŴ± Ŵ± Ǻ"ȡȡ"ô± ȅɔĜ ȡ̃ƶɔʘȉ± ʘ±ȉȡ Ŵ±ȡ aȉɔƌ±ȡ ±Ⱥ ĜŴ Ǻ±ȉƌ±Ⱥ |± 

contrôler les déplacements des traversiers qui veulent entrer ou sortir de la marche.  
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ų" ȡ±ɔŴ± ǺƶȉȺ± ȅɔĜ ȡ̃ƶɔʘȉ± |"Ɩȡ l± ƌɔȉ |̃±Ɩl±ĜƖȺ± ±ȡȺ ô"ȉ|µ± ±Ɩ Ǻ±ȉƌ"Ɩ±Ɩl± Ǻ"ȉ ɔƖ± Ǻ±ȺĜȺ± "ȉƌµ± |± 

gardes et de douaniers. Si les traversiers arrivent à Übertalia par ce passage, ils devront négocier leur 

entrée dans le domaine du dragon ±Ⱥ ·Ⱥȉ± lƶƖíȉƶƖȺµȡ $ Ŵ" Ŵ±ƖȺ±ɔȉ |̃ɔƖ± "|ƌĜƖĜȡȺȉ"ȺĜƶƖ ȡµlɔŴ"Ĝȉ± Ǻƶɔȉ 

obtenir la petite plaque métallique qui leur permettra de circuler libreme nt dans le royaume souterrain.  

 

Note  : Ils peuvent accélérer cette procédure en achetant leur droit de passage - avec des objets qui 

possèdent une valeur certaine dans toutes les marches ˰ {±ȡ ŴĜƖôƶȺȡ |̃ƶȉ ƶɔ |±ȡ |Ĝ"ƌ"ƖȺȡ  ̙ou en offrant 

leurs services pendant quelques jours (le pays du dragon est sans cesse à la recherche de personnes qui 

possèdent certaines qualités : Des médecins, des biologistes, des ingénĜ±ɔȉȡ "ôȉƶƖƶƌ±ȡˮ |±ȡ ƌ"ôĜlĜ±Ɩȡ˲ 

 

Anaxandre 
 

" lĜȺµ |̃Anaxandre  forme un anneau autour de la colline située au centre de la transversale. Ses 

Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ ȡƶƖȺ Ŵ±ȡ |±ȡl±Ɩ|"ƖȺȡ |̃ɡb±ȉȺ"ŴĜ±Ɩȡ ȅɔĜ ƶƖȺ µȺµȡ ĜƖʘĜȺµȡ Ǻ"ȉ !ƖŦ"Ŵƶrogrim à résider dans 

ȡƶƖ |ƶƌ"ĜƖ± ±Ⱥ |± ʘƶʲ"ô±ɔȉȡ ʘ±Ɩɔȡ |̃"ɔ-delà des Brumes. Les anaxiens exploitent les champs qui 

recouvrent la plaine et ils pratiquent un commerce discret (mais profitable) avec les résidents de la 

surface. Pour cela, ils utilisent les particularités physiques de la transversale qui leur permet de se rendre 

±Ɩ ɔƖ ĜƖȡȺ"ƖȺ $ Ɩ̃ĜƌǺƶȉȺ± ȅɔ±Ŵ ±Ɩ|ȉƶĜȺ |ɔ lƶƖȺĜƖ±ƖȺ ƶɔ |±ȡ ĢŴ±ȡ˱ 

 

{±ȡ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ |̃!Ɩ"ʬ"Ɩ|ȉ± ô³ȉ±ƖȺ |±ȡ bƶɔȺĜȅɔ±ȡ |"Ɩȡ ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ ʘĜŴŴ±ȡ |± Ŵ" ƌ"ȉlĊ±˱ ěŴȡ ʲ ʘ±Ɩ|±ƖȺ |±ȡ 

produits variés, comme des remèdes, des parfums ou des alcools qui sont obtenus à partir de plantes qui 

ne sont cultivées que dans la transversale. Ce sont également eux qui proposent à leurs clients des objets 

de haute technologie depuis quelques décennies.  

 

Ces boutiquiers obéissent aux directives données par le dragon et ils refusent de vendre des armes 

modernes ±Ɩ ôȉ"Ɩ|± ȅɔ"ƖȺĜȺµ˱ ˷Ƌ"Ĝȡ ĜŴȡ Ɩ̃ƶƖȺ Ǻ"ȡ ȉµɔȡȡĜ $ ±ƌǺ·lĊ±ȉ Ŵ±ɔȉ Ⱥȉ"ƖȡǺƶȉȺ Ǻ"ȉ Ŵ±ȡ lƶƖȺȉ±b"Ɩ|Ĝ±ȉȡ 

qui se déplacent entre les marches par les passages de la Grise Mer). 

 

ų" |µlƶɔʘ±ȉȺ± |± Ŵ" lĜȺµ |̃!Ɩ"ʬ"Ɩ|ȉ± |±ʘȉ"ĜȺ surprendre les traversiers venus de la Tellure. Décrivez là 

lƶƌƌ± ɔƖ ƌµŴ"Ɩô± |̃µŴµƌ±ƖȺȡ ȅɔĜ Ŵ±ɔȉ ȡ±ƌbŴ±ȉƶƖȺ í"ƌĜŴĜ±ȉȡ ˷|±ȡ l"ȉ"ʘ"Ɩȡµȉ"ĜŴȡ ±Ⱥ |±ȡ "ɔb±ȉô±ȡ $ 

Ŵ̃"ȡǺ±lȺ ƌµ|Ĝµʘ"Ŵ ʲ lƼȺƶĜ±ƖȺ |±ȡ Ĝƌƌ±ɔbŴ±ȡ ±Ɩ bêton hauts de deux ou trois étages et des entrepôts 

ȡɔȉʘ±ĜŴŴµȡ Ǻ"ȉ |±ȡ l"ƌµȉ"ȡˮ |±ȡ lĊĜ±Ɩȡ ȉƶbƶȺȡ ƶɔ |±ȡ |ȉƶƖ±ȡ˸ "ʘ±l |̃"ɔȺȉ±ȡ ȅɔĜ Ŵ±ɔȉ Ǻ"ȉ"ĜȺȉƶƖȺ ȺƶȺ"Ŵ±ƌ±ƖȺ 

étrangers.  

 

Des diplomates et des commerçants venus de marches très lointaines ont établis des ambassades et de 

petites unités de production dans la ville. La plupart de ces expatriés ne sont pas des humains, ni même 

des humanoïdes (lâchez la bride à votre imagination quand vous les décrirez). Tout ce qui les concerne, 

leur apparence, leurs vêtementsˮ  Ŵ±ɔȉȡ Ŵ"Ɩô"ô±ȡˮ Ŵ̃"ȡǺ±lȺ |± Ŵ±ɔȉȡ Ċ"bĜȺ"ȺĜƶƖȡˮ ±Ⱥ ƌ·ƌ± Ŵ±ɔȉ ƖƶɔȉȉĜȺɔȉ± 

paraitra étrange (et un peu inquiétant) pour les personnages. 

 

Même si elle ressemble à un simple assemblage anarchique de bâtiments aux styles différents, Anaxandre 

possède en fait d±ȡ ȡ±ȉʘĜl±ȡ µȅɔĜʘ"Ŵ±ƖȺȡ $ l±ɔʬ |±ȡ "ɔȺȉ±ȡ ʘĜŴŴ±ȡ˱ °ŴŴ± |ĜȡǺƶȡ± |± íƶȉl±ȡ |± ǺƶŴĜl±ˮ |̃ɔƖ± 

l"ȡ±ȉƖ± |± ǺƶƌǺĜ±ȉȡˮ |̃ɔƖ± ƌ"ĜȉĜ±ˮ |̃ɔƖ l±ƖȺȉ± |±ȡ ĜƌǺƼȺȡˮ |̃ɔƖ± ǺƶȡȺ±ˮ |̃ɔƖ ĊƼǺĜȺ"Ŵˮ |± ŴĜ±ɔʬ |± lɔŴȺ±ˮ 

|̃ɔƖ lĜƌ±ȺĜ³ȉ± - ±Ⱥ |̃ɔƖ ĜƖȡȺĜȺɔȺ ƌµ|Ĝlƶ- légal.  

 

La gestion de ces institutions est confiée à un conseil municipal et à un administrateur. Celui-ci est 

considéré comme étant le porte-parole du dragon Ankalorogrim. Il est nommé à vie et ses décisions sont 

toujours prioritaires sur celles du conseil.  

 

ų̃"|ƌĜƖĜȡȺȉ"Ⱥ±ɔȉ actuel est Louise de la Valière˱ ȠƶƖ "ǺǺ"ȉ±Ɩl± ±ȡȺ l±ŴŴ± |̃ɔƖ± Ş±ɔƖ± í±ƌƌ± "ɔʬ lĊ±ʘ±ɔʬ 

roux et au tempérament sanguin. Plus personne ne se souvient du moment où elle a été désignée pour 

occuper cette fonction et de nombreuses rumeurs circulent à son sujet. Les seuls faits démontrés sont 

ȅɔ̃±ŴŴ± ±ȡȺ ɔƖ± ƌ"ôĜlĜ±ƖƖ± ȅɔĜ Ǻƶȡȡ³|± |±ȡ ǺƶɔʘƶĜȉȡ ȉ±|ƶɔȺ"bŴ±ȡˮ ±Ⱥ ȅɔ̃±ŴŴ± ±ȡȺ ȡ"Ɩȡ |ƶɔȺ± ĜƌƌƶȉȺ±ŴŴ±˱ 
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Les Ziryms 
 

±ȡ ĢŴĜ±Ɩȡ íȉ"ƖlĊĜȡȡ±ƖȺ Ǻ"ȉíƶĜȡ Ŵ±ȡ Ǻ"ȡȡ"ô±ȡ ȅɔĜ ȡ̃ƶɔʘȉ±ƖȺ ȡɔȉ Ŵ" óȉĜȡ± Ƌ±ȉ Ǻƶɔȉ ʘ±ƖĜȉ í"Ĝȉ± |ɔ 

commerce (ou se livrer au pillage) dans les cité et les villages des marches voisines. Les héros 

apprendront leur existence dans une taverne ou pendant un voyage avec une caravane. 

 

Ces pirates ont une étrange réputation  : Ils seraient capables de se déplacer à travers les Brumes sans 

"ʘƶĜȉ b±ȡƶĜƖ |̃ɔƖ ôɔĜ|±ˮ ±Ⱥˮ ȡɔȉȺƶɔȺˮ ȡ"Ɩȡ Ş"ƌ"Ĝȡ ȡɔbĜȉ Ŵ±ȡ effets négatifs qui affectent les traversiers 

imprudents. 

 

ų±ȡ ĢŴĜ±Ɩȡ ȺĜ±ƖƖ±ƖȺ ±Ɩ ȉµ"ŴĜȺµ Ŵ±ɔȉ ĜƌƌɔƖĜȺµ |̃ɔƖ± lȉµ"Ⱥɔȉ± ȅɔĜ Ɩ̃±ʬĜȡȺ± ȅɔ± ȡɔȉ Ŵ±ɔȉ ƌ"ȉlĊ±ˮ Ŵ± zirym . 

Celui-ci resseƌbŴ± $ ɔƖ Ǻ"ƖôƶŴĜƖ |± Ŵ" Ⱥ"ĜŴŴ± |̃ɔƖ ȉ"Ⱥ "ɔʬ Ǻ"ȺȺ±ȡ ǺȉµĊ±ƖȡĜbŴ±ȡ ±Ⱥ "ɔʬ µl"ĜŴŴ±ȡ |̃ɔƖ ȉƶɔô± 

sombre parsemées de taches noires. Il est facile de les dresser et les voyageurs qui parcourent les chemins 

|±ȡ aȉɔƌ±ȡ ±Ɩ lƶƌǺ"ôƖĜ± |̃ɔƖ ˈĜȉʲƌ ȡƶƖȺ "ȡȡɔȉµȡ |± Ɩ± Ş"mais se perdre ou |̃·Ⱥȉ± "íí±lȺµȡ Ǻ"ȉ Ŵ±ȡ °lĊƶȡ˱ 

 

ų±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ȡ± ȉ±Ɩ|ȉ± $ ɡb±ȉȺ"ŴĜ" "ʘ±l ĜƖȺ±ƖȺĜƶƖ |̃ʲ ȉ±lĊ±ȉlĊ±ȉ |±ȡ ˈĜȉʲƌȡˮ ƌ"Ĝȡ l±ɔʬ-ci sont 

rares (ils ne vivent que dans les jungles des îles les plus méridionales) et, bien sûr, aucun des habitants de 

la marche ne voudra leur vendre un de ces animaux. Les iliens veillent sur leurs précieux compagnons et 

ɔƖ± ŴƶĜ lƶƌƌɔƖ± ±ȡȺ "ǺǺŴĜȅɔµ± |"Ɩȡ Ⱥƶɔȡ Ŵ̃"ȉlĊĜǺ±Ŵ : Si des braconniers sont surpris avec des ziryms 

captifs, ils sont aussitôt exécutés. 

 

Géopolitique 
 

̃!ʘ±ʲȉƖ± ±ȡȺ |ĜʘĜȡµ ±ƖȺȉ± ȡĜʬ Ǻ"ʲȡ : Les royaumes de Baelardˮ |̃Escadira ±Ⱥ |̃Orstall , le grand-

duché de Valänder , la théocratie du Leyvonir  et la république de Moscarine . Une paix relative 

est établie entre ces différentes nations depuis un siècle. Pendant cette période leurs dirigeants 

ƶƖȺ "ll±ǺȺµȡ |± Ɩ± ǺŴɔȡ ȡ̃"ííȉƶƖȺ±ȉ ±ƖȺȉ± ±ɔʬˮ ƌ"Ĝȡ ĜŴȡ ƶƖȺ Ⱥƶɔȡˮ $ ɔƖ ƌƶƌ±ƖȺ ƶɔ ɔƖ "ɔȺȉ±ˮ ±ȡȡ"ʲµȡ 

|̃"ƖƖ±ʬ±ȉ Ŵ±ȡ ĢŴ±ȡˮ ȡ"Ɩȡ Ş"ƌ"Ĝȡ ʲ Ǻ"ȉʘ±ƖĜȉ ˷ôȉ(l± $ Ŵ" l"Ǻ"lĜȺµ |±ȡ ĢŴĜ±Ɩȡ $ ȡ̃ɔƖĜȉ Ǻƶɔȉ |µí±Ɩ|ȉ± Ŵ±ɔȉ ŴĜb±ȉȺµ). 

 

ų̃µʘƶŴɔȺĜƶƖ Ⱥ±lĊƖƶŴƶôĜȅɔ± ȉ"ǺĜ|± |± Ŵ" ƌ"ȉlĊ± í"ĜȺ ȅɔ± |± Ɩƶɔʘ±ŴŴ±ȡ Ⱥ±ƖȺĜƶƖȡ "ǺǺ"ȉ"Ĝȡȡ±ƖȺ ±ƖȺȉ± Ŵ±ȡ ȡĜʬ 

Ǻ"ʲȡ ±Ⱥ ɔƖ± ȉɔƌ±ɔȉ "ííĜȉƌ"ƖȺ ȅɔ̃ɔƖ± guerre totale se prépare sur le continent se répand jusque dans les 

marches voisines. Pour tenter de trouver une solution à cette situation de crise, des négociateurs venus de 

Ŵ" ȹ±ŴŴɔȉ± ƶƖȺ ƶȉô"ƖĜȡµ ɔƖ± Ⱥ"bŴ± ȉƶƖ|± |"Ɩȡ Ŵ" lĜȺµ |̃!Ɩ"ʬ"Ɩ|ȉ± ˷ȅɔĜ ±ȡȺ lƶƖȡĜ|µȉµ± Ǻ"ȉ Ⱥƶɔȡ lƶƌƌ± ɔƖ 

lieu neutre).  

 

Vous pouvez impliquer les personnages dans ces événements historiques de différentes façons : Ils 

Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ȡ± ȉ±Ⱥȉƶɔʘ±ȉ lĊ"ȉôµȡ |± ôµȉ±ȉ Ŵ" ȉµɔƖĜƶƖ "ɔ ȡƶƌƌ±Ⱥ "Ǻȉ³ȡ Ŵ̃"ȡȡ"ȡȡĜƖ"Ⱥ |±ȡ ȉ±Ǻȉµȡ±ƖȺ"ƖȺȡ ƶííĜlĜ±Ŵȡ˱ 

Ils peuvent jouer les espions pour le compte du dragon Ankalorogrim, ou bien être manipulés par des 

ƌ"ô±Ⱥ±Ŧȡ ʘ±Ɩɔȡ |̃ƵȉǈǺ" Ǻƶɔȉ ȡ̃±ƌǺ"ȉ±ȉ |±ȡ ȉµȡ±ȉʘ±ȡ |̃"ȉȡ±Ɩl± |±ȡ lƶƖȺĜƖ±ƖȺ"ɔʬ ˷$ ƌƶĜƖȡ ȅɔ± l±ȡ 

événements ne soient en réalité que les premiers effets |̃ɔƖ plan ǺȉµǺ"ȉµ Ǻ"ȉ Ŵ̃°ƖƖ±ƌĜ˸˱ 
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Saint Alamo 
Nc jc^kZgh YxVkZcijgZh edjg aZh F^aaZ-Marches 
 

 

 

 

 

aint Alamo est ɔƖ ŴĜ±ɔ Ŵµô±Ɩ|"Ĝȉ± Ǻƶɔȉ Ŵ±ȡ Ⱥȉ"ʘ±ȉȡĜ±ȉȡ˱ k̃±ȡȺ $ Ŵ" íƶĜȡ ɔƖ ŴĜ±ɔ |̃µȺɔ|± ±Ⱥ un refuge, 

un de ses endroits tranquilles où les explorateurs des Brumes peuvent trouver des informations 

utiles à leurs recherches et prendre un peu de repos entre deux aventures. C̃ ±ȡȺ "ɔȡȡĜ ɔƖ l±ƖȺȉ± 

de formation que tous les adeptes de la magie arcaniste désirent visiter au moins une fois dans leur vie. 

ǹƶɔȉ ʲ "ǺǺȉ±Ɩ|ȉ± |± Ɩƶɔʘ±"ɔʬ ȡƶȉȺĜŴ³ô±ȡ ƶɔ ȡ̃µô"ȉ±ȉ - au sens littéral - dans les allées de son 

extraordinaire bibliothèque.  C̃±ȡȺ ±ƖíĜƖ ɔƖ ŴĜ±ɔ |± ƌʲȡȺ³ȉ±ȡ et de secrets où des personnages curieux et 

obstinés pourront trouver les réponses à quelques-ɔƖ±ȡ |±ȡ ǺŴɔȡ ôȉ"Ɩ|±ȡ µƖĜôƌ±ȡ |± Ŵ̃ɔƖĜʘ±ȉȡ˱ A 

lƶƖ|ĜȺĜƶƖ ȅɔ̃ĜŴȡ "ôĜȡȡ±ƖȺ "ʘ±l Ǻȉɔ|±Ɩl±ˮ l"ȉ Ŵ" Ǻƶȡȡ±ȡȡĜƶƖ |±ȡ ƶbŞ±Ⱥȡ ƌ"ôĜȅɔ±ȡ |ĜȡȡĜƌulés dans les sous-

ȡƶŴȡ |± Ŵ̃µlƶŴ± ±ȡȺ Ŵ̃±ƖŞ±ɔ |̃ɔƖ "ííȉƶƖȺ±ƌ±ƖȺ ƌĜŴŴµƖ"Ĝȉ± ±ƖȺȉ± ǺŴɔȡĜ±ɔȉȡ ǹɔĜȡȡ"Ɩl±ȡ˱ 

 

Introduction 
 

ƶƌƌ± Ǻƶɔȉ Ŵ" ǺŴɔǺ"ȉȺ |±ȡ ±Ɩ|ȉƶĜȺȡ ȅɔĜ ƌµȉĜȺ±ƖȺ |̃·Ⱥȉ± ʘĜȡĜȺµȡ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ ƌ"ȉlĊ±ȡ ŴƶĜƖȺ"ĜƖ±ȡˮ Ŵ" 

principale particɔŴ"ȉĜȺµ |ɔ lƶŴŴ³ô± |± Ƞ"ĜƖȺ !Ŵ"ƌƶ ±ȡȺ ȅɔ̃ĜŴ ±ȡȺ |ĜííĜlĜŴ± |̃ʲ "llµ|±ȉ˱ ų±ȡ Ċµȉƶȡ 

Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ʘƶɔŴƶĜȉ ȡ̃ʲ ȉ±Ɩ|ȉ± Ǻƶɔȉ "ǺǺȉ±Ɩ|ȉ± |± Ɩƶɔʘ±"ɔʬ ȡƶȉȺĜŴ³ô±ȡˮ ǺƶȉȺ±ȉ ɔƖ ƌ±ȡȡ"ô± ƶɔ 

transporter un objet dangereux ȅɔĜ ȡ±ȉ" ǺŴ"lµ |"Ɩȡ ɔƖ lƶííȉ± |̃ƶɖ ĜŴ Ɩ± ȡƶȉȺĜȉ" Ş"ƌ"Ĝȡ˱  

 

L̃ĊĜȡȺƶĜȉ±ˮ ŴƶƖôɔ± ±Ⱥ µȺƶƖƖ"ƖȺ± |± l±ȺȺ± citadelle |ɔ ȡ"ʘƶĜȉ í"ĜȺ ȅɔ̃±ŴŴ± ±ȡȺ µô"Ŵ±ƌ±ƖȺ ɔƖ ȡ"ƖlȺɔ"Ĝȉ±ˮ un 

entrepôt  où quelques-unes des armes magiques les plus puissantes du multivers sont gardées sous la 

protection de sortilèges réputés inviolables. 

 

Vous Ǻƶɔʘ±ˈ í"Ĝȉ± |± Ƞ"ĜƖȺ !Ŵ"ƌƶ Ŵ̃ƶbŞ±lȺĜí principal |̃ɔƖ± "ʘ±ƖȺɔȉ±˱ ěŴ ȡɔííĜȺ |± |µlƶɔǺ±ȉ l±ŴŴ±-ci en trois 

parties ˰ {"Ɩȡ Ŵ" Ǻȉ±ƌĜ³ȉ±ˮ Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ȡƶƖȺ lĊ"ȉôµȡ |̃ɔƖ± ƌĜȡȡĜƶƖ ±Ɩ ȉ"ǺǺƶȉȺ "ʘ±l Ŵ̃µlƶŴ± et ils 

|ƶĜʘ±ƖȺ Ⱥȉƶɔʘ±ȉ ɔƖ ƌƶʲ±Ɩ |± ȡ̃y rendre (en recrutant un guide ou  en utilisant une boussole magique). Ils 

vont ensuite se rendre jusqu'à Ŵ̃µlƶŴ± en traversant des contrées hostiles. La troisième partie se déroulera 

$ Ŵ̃ĜƖȺµȉĜ±ɔȉ |±ȡ ƌɔȉȡ |ɔ lƶŴŴ³ô±˱ ˷ʗƶɔȡ Ǻƶɔʘ±ˈ µô"Ŵ±ƌ±ƖȺ ǺȉƶǺƶȡ±ȉ $ ʘƶȡ Şƶɔ±ɔȉȡ |̃ĜƖl"ȉƖ±r de jeunes 

étudiants de première année). 

 

Géographie 
 

e collège de Saint Alamo se trouve dans une confluence , un carrefour où se croisent plusieurs 

voies qui relient entre-elles une dizaine de marches (celles-ci sont assez proches pour que la 

présence des Brumes ne soit pas toujours visible sur les chemins qui permettent de passer de 

Ŵ̃ɔƖ± $ Ŵ̃"ɔȺȉ±˸˱ 

 

× ʗƶɔȡ Ǻƶɔʘ±ˈ lƶƖȡĜ|µȉ±ȉ ȅɔ± Ŵ" ƌƶƖȺ"ôƖ± ƶɖ ±ȡȺ ĜƖȡȺ"ŴŴµ± Ŵ̃µlƶŴ± |± ƌ"ôĜ± ±Ⱥ Ŵ±ȡ ǺŴ"ĜƖ±ȡ ±ƖʘĜȉƶƖƖ"ƖȺ±ȡ 

forment une marche à part entière car ĜŴ ȡ̃ʲ Ⱥȉƶɔʘ± ɔƖ± Ⱥȉ"Ɩȡʘ±ȉȡ"Ŵ±˱ ƕƶȺ±ˈ ȅɔ̃"ɔlɔƖ lĊ±ƌĜƖ |±ȡ aȉɔƌ±ȡ 

Ɩ± Ǻ±ȉƌ±Ⱥ |± ȡ̃ʲ ȉ±Ɩ|ȉ± |Ĝȉ±lȺ±ƌ±ƖȺ˱ ǹŴɔȡ ǺȉµlĜȡµƌ±ƖȺˮ ȡƶƖ ȡ±ɔŴ ǺƶĜƖȺ |̃"ll³ȡ ±ȡȺ í±ȉƌµ ˷±Ⱥ ȉ±Ɩ|ɔ 

infranchissable par des sortilèges) depuis plusieurs siècles. 

 

Ƌ"Ŵôȉµ ȡƶƖ ĜȡƶŴ±ƌ±ƖȺ ˷Ŵ̃"ƖlĜ±Ɩ íƶȉȺ ±ȡȺ Ĝnstallé au dans une région déserte, au ȡƶƌƌ±Ⱥ |̃ɔƖ ǺĜl Ċ"ɔȺ |± 

ǺŴɔȡ |± ƌĜŴŴ± ƌ³Ⱥȉ±ȡ ȅɔĜ Ɩ̃±ȡȺ "ll±ȡȡĜbŴ± ȅɔ± Ǻ"ȉ ɔƖ ȡ±ƖȺĜ±ȉ µȺȉƶĜȺ ±Ⱥ ȺƶȉȺɔ±ɔʬ˸ Ƞ"ĜƖȺ !Ŵ"ƌƶ ±ȡȺ ɔƖ ±Ɩ|ȉƶĜȺ 

ȅɔĜ ȉ±vƶĜȺ |± Ɩƶƌbȉ±ɔʬ ʘĜȡĜȺ±ɔȉȡ $ ȺƶɔȺ±ȡ Ŵ±ȡ ǺµȉĜƶ|±ȡ |± Ŵ̃"ƖƖµ±˱ ų±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ ȅɔĜ |µȡĜȉ±ƖȺ ȡ̃ʲ ȉ±Ɩ|ȉ± 

|ƶĜʘ±ƖȺ l±Ǻ±Ɩ|"ƖȺ í"Ĝȉ± Ǻȉ±ɔʘ± |̃ɔƖ± l±ȉȺ"ĜƖ± |µȺ±ȉƌĜƖ"ȺĜƶƖ˱  
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En fonction des saisons (et de la hauteur de neige 

sur les cols) il faut compter entre deux semaines et 

ɔƖ ƌƶĜȡ |± ʘƶʲ"ô± Ǻƶɔȉ ȡ± ȉ±Ɩ|ȉ± $ Ŵ̃µlƶŴ± |± 

ƌ"ôĜ± |±ǺɔĜȡ Ŵ̃±Ɩ|ȉƶĜȺ civilisé le plus proche (le 

village de Kalselme, qui se trouve dans la vallée de 

Malsembreˮ $ Ŵ̃±ȡȺ |±ȡ ƌƶƖȺȡ |̃!ȡbyne).  

 

Après avoir affrontés de nombreux dangers (les 

tempêtes, les avalanches, les bêtes sauvages et des 

pillards) et traversés deux chaines de montagne et 

un désert aride, les traversiers vont enfin apercevoir 

le haut pic que dominent les tours circulaires de 

Saint Alamo.  

 

Ils feront alors la connaissance des gwells . Ces 

créatures volantes aux ailes de cuir de dix mètres 

|̃±Ɩʘ±ȉôɔȉ± ȺĜ±ƖƖ±ƖȺ à la fois du dragon, du vautour 

±Ⱥ |± Ŵ̃ĜƖȡ±lȺ±˱  

 

Les gwells sont des charognards qui vivent dans les 

í"ĜŴŴ±ȡ |±ȡ í"Ŵ"Ĝȡ±ȡ |± Ŵ̃"ĜôɔĜŴŴ± |± ǺĜ±ȉȉ± que domine 

Ŵ̃µlƶŴ± |± ƌ"ôĜ± et ils se montrent souvent agressifs 

"ʘ±l Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ ȅɔĜ ȡ̃"ǺǺȉƶlĊ±ƖȺ |̃ɔƖ Ǻ±ɔ trop 

près de leurs nids.  

 

ěŴ ±ȡȺ |ƶƖl íƶȉȺ±ƌ±ƖȺ |µlƶƖȡ±ĜŴŴµ |̃±ƖȺȉ±Ǻȉ±Ɩ|ȉ± 

Ŵ̃±ȡl"Ŵ"|± |ɔ pic de Griselune  sans être escorté par 

|±ȡ ôɔĜ|±ȡ ǺƶȉȺ±ɔȉȡ |̃"ȉƌ±ȡ |± ôȉƶȡ l"ŴĜbȉ±˱  

 

k±ȡ ôɔĜ|±ȡ Ċ"bĜȺ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ± ʘĜŴŴ"ô± |̃Amepierre , qui est situé au pied de la montagne. Celui-ci est la 

dernière étape avant la montée vers la citadelle, mais il peut aussi être un dernier obstacle pour les 

personnes dont les intentions ne sont pas clairement définies.  

 

La grande salle de son auberge et remplie en permanence de voyageurs qui se dirigent vers Saint Alamo, 

ou qui en reviennent. Les personnages y feront de nombreuses rencontres, plus ou moins agréables (il 

arrive parfois que les discutions feutrées qui se déroulent autours des tables se terminent par des 

bagarres au couteaɔˮ ƶɔ Ǻ"ȉ Ŵ̃±ʬǺŴƶȡĜƶƖ |̃ɔƖ± bƶɔŴ± |± í±ɔ˸˱  

 

Et comment savoir si le traversier qui va demander leur aide est vraiment un marchand qui a perdu son 

laisser passer et non un voleur qui va essayer de les estamper ? 

 

ʗɔ |± Ŵ̃±ʬȺµȉĜ±ɔȉˮ Ŵ± lƶŴŴ³ô± Ɩ± ƌƶƖȺȉ± ȅɔ̃une façade austère. Le bâtiment principal est une ancienne 

forteresse militaire, aux murailles épaisses et dépourvues de fenêtres, à laquelle ont été ajoutées deux 

tours élancées surmontées par des oriflammes. ų̃"ȡǺ±lȺ ĜƖȺµȉĜ±ɔȉ |ɔ b(ȺĜƌ±ƖȺ ±ȡȺ Ⱥȉ³ȡ |Ĝííµȉ±ƖȺ˱ ų̃µlƶŴ± |± 

ƌ"ôĜ± ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± "ɔ l±ƖȺȉ± |̃ɔƖ± Ⱥȉ"Ɩȡʘ±ȉȡ"Ŵ±ˮ |±ȉȉĜ³ȉ± ȡ±ȡ ƌɔȉȡ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± |ƶƖl ɔƖ Ɩƶƌbȉ± |± ȡ"ŴŴ±ȡ ˷±Ⱥ |± 

lieux ouverts) virtuellement infini.  

 

Histoire 
 

a citadelle de Saint Alamo a été construite il y a trois millénaires. Elle a été utilisée pendant 

quelques années comme un poste de commandement par la coalition des peuples qui se sont 

ƶǺǺƶȡµȡ $ Ŵ̃"ʘ"Ɩlµ± |± Ŵ̃"ȉƌµ± |ɔ kĊ"ƶȡ˱  

 

ų̃±Ɩ|ȉƶĜȺ " ȡɔȉȺƶɔȺ µȺµ ɔȺĜŴĜȡµ Ǻ"ȉ |±ȡ ƌ"ôĜlĜ±Ɩȡ ±Ⱥ |±ȡ "ŴlĊĜƌĜȡȺ±ȡ ȅɔĜ ʲ ƶƖȺ ĜƖȡȺ"ŴŴµȡ Ŵ±ɔȉȡ "Ⱥ±ŴĜ±ȉȡ˱ 

Quelques-ɔƖȡ |̃±ƖȺȉ± ±ɔʬ ʲ ȡƶƖȺ ȉ±ȡȺµȡ |̃ɔƖ± í"vƶƖ |µíĜƖĜȺĜʘ± "Ǻȉ³ȡ Ŵ" íĜƖ |± Ŵ" ôɔ±ȉȉ± ɔƖĜʘ±ȉȡ±ŴŴ±˱  
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Ils se sont fixé comme mission de parcourir les marches pour récupérer les nombreuses armes magiques 

qui ont été abandonnées sur les champs de bataille. Ils les ont ensuite regroupées à Saint Alamo pour les 

|µȺȉɔĜȉ±ˮ ±Ⱥ Ǻƶɔȉ ȡ̃"ȡȡɔȉ±ȉ ȅɔ± Ŵ±ȡ ǺŴɔȡ ǺɔĜȡȡ"ƖȺ±ȡ - trop dangereuses pour être simplement manipulées - 

ȡƶĜ±ƖȺ ±Ɩí±ȉƌµ±ȡ |̃ɔƖ± í"vƶƖ définitive dans des caches situées dans les fondations de la citadelle.  

 

!Ǻȉ³ȡ "ʘƶĜȉ ȡ±ȉʘĜ |̃±ƖȺȉ±ǺƼȺ ǺɔĜȡ |± ŴĜ±ɔ |± ȉµɔƖĜƶƖ Ǻƶɔȉ Ŵ" Tellia Connectiva,  une société mystique qui 

˷ȡ̃ĜŴ í"ɔȺ lȉƶĜȉ± Ŵ±ȡ ȉɔƌ±ɔȉȡ ȅɔĜ lĜȉlɔŴ±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ Ⱥ"ʘ±ȉƖ±ȡ |± Ŵ" lĜȺµ |± Nasdrovia)  aurait été dirigée 

pendant des siècles par un Atlante, le fort est finalement devenu une école où sont enseignées les 

matières classiques :  

 

ų̃ĊĜȡȺƶĜȉ±ˮ Ŵ" ôµƶôȉ"ǺĊĜ± ƶɔ Ŵ±ȡ ƌ"ȺĊµƌ"ȺĜȅɔ±ȡ - qui sont présentées par des maitres habitués à voyager 

entre les mondes Ainsi que de nombreuses disciplines magiques (sauf la nécromancie, la pratique de 

celle-ci est interdite dans la plupart des marches).  

 

× En raison de son isolement, le collège fonctionne comme une petite ville. Il accueille une centaine 

|̃µŴ³ʘ±ȡ Ⱥƶɔȡ Ŵ±ȡ "Ɩȡ ±Ⱥ ɔƖ Ɩƶƌbȉ± µȅɔĜʘ"Ŵ±ƖȺ |± Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ ʲ ȉµȡĜ|±ƖȺ ±Ɩ Ǻ±rmanence (le personnel de 

Ŵ̃µlƶŴ± ȡ± ȉµǺ"ȉȺĜȺ ±ƖȺȉ± Ŵ±ȡ Ǻȉƶí±ȡȡ±ɔȉȡˮ ɔƖ± Ǻ±ȺĜȺ± "|ƌĜƖĜȡȺȉ"ȺĜƶƖˮ |±ȡ í"lȺƶȺɔƌȡˮ |±ȡ lɔĜȡĜƖĜ±ȉȡ ±Ⱥ |±ȡ 

gardes).  

 

Saint Alamo est un lieu neutre où les élèves venus des marches voisines sont considérés comme des 

égaux (mais la cohabitation des enfants de paysans avec ceux des grandes familles de la noblesse 

±ƖȺȉ"ĜƖ± Ŵ̃"ǺǺ"ȉĜȺĜƶƖ |± Ɩƶƌbȉ±ɔȡ±ȡ íȉ"Ⱥ±ȉƖĜȺµȡ ȉ±ôȉƶɔǺ"ƖȺ |±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ Ǻƶȡȡµ|"ƖȺ |±ȡ intérêts 

communs).  

 

Recherches & études 
 

e collège est divisé en deux sections différentes :  

 

{̃ɔƖ± Ǻ"ȉȺˮ il accueille des écoliers ˷ɔƖ± l±ƖȺ"ĜƖ± |̃±Ɩí"ƖȺȡ ʘ±Ɩɔȡ |± Ɩƶƌbȉ±ɔȡ±ȡ ƌ"ȉlĊ±ȡ 

différentes âgés de douze à vingt ans) qui vont y suivre un cursus de plusieurs années sous le contrôle de 

professeurs qualifiés avant de devenir des érudits ou des magiciens accomplis.  

 

{± Ŵ̃"ɔȺȉ±ˮ |±ȡ formateurs (souvent |̃"ƖlĜ±Ɩȡ "ʘ±ƖȺɔȉĜ±ȉȡ qui se sont reconvertis en raison de leur âge ou 

de blessures) vont encadrer des candidats libres venus pour apprendre des techniques magiques 

particulières (qui ne sont ±Ɩȡ±ĜôƖµ±ȡ ȅɔ̃$ Ƞ"ĜƖȺ !Ŵ"ƌƶ˸ ou pour accéder à sa bibliothèque.  

 

Celle-ci est située au centre de la transversale ±Ⱥ ±ŴŴ± íƶƖlȺĜƶƖƖ± lƶƌƌ± ɔƖ± ȡƶȉȺ± |± ǺƶȉȺ"ĜŴ ˷ƌ·ƌ± ȡ̃ĜŴ Ɩ± 

ȡ̃"ôĜȺ Ǻ"ȡ |± Ŵ" ʘµȉĜȺ"bŴ± entrée |± Ŵ̃µlƶŴ±˸˱ ųa totalité des livres qui ont été écris dans le multivers, ou 

même simplement imaginés, peuvent y être trouvés après quelques heures (ou quelques semaines) de 

recherche. 

 

Cependant, les explorateurs en reviennent souvent insatisfaits. Des traversiers expérimentés peuvent 

trouver les livres qui ont motivé leur voyage en un jour ou deux, mais ils sont souvent confrontés à un 

problème imprévu  :  

 

La plupart des ouvrages les plus intéressants sont rédigés dans des langues exotiques ou anciennes, en 

latin, en démotique, en écriture cunéiforme - qu"Ɩ| ĜŴ Ɩ± ȡ̃"ôĜȺ Ǻ"ȡ |± Ŵ̃±ŴíĜȅɔ± ƶɔ |ɔ ƕƶĜȉ ǹ"ȉŴµ˱ Il existe 

sans doute quelque part  un dictionnaire permettant l eur traduction dans une langue moderne, mais les 

héros devront préparer une nouvelle expédition pour le trouver.  

 

La Grande Bibliothèque est aussi un point de passage qui permet de se rendre en un instant dans 

Ɩ̃ĜƌǺƶȉȺ± ȅɔ±ŴŴ± "ɔȺȉ± bĜbŴĜƶȺĊ³ȅɔ± ȡĜȺɔµ± |"Ɩȡ Ŵ±ȡ ƌ"ȉlĊ±ȡ - et inversement. (Notez que cette capacité 

de transfert instantané est réservée aux personnes qui ont été initiées dans la salle de la Spirale. Reportez-

vous au chapitre suivant pour tout savoir  à ce sujet).  
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× ʗƶĜlĜ ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ ±ʬ±ƌǺŴ±ȡ |̃ƶɔʘȉ"ô±ȡ ˷ĜƖlƶƖƖɔȡ ȡɔȉ Ŵ" ȹ±ŴŴɔȉ±˸ ȅɔ± Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ǺƶɔȉȉƶƖȺ |µlƶɔʘȉĜȉ 

dans ses étagères lors de leurs recherches : 

 

c Cinquante nuances de Petits Gris  

Par Dana Scully 

 

c Mes meilleures recettes de soufflé s 

Par Clara Oswald 

 

c Un thé sur le bord du lac de larmes  

Par Alice Whiterabbit 

 

c Une dernière vision des Iles Anciennes  

ǹ"ȉ Ŵ̃"ȉlĊĜƌ"ô± Ƌɔȉô±Ɩ 

 

c ų± ťŴĜƖôƶƖ Ɩ̃µȺ"Ĝȡ Ǻ"ȡ lɔĜȺˮ ƶɔ ĊĜȡȺƶĜȉ± |̃ɔƖ± ȺµŴµǺƶȉȺ"ȺĜƶƖ "ŴŴ±ˈ ±Ⱥ ȉ±Ⱥƶɔȉ 

Par James T. Kirk 

 

c Guide illustré de la forêt primale  

Par H. Depierre 

 

c ų± ôȉ"Ɩ| Ǹɔʘȉ± |± Ŵ" kĊ³ʘȉ± ƕƶĜȉ± 

Par T. Reimun 

 

c Sonder les abysses du temps  

Par Azurée Olsimar 

 

c De la philosophie de la Fo ȉl± ±Ⱥ |± Ŵ̃±ƖȺȉ±ȺĜ±ƖȺ |±ȡ ǹʫ̡̦ 

Par Anakin Skywalker 

 

c ų±ȡ ʘ±ȉô±ȉȡ íŴ±ɔȉĜȡ |̃!ʘ"ŴƶƖ 

Par H. et L. Dulac 

 

c ŝ̃"ǺǺȉ±Ɩ|ȡ Ŵ± óƶ"̃ɔŴ| ±Ɩ |Ĝʬ Ŵ±vƶƖȡ 

Par le professeur Daniel Jackson 

 

c La vie est ɔƖ ŴƶƖô íŴ±ɔʘ± |± Ŵ̃ƶɔbŴĜ 

Par le sage Tombe Etoile 

 

c Les chapitre s perdus du tétranomicon  

Par Gabriel Dessane 

 

c Une éducation victorienne  

Par John Smith, professeur honoraire 

 

c Les quatre filles du drapier de Laudane  

Par Alvin Desrivières 

 

c Nouvelles lumières sur les traverses  

Par Genséric de la Louvière, grand maitre de la loge Ardennaise 

 

c Le vaisseau atlante  

Par Robert Alan Feet 

 

c La magetek. Un  savoir  interdit  

Par Nicolaïs Stovdau 
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Les initiés 
 

± í"ĜȺ ȅɔ± Ŵ̃µlƶŴ± |± ƌ"ôĜ± ȡƶĜȺ ȡĜȺɔµ± |"Ɩȡ ɔƖ± Ⱥȉ"Ɩȡʘ±ȉȡ"Ŵ± Ǻ±ȉƌ±Ⱥ ɔƖ± ȺƶȺ"Ŵ± ŴĜb±ȉȺµ |"Ɩȡ Ŵ" 

description de son aménagement intérieur. Celui-ci ne se résume pas à une succession de pièces 

plus ou moins grandes, vous pouvez également y placer des escaliers mobiles, des salles dont la 

ǺƶȡĜȺĜƶƖ lĊ"Ɩô± |̃ɔƖ Şƶɔȉ $ Ŵ̃"ɔȺȉ± ˷ʲ lƶƌǺȉĜȡ ɔƖ± panic room ȅɔĜ Ɩ̃"ǺǺ"ȉ"ĜȺ ȅɔ± ȡĜ Ŵ± collège est attaqué) 

un échiquier géant dans le grenier, ainsi que tous les espaces ouverts que vous désirez : Des jardins, des 

Ǻ"ȉlȡˮ ɔƖ Ŵ"bʲȉĜƖȺĊ± ʘµôµȺ"Ŵˮ |±ȡ lĊ"ƌǺȡ |± bŴµ ƶɔ |± ƌ"Ĩȡ ˷|ƶƖȺ ĜŴ Ɩ± í"ɔȺ Ǻ"ȡ ȡ̃"ǺǺȉƶlĊ±ȉ Ŵ±ȡ ƖɔĜȺȡ ȡ"Ɩȡ 

lunes) une forêt - ou même une mer intérieure.  

 

ų±ȡ ȉµȡĜ|±ƖȺȡ |ɔ lƶŴŴ³ô± ȡ"ʘ±ƖȺ ɔȺĜŴĜȡ±ȉ Ŵ±ȡ l"Ǻ"lĜȺµȡ Ǻ"ȉȺĜlɔŴĜ³ȉ±ȡ ȅɔ± Ǻƶȡȡ³|± Ŵ̃±ȡǺ"l± |"Ɩȡ Ŵ±ȡ 

Ⱥȉ"Ɩȡʘ±ȉȡ"Ŵ±ȡ Ǻƶɔȉ ȡ± |µǺŴ"l±ȉ ±Ɩ ɔƖ ĜƖȡȺ"ƖȺ |±ǺɔĜȡ Ƞ"ĜƖȺ !Ŵ"ƌƶ ʘ±ȉȡ Ɩ̃ĜƌǺƶȉȺ± ȅɔ±Ŵ ±Ɩ|ȉƶĜȺ ȡĜȺɔµ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ 

marches voisines. (Il ȡɔííĜȺ Ǻƶɔȉ l±Ŵ" |̃ƶɔʘȉĜȉ ɔƖ± ǺƶȉȺ± ƶɔ |± í±ȉƌ±ȉ Ŵ±ȡ ʲ±ɔʬ ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ ȡ±lƶƖ|±ȡ ±Ⱥ |± 

ʘĜȡɔ"ŴĜȡ±ȉ Ŵ̃±Ɩ|ȉƶĜȺ ƶɖ Ŵ̃ƶƖ |µȡĜȉ± ȡ± ȉ±Ɩ|ȉ±˸˱  

 

Mais cette capacité (banale dans les autres transversales) est ici restreinte par un effet magique et elle ne 

peut être uti lisée que par les personnes qui ont été initiées dans la salle la plus secrète du collège.  

 

La crypte de la spirale  se trouve très loin en dessous du niveau des plus basses caves (peut-être même 

sous la montagne)˱ ɓƖ± ôȉ"Ɩ|± ȡǺĜȉ"Ŵ± ŴɔƌĜƖ±ɔȡ± bȉĜŴŴ± |̃ɔƖ± douce lueur dorée sur la surface de la dalle 

de marbre noir totalement lisse qui constitue le sol de cette caverne large de cinquante mètres et haute 

de trente.  

 

Ƞ±ɔŴȡ l±ɔʬ ȅɔĜ ȉµɔȡȡĜȡȡ±ƖȺ $ ƌ"ȉlĊ±ȉ ȡɔȉ ȺƶɔȺ± Ŵ" ŴƶƖôɔ±ɔȉ |± l±ȺȺ± ȡǺĜȉ"Ŵ± Şɔȡȅɔ̃$ ȡƶƖ l±ƖȺre (une 

µǺȉ±ɔʘ± ȅɔĜ ȡ± ȉµʘ³Ŵ± ȺƶɔŞƶɔȉȡ |ĜííĜlĜŴ± ±Ⱥ |"Ɩô±ȉ±ɔȡ±ˮ "ɔȺ"ƖȺ |̃ɔƖ ǺƶĜƖȺ |± ʘɔ± ƌ±ƖȺ"Ŵ ȅɔ± ǺĊʲȡĜȅɔ±˸ 

Ǻ±ɔʘ±ƖȺ ±ƖȡɔĜȺ± ȡ± |µǺŴ"l±ȉ ŴĜbȉ±ƌ±ƖȺ |±ǺɔĜȡ Ŵ̃µlƶŴ± |± ƌ"ôĜ± ʘ±ȉȡ Ŵ̃±ʬȺµȉĜ±ɔȉ ˷±Ⱥ ʲ ȉ±ʘ±ƖĜȉ |± Ŵ" ƌ·ƌ± 

façon). 

 

Petits et grands secrets 
 

ne marche de la taille de celle où se trouve la citadelle de Saint Alamo ne pourrait pas continuer à 

±ʬĜȡȺ±ȉ ǺŴɔȡ |± ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ "ƖƖµ±ȡ ȡ"Ɩȡ Ŵ̃ĜƖȺ±ȉʘ±ƖȺĜƶƖ "lȺĜʘ± |̃ɔƖ± lȉµ"Ⱥɔȉ± ȡɔȉƖ"Ⱥɔȉ±ŴŴ±ˮ ˷ƶɔ ƌ·ƌ± 

l±ŴŴ± |̃ɔƖ ĉ"ȉƌƶƖĜȅɔ±˸˱ ų" ǺɔĜȡȡ"Ɩl± lĊ"ȉôµ |± ʘ±ĜŴŴ±ȉ $ Ŵ" Ǻµȉennité du collège se somme 

Sovrenji˱ k±ȺȺ± ±ƖȺĜȺµ ĜƌƌƶȉȺ±ŴŴ± ƶllɔǺ± Ŵ± ǺƶȡȺ± |± |Ĝȉ±lȺ±ɔȉ |± Ŵ̃µlƶŴ± |±ǺɔĜȡ ȡ" lȉµ"ȺĜƶƖˮ ȺƶɔȺ ±Ɩ 

dissimulant sa véritable nature à ses résidants. (Elle annonce régulièrement son départ, environs tous les 

cinquante ans, puis ±ŴŴ± ȉ±ʘĜ±ƖȺ Ǻƶɔȉ ǺȉµȡĜ|±ȉ Ŵ" lµȉµƌƶƖĜ± |̃ƶɔʘ±ȉȺɔȉ± |± Ŵ" Ɩƶɔʘ±ŴŴ± "ƖƖµ± ȡlƶŴ"Ĝȉ± "ʘ±l 

un nouveau visage). Seuls les professeurs les plus âgés connaissent son secret, (qui est encore mieux 

ô"ȉ|µ ȅɔ± l±ŴɔĜ lƶƖl±ȉƖ"ƖȺ Ŵ̃±ʬĜȡȺ±Ɩl± |± Ŵ" lȉʲǺȺ± |± Ŵ" ȡǺĜȉ"Ŵ±˸˱  

 

Sovȉ±ƖŞĜ ±ȡȺ l"Ǻ"bŴ± |± Ǻȉ±Ɩ|ȉ± Ŵ̃"ǺǺ"ȉ±Ɩl± |± Ɩ̃ĜƌǺƶȉȺ± ȅɔ±Ŵ Ċɔƌ"ƖƶĨ|±˱ ěŴ ȡ± Ǻȉµȡ±ƖȺ± Ŵ± ǺŴɔȡ ȡƶɔʘ±ƖȺ 

ȡƶɔȡ Ŵ̃"ȡǺ±lȺ |ɔ ȉ±lȺ±ɔȉ |ɔ lƶŴŴ³ô± ƶɔ ȡƶɔȡ l±ŴŴ± |̃ɔƖ ʘĜ±ɔʬ í"lȺƶȺɔƌ ɔƖ Ǻ±ɔ Ċ"ô"ȉ|, mais il peut aussi se 

faire passer pour un enseignant, ou même un élève. Cela lui permet de se déplacer dans les couloirs sans 

"ȺȺĜȉ±ȉ Ŵ̃"ȺȺ±ƖȺĜƶƖ ±Ⱥ |± Ǻ"ȉȺĜlĜǺ±ȉ "ɔʬ lƶƖʘ±ȉȡ"ȺĜƶƖȡ |±ȡ ɔƖȡ ±Ⱥ |±ȡ "ɔȺȉ±ȡ˱ 

 

ų" ǺɔĜȡȡ"Ɩl± ô"ȉ|Ĝ±ƖƖ± ʘ±ĜŴŴ± "ɔ bƶƖ íƶƖlȺĜƶƖƖ±ƌ±ƖȺ |± Ŵ̃µȺ"bŴĜȡȡ±ƌ±ƖȺ "ʘ±l ɔƖ± ±ííĜl"lĜȺµ ǺȉƶlĊ± |± 

Ŵ̃ƶbȡ±ȡȡĜƶƖ˱ Il faut dire que cette fonction lui a été attribuée pendant la guerre universelle et que le fort a 

été attaqué à plusieurs reprises par la horde du Chaos. Le passage qui relie Saint Alamo aux Brumes a 

ensuite été scellé. Sovȉ±ƖŞĜ ȡ̃"ȡȡɔȉ± ȅɔ± |±ȡ imprudent s Ɩ± ȡ̃"ǺǺȉƶlĊ±ƖȺ Ǻ"ȡ |± Ŵ" ȡ"ŴŴ± ƶɖ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± Ŵ" 

ȡǺĜȉ"Ŵ± ŴɔƌĜƖ±ɔȡ± ±Ⱥ ĜŴ ʘµȉĜíĜ± ȉµôɔŴĜ³ȉ±ƌ±ƖȺ ȅɔ± Ŵ̃"ll³ȡ "ɔʬ aȉɔƌ±ȡˮ ȡĜȺɔµ "ɔ l±ƖȺȉ± |ɔ Ŵ"bʲȉĜƖȺĊ± ʘµôµȺ"Ŵ 

du grand parc, est toujours fermé.  

 

Si les héros font Ŵ̃±ȉȉ±ɔȉ de poser des questions au sujet du passage vers les Brumes - ou de chercher à 

ȡ̃±Ɩ "ǺǺȉƶlĊ±ȉˮ ĜŴȡ "ȺȺĜȉ±ȉƶƖȺ Ŵ̃"ȺȺ±ƖȺĜƶƖ |± Ƞƶʘȉ±ƖŞĜˮ ±Ⱥ l±ŴɔĜ-ci leur montrera que sous son apparence de 

concierge décati, il est en réalité une créature à la puissance redoutable. 

L 

U 



Le loup dans la bergerie 
 

ême si la méfiance constante dont fait preuve le surveillant du collège  peu passer pour de la 

simple paranoïa, est en fait parfaitement justifiée. La capacité destructrice des objets magiques 

ȅɔĜ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ±ƖȺ $ Ŵ̃"bȉĜ |±ȡ ƌɔȉȡ |± Ƞ"ĜƖȺ !Ŵ"ƌƶ (et leur simple valeur monétaire) attire en effet 

la convoitise de nombreuses personnes à la moralité douteuse. En particulier celle des immortels qui 

|ĜȡǺƶȡ±ƖȺ |± Ⱥƶɔȡ Ŵ±ɔȉ Ⱥ±ƌǺȡ Ǻƶɔȉ ǺȉµǺ"ȉ±ȉ Ŵ±ɔȉȡ ǺŴ"Ɩȡ ˷l±ȉȺ"ĜƖȡ |̃±ƖȺȉ± ±ɔʬ |µȡĜȉ±ƖȺ ȉµlɔǺµȉ±ȉ |±ȡ 

instruments ȅɔ̃ĜŴȡ ƶƖȺ |ɚ "b"Ɩ|ƶƖƖ±ȉ Ŵƶȉȡ |̃"ƖlĜ±ƖƖ±ȡ b"Ⱥ"ĜŴŴ±ȡ - sans doute quand ils se sont téléportés 

en urgence pour sauver leurs vies) 

 

Une de ces créatures avide de pouvoir et dénuée de scrupules, Sahiadjinˮ " ȉµɔȡȡĜ $ ȡ̃ĜƖȺȉƶ|ɔĜȉ± |"Ɩȡ Ŵ± 

collège après des années de préparation. Cette entité est une sorte de demi-dieu qui possède de 

Ɩƶƌbȉ±ɔʬ Ⱥ"Ŵ±ƖȺȡ ȡɔȉĊɔƌ"ĜƖȡ˱ Ƞ" íƶȉƌ± |̃ƶȉĜôĜƖ± ±ȡȺ l±ŴŴ± |̃ɔƖ Ċɔƌ"ƖƶĨ|± "Ɩ|ȉƶôʲƖ± "ɔ ȡƶɔȉĜȉ± 

carnassier, mais une de ses capacités magiques lui permet de se séparer en deux pour donner naissance à 

deux êtres distincts, un homme et une femme. 

 

Les rejetons |± Ƞ"ĊĜ"|ŞĜƖ Ǻ±ɔʘ±ƖȺ Ǻȉ±Ɩ|ȉ± Ɩ̃ĜƌǺƶȉȺ± ȅɔ±Ŵ "ȡǺ±lȺ ǺĊʲȡĜȅɔ±ˮ ƌ·ƌ± ȡ̃ĜŴȡ ô"ȉ|±ƖȺ ȺƶɔŞƶɔȉȡ 

un trait commun. Leurs yeux seront de la même couleur, ou ils seront tous les deux gauchers par 

ex±ƌǺŴ±ȡ˱ ˷k±Ŵ" Ǻ±ɔȺ Ǻ±ȉƌ±ȺȺȉ± "ɔʬ Ǻ±ȉȡƶƖƖ±ȡ ƶbȡ±ȉʘ"ȺȉĜl±ȡ |± Ŵ±ȡ ȉ±lƶƖƖ"ĜȺȉ± Ǻƶɔȉ l± ȅɔ̃ĜŴȡ ȡƶƖȺˮ |± 

ȡĜƌǺŴ±ȡ ĜƌĜȺ"ȺĜƶƖȡ |̃Ċɔƌ"ĜƖȡ˸˱ ų" ȡ±ɔŴ± ȉ±ȡȺȉĜlȺĜƶƖ |± l±ȡ "ʘ"Ⱥ"ȉȡ ±ȡȺ Ŵ±ɔȉ polarisation. Les deux parties de 

Ŵ̃±ƖȺĜȺµ Ɩ± Ǻ±ɔʘ±ƖȺ Ǻ"ȡ lĊ"Ɩô±ȉ |± ȡ±ʬ±ˮ ƖĜˮ Ǻar conséquent, échanger leurs apparences. 

 

La puissance a trompé la surveillance des gardes en passant la porte de Saint Alamo sous sa forme 

|µ|ƶɔbŴµ±˱ °ŴŴ± " ʘƶŴµ Ŵ̃Ĝ|±ƖȺĜȺµ |± |±ɔʬ Ǻȉƶí±ȡȡ±ɔȉȡ |± ŴĜȺȺµȉ"Ⱥɔȉ± "ƖlĜ±ƖƖ±ˮ Hans Zansiguër  et Donna 

Eridani , ce qui lui permet de circuler librement dans le collège, et, surtout, de pouvoir accéder à la 

bibliothèque. Sahiadjin a commencé à y rechercher des informations au sujet de Sovrenji. Il passera à la 

Ǻ"ȉȺĜ± ȡɔĜʘ"ƖȺ± |± ȡƶƖ ǺŴ"Ɩ ȅɔ"Ɩ| ĜŴ "ɔȉ" Ⱥȉƶɔʘµ ɔƖ ƌƶʲ±Ɩ |̃agir sans être remarqué par le gardien.  

 

Il va aussi impliquer  |̃ɔƖ± í"vƶƖ ȡɔbȺĜŴ± les élèves qui suivent les cours de ses avatars dans ses recherches. 

Ƞƶɔȡ Ŵ± lƶɔʘ±ȉȺ |̃ɔƖ ȡĜƌǺŴ± Ş±ɔˮ ĜŴ ʘ" Ŵ±ȡ ĜƖlĜȺ±ȉ $ ±ȡǺĜƶƖƖ±ȉ Ŵ±ȡ ƌ±ƌbȉ±ȡ |ɔ lƶƖȡ±ĜŴ |̃"|ƌĜƖĜȡȺȉ"ȺĜƶƖˮ à 

ȡ̃ĜƖȺȉƶ|ɔĜȉ± |"Ɩȡ Ŵ" section interdite de la bibliothèque pour y rechercher des informations au sujet du 

légendaire ô"ȉ|Ĝ±Ɩ |± Ŵ̃µlƶŴ± ±Ⱥ ƌ·ƌ± $ ʘƶŴ±ȉ ȅɔ±Ŵȅɔ±ȡ ƶbŞ±Ⱥȡ ƌ"ôĜȅɔ±ȡ ƌĜƖ±ɔȉȡ dans les armoires des 

salles de travaux pratiques. 

 

Quand Ŵ̃±ƖȺĜȺµ se sera emparée du miroir de Sinoë , un artefact qui va lui permettre de se rendre invisible, 

elle va demander à ses élèves de provoquer au même moment ɔƖ± ȡµȉĜ± |̃incidents mineurs |"Ɩȡ Ŵ̃µlƶŴ±ˮ 

(des bagarres, des incendies de poubelles˲˸ˮ ±Ⱥ elle profitera de la confusion pour entrer dans le niveau le 

plus sécurisé du sous-sol, briser les sceaux de protection des caches et ȡ̃±ƌǺ"ȉ±ȉ |±ȡ ƶbŞ±Ⱥȡ ȅɔ̃elle 

recherche depuis des millénaires. 

 

× Des enquêteurs avisés pourront remarquer les agissements de Sahiadjin ±Ⱥ Ŵ̃±ƌǺ·lĊ±ȉ |± ȉµ"ŴĜȡ±ȉ ȡƶƖ 

objectif , mais il ne sera pas facile pour eux de le capturer. Les deux avatars sont liés entre eux par un lien 

télépathique et Ŵ̃ĜƌƌƶȉȺ±Ŵ peut les fusionner en en téléportant  ɔƖ $ Ŵ̃±Ɩ|ȉƶĜȺ ƶɖ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ± Ŵ± ȡ±lƶƖ|, et 

cela en se jouant de toutes les barrières physiques ou magiques (seuls leurs corps sont téléportés, pas 

Ŵ±ɔȉȡ ʘ·Ⱥ±ƌ±ƖȺȡˮ ƖĜ Ŵ±ȡ ƶbŞ±Ⱥȡ ȅɔ̃ĜŴȡ ȺĜ±ƖƖ±ƖȺ˸. 
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GASTROMANCIEN 
Une aide de jeu pour Millevaux par Thomas Munier  
 

 

 

 

 

 

Précisions sur la ga stromancie  
 

̃µôȉµôƶȉ± ±ȡȺ ɔƖ± Ⱥȉ"ƌ± ǺȡʲlĊĜȅɔ±˱ Ƞƶƌƌ± |±ȡ Ċ"ƖȺĜȡ±ȡ Ċɔƌ"ĜƖ±ȡˮ ±ŴŴ± ±Ɩʘ±ŴƶǺǺ± ȺƶɔȺ 

Millevaux. Elle explique et donne sa forme à tout le surnaturel sur le continent. Pour faire de la 

ƌ"ôĜ±ˮ ĜŴ í"ɔȺ ƌ"ƖĜǺɔŴ±ȉ Ŵ̃µôȉµôƶȉ±˱ ȠĜ Ŵ" ȡƶȉl±ŴŴ±ȉĜ± ±ȡȺ la plus évidente façon de faire, il existe une 

ĜƖíĜƖĜȺµ |̃"ɔȺȉ±ȡ í"vƶƖȡˮ lƶƖȡlĜ±ƖȺ±ȡ ƶɔ ĜƖlƶƖȡlĜ±ƖȺ±ȡ˱  

 

{"Ɩȡ Ⱥƶɔȡ Ŵ±ȡ l"ȡˮ Ŵ" ƌ"ƖĜǺɔŴ"ȺĜƶƖ ±ȡȺ $ |ƶɔbŴ± ȡ±Ɩȡ˱ ų̃µôȉµôƶȉ± Ⱥȉ"Ɩȡíƶȉƌ± l±ɔʬ ȅɔĜ ȡ̃±Ɩ "ǺǺȉƶlĊ±ƖȺ˱ 

Ainsi, la gastromancie est une façon de manipuler l'égrégore en insufflant ses sentiments dans sa cuisine. 

Un plat préparé avec amour fera ressentir l'amour à celui qui le mange, un plat préparé avec une envie de 

meurtre sera empoisonné, ainsi de suite. 

 

Ќ Les gastromanciens sont éparpillés à travers tout Millevaux. Ils sont plus nombreux dans les régions où 

la gastronomie est riche : Terres Franques, Florence, Al-Andaluz, Saxe. Ce sont des solitaires qui cachent 

leur art. 

 

k"ȡ |̃±ʬl±ǺȺĜƶƖȡˮ l±ȉȺ"ĜƖȡ ȉµʘ³Ŵent leur pouvoir à une tribu pour la contrôler. Ainsi que des collèges 

secrets de gastromanciens maquillés en confréries de gastronomes. 

 

Ќ ų" ô"ȡȺȉƶƌ"ƖlĜ± Ɩ̃±ȡȺ ƖĜ bƶƖƖ± ƖĜ ƌ"ɔʘ"Ĝȡ±ˮ ȺƶɔȺ |µǺ±Ɩ| |±ȡ ȡ±ƖȺĜƌ±ƖȺȡ ±Ⱥ |ɔ ǺŴ"Ⱥ ±Ɩ ȅɔ±ȡȺĜƶƖ ! Enfin, 

le gastromancĜ±Ɩ Ǻ±ɔȺ |±ȡȺĜƖ±ȉ ȡ" ƖƶɔȉȉĜȺɔȉ± "ɔȡȡĜ bĜ±Ɩ $ ȡ±ȡ "ƌĜȡˮ $ ȡ±ȡ ±ƖƖ±ƌĜȡˮ ȅɔ̃$ ŴɔĜ-même, en 

fonction du sentiment recherché. 

 

Ќ ų±ȡ Ċɔƌ"ĜƖȡ Ɩ̃ƶƖȺ Ǻ"ȡ Ŵ± ƌƶƖƶǺƶŴ± |± Ŵ" ô"ȡȺȉƶƌ"ƖlĜ±˱ ĉƶȉŴ"ȡˮ kȉµ"Ⱥɔȉ±ȡ ±Ⱥ "ƖĜƌ"ɔʬ ʲ ƶƖȺ "ɔȡȡĜ "ll³ȡ˱ 

 

Florilège de situations  
 

Ќ Ventrolurat, un géant truculent, possède un manoir en pleine forêt avec une cuisine gigantesque et des 

ƌ"ȉƌĜȺƶƖȡ ȡɔȉôĜȡ |± ƖɔŴŴ± Ǻ"ȉȺ˱ ěŴ "llɔ±ĜŴŴ± Ŵ±ȡ Ɩƶƌ"|±ȡ ȅɔĜ ȡ̃"ȺȺ"ȉ|±ƖȺ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ Ǻ"ȉ"ô±ȡ˱ ǹƶɔȉ ȺƶɔȺ |Ĝȉ±ˮ ĜŴ 

les recherches tellement que ses invitations prennent un air de capture. Il leur sert quantités de poulardes, 

plats en sauce, charcuterie, venaisons, accompagnées de vins fins et de mille produits de la forêt.  

 

ȹƶɔȺ |ɔ ŴƶƖôˮ ĜŴ Ŵ±ȡ ȉµô"Ŵ± "ɔȡȡĜ |̃"Ɩ±l|ƶȺ±ȡ ±Ⱥ |± ȉĜȉ±ȡ ȺƶƖĜȺȉɔ"ƖȺȡˮ ȡ± íȉ"ǺǺ"ƖȺ Ŵ±ȡ lɔĜȡȡes et dévorant lui-

même une grande part du festin. Quelles sont ses intentions ? De quelles chasses cataclysmiques sont 

issues toutes ces victuailles ?  

 

Les convives servent-ils de cobayes pour de nouvelles recettes gastromanciennes ? Le géant les 

considérera-t-ĜŴ lƶƌƌ± ȡ±ȡ |µbĜȺ±ɔȉȡˮ ±ʬĜô±"ƖȺ |̃±ɔʬ |± |±ʘ±ƖĜȉ ƌ"ȉƌĜȺƶƖȡ ƶɔ |̃"llƶƌǺŴĜȉ ȡ±ȡ b"ȡȡ±ȡ 

Ǹɔʘȉ±ȡ ? Les engraisse-t-ƶƖ ±Ɩ ʘɔ± |̃ɔƖ± ȉ±l±ȺȺ± ƌ"ôĜȅɔ± $ b"ȡ± |̃Ċɔƌ"ĜƖ ?  

 

Le géant est-il un humain ou un Horla  ? Sa forme gargantuesque est-±ŴŴ± Ŵ± Ǻȉƶ|ɔĜȺ |± Ŵ̃µôrégore ? Quant 

aux convives, quelles mutations vont-ils subir ? 

 

Ќ Michel Lapoigne, un cuistot de régiment, mitonne ses plats avec colère, une viande saignante, vinaigrée, 

pimentée, pour insuffler la rage à ses soldats. 



Ќ Vitello Manzeleini, un grand chef gastromancien, missionne des nomades pour aller chercher des 

ingrédients rares dans les forêts les plus dangereuses : Sang de Sapin-Goule dans les Morts-Plateaux, 

Ƞ³ʘ± |̃!ȉbȉ±-ȠǺĜȉ"Ŵ± |"Ɩȡ Ŵ± |ƶƌ"ĜƖ± ȡ"lȉµ |̃ěȉƌĜƖȡɔŴˮ ƵǺĜɔƌ ŝ"ɔƖ± |"Ɩȡ Ŵ±ȡ ô"Ŵ±ȉĜ±ȡ |± ƋµȺȉƶ  ˲

 

Ќ Les Dents Taillées, une tribu de cannibales menée par un gastromancien, le Chamane Kustu. Dans leur 

l"ȡˮ ƌ"Ɩô±ȉ Ŵ± l±ȉʘ±"ɔ |±ȡ ʘ"ĜƖlɔȡ Ǻ±ȉƌ±Ⱥ ȉµ±ŴŴ±ƌ±ƖȺ |± ȡ̃"ll"Ǻ"ȉ±ȉ Ŵ±ɔȉ íƶȉl± ! 

 

Ќ Mange ta soupe ou les Horlas viendront te prendre ! La soupe a en effeȺ ɔƖ ǺƶɔʘƶĜȉ |± ǺȉƶȺ±lȺĜƶƖ˲ 

 

Ќ k±ȺȺ± ǺƶȺµ± Ǻ±ȉƌ±Ⱥ |± |±ʘ±ƖĜȉ ɔƖ lƶȉǺȡ "ȡȺȉ"Ŵ˱ ƵƖ Ǻ±ɔȺ "Ŵƶȉȡ ȡ̃"ʘ±ƖȺɔȉ±ȉ |"Ɩȡ Ŵ±ȡ ǺµȉĜŴŴ±ɔʬ ȡ±ƖȺĜ±ȉȡ |± Ŵ" 

forêt limbique, raccourcis entre les lieux les plus éloignés du monde, terrain de rencontre avec les esprits 

des Horlaȡ ±Ⱥ ƌ·ƌ± "ʘ±l Ŵ± aƶɔl ƕƶĜȉ˲  

 

 ˲Sauf que les ingrédients de la potée sont issus de la forêt limbique ! Comment la première marmite a-t-

elle pu être préparée ? Qui a ramené les premiers ingrédients ? Pour quelle entourloupe cruelle ? 

 

Ќ La Confrérie des Taste-Tourte. Ce sont de vieux messieurs avec des robes étranges et des rituels non 

moins étranges. Ils confectionnent des tourtes avec du lichen rouge, des champignons-ganglions, de la 

fleur de chienlit, de la Viande Noire. Ils veulent transmettre leur savoir, ils cherchent des disciples, des 

Ɩƶƌ"|±ȡ ±Ɩ ȅɔ·Ⱥ± |± ǺƶɔʘƶĜȉ ±Ⱥ |± bƶƖƖ± lĊ³ȉ±ˮ ȅɔ̃ĜŴȡ ǺƶɔȉȉƶƖȺ í"vƶƖƖ±ȉ $ Ŵ±ɔȉ ôɔĜȡ±˲ 

 

Ќ ų̃!ɔb±ȉô± kȉƶɚȺ±Ǻ"ĜŴŴ±˱ ó±ȉƌ±ȺȺ± ±Ⱥ ìȉƶŴƶƖˮ Ŵ± lƶɔǺŴ± |± Ⱥ±Ɩ"ƖlĜ±ȉȡˮ "llɔ±ĜŴŴ±ƖȺ Ŵ±ȡ Ɩƶƌ"|±ȡ |"Ɩȡ Ŵ±ɔȉ 

établissement fait de bric et de broc, au bord de la Voie Déchue. Avant de passer à table, ils boivent un 

coup avec leurs hôtes, histoire de les interroger sur leur vie, leurs voyages, leur envies culinaires.  

 

En fait, Germette et Frolon sont deux gastromanciens à fleur de peau. Pendant ce long apéritif, ils vont 

tomber amoureux de leurs hôtes, ou vouloir les aider à leur insu, ou les détester à mort, ou vouloir 

changer leur physique ou leur mental. Bien sûr, Germette et Frolon éprouveront des sentiments 

divergents !  

 

°Ɩ ȺƶɔȺ l"ȡˮ Ŵ̃ĜƌǺȉ±ȡȡĜƶƖ ȅɔ± Ŵ±ɔȉ "ɔȉƶƖȺ Ŵ"Ĝȡȡµ± Ŵ±ɔȉȡ lƶƖʘĜʘ±ȡ lƶƖ|ĜȺĜƶƖƖ±ȉ" Ŵ± ƌ±Ɩɔ |ɔ ȡƶĜȉ : Philtres 

|̃"ƌƶɔȉˮ lĊĜlƶȉµ± $ Ŵ" lĜôɢ±ˮ Ⱥ·Ⱥ± de cochon au persil qui transforme en Mère Truie, truite aux pleurotes 

ȡ"ƖôŴ"ƖȺȡ ȅɔĜ í"ĜȺ ȡ± ȉƶɔʘȉĜȉ Ŵ±ȡ ǺŴ"Ĝ±ȡ ƶɔ ĜƖíɔȡĜƶƖ |± íƶɔô³ȉ±ȡ bŴ"ƖlĊ±ȡ ȅɔĜ ȡƶĜôƖ± Ŵ" íƶŴĜ±˲ 
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Note sur les forêts limbiques 
 
+ Les forêts limbiques sont un monde fait d'égrégore, de cauchemars et de fantasmes. On raconte qu'on 
peut y accéder en rentrant dans des arbres creux, que l'on trouve pour peu qu'on soit assez sensible à 
l'égrégore. Les chamanes connaîtraient des potions pour s'y rendre, et certains passeurs prétendent 
pouvoir vous les faire traverser. 
 
+ On prétend que les forêts sont un raccourci pour se rendre dans n'importe quel endroit vers lequel se 
dirige notre volonté. La traversée est rapide, mais périlleuse. Parfois, il faut payer son entrée en sacrifiant 
des souvenirs et des horlas hantent ce monde, certains sont faits de vos plus grandes peurs, d'autres sont 
plus génériques : Des raies Manta qui se nourrissent de nos pensées, ou ce grand cerf livide dont les bois 
sont faits de bras entremêlés. 
 
+ Les forêts Limbiques ressemblent à la forêt qu'on vient juste de quitter, sauf que les arbres et la terre sont 
encore plus noirs et que derrière il y a comme un horizon d'un blanc aveuglant. Ici, tout est en négatif. 
Les corps sont noirs, l'obscurité est blanche, le ciel aussi est en négatif, les cavernes et les montagnes sont 
inversées. 
 
+ L'égrégore en grande concentration brouille l'air comme s'il y avait un incendie Il est facile de s'égarer, 
des silhouettes aperçues en bordure nous attirent, des échos familiers qui nous appellent et nous trompent. 
Parfois, on arrive dans des endroits qui ressemblent à nos souvenirs, les plus tristes ou les plus heureux. Des 
feuilles commencent à bourgeonner sur le corps des personnages, symbolisant leurs ressources intérieures, 
à présent exposées à la vue des autres et aux dangers de ce monde. 
 
+ Dans les forêts limbiques, les morts parlent aux vivants, les vivants couchent avec les morts pour se 
réchauffer d'un hiver sans température. 
 
+ Après une errance qui dure une minute ou cent ans, on trouve son chemin. On sort en passant dans un 
nouvel arbre, dont le creux est organique et humide, une matrice. Et si l'on a de la chance, on arrive 
exactement où on voulait être. Si l'on a de la chance... 
 
+ Malgré ces dangers, des braves et des fous tentent l'aventure de passer dans les forêts limbiques, pour 
parler à leurs proches disparus, retrouver un ami égaré, subir une initiation, avoir des visions rituelles, se 
cacher d'un prédateur ou tenter un voyage impossible. Et les horlas qui naissent dans la froideur de cet 
endroit passent à leur tour dans la nature et dans les rêves. 

  



Millevaux  : LõAge de pierre 
 

Le jeu de r¹le du retour ¨ lõ®tat primal 
 

k± Ş±ɔ ±ȡȺ ĜƖȡǺĜȉµ Ǻ"ȉ Ŵ̃ɔƖĜʘ±ȉȡ |± ƋĜŴŴ±ʘ"ɔʬ lȉµµ Ǻ"ȉ Thomas Munier  

 

 

 

Introduction  
 

̃!ô± |± ǺĜ±ȉȉ± ±ȡȺ ɔƖ± |µlŴĜƖ"ĜȡƶƖ |± Ŵ̃ɔƖĜʘ±ȉȡ |± ƋĜŴŴ±ʘ"ɔʬ˱ Ȅɔ± l± ȡƶĜȺ "Ǻrès la disparition des 

dernières machines héritéeȡ |± Ŵ̃!ʘ"ƖȺˮ ƶɔ ĜŴ ʲ " Ⱥȉ³ȡ ŴƶƖôȺ±ƌǺȡˮ Ŵ±ȡ Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô±ȡ ȅɔ± ʘƶɔȡ "ŴŴ±ˈ 

incarner vivent dans un monde sauvage et dangereux, peuplé de créatures µȺȉ"Ɩô±ȡ ±Ⱥ |̃"ƖĜƌ"ɔʬ 

géants où les hommes ne peuvent compter que sur la force de leurs bras et sur leur volonté pour survire.  

 

Vous pouvez décider que les héros que vont incarner les joueurs vivent dans les Millevaux, à une époque 

où il ne reste plus aucɔƖ± Ⱥȉ"l± |± Ŵ̃"ƖlĜ±ƖƖ± lĜʘĜŴĜȡ"ȺĜƶƖˮ ƶɔ bĜ±Ɩ ȅɔ̃ĜŴȡ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ±ƖȺ |"Ɩȡ ɔƖ univers 

alternatif  |̃ɔƖ± Ⱥ"ĜŴŴ± ĜƖ|µíĜƖĜ±ˮ |ƶƖȺ Ŵ±ȡ Ċ"bĜȺ"ƖȺȡ ȡƶƖȺ les jouets de dieux différents. Mais ce monde 

différent sera sans doute contemporain (et assez proche) de la forêt décadente décrite dans les ouvrages 

de Thomas Munier. Il suffira juste de traverser la forêt limbique pour le découvrir.  

 

ų̃"Ŵµ"ǺĜȡȺ± |µlȉĜȺ± ±Ɩ "ƖƖ±ʬ± |±ȡ ȉ³ôŴ±ȡ ˷±Ⱥ ȅɔĜ ±ȡȺ Ŵ± ŴĜ±ɔ |± ȉµíµȉ±Ɩl± des scénarios) est le domaine du 

Cerf Blanc , une terre sauvag± ƶɖ |±ɔʬ Ǻ±ɔǺŴ±ȡ ˷Ŵ̃ɔƖ ȡµ|±ƖȺ"Ĝȉ± ±Ⱥ Ŵ̃"ɔȺȉ± Ɩƶƌ"|±˸ ȡ̃"ííȉƶƖȺ±ƖȺ |"Ɩȡ ɔƖ± 

guerre éternelle. 

 

Lõunivers 
 

Ќ Les hommes sont retournés à l'état primal 

 

Ќ La forêt et les animaux sont plus forts qu'eux 

 

Ќ La mémoire et la raison s'effritent comme l'argile au soleil 

 

Ќ L'emprise est une force sauvage qui peut transformer toute chair, toute plante, toute pierre  

 

Ќ L'égrégore est le monde des peurs et des rêves qui envahit la nature 

 

Ќ Les horlas sont des monstres qui chassent les hommes dans les trois mondes : La nature, les rêves et la 

forêt limbique  

 

Les règles 
 

illevaux ˰ ų̃!ô± |± ǺĜ±ȉȉ± et un jeu de rôle narratif qui se pratique avec un maitre de jeu et 

quelques joueurs qui vont incarner les personnages (de préférence entre deux et six). Tous les 

participants du jeu doivent disposer de 2d6  ±Ⱥ |̃ɔƖ± ȉµȡ±ȉʘ± |± pierres  de couleurs différentes 

ȅɔ̃ĜŴȡ ʘƶƖȺ ǺƶɔʘƶĜȉ placer sur leurs feuilles de personnages. Au début de la partie, une réserve de pierres 

des différentes couleurs doit être constituée. Les joueurs et le maitre de jeu vont ensuite utiliser cette 

réserve lors de la réalisation de certaines actions. Ces pierres seront utilisées par les joueurs ˷ƌ"Ĝȡ l̃±ȡȺ Ŵ± 

maitre de jeu qui va les manipuler au cours de la partie), ce sont en pratique des objets de petite taille 

ȅɔ± ʘƶɔȡ Ǻƶɔȉȉ±ˈ ʘƶɔȡ Ǻȉƶlɔȉ±ȉ í"lĜŴ±ƌ±ƖȺ ˰ {±ȡ ô"Ŵ±Ⱥȡ ˷|"Ɩȡ Ŵ̃Ĝ|µ"Ŵ˸ˮ |±ȡ ôȉ"ʘĜ±ȉȡˮ |±ȡ Ş±ȺƶƖȡ ou des 

bouts de bois peints, des pièces de jeu de construction, des morceaux de papier colorés, des perles de 

verre, des dés...  
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Les couleurs utilisées pour les pierres sont : Le bleu , 

le rouge  et le gris . (Vous pouvez utiliser un autre 

code de couleurs en fonction du matériel dont vous 

disposez). Vous devez disposer au début de la partie 

|̃ɔƖ± ȉµȡ±ȉʘ± ȡɔííĜȡ"ƖȺ± |± ǺĜ±ȉȉ±ȡ ˷"ɔ ƌƶĜƖȡ ɔƖ± 

vingtaine pour chaque couleur). 

 

c Création des personnages  

 

Ќ kĊ"ȅɔ± Şƶɔ±ɔȉ |ƶĜȺ |µlȉĜȉ± Ŵ̃"ȡǺ±lȺ ǺĊʲȡĜȅɔ± |± 

son personnage (son sexe, son âge, sa 

ƌɔȡlɔŴ"Ⱥɔȉ±˲˸ "ĜƖȡĜ ȅɔ± ȡƶƖ lƶƌǺƶȉȺ±ment 

habituel (est-il agressif, audacieux, timide, amical, 

méfiant ou autoritaire ?) Il est aussi conseillé de lui 

donner un nom et un signe particulier (une mèche 

blanche, des dents de travers, une cicatrice sur le 

ʘĜȡ"ô±˲˸ˮ ƌ"Ĝȡ ȡ"Ɩȡ ȅɔ± l±Ŵ" ȡƶĜȺ ɔƖ± ƶbŴĜô"ȺĜƶƖ˱  

 

Ќ Il faut également choisir une douance pour le 

personnage. Celle-lĜ ĜƖ|Ĝȅɔ± Ŵ± |ƶƌ"ĜƖ± |̃"lȺĜʘĜȺµ 

pour lequel il est plus doué que la moyenne. 

 

Ќ Les joueurs doivent ensuite définir un objectif 

personnel pour leur personnage (comme tuer un 

rival amoureux, devenir le nouveau chef du clan ou 

trouver un passage qui lui permettra de sortir des 

ƋĜŴŴ±ʘ"ɔʬ˲˸ k±Ⱥ ƶbŞ±lȺĜí Ǻ±ɔȺ ȡ± ŴĜƌĜȺ±ȉ $ ɔƖ ĜƖȺµȉ·Ⱥ 

personnels (comme la vengeance) ou avoir une 

portée plus ambitieuse (fédérer toutes les tribus, guider son peuple ʘ±ȉȡ ɔƖ Ɩƶɔʘ±"ɔ Ⱥ±ȉȉĜȺƶĜȉ±˲˸ 

 

Ќ kĊ"ȅɔ± Şƶɔ±ɔȉ Ǻ±ɔȺ |µlĜ|±ȉ |± ô"ȉ|±ȉ l±Ⱥ ƶbŞ±lȺĜí ȡ±lȉ±Ⱥˮ ƶɔ bĜ±Ɩ Ŵ̃"ƖƖƶƖl±ȉ lŴ"Ĝȉ±ƌ±ƖȺ ˷ȡĜ ɔƖ 

Ǻ±ȉȡƶƖƖ"ô± |µlŴ"ȉ± ȅɔ± ȡƶƖ bɔȺ ±ȡȺ |± |±ʘ±ƖĜȉ Ŵ± lĊ±í |ɔ ôȉƶɔǺ± ƶɔ ȅɔ̃ĜŴ ʘ" íȉ"ǺǺ±ȉ Ⱥƶɔȡ l±ɔʬ ȅɔĜ 

Ɩ̃ƶbµĜȉƶƖȺ Ǻ"ȡ $ ȡ±ȡ ƶȉ|ȉ±ȡ Ǻ"ȉ ±ʬ±ƌǺŴ±ȡ˸˱ 

 

Ќ Les joueurs décĜ|±ƖȺ µô"Ŵ±ƌ±ƖȺ |̃ɔƖ ƶbŞ±lȺĜí lƶƌƌɔƖ $ Ŵ̃µȅɔĜǺ± ˷"ʘ±l Ŵ̃"Ĝ|± |ɔ ƌ"ĜȺȉ± |± Ş±ɔ˸˱ k±Ⱥ 

objectif peut être pragmatique et à court terme, comme traquer un prédateur qui rôde près du camp ou 

±ʬǺŴƶȉ±ȉ Ŵ±ȡ ȉɔĜƖ±ȡ |± Ŵ̃!ʘ"ƖȺ ȅɔĜ ȡ± Ⱥȉƶɔʘ±ƖȺ |± Ŵ̃"ɔȺȉ± lƼȺµ |±ȡ ƌƶƖȺagnes, ou bien viser un but plus 

lointain, comme retrouver des enfants volés par des nomades, attaquer un clan ennemi ou trouver un 

remède à la maladie du crache-sang qui menace de tuer la plupart des membres de la tribu. 

 

Ќ Chaque joueur reçoit trois pierres bleues  et trois pierres rouges  pour former la réserve de son 

personnage au début de la partie. Placez les pierres bleues et rouges dans les cases indiquées sur la 

feuille de personnage. 

 

c Action  ! 

 

Ќ Quand un personnag± "ôĜȺ ˷±Ⱥ ȅɔ± Ŵ" ȉµɔȡȡĜȺ± |± ȡƶƖ "lȺĜƶƖ Ɩ̃±ȡȺ Ǻ"ȡ |̃ɔƖ± í"lĜŴĜȺµ µʘĜ|±ƖȺ±˸ Ŵ± Şƶɔ±ɔȉ 

lance 2d6 . 

 

Ќ Si les deux dés  affichent un résultat pair , l'action est réussie ˷ĜŴ ȡ̃"ôĜȺ ƌ·ƌ± |̃ɔƖ± réussite critique  en 

cas de double , dans ce cas, le maitre de jeu accorde un bénéfice supplémentaire  $ Ŵ̃"lȺĜƶƖ ȉµ"ŴĜȡµ± Ǻ"ȉ 

le personnage). 

 

Ќ ȠĜ Ŵ± ȉµȡɔŴȺ"Ⱥ |̃ɔƖ |±ȡ |µȡ ±ȡȺ pair  et l'autre impair , le personnage obtient une réussite limitée . Le 

ȉµȡɔŴȺ"Ⱥ |± ȡƶƖ "lȺĜƶƖ Ɩ̃±ȡȺ ȅɔ̃en partie réalisé .  


