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Science -fiction. Du paysage virtuel (et dystopique) de Ghost/Echo aux va isseaux
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Bon voyage, et si jamais, dans un systeme solaire lointain, vous rencontrez un vieil
astronaute assis sur un astéroide qui insiste pour vous raconter une histoire , passez

| BGE9 7; 9 @<A}

Billy Windle
Le GWF - Sauvez les Gobelins présente:y ~ € d A+ 1 ¢ " b WHOclotred2(17)z
y - edAzlxgd M Ved £+ AT z| ol AGz lArkgnston&V" T p| "1 AGz1l | £ W~

Rédacteur en chef: Billy Windle

Textes et mise en page: Finrod

oy~ "Gl |+ S+o9 dgoV W' 6" gAT zd" | | GiTham&s Miiier ) z A+ do1 Wzxd i :
Les illustrations sont du Griimph (loué soit-il !)

Millevaux est un univers créé par Thomas Munier

Les Mille -Marches est un jeu de John Grimph (loué soit-il !)

Ghost/Echo est un jeu de John Harper

Arkenstone

c/o Michel Poupart
.7 YTox | £ W °oWGH=
22120 Yffiniac
arkenzine@yahoo.fr



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 Vipéres Pierres

Soutien Zombies Souvenirs
Divers Lieux

Axe La tour de garde

Banniére Le passage souterrain

Blanc Les ruines

Cable La gare centrale

Chaine Le jardin des Echos

Ecarteur Le carnaval nocturne

Glissage La voie ferrée

Gobelin Les canaux

Grue Le pont de la rue calcaire

Kilo y -zl 6Wx K W' DbzoK+GWWt
Loquet La rue des chandelles

Ours y+ deéo"V7+ | +d | NovTd bi Gdudg
Réservoir Les Six Bras

Roue y~ 11l Wod+ bt Gqpu=

Tapis roulant Le cercle noir

Traineau La colline de la cathédrale

Transporteur La fabrique

Venin Le beffroi

Section 2

Jetez les dés quand

Vous agissez dans uin moment de tension

Vous devez vous infiltrer ou commettre un vol

Vous étre blessé

Vous faites usage de la violence

Vous essayez de manipuler un adversaire ou que vous défendez vos convictions
Vous communiquez avec leschamps éthérés

Vous écoutez leséchos

O 0O 0O 0O o0 O 0

Quand vous jetez les dés

U Lancez2D6

U Assignez un dé audanger etunautre AW~ z b SMAPA &I W~ " | AGz | A+l Kp+x A"1T Wz

U Sivous étes bien préparé pour réaliser cette action, (en prenant du temps ou en utilisant un matériel de

04 qualité supérieure), lancezunseconddé Az o7 W  zb S+l AGi A 6"1 | ' Wz dazGW



Interprétation du résultat des dés

TudoWA" XK | o | p | ~zbS+l AGi

1-2 y~ " | AGzéchee & W1zAAzi Aol GAp |~ " KA+GI |1+ W zboBtl AGi +d.
évolue)

34 y~ " | KGedsieengiaktie + A W~z AAzT Aol GAU |~ " KA+Gl [T+ W zbStl AGT

56 y~ " | AGzducces K WI zb S+l AGi +dK " AK+GIl K

Résultat du dé de danger

1-2 Le danger esteffectif
3-4 uxt | "I 06 zTen partiecedfektif & mds il reste présent

5-6 Ledangerl ~ + g A A"d ziizxl AGi

g

Quand un danger reste présent

Uyt d"GAT £ | £ S+xo | 2GK | pl V76T £ £ | "16x17” _+K dzxd ==iizK
joueur qui a lancé les dés. Le joueur, (oule maitre de jeu), peut faire intervenir ce danger a la place de

|l +Wo & AT puoo | "1 d | ~GdAzy A+ @o+WWx " 1| AGzl doGO" 1 A+ | "1 d \
Objectifs & dangers

tytd zbSxl AGid *+K Wxd | "1 6+x71d gzl A A=zncBasol dq HAT zGA+xdx]| A
Ulego+xol | 2GA | puli Gl 1 | uK"GW W zbS*l KGi &0~ GW O+xo K "
(Voustrouverezci| +ddzod | +d +W=+dAWs | ~zbS+1 AGi d dApl Gi Géox+d Az

0 Chaque action posséde un danger spécifique, (celuici est indiqué par le maitre de jeu)

U Le joueur peut décider de créer un second danger Az o1 W " | AGzl &2~ GW 0O" K+l A+1
W "1 1z7] |o a"GAi = |+ Szo:
tnNG W+ Szoxo1 | pl Gl |+ 1Tzl ol dxlzl | | "IldéuxtésWziqd | *

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

Quand vous agissez sous la contrainte

U Vous pouvez réaliser uneaction simple quand vous étes blessé ou menacé, (par exemple quand vous
traverse un lieu qui se trouve sous le contrble de vos adversaires ou que vous portez assistance a un

équipier en danger).

Danger : Vous recevez une blessure

Eo"l|] ©zod "6Gdd+" | "ol i"vzl dobAGWz

U Vous pouvez devenir invisible, installer un mouchard ou une caméra ou vous infiltrer discrétement.

Danger : Vous étes pris sur le fait 05



Lorsque vous étes blessé

U Vous pouvez rester debout malgré de nombreuses blessures, contrdler votre douleur ou réussir a
impressionner vos adversaires par votre résistance.

Danger : Vous étesimmobilisé
Quand vous faites usage de la violence

U Vous pouvez blesser vos adversaires dans une situation de combat, les terroriser avec vos maniéeres de
sauvage, commettre un meurtre ou briser un objet solide.

Danger : Vous provoquez des dommages colatéraux
Quand vous essayez de manipuler un adversaire ou que vous défendez vos convictions

tczod AzoOx d + K A embratiille, iMippesiorner yoltre: auditoire, exprimer vos idées,
obtenir une promesse, découvrir une vérité cachée ou négocier un arrangement qui vous sera favorable.

Danger : Vous étes dans une situation difficile
Quand vous entrez dans les champs éthérés

U Vous pouvez réaliser une action surnaturelle, entrez ou sortir du monde éthéré ou communiquer avec
les spectres.

Danger : Vous subissez une brllure de mana
Quand vous écoutez les échos

U czod AzoOx' - AT £ Wz KpdzGl | ~poul +d+l Ad A" dqug”
déchiffrer le flot de données locales

Danger ., (Cczod " AAGY #spectds " KK+ AGzl | £4g
Situation i nitiale

U! Wzildq @o+ Wixd Axidzll"6xd ¢~ "0xl Aol £l K | "1 d W+t dzl
sans trop se fatiguer, ils se retrouvent dans une situation difficile . lls se sont fait arnaquer et ils sont pris
en embuscade alors que des spetres passablement mécontentsles poursuivent.

Note pour le maitre de jeu
U Utilisez les listesDivers et Lieux de la Section 1 pour vous aider dans vos descriptions.
Posez-vous les questions importantes

Pourquoi les héros sont-ils obligés de prendre des risques pour rechercher des objets de valeur?
Quels sont les talents et les pouvoirs particuliers dont disposent les personnages?

A quoi ressemble exactement le monde éthéré ?

A quoi ressemble le monde réel ?

Que sont les échos?

Que sont les spectres?

O 0O 0O 0O 0 o0




Etolles & Dragons

Une aide de jeu pour Donjons & Dragons

Titre original : D&D IN SPACE
Traduction et adaptation : Finrod

Q‘ - 2Ny
=T ‘\k\
L"‘ =2

Introduction

+ KK+ "Gl |+ S+to 0O" 0Ozod AxVTdzxAAT £ |+ | Tpxir ol ol GO
.@ les personnages de vos joueurs en quelques jets de dés. Suivez les étapes d& a 4 pour générer

les systémes solaires, les planétes, les lunes ainsi que les créatures et les différents types de
0" Gdgd+"oW &o0G 0zl "6l A $ K1 "0xVd W xdA" I =

c Le plus souverK” ol di A3 d+ dzW' Gl + xdKk W+ izix1 |9l + d=o W
obligation).

¢ Chaque systéme solaire est relié ald4 autres systémes.

Etape 1 : La coul eur de | 6®toil e

cy" lzoWxol |+ W pAzGWx Gl | Gteosplaird+ | GO+t" o | =+ | GOGWGY" AG

¢ Lancez1d20.

1 - Etoile bleue
Mondes primaires. Végétation et animaux primitifs (fougéres géantes, dinosaures...)

2 - Etoile blanche
16+ |+ AGxi1+. @i Gbod |~ Cod"lzlT | +d K "1 Gd" oW thOA/-GéOiq
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3 - Etoile jaune
Mondes civilisés. Le niveau technologique maitrisé par leurs habitants peut étre supérieur aux standards
habituels de D&D.

Par exemples, ils peuvent utiliser des pistolasers (dommageslD8), des épées laser (dommagesld10) ou
des véhicules a moteur. lls peuvent aussi utiliser une puissante magie assistée par des machines et
Azddu| +7 ol + GadAzV K" | K+ i WzAA+ |+ 0" Gqdqd+"o% dA" AG" o

4 - Etoile orange

Mondes en déclin. Ambiance post apocalyptique ou retour a la barbarie (a un niveau technologique
HeoGO" W+l A $ | +WoG | o dzl |+ | " 2z1GoGl £ | xd Axidzl|l"
dissimulent dans des abris souterrains.

5-6 - Etoile rouge

dzl|l | £+d dzol "Il Kd. kzxd AW'1l3A+d $ W dndractiofstqui gtrénillest + | z
aventuriers : Des cités en ruine, des tombeaux, des mausolées, des nécropoles, des pyramides, ainsi que

les temples de dieux oubliés.

7 - Systéme exotique
Tout ce que vous désirez, bl £ | £GI Kol % | ~ " d A psiognkl,| ungrou noid, unéd z 7 K"
doA+712z0"” ol | pboWtod+” ol di dgA2d+x bGl "Gz zo AT G

Ces systéemes ne possédent pas de planétes habitables, mais ils servent souvent de refuge a des pirates ou
$ | "HAY "1 6xd I Tpu" Kol xd | £ W xdA"Il x|

8 - Etoiles vertes, violettes ou noires
Ce sont des étoiles conscientes aux intentions malveillantes

Par exemples, elles peuvent lancer le sort desuggestion une fois par jour sur tous les habitants du
systéme ou faire en sorte que les nouveaux venus soient contaminés par des larvesle slaads.

¢ Lancez1d6 sur cette table pour déterminer le niveau de civilisation des planéetes habitées.

9-19 - Etoile stérile
Lancez1d6 o1 | + KA+ K" bWx Azol |zl |l "GAT+ W' | zoWxol

"o Kkzol | T +xWWzx

I+

20 - Planétes multiples
Lancez2d4 pour connaitre le nombre de planétes habitables.

c Lancez1d6 d o7 | +AA+ K" bWz Azol | z| l1d6eGaeut détertiher & mvealte 1 +
civilisation de chaque planéte (ceuxci peuvent étre différents).

Etape 2 - Les types de planétes
¢ Lancez1d6 pour chaque planéte habitable du systéme solaire.

1 - Monde gelé
Toundra, glaciers, montagnes.

2 - Monde tempéré
Foréts, plaines herbeuses, collines, océans.

3 - Monde chaud
Jungles, déserts, volcans, mers de lave.



4 - Monde extréme

Ce monde est trop froid ou trop chaud pour les visiteurs qui ne possédent pas de protections adaptées a
son environnement. |l peut étre habité par des créatures qui supportent ces conditions extrémes, comme
des élémentaires, des dragonsde glace ou de lave ou des demi dieux.

5 - Monde exotique
Une géante gazeuse, un anneadmonde, un astéroide, un monde artificiel, un monde creux ou vivant. Sa

surface est peut étre recouverte par des foréts de champignons géants, ou des mers de mercure.

6 - Monde chargé de trésors

?2N"GW Kzollx "oKzol |~ ol + pKzGW+x bW'I I Cx” | ~+¢gK ol dzl |-
?2N"GW Kzoll +x "oKzol | "ol + puKkzGWx S"ol +" |~ xdK ol dzl | =

2N"GW Kzoll+ "oKzol | ~“olx puKzGW+x | “ol+x "oV | zoWtol " |
¢ Une rapide exploration de ce monde permet de récupérer . | . . W . .. dnGBjdtsHigersjod z 1

W neoGO" W+l K 1 o6+xddxqd A =1 a6l £1 " Gdq,.

¢ Une exploitation miniere du sol permet de gagner . | . . W ... .AG3 Il xqg | " 2]

cy~ £+WAWzY " KGzl |~ ol |zl Sgl_dodiGHKo@W+™" I grodzad4Xz|GKoIGHzdvzl
permet de récupérer_ | . . W ... .AG3 Il xq | " =z1

Note ., Nol Wzxq dzl | +td 2zTbGA"I K "oKz21 |~ ol +t pAKzGW+x S" ol %"

leurs équivalents technologiques.

Etape 3 - Les types d e lunes

c Lancez1d12 Az o1 | C" @0+ AW" 13 A+ @0~ +WWx dzGAK C"bGApzx z9 | ug:

1-6 - Aucune lune
7 - Anneau planétaire
8 - 1d4 lunes stériles

9 - Lune habitable
Lancez1d6 sur latable des| z 0 W+ 91 d, ppur gé#rmiGaMe diveau de civilisation de ses habitants.

10 - Colonie ou exploitation miniére
Lancez1d8+3 sur latable 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 méme lune. Il y a 50% de

| C"1 1 £d @o+ | xd | oW "1 AGzld d~1 WGCOT 1 K $ ol | zI
| + IC"1 1+ &2~ 9l | xd | "dAd I C+x71C+ $ GdAWGeo+1T Wzxdq

Etape 4 - Table d es rencontres

chzol |1 C"@o%x Szol |+ Ozi"6+x K $ | C "ot "‘i‘iGOpi%lq 9|

planéte, lancez1d6. Sur un résultat de 6, les personnages font une rencontre.




x Lancez 1d20 sur la table ci-dessous si le vaisseau
despel dzI| | "6+d *dA& | "1 d W x£dgA"

x Lancez1d4 sur la table ci-| + 4 dzod ¢~ GW 4
sur une planete primitive.

x Lancez1d6+3 surlatableci-| +ddzod d~ GW d
sur une planéte civilisée.

x Lancez1d6+8 surlatableci-| +d4dzod d~ GW (
sur une planéte décadente.

x Lancez 1d4+14 sur la table ci-| +ddzoqd ¢~ G
trouve sur une planéte mourante.

1 - Périls

Tempétes, éruptions volcaniques, tremblements de
AT 7T 27 +WAWzdGzl d | " pnAkzGW=dq”
2-kT p" Kol xd | = W (6zx | £ AGxd
Dinosaures, hommesWp * "V | d” |1 "6zl q,

3 - Monstres

Créez des prédateurs féroces en combinant les

I "7 "1 Aul GgAGeoxd _ K W~ A A

plusieurs créatures du bestiaire de D&D. Ces

chasseurs errent a la surface des planétes a la

recherche de proies.Dans ' + ¢ A" 1 +” GWd A:
dissimuler dans les carcasses de navires naufragés. Les plus intelligents peuvent chasser en groupe et

piloter des vaisseaux de guerre.

4 - Humanoides

Ce sont des étres civilisés qui ressemblent aux humains dans leur comportementi Gqd @0 G ¢~ # 1 | (
par leur apparence (ils peuvent avoir des tétes de poissons, porter une corne de licorne sur le front ou

bien étre des rhinocéros bipédes).Lancez1d6 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 ou ils résident
| “1'd | +d | GApd OzW" | A+qd +A& d+ | pAW'Il 21 K x| AT + Wzxd d

5 - Demi-dieux
k+x dzl K Wxd | C"aAGz| g ll&pbssalentfouauimeing 8 fés deWe etlleGadg des),
dieux coule dans leurs veines. lls voyagent au hasard dans de luxueux palais volants, ou ils conduisent des

+WAu| GAGz1l 4 Ox1d | xd AW'I13K+xd WzGl A" Gl £d B bzl | | *

6 - Anciens

k+ A£1dzx | ugdgGol + KzoAk+td Wxd T"1x£d @0G zI| A " KKxGl K
yxd '11 G+l g Azo00xI A i"Gi+ |o lzdd+l1l+ "0Oxl W+d A1

conseils, ou les punir pour leur audace.

é 7 - Flagelleurs mentaux

Ce sont des esclavagistes qui capturent les vaisseaux avec des tentacules mobiles et qui prennent le
10 l z1 AT5Wx |+ W £+dAT GA | +d Czdd+d | "peoGA"6zx $ W " G| =




8- 7 "I N
+

Ces cré& o 1 HAW" Gg" | K+d OGOl K | "1 d | +d 0" Gddz"oW |+ 60%
KzoKk+td Wxd AT zGxqg @0G A"dd+1 A $ Wxol Azl Apzx" | |l zd AV Gd \
9 - Elfes

y+xd | "0GT +d |+ 602+7 17 = + W~ arrét eSvaisseatx\ies@eéntrebandlers ®iidesC " d, d + | A
pirates Elfes Noirs.

10 - Araignées géantes

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

sur les bancs de leurs triremes.

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 a bord de galéres a vapeur. lls se déplacent souvent en convois et ils établissent

des comptoirs commerciaux alafrontG3 1 + | +d di A2 d+d dzW' Gl +td zo2 | "Il d Wtg
12-14 - Humanoides

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

apparence physique, leur activité (marchands, explorateurs, pirates, militai +d,, © " Gl ¢ G @02+ Wxol " W

15 - Morts vivants
{71 G637 xd 1+WGeoxd | "ol x | GOGWGY" AGz | | G A" T ox" Wzxd ' :

recherche de chair fraiche a dévorer a bord de navires délabrés. Les Wraiths dirigent cesvaisseaux
fantémes en utilisant leur pouvoir de téléportation.

16 - Dragons
yxd |1"6zld A+xo00xl K - AT £ |+ Opil GA"bWxd | 02G6g" 11 +xd Azoal
dzKGO" AGzl ¢ "WAT o0GdAxd” da" &g ol £ A"1T AGx |pfoiesloktexr +oW 71

nouveaux esclaves.
¢ Lancez1d10 pour connaitre leur alignement.

1-4 Dragons métalliques bons, neutres ou loyaux
5-8 Dragons chromatiques chaotiques ou mauvais

9-10 {1 "6zld | " "oKT +d O"V GuAud _06+dd=x") Tods&@igndmeds | opu+d” =21
17 - Reptiliens

kxd Wu' "1|d Cod"lzT|+xdg Az00xl A 1 C"1 67 Wtol "AA"VT Il 1 %

Cod" Gl qg: ., &Wd O0zi "6l K | "1 d W +xdgA"1 + $ bzi| |+ |"067 +d .

& Wq, q ~ tid@sAhdvites harchands en capturant et enreplacant certains membres de leur équipage.

18 - Monstres
Idem que pour le 3.

19-kT u" Kol £q¢ | =+ W £gA" | =

kx A+1dx VTx06VzoA+ KzoKxd Wxqdg +dA31 xd |z A" GWWxd | GOzl ¢+
pzGddzld zo Wxd dp|odzd” "61d6 d8o+ Wtd Apod"dzd " gAT " oW
| +ddod zo Wxd | uOzi +*07d |~ +dAT GAd” Az00+x1 A T xAT pd+l Ax1
20 - Léviathans spatiaux

Ce terme désigne toutes les créature AWod 67 "1 | +d &2~ 21 0" Gdd+"2”

W xtdA" |l £+ K Wxqd d"71"o| xo7d |o AW'Il "gAT "W soQéo~§§§
cczod AzoOx' po"Wxdzxl A& |zl dG&| ul £17  Wxd qshlacs tergthce d +qd @&

stellaire et les corps démembrés des dieux défunts comme des Léviathans. 1



Le combat

¢ Utilisez pour les navires spatiaux les régles du combat naval de D&D. Les différentes classes des
vaisseaux sont (par ordre de taille):

Caboteur / barge
Petite galére / drakkar
Grande galére / trireme
Cargo / transbordeur
Vaisseau de guerre

N ) ) ) N

Le voyage spatial

i +d | H/&W"J xdxl A4 | =d O Ggg+" oW g \i\{” +g A" % T

' +db" V1 " AGzl d dol W =" o de dégdcanent deSmpdres indigiiésdjans lesA " | G
@} regles de D&D pour leurs équivalents aériens en fonction de leur classe (cargos, galéres,

| V" FFRkeHIG| pl £ @0z Wxqd d" I CGl +qd O0zW'I A+d o0AGWGq=I A

déplacements : Les vaisseaux a voiles sont poussés par les courants astraux et les galeres possédent leurs

AizAi xd iz71+d dzAT Gl ¢ _T1"dxd” |zl AT "Wxd $ 0O" Azxol”

¢ Convertissez lesmiles marins que parcourt un navirt d, 017 W mdels gpatibux #pbur 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 systéme solaire a un
autre - si vous connaissez la distance qui les sépare.

¢ Les systemes solaires sont séparés patd20 x 10 miles spatiaux et le diameétre des systémes solaires
(la’ =/ = [~ Gl+i Wi A/ K zZlV0+iiles spgtidux.| +

¢ Notez que de nombreux événements peuvent obliger les navires volants a changer de cap ou allonger
la durée des voyages spatiaux (des tempétes solaires, des pluies de météorites, des attaques de pirates,
une altération de la trame de la magie, les affrontements entre deux races conquér' | A+ d , -

Cartographie

out comme ils doivent dessiner une carte quand ils explorent un donjon pour ne pas se perdre,
ﬂf? Wtd A1 dzll"6+td | 2zG0£l K | "1 Kz6T1"ACGx1 Wzxd Tz0K
J l. étoile a une autre (quel que soit le nom que vous donnez a la dimension sur laquelle ils vont
naviguer : Phlogiston, courants astraux qui relient les sphéres de cristal, vent solaire, tunnels hyper
dA" KG" oW |

Les joueurs peuvent reprendre les codes habituels pour décrire leur périple sur une feuille quadrillée, en
tracant des lignes a la place des couloirs, en dessinant des salles la ou se trouvent les systemes solaires, en
AW"v" Il K | +d pbzoWGd Azol i Goéol ¥ Wxd | C"dAd |~ " dgAul

destrousdeverqo G | z| | o0Gd+1 A OV d |~ " oAV +d AW'l d zo |~ " oKl

\
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seconde fois la surface de la Terre. Lephénoméne inexplicable était toujours la. Aussi loin que

portait son regard, il pouvait voir une pellicule scintillante recouvrir la haute atmosphere de la
AW' 13 K+ K WoG |zl +7 W " d A=+ |-dkétdit pascbutue pap d&sVarcsdn-tiel " 0z |  GI
mouvants au-| £ ddod | = W' A"7TKGx | o o6Wzbx &0G pA"GA pl W' Gl pux /
OGzW+xAA+ | "1 d W zdbix |+ W' |02GK,

(@ ladimir lliouchine se rapprocha lentement du hublot de la station spatiale pour regarder une

Le cosmonaute saisit le casque de communication qui flottait prés de sa téte sans quitter des yeux le

A+l A" 1 W& Gl 6oWGxT @&o0G d " ziil"GA $ WoG, EW "1 1yzl C" W
méme question dans le micro, sans étre slr que ses appels soient entendus par les opérateurs de la Cité

des Etoiles. Des vagues de parasites et desifflements rendaient inaudibles les paroles du contrbleur de

vol. Celukl G T pApA" GK "0xl Gl dGgA" 11 £ ol doGA+x |+ Wzl dozxd A
Gl A" 1 A Azol plzoAK+1 d" TpAhAzl g+, &W Az tioggusoncbu. Soi z1 +A& (
pzoKk+xd Wxd iTpeoxllxdg |+ W' T"| Gz |+ bzl| pPA" Gzl K bl z

passagére du bruit de fond lui permette enfin de comprendre quelques mots du message qui tournait en
boucle. Deux minutes plus tard, la wix du technicien fut remplacée par une série de cris et de détonations

dzol| £d” SodAK+ "O"|I K @o+ W' b"dzx "o ¢gzW | = | xdd+ |~ pdzxK/

yx lzdd"l|"1l K &WGzol CGI = =1 HA"GK 11 z1+ $ d+ | xd" 1| £1
| ~ u A 'pas soltis de son imagination quand il remarqua un mouvement a la surface de la fine pellicule

qui entourait la Terre. Cellel G pu A" GA $ AT pdzl A | £+0+x1l 0z "24ddgG WGHd+ =4
NWodgG+ol d AKzol bGWWz I ¢ aondkaGarte \Bzpérieude de|la strdtbsghere, gréside T dpd | "
W péo" K+o1” GWq d+ 1T"AAT zI C37 1 A Azol izid+7 ol zx Tzl]| =+
prendre la forme de tornades brumeuse. Ces cocons se dissipérent en longues bandes de nuages blancs

quG T o1+l A "dAGT uxg A"17 Wz OG| £ T puOuW"'I A& W' AVl pdxl | + | =
impossible. Les créatures se tenaient par la main pour achever la danse céleste qui leur avait donné

naissance.

Paralysé par la terreur, Vladimir egarda les anges nimbés de lumiere déployer leurs ailes immenses et
4~ 1 @GzWxT 0Ox1qdq W+ | GxW | 12zGK |"1d d" | Gl £l AGzI

Mardi 18 octobre
18h 08mn (heure de la cote Ouest)

es épaules voutées et la téte baissée, Marc faisait rouler son verre de gin tonica présent presque

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

I@& 0Gq" o6+ ol + WAV +dqdGzl &o2G +dAui"GA - KT = W
"o K"l KA ol x 61 GA"I| £, oFVEW pGGR"GAJ 0| 2WA'TA KRG KoN x ieGl
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des rumeurs colportées par les chaines néacatholiques pour augmenter leur audience, rien de plus. Dis
nous ou tu étais passé ces derniers temps plutét que de nous servir ce genre de baratin.
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la vie était une expérience agréable, mais il ne maitrisait pas encore toutes les réactions deson nouveau

l 27 Ad A GW | " pA" GK A" q | =7 A" Gl & o~ GMlisfazmeimaint dak lad, 0 A A
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table en bois laqué noire et il alluma la LRP avant de répondre a la question de Marc.

_ Depuis que les intégristes iraniens ont fait sauter le Vatican, beaucoup de persnnes ont perdu la fois en
zl I G| 21 A, &W i"oK d+ 1172zG1Tx” ad"71” S"uk"Gd Azol | =
accident de voiture sur la highway numéro treize, et tu le sais.

h bzl {"0+x” Sx |+ d¢"0"Gd A" d,
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David tira une bouffée de sa LRP, il leva la téte vers le plafond et souffla par le nez une longue volute de
fumée bleue, répandant autours de lui les parfums entremélés 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.

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

h kzdd2l A,
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parfois difficile a supporter, mais cela offre aussi quelques avantages.

Mardi 1 8 octobre
18h 15mn (heure de la cbte Ouest)
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crépuscule automnal qui tombait sur la ville. Elle observa pendant quelques minutes les
hologrammes hauts de cent meétres qui tournaient dans le cielau-| + 4, dod | +d Kzol d | £ W
et Kanawa.

E nstallée prés de la grande baie vitrée de la cafétéria, Anne écoutait a peine la conversation des deux

Les caracteres chinois rouges et bleus annongaient ad face du monde que la prospérité de cette

1 AT +AY Gz pA"GK $ Al upudgzl A ol i"GK HK" bWG, y+xol d
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druides et les shamans qui passaient pour des experts de ce domaine dans les médias affirmaient que ces
perturbations p A" G+l A | "odu+td A"7 ol x dz| Gi Gl " KGz| | +4 |
+WAWGeo" G+l K A"V W Gl iWoxl 1l + 617"1 | Gdd" | A+ | +d |1 "6z
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Une créature qui ressemblait & un énorme crapaud était sortie de sous un camion pourA" d d+7 $ W™ " AA" & 2
cWW+ KGYT " GA $ Al pudzxl & Wx | " | " OF-seriteen lAissahtddérdereelle Gnel d, W~ " 1 1
longue trainée sanglante sur la dalle de béton.
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a David.
_ Dismoi, Dave. Estce que les morts savent vraiment tous ?
David écrasa le mégot de la LRP dans le cender en terre cuite orange décoré de motifs sacrés indiens qui

dt KA1 z00"GK | 20"1 A WoG, é&W ¢ " puAKGT" KA 11z2Gd" dxd | zGo6A(
nouvelle incarnation réagissait trés vite aux effets de la drogue et il fit obligé de faire un effort de
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_ Estce que le fait que marche & nouveau parmi les vivantsi " GA | = dz G ol - AT 2Ehp 0Oz GWWp "
bien, pas vraiment. Je ne suis pas devenu un messager céleste ou un proph+” | G 1 G+ | =" 0 AT £ |
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Aprés un long moment de silence, Marc se leva. Il sortit sa care de crédit de son portefeuille et il
d~""AAT z1 C" | o Il zdAKzGY , y" dxV Oxod+x A" dd" W' | "7 A+ dol
avec un ticket dans une coupelle de verre bleu avant de lui rendre son arme.
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Les abymes:du temps

Une aventure pour les jeux dhorreur contemporains

| ~ C u&&wndrd de la mer de la Tranquillité. Une fois leur travail terming, ils remontent dans le

véhicule qui va les ramener a la station internationale quand ils regoivent un appel de leur
employeur. Celui-ci va leur donner une nouvelle directive : lls vont devoir faire un détour pour explorer un
cratére situé a quelques kilométres™ o | zV7 | |+ Wz+ol AzdGAGzl ., &W d-
expéditions lunaires de la fin du 20°™ siécle a photographié un objet qui pourrait &tre une superstructure
artificielle.
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Bien s(r, la cartographie compléte de la lune faite en 2027 a démontré que les constructions visibles sur
l +d OG+GWW:xd ACzAKzd | £ |~ pAK" KBradohAsond vedt avpirdds céridutleg au] + 1
doS+A | “olx Gd"ox AT Gdzx A" ol |Vzlzx @o0G dzl A7 = |
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Le tunnel que va découvri W~ ne&o GA+x d+xdbWx - AT £ | "z71GoGl £ | " Kol =
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murs sont incrustés de spheres de verre naturel. Ces globes vont réagira leur présence et émettre une
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suraigu va leur vriller les oreilles. Une sensation de douleur terrible va traverser leurs corps et ils vont
dzdbl £7 | "I d W Gl1lzldl G+l 1 %

A leur réveil, les personnages se retrouvent enfermés, nus, dans des cages de dix metres carrées dont les
barreaux sont transparents| zdd+ W+ O0x717+” d"Gd "2d4dG T pudGdA" | Kd @&
flottent au -dessous et au-dessus des leurs dans ce qui ressemble a une grande tour en béton éclairée par

| +d W dAzxd @06 g+ | pAW' |l £1 A Wxl Axdzxl & | "1 d W "GV

La moitié des cages| z| AG+1 1 1 K | £qd A1 Gdz!l 1 Gxid. y" AWoA"1 A
(des homo sapiens$ | Gi i pil +1 Ad A" | £d |~ p0OzWo AGz | : "éradde Gui, |
démontre une origine extraterrestre. (Leur aspect est sans doute assez inquiétant pourdéstabiliser
["équilibre mental de certains des personnages).
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Des robots fixés sur des plateformes volantes circulent entre les cages, ils les lavent et apportent de la
nourriture a leurs occupants. Aprés plusieurs jours, un véhicule de transport viendra chercher les héros
Az ol Wtg 1zl |]oGTi+ $ W +WAplI Gxol | £+ W'WW&z o8 Wyl | IC
monumentale avant de les déposer sur une terrasse ou ils vont rencontrer les personnes responsables de
Wtol 1 W Oxd+l A" | +d 1T u"AKolxd T 2AAGWG+1 1 xd | "ol £ K

Un groupe de scientifiques (escortés pardes gardes armés de fusils) va conduire les personnages dans un
laboratoire ou ils vont se livrer sur eux a de nombreux examens (plus ou moins agréables). Aprés
guelgues semaines, un des savants va connaitre suffisamment leur langage pour communiquer ave@ux.

Il se présentera comme étant Lung Nugh Tshak , un des membres du centre de recherche de la cité
capitale| 6d "~ BbFd "~ L. F

La principale activité de cet institut consiste a installer des piéges temporels dans différents endroits du

systéme solaire pour ¢ AKo1 7 Wxd ©Ozi "6x07¢d @0G 0zl A A"11zo1 G

un traitement de faveur! "7 GWq, dzl K Wxd | T p" Kol xd | " 27 GoGl =+ A1
Sodeéo~$ Al pudzxl A,
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K lls se trouvent bien sur la Terre, mais a une époqueAT pl p| "1 A W' Wxol |~ 1 06T z1
| ="l pxd,

K Leur guide appartient & une race de dinosaures (les Siluriens) qui possédent une intelligence

supérieure. Wq, d" GAY Gg+1 A Wxd dzl1372+Ad | £d Ozi"d6xd | "1d W+ KzxdA
bl + izGd @0~ GWd g1zl A | +0+x109qd "dG&d” yoldo T puOuUWET " " oW
recherche temporel est de comprendre pourquoi aucun des Siluriens du futur ne viens jamais leur rendre

visite. Il est trés inquiet car tous lesinvités| + W~ Gl AGKo A "0zl @o0G GW " T puodqggG $

catastrophe planétaire qui serait imminente.

Aprés une autre journée passée a découvrir les merveilles technologiques de la ville, Lung ne va pas
ramener les héros dans leur appartement. Il va les conduire dans un laboratoire ou se trouve une grande

dAC3 T £ dpAK" WWGeox @0~ " GW Al pd+l A£1 " Tedadawspgzldhdol 2006
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Le reptilien a fait un mauvais calcul et les héros ne vont pas se retrouver au vingt et uniéme siécle mais en
dudzAzA"déx” $ W plAzeox |z W' d"GCgdy"gGEo| £@zIAT EAG: R+ #
pourtant A" ¢ Kz K" Wxdxl A | pdxdAuipx, yx 06++F |+ W peoGAzx i x1°
Al pl Gpuadzl A $ W =1 | 1 @eB ++ AV Swepdlehp/shmeénpvisiterdadTeriA Gord de

leurs chars de fer gachant le feu. Ces « visiteurs » possédent peut-étre un moyen de reprogrammer leur

engin temporel. Sinon, ils pourront toujours les emmener dans un endroit plus civilisé
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Ubertalia
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we b1 A" WG" +£dA ol Tzl AKG3T " W' | z00xWW+t WGCAGA+
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douteuses se rencontrent dans des tavernes obscures pour échanger des informations, des tages
zo | xd 1l zoAd | " xdl zAxAA+

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 derriére les évolutions rapides qui se produisent dans cette marche se cachent des puissances qui
"6Gddsl A | "I d W zdbl + Azolopposefadodetl@chald. 607 7 £ pA£T | +

Geéographie

" d" 7 IUBettalig a été presque entierement détruite pendant la guerre du Chaos. Elle se
L Tudod+s $ Al ud+l & $ ol |zl AGlI £1 A Wzl 6 | £+ AgreAl + ¢
+K $ ol "VT1CGA+W | zdAzdu | ~o2l + | 1 A" Gl £ |~ GW=d,
Shantis” +d A peoGO" Wl A+ $ | +WW+x |+ W T W'l |+ y+xd GW
puis le nord, qui isole les cotes sud et ouest du continentde W™ z | p " | d ". Gelt dcabeastretié a la
Grise mer par de nombreux passages qui conduisent vers les marches voisines.

Les températures ne sont jamais négatives a Ubertalia, et seuls les plus hauts sommets de la chaine de
montagne qui traverse le continent sont recouverts par des neiges éternelles. Les fles sont bordées par un

lzol "1 A 1 C"2] ©O+lo |2 do|] &o9G Wxol A+x7d+A Homis | z1 |
do+Weox+xd +dA31 +d z1 Go6 Gl " Wk d "essamble fortdrmentsa cellefde W Terré des | + |
21 606Gl +d. y+d Al "0+1d6G+1d Azollzl A d"16+1 |"Id Wtqg

plats trop exotiques.

Le principal intérét de cette marche est la diversité de ses paysages. Vous pouvez lalécrire aux joueurs

sous la forme /| ~ Gd Bd# g Wxol1 AxV d+AAT zI| A |~ 1 | z:dlAwuebd lex W~
6V "1 | £d AW" Gl zxd |+ W xdA& | +AoGd ol + Kzol |+ 6"V | %
citadelle volante au-| + 4, d, o d C1 @Al | bWu ol dzGY | “z1"6x" W "AAl z

t
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Les habitants

» » bertalia a été repeuplée progressivement il y a trois mille ans par les survivants de la guerre
LJwWawM4&%|G | ~ " zZAdodu+Aite+d ol zo0A |+ |zdd"o6+d ACI ¢6
marche, mais une grande partie de sa population & périt lors de la défense de ses frontiéres). Au fils
du temps, ces nouveaux habitants se sont divisés en deuxetfinies différentes :

x Les Continentaux OGO+ A ¢oV Wxd AW"' Gl +d +A Wxqg | zWWGI x4 |
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 assurentaux familles nobles lacontinuité de leur

18 domination.




La seule exception notable est la république de
Moscarine, dont le gouvernement défend le
AT Gl I GAx | " pnodo" WGAp =1 K1 =
cette républigue est dans les faits dirigée par une
oligarchie qui ne voit dans les traités de paix que

W zAAzY Kol GAp | + | O+ W
international - et dans les menaces de guerres un
I WGAa" K i "0z1"bW+ $ W' Oz

x Les lliens occupent toutes les fles du grand

archipel. Leurs anétres étaient pour la plupart des

serfs et des esclaves fugitifs et les principes que
défendent ardemment leurs descendants sont le

ad" Gl AKG+1l | = | "ol upuo6" WGK
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 étre
remarquée entre les résidents du continent et ceux
des fles est leur feinte de peau. Les continentaux
considérent la paleur comme un signe de noblesse,
K b=x" ol zodent jamais gu solilAppur
conserver la blancheur de leur teint), alors que de
leur cété, les fliens passent leurs journées a naviguer
ou a travailler dans les champs.

y " "dA+x1 A | +d C"bGA"I| Kd |
humain et ils parlent tous la méme langue, (qui est
HO" Wxd+l K | +WWx 20~ 20 AGWGd =+l A Wxd A1 " 0O+1dG+id:" d-dz G
certains accents locauxpeuvent étre trés marqués.

Les passages
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caverne sous lemont Ogrim , la plus haute montagne de la grande cordillere qui traverse le
continent du nord au sud. Celle-ci est trés peu utilisée car la Transversale qui y condit est placée sous la
o7 OxGWW" I I = | "ol £ |1 u" Kodetlepds lajeiation@emogde. 280G ¢~ 1 +dK& Gl d 4
Pour certaines personnes bien informées’ GW ¢~ " 6GA | “ol 06Go6" | A+xdeox |1 "0zl ¢
dzl dzdd+GW, {~ " %kdnitu, dédoreitodsrcbuk qui rie sélississent pas & répondre a ses
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Les traversiers entendont une partie de ces légendes dans toutes les tavernes des villages du continent et
des Tles. Des livres ou il est fait mention des origines de la civilisation locale existent bien- les quelques
exemplaires restants sont conservé dans les archives de ld Gb WGz AC3 @ 0 + | MosdAf. MaisGO+1 ¢ GA
Wxol Wzl Aol | ~"G|xv" A"d Wxd Axi gzl |l "d6xd” GWd dzl & pld
KT £ | £V K" Gl d @o% Wxd Tul GAg @0~ GWd |zl AGx1 1 1 K 4zl A b GH
xlescontnent' oW | £ dzl A A"d |+ 6V"1|d |"0Go" K+xol ¢ =*K GOl z

relié en de nombreux endroits a la Grise Mer, (alors que les iliens connaissent ces passages depuis des
siécles). Les premiers ont donc une connaissance trés limité des territoires qui se trouvent au-dela des
bzl | o7 +d |+ Wxol ad"i1C+” "Wzild &o+ Wzxd dxl 2zl |qg | dGA+
y pratiquer différentes activités. Celles-ci vont du simple échange de marchandises (plus ou moins légales)

au pillage + A o A1 "i Gl |~ xdl W' Od. 19
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continent et des plus grandes iles. Celuici est assez facile a raffiner et, quand il atteint une

| z ] AT " KGz | doiiGg" 1l Ax” GW "1 &@aGxT & W' | "A"1 GAp |

1
A1 3d d+dbW" bWzt d,ntisil devielit liquide calfimeé dudnercuse quand il est rafiné).

Son principal usage est de permettre a des objets trés lourds de |éviter dans les airs des vaisseaux, des

flots, ainsi que de grandes constructions en pierre).

yzxd C"bGA"1 Ad | o | zl| KG=zréeK des BieBSal radridmnes A T I1ded W +| Ag oG
servent pour construire des navires volants (lls les ont utilisés pour coloniser lesiles flottantes des blocs

de pierre de différentes tailles qui dérivent au-| + ddod |+ W zl| p"|I 01 (trétien $ o
|~"“q,{;p|sf3| " WGbT xdxl K 4G W' I A"l GAp |+ i WzAK" Gdzl
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Une épogque de changements
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L 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 arbalétes placées sr les créneaux de leurs citadelles par des
canons et des fusils et les iliens ont abandonnés leurs fragiles navires aériens au profit de dirigeables et
| """ 006Gzl dq $ Tpu"Il AGzIl "VTdudg | + dGAT " GWWxoqg=+d.

Mais si ce changement a modifié les stratégies militaires| +d, | +o% AxoAWzxd” GW |~ " A
leurs comportements.
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pratiquer la piraterie et la contrebande dans une joyeuse anarchie,say, | C+171 C+17 $ d~ 91 G
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société figée dans ses traditions, méme si pour cela elles devront provoquer deschangements radicaux

Ankalorogrim

nkalorogrim + A ol |1 "6zl @&o0G O+xGWW+x $ d" dol 0Gx | A
Alzddi ol noGdd" I 1+ zo d-d+ lzdd+ ol ¢&"1dzl G&
d"371C+x | ~" A"d pAp KzK"Wxd+l A | pKAl o GHinstallVgansda | +
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se déroulent dans son royaume.

Le pays du dragon possede un aspect particulier: Il se présente aux yeux des voyageurs qui yarrivent

comme une plaine circulaire, large de cent kilomeétres, recouverte de cultures et de bosquets. La plaine est
entierement entourée par un rempart de montagnes aux sommets couverts de neiges. Cesmontagnes

sont en fait le corps du dragon.

kxK o1 GO+ qd dzoAK+x11"Gl | GdAzd+ | "ol dzollzx |+ Wodé
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 métres. Celuil 6 Gdz W+ W+ A" dd" 6+ &0G d~zo01 *
contréler les déplacements des traversiers qui veulent entrer ou sortir de la marche.
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gardes et de douaniers. Si les traversiers arrivent a Ubertalia par ce passage, ils devront négocier leur

entrée dans le domaine du dragon + & - AT £ |zl iTzI| Apd $ W' Wzl Axo1 | “ol %
obtenir la petite plaque métallique qui leur permettra de circuler libreme nt dans le royaume souterrain.

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

possédent une valeur certaine dans toutes les marches, { +d WGI 6z Ad | ~ ®iensfant| +¢d | G"a-"
leurs services pendant quelques jours (le pays du dragon est sans cesse a la recherche de personnes qui
possédent certaines qualités: Desmédecins, des biologistes, desingérG+ 031 ¢, " 61zl zd+d” | +d d" o
Anaxandre
" | GMigxandré forme un anneau autour de la colline située au centre de la transversale. Ses
I C"bGAK" | AKd dzl A Wxd | £dl 1 | " Ad | ~ grogtim Krésdansy, &0G z | ¢
gzl | zd" Gl A | £ aleladedBrumesdlesrakiens exgloitehtdes champs qui

recouvrent la plaine et ils pratiquent un commerce discret (mais profitable) avec les résidents de la
surface. Pour cela, ils utilisent lesparticularités physiques de la transversale qui leur permet de se rendre
1 ol GIGgA"I A $ | ~GadAz1 A+ @ozxzW =1 | 12GA | o |zl AGl £1 K zo |

{+d C"bGA"I Ad |~ !l "W "l |V+ 0637+1 KA | +d bzoKGeéozxd | "I d Kzc
produits variés, comme des remédes, des parfums ou des alcools qui sont obtenus a partir de plantes qui

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

de haute technologie depuis quelques décennies.

Ces boutiquiers obéissent aux directives données par le dragon et ils refusent de vendre desarmes
modernes+1 61 "1 |+ &o"| KGAp, _d"Gd GWq | "zl A A"d TpoddG $ =+
qui se déplacent entre les marches par les passages de la Grisbler).
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étrangers.

Des diplomates et des commercants venus de marches trés 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 méme

des humanoides (lachez la bride a votre imagination quand vous les décrirez). Tout ce qui les concerne,

leur apparence, leurs vétementd W+o7d W'l 6" 6xd” W "dA+xl A |+ Wxoid C"bG
paraitra étrange (et un peu inquiétant) pour les personnages.

Méme si elle ressemble & un simple assemblage anarchique de batiments aux styles différents, Anaxandre

posséde enfaitdt d, g7 OGl +qd peoGO" Wzl A4 $ | xoW | xd "oAl xd OGWW=
I "d+7 1+ |+ AzdAGx1d¢” |~ ol a"Gi Gx” |~ ol | +1 AT £ | £¢d GaA-:
| “ol | GEZAGT ot G| gefaEAo A dpu| Gl z

La gestion de ces institutions est confiée & un conseil municipal et a un administrateur. Celuici est

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

toujours prioritaires sur celles du conseil.

y~ " | dGl Gdueliest Botiiselde la Valiere . Nzl " AA" 1+l 1+ xd&K | +WWz | + S+

roux et au tempérament sanguin. Plus personne ne se souvient du moment ou elle a été désignée pour
occuper cette fonction et de nombreuses rumeurs circulent a son sujet. Les seuls faitsdémontrés sont
80" +WWx +dA ol d"6GlI G+l 1+ 280G Azdqd3 |+ | +xd AzoOz T+ ;




Les Ziryms
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Dcommerce (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 : lls seraient capables de se déplacera travers les Brumes sans
"0z GY b+xdz Gl | ol 60G| +” + felfets dyégatits B Affecternty, Tes waveSiersl " G g,
imprudents.
yxd GWGxl d AKG+l Il x1 & I T p" WGAp W+ol Gddol GAgirym.” o1 =
Celuiciresslb W+ $ ol A" 1 6zWGI |+ W' K"GWW+x | ~al 1" K "oW
sombre parsemées de taches noires. |l est facile de les dresser et les voyageurs qui parcourent les chemins
| +d alod+d *1 1 zdA" 61 G+ |~ mhissép@idiedu| dz IAK +" 4 d I +=h Euldx A
yxd Ax1qdzll"6xd A+00+1 K d+ T 1 |7 $ gb+7 A" WG¢isofitO+ |

rares (ils ne vivent que dans les jungles des iles les plus méridionales) et, bien sdr, aucun des baants de

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

21+ WzG |1 zddol x +dK " AAWGRdeghbracohniels gontAarpris) aval/ desizityBsG A + W\
captifs, ils sont aussitbt exécutés.

Geépolitique

"1 exi VIl +£dA&A | GOlks pyaumbsideBaelaglG WEScAdIra g Orptall, le grand-
L duché de Valander, la théocratie du Leyvonir et la république de Moscarine . Une paix relative

est établie entre ces différentes nations depuis un siécle. Pendant cette période leurs dirigeants
zl A "1 1 2AKpd | £ 1+ AWod d~"iivzl Kxl | AT £ oW’ a"(
| ~" 11 x%w+7 Wtxdg GWxd” d"1 ¢ S"d"Gd i A"70xI G _o671)l =+ $
Uy pozWo AGzl Kzl ClzWzdGeox T "AG| £ | £ W' ad"i1Czx i"GK

A"i d A& ol = 1 oa=oguerre fotaldsse fréphr& sule cortinert se répand jusque dans les
marches voisines. Pour tenter de trouver unesolution a cette situation de crise, des négociateurs venus de

W' pxrWWolT + zIl A 2106"1 Gdpu ol A"bWx YTzl |+ |"1d W | G/
lieu neutre).

Vous pouvez impliquer les personnages dans ces événements historiques de dférentes facons: lls
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lls peuvent jouer les espions pour le compte du dragon Ankalorogrim, ou bien étre manipulés par des
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événements ne soient en réalité que lespremiers effets| ~ phnAY p A" T p A"7 W °1 1 +£dG:




Saint Alamo
Nc jcr"kZgh YxMaikches i j gZh edj g

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

S aint Alamoestol WG+o Wpoéxl | "GV £ Azol oW QVGAITD" Qui Telk®H 1+d, + Ak ~ = d
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utiles & leurs rechercheset prendre un peu de repos entre deux aventures C + ¢ & " 244G ol I =1
de formation que tous les adeptes de la magie arcaniste désirent visiter aumoins une fois dans leur vie.
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extraordinaire bibliotheque. C =+ A =1 i Gl o | eW\i6 seoretd ot dedl pergokRaies cyrieuxet
obstinés pourront trouver les réponses a quelques-o 1 +d | +d AWod 67" 1| +dA pl God=+dg
lz1 | GAGzl @0~ GWqg "06Gqdd+l A "0xl AV o| 1 | "idsdanslessols Az dd+dq
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Introduction
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‘ principale partico W'Y GAu | o I zWWs 6+ |+ N"Gl K ' W dz +dAk &o~ GW
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entrepdt ou quelques-unes des armes magiques les plus puissantes du multivers sontgardées sous la
protection de sortiléges réputés inviolables.

VousAzo O+ "Gl | £ Npriklpak| T W Az" QX BASHEE KGEW -denitréisGA | + | ul
parties, { "1 d W' AVl +dG3V1+” Wxd Axidz! | "06xd Q& |Kle=id T 6ud |~
| GO+l A K1 z o OV rerwre (edrecrutart un|gdide gu” en utilisant une boussole magique). lls

vont ensuite se rendre jusqu'a W™ u lerethdiersant des contrées hostiles. La troisiémepartie se déroulera

$ W Gl Apl GEraV | #WYRr @di d_czod AzoO+x' po" W+dxteHeunks zAzd+7 $
étudiants de premiére année).

Géographie

e collége de Saint Alamo se trouve dans uneconfluence , un carrefour ou se croisent plusieurs
L voies qui relient entre-elles une dizaine de marches (cellesci sont assez proches pour que la

présence des Brumes ne soit pas toujours visible sur les chemins qui permettentde passer de
W ol £ $ W "oKl x:
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forment une marche a part entiere car GW ¢ Ok &1 20 A1 " | O£V ¢" W+, hzAkx' @2~ "ol 0
I+ A7 dzK | £ d~ i VTl |7+ |Gzl A+xd+1 A, nWogqg ,&Tulepdilﬂ(

infranchissable par des sortileges) depuis plusieurs siecles.
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En fonction des saisons (et de la hauteur de neige

sur les cols) il faut compter entre deux semaines et

ol dzGqd |+ 0zi "6z Azol gt
d" 066G+ | Ao GdyiliséVie #plug praciieAle
village de Kalselme, qui se trouve dans la vallée de
Malsembre” $ Wa 2 ¢ & d,|b¥n@)! d

Aprés avoir affrontés de nombreux dangers (es
tempétes, les avalanches, és bétes 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.

lls feront alors la connaissance des gwells. Ces
créatures volantes aux ailes de cuir de dix métres
| ~+1 Ox1 6 9] ada foks@udragan,| divautour
+K | £ W Gl g1 A=+

Les gwells sont des charognards qui vivent dans les

i "GWW=+dq | £qd i " W" Gdauedomine W~ " (
W™ ul z Wt e} ils se@nbnbréhtssouvent agressifs
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pres de leurs nids.

é tgAk |zl izT Axd£1l A | pl z
W~ +d | " Wi de Gris¢lune sans étre escorté par
|+d 60G|+d Azl A+oig | ~"7d=zd

k+d 060G| £d C" b GA =+ Andepidrré || qdj estveitué @Gpied/dedla mohtagne. Celuici est la
derniére étape avant la montée vers la citadelle, mais il peut aussi étre undernier obstacle pour les
personnes dont les intentions ne sont pas clairement définies.

La grande salle de son auberge et remplie en permanence de voyageus 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
bagarresaucouteso ” z9o A"1 W xWAWzdG&Gzl | "ol + bzoW+ |+ {zxo:

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 estampe?

Co | £ W zWAul Gxol” Ve fatadeVMstede tLe batimerdt pringfpal £st @ne Ancienne
forteresse militaire, aux murailles épaisses et dépourvues de fenétres, a laquelle ont été ajoutées deux
tours élancées surmontées par des oriflammesy ~ " A+l A Gl ApY Gx o1 |xd Ab ( AGCqud 1zAf
d" 060G+ g+ Al zo0Ox "o |+l AT+ | "ol AT "1 dOxidg"Wt” | 717G

lieux ouverts) virtuellement infini.
Histoire

a citadelle de Saint Alamo a été construite il y a trois millénaires. Elle a été ulisée pendant
quelques années comme un poste de commandement par la coalition des peuples qui se sont
L zAAzdqpd $ W "O"llpux | W "T1dpx | o kC"z4dg.
y £l | 726K " dol Azo K uKpu 2AGWGdu A"7T |
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lls se sont fixé comme mission de parcourir les marches pour récupérer les nombreuses armes magiques
qui ont été abandonnées sur les champs de bataille. lls lesont ensuite regroupées a Saint Alamo pour les
| AT 9GT 7 K Azol d~ " ddtopdahgeréuses poW-£tge sichplémndnt ndanibigeg * | A + d,

dzGxl A 1| i £)1 0@ weéfidiivé dars des cachesvsituées dans les fondations de la citadelle.
tA1sqdg "0zGY 210G | ~ +£1 KA1 = AS5RlialCorBegtivd, tine\B6Biété myptigue Gup o | Gz 1 Az
4" GW i"oK 17=zGl+ Wxd 10d+0o7 d &o QNaddrGvia) auvslit étéXdirigée | ¢ Wzxd K

pendant des siécles par un Atlante, le fort est finalement devenu une école ou sont enseignées les
matiéres classiques:

y- CGdAzGT +7 W' o6pzol " AquiGant mésentdés gar ddbs' niaifres habiti&sa& vayater
entre les mondes Ainsi que de nombreuses disciplines magiques (sauf la némmancie, la pratique de
celle-ci est interdite dans la plupart des marches).

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

| ~uWs 0xd Kzod Wxd "1 d A& ol | zdbl = rmadencé @'pérsohndldd + Azx7 gzl
W pl zWx g+ TuA"TAGK +1 AT+ Wxqd AVl zi+tddzold” ol AzxzAKGKzx
gardes).

Saint Alamo est un lieu neutre ou les éléves venus des marches voisines sont considérés comme des

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

+] KV "Gl £ W " AA"T GAGz | | + 1 zdbl xod+d V" A+ Inté&dtud T 061 2«
communs).

Recherches & études

I e college est divisé en deux sections difféentes :

{~ ol £ ilAdecueMIé des écoliers _ o1 + | 1 A" Gl =+ | “xli"1 AKdg Oxlod | =
différentes &gés de douze a vingt ans)qui vont y suivre un cursus de plusieurs années sous le contrdle de
professeurs qualifiés avant de devenir desérudits ou des magiciens accomplis.

{ £+ W~ " oférhatelirs (sovgnt | ~ " |1 | G+ 1 d qui®esonX edorGertis gn raison de leur 4ge ou
de blessureg vont encadrer des candidats libres venus pour apprendre des techniques magiques
particuliéres (quinesont+ | d,+ GO | u+d @& o ‘o$poul dcGbeka sh Mbliadh2due.

Celle-ci est située au centre de latransversalex X + WWz+ iz | AGzl | + | zddz+ ol ¢zl A+
d~" " 06GA A" q |eatréeW s ONITué wealitd\les livies qui ont été écris dans le multivers, ou

méme simplement imaginés, peuvent y étre trouvés apres quelques heures (ou aqielques semaines) de

recherche.

Cependant, les explorateurs en reviennent souvent /nsatisfaits Des traversiers expérimentés peuvent
trouver les livres qui ont motivé leur voyage en un jour ou deux, mais ils sont souvent confrontés a un
probléme imprévu :

La plupart des ouvrages les plus/ntéressantssont rédigés dans des langues exotiques ou anciennes en
latin, en démotique, en écriture cunéiforme -qu" | | GW | + d~ "0 GA A" d |Ikexish” + Wi Géo +
sans doute guelque part un dictionnaire permettant | eur traduction dans une langue moderne, mais les
héros devront préparer une nouvelle expédition pour le trouver.

La Grande Bibliothéque est aissi un point de passage qui permet de se rendre en un instant dans
| ~GdAzl A+ @o+xWWzx "9 AT + bGbWiet k@rsanent (Ndi€x fue ceite dapadité, g da-"nl
de transfert instantané est réservée aux personnes qui ont été/nitiées dans la sale de la Spirale. Reportez

vous au chapitre suivant pour tout savoir a ce sujet).
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dans ses étageres lors de leurs recherches

¢ Cinquante nuances de Petits Gris
Par Dana Scully

¢ Mes meilleures recettes de soufflé s
Par Clara Oswald

¢ Un thé sur le bord du lac de larmes
Par Alice Whiterabbit

¢ Une derniére vision des lles Anciennes
n"r W "irl1cGd"oé6+ doT o6+
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Par James T. Kirk

¢ Guide illustré de la forét primale
ParH. Depierre
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Par T. Reimun

¢ Sonder les abysses du temps
Par Azurée Olsimar
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¢ De laphilosophiedelaFo 7 | +
Par Anakin Skywalker
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Par H. et L. Dulac
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Par le professeur Daniel Jackson

c Lavieestol Wzl &6 i W+oO
Par le sage Tombe Etoile
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¢ Les chapitre s perdus du tétranomicon
Par Gabriel Dessane

¢ Une éducation victorienne
Par John Smith professeurhonoraire

¢ Les quatre filles du drapier de Laudane
Par Alvin Desriviéres

¢ Nouvelles lumiéres sur les traverses
Par Genséric de la Louvieregrand maitre de la loge Ardennaise

c Le vaisseau atlante
Par Robert Alan Feet

¢ La magetek. Un savoir interdit
Par Nicolais Stovdau



Les initiés

description de son aménagement intérieur. Celui-ci ne se résume pas a une succession de pieces

plus ou moins grandes, vous pouvez également y placer des escaliers mobiles, des salles dont la
AzqgGAGz!l | C"1 6% | "ol Szanicroémd& G ol K1 "+A A "i TcollSgeiesdBatGayé)pG +W+
un échiquier géant dans le grenier, ainsi que tous les espaces ouverts que vous désirez Des jardins, des
A"11d” o291 W' bii1 Gl AC+ OuopuA"W | +d | C"dAd |+ bWp zo |+ 4
lunes) une forét - ou méme une mer intérieure.
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Mais cette capacité (banale dans les autres transversales) est ici restreinte par ueffet magique et elle ne

peut étre utilisée que par les personnes qui ont été initi€ées dans la salle la plus secréte du college.

La crypte de la spirale se trouve trés loin en dessous du niveau des plus basses cavegpeut-étre méme
souslamontagne). bl £+ 61 "1 | + dAGY " WHouskduduGdorée siyrda sirfacd déViardalle ~ o | =+

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

de trente.
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Petits et grands secrets
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dissimulant sa véritable nature a ses résidants. (Elle annonce régulierement son départ, environs tous les

l l ne marche de la taille de celle ou se trouve la citadelle de Saint Alamo ne pourrait pas continuer a

cinquante ans, puist WW+ T +0G+1 A Azol Al pudG| 7 W' | pipdzl G |~ z00%]
un nouveau visage). Seuls les professeurs les plus agés connaissent son secret, (qui est encore mieux
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Soi 1 SG +d &K | "A"bWx |+ AT £1 |17 W "AA"Tzxl 1+ |+ |~GdAzl K=

dzod W "dAxl A | oz d +dzAxd V| 4 WW4 z|WWH 16 +O G +, anis ilipéut alissike d o1 A+
faire passer pour un enseignant, ou méme wn éléve. Cela lui permet de se déplacer dans les couloirs sans
CKAGYT £ WU KK+ AGzl K |+ AT AGI GAxY "oW 1zl 0x1 4" AGzl d |

y" AaGqq "Il + 6"V | Gxl 1+ OxGWWx "o bzl izl AGzl Il xd+xl A | *
W~ z b ¢ 4ldadt @iee Ique cette fonction lui a été attribuée pendant la guerre universelle et que le fort a

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

ensuite été scellé.Sow +1 SG d "~ " d dywiidentsd o+ d|"+#AAT z1 Cx1l K A" q |
dAGY " Wt WodGl tod+ A GW Opui Gi Gz T pudoWG3T £d+1 K &
du grand parc, est toujours fermé.

Si les héros font W~ + I'dé poserl des questions au sujet du passage vers les Brumes ou de chercher & %
d”" 1 "AAT zl CxV” GWd " KKGT +1-&leukmoitfera 4uk sdusAsGreabparnee df z T
concierge décati, il est en réalité une créature a la puissance redoutable. 27



Le loup dans la bergerie

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

806G d+ AT zoOx| K $ W " b(@t@urbimpte valeorimdnéthire) atfiyé ed lefiet | W" ¢
la convoitise de nombreuses personnes a la moralité douteuse. En particulier celle desimmortels qui
| 6dAzd+l K | =+ Kzod Wxol KxdAd Azol AT puA"71 7 Wxoldg
instruments& o "Z3AWX, | & "b" 1 | z1 |l £7 Wz ¥ dans|ddute lquaril4ld sk sod} tékEgoes G WW+
en urgence pour sauver leurs vies)

M éme si la méfiance constante dont fait preuve le surveillant du college peu passer pour de la

Une de ces créatures avide de pouvoir etdénuée de scrupules, Sahiadjin” " T u2ddG $ d~ Gl K
college aprés des années de préparation. Cette entité est une sorte de demi-dieu qui posséde de
l zdbl toW A" Wzl Ad dol Cod" Gl d,. n" izidx | ~z1GoGl =+ =

carnassier, mais ume de ses capacités magiques lui permet de se séparer en deux pour donner naissance a
deux étres distincts, un homme et une femme.

Lesrejetons| =+ N" CG" | SGI A+xo0+x1 A AV zl |V £ |~ GdAzy K+ &oxW "
un trait commun. Leurs yeux seront de la méme couleur, ou ils seront tous les deux gauchers par
extrdAWxd, _ kW' AxoK AT dzxAAKT =z "oW Axidzllxtd zbd+1 O
dGaAW+qd GaAGA" KGzl d | ~Cod" Gl d: . y "polayjsasotes tetxiphrieSdeX Gz |
W™+l KGAKp | £+ A+x00xI| K dtodséduddt, dclianger lelirsappheentes” | G” A

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

| ul zobWpx, °WWx " 0OzWp W G| x| AGAp |Hans Zamsigitér ek Danazt ¢ d * ¢
Eridani, ce qui lui permet de circuler librement dans le collége, et, surtout, de pouvoir accéder a la
bibliothéque. Sahiadjin a commencé a y rechercher des informations au sujetde Soweniji. Il passera a la

A"V KG+x doGO" 1 A+ | = dzl AW"| agesafislétte resvqué paii l¢' gardiénz o Op 9 |

Il va aussiimpliquer | ~ o1 = i " vieslélevgsoqbi guGahitdes cours de ses avatarslans ses recherches
Nzod W+ | z00x7 A | "ol dGdAW:x S+*xo” GW 0" Wxd Gl laGKzx)
d~ Gl A1 z| o &&tibn intetditedde MV/bibliothéque pour y rechercher des informations au sujet du
légendaired " V| Gl |+ W plzWzx K d-d+ $ Oz WhadsleamoVeddes d =zt

salles de travaux pratiques.

Quand W~ =+ Isgs&&emparée du miroir de Sinoé , un artefact qui va lui permettre de se rendre invisible,

elle va demander a ses éléves de provoquer au méme momento | + ¢ [ndid8rks mingurs| " | d, W™ ul z
(des bagarres, des incendiesde poubelles, * " elletpffitera de la confusion pour entrer dans le niveau le
plus sécurisé du soussol, briser les sceaux de protection des caches et " + d A" T +1 | €l zb$S

recherche depuis des millénaires.

x Des enquéteurs avisés pourrontremarquer les agissements deSahiadjin+ & W~ xd A- | C+1 | =
objectif, mais il ne sera pas facile pour eux de le capturer. Les deux avatars sorltés entre eux par un lien
télépathique et W~ G d d geut s Msionner en en téléportant o1 $ W~ 1 | 1 zGA =z detd+ K
cela en £ jouant de toutes les barrieres physiques ou magiques (seuls leurs corps sont téléportés, pas
Wxolqg O- Axdxl Kd” | G . Wxd zbS+xAd @0~ GWqg AGzIl | 1 K:
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GASTROMANCIEN

Une aide de jeu pour Millevaux par Thomas Munier

Précisions sur la ga stromancie

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

L~pa‘ipaz‘ii +gA ol Ai"dx Adil CGeox. nNzdd: |+td C"I| A

d"6G+” GW i"oK d" | GAoWx1 laWisgddeniedagdn fle faird) iGexiste' uned, z 7 | + WW= 1
Gl i Gl GAp | ~"oKi+d i "vzld” lzldl G+l A+d zo Gl 1zl dl G+l A+d .
{"1dg Kzodq Wxd 1 "d” W' a"| GAoW" AGzl +dA $ | zobWx dg=+I .

Ainsi, la gastromancie est une facon de manipule I'égrégore en insufflant ses sentiments dans sa cuisine.
Un plat préparé avec amour fera ressentir I'amour a celui qui le mange, un plat préparé avec une envie de
meurtre sera empoisonné, ainsi de suite.

K Les gastromanciens sont éparpillés a travers tout Millevaux. lls sont plus nombreux dans les régions ou
la gastronomie est riche : Terres Franques, Florence, ARndaluz, Saxe. Ce sont des solitaires qui cachent
leur art.

k"d |~ =Wl £AAGz kendleur porvbirkd' UBé tjbu paurda abintroler. Ainsi que des colléges
secrets de gastromanciens maquillés en confréries de gastronomes.

Ky" 6" dATzd"11 G+ | " +d&A |G bzll+ | G d"20" Gd+"'Edfig,o A | pAxl
le gastromancG+1 A+xo0 K | +dAGI £ d" | zo1 1 GAaT + "2 3
fonction du sentiment recherché.
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Florilege de situations

K Ventrolurat, un géant truculent, posséde un manoir en pleine forét avec une cuisine gigantesque et des

d"7adaGAzl dq o1 6Gqd |+ |l oWWws AT KA, &W "1 1 oxGWWx Wxd | zd" | =
les recherches tellement que ses invitations gennent 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 forét.

@zo K | o Wzl 6" GW Wxd T podo"Wx "0ddG | ~ " | +eb¢tdéfaragtlue A | + T GT
méme une grande part du festin. Quelles sont ses intentions? De quelles chasses cataclysmiques sont
issues toutes ces victuailles ?

Les convives serverntils de cobayes pour de nouvelles recettes gastromanciennes? Le géant les
considérera-t-GW | zddz+ d+d | pbGA+toT d” zWGo6+x"1 K |~ oW |

+
No OT2ddsengraisset-z | 1 ©ox | "ol +x T+| KK+ d"0Geéox $ b" dim

Le géant estil un humain ou un Horla ? Sa forme gargantuesque est+ WW+ W+ Ajrégoro?@Qan] + W~ u 6
aux convives, quelles mutations vontils subir ?

K Michel Lapoigne, un cuistot de régiment, mitonne ses plats avec colére, une viande saignante, vinaigrée,
pimentée, pour insuffler la rage a ses soldats. 29



K Vitello Manzeleini, un grand chef gastromancien, missionne des nomades pour aller chercher des
ingrédients rares dans les foréts les plus dangereuses Sang de SapinGoule dans les Morts-Plateaux,
N3 0+ |-NAGBY W+ | "1 d Wt | zd" Gl d"ITp |~ &17d&lI dgoW 2ZAG

K Les Dents Taillées, une tribu de cannibales menée par un gastromancien, le Chamane Kustu. Dans leur
l"d” d"1 6+7 W+ | +70+"2 | +d O0"Gllod Ax7d+A T pxWW+d=+l

K Mange ta soupe ou les Horlas viendront te prendre ! Lasoupe aeneffek ol Azo 0z GV | =+ AV z

Kk +AA+ AzAKkpzx Ax17d+K |+ | +0£1 GV ol 1 z7Ad "dgAT "W, 2ZI
forét limbique, raccourcis entre les lieux les plus éloignés du monde, terrain de rencontre avec les esprits
desHorlag + A d-dz+ "0Oxl W+ azol tzGl

. Sauf que les ingrédients de la potée sont issus de la forét limbique ! Comment la premiére marmite a-t-
elle pu étre préparée ? Qui a ramené les premiers ingrédients? Pour quelle entourloupe cruelle ?

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

moins étranges. lls confectionnent des tourtes avec du lichen rouge, des champignonsganglions, de la

fleur de chienlit, de la Viande Noire. lls veulent transmettre leur savoir, ils cherchent des disciples, des
lzd" | +d *1 &0 - K+ |+ Azo0zGY +A |+ bzll+ 1C37x” &o~G

Ky~ !l ob+x1 6+ kizeoA+A" GWW+_, o6+1 d+AAK+x +K iTzWzIl" W+ | zo
établissement fait de bric et de broc, au bord de la Voie Déchue. Avant de passer a table, ils boivent un
coup avec leurs hétes, histoire de les interioger sur leur vie, leurs voyages, leur envies culinaires.

En fait, Germette et Frolon sont deux gastromanciens a fleur de peau. Pendant ce long apéritif, ils vont
tomber amoureux de leurs hétes, ou vouloir les aider a leur insu, ou les détester & mort, ou vouloir
changer leur physique ou leur mental. Bien sOr, Germette et Frolon éprouveront des sentiments
divergents !

°l KzoK |1 "d” W GdAY +dqgGzl &ox Wxol "olzl A Wrhifrdsd p +
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Note sur les foréts limbiques

+ Les foréts limbiques sont un mondediaicaletygars, et de fantasmes. On raconte
peut y accéder en rentrant dans des arbres creux, que l'on trouve pour peu qu'on
I'égrégore. Les chamanes connaitraient des potions pour s'y rendre, et certains
pouviovous les faire traverser.

+ On préetend que les foréts sont un raccourci pour se rendre dans n'importe quel
dirige notre volonté. La traversée est rapide, mais périlleuse. Parfois, il faut payer so
des sounsat des horlas hantent ce monde, certains sont faits de vos plus grandes
plus génériques : Des raies Manta qui se nourrissent de nos pensees, ou ce grand
sont faits de bras entremélés.

+ Les foréts Limbiggssemblent a la forét qu'on vient juste de quitter, sauf que les arbr
encore plus noirs et que derriere il y a comme un horizon d'un blanc aveuglant. Ici,
Les corps sont noirs, I'obscurité est [danebeele régjadify les cavernes et les montagn
inversées.

+ L'égrégore en grande concentration brouille I'air comme s'il y avait un incendie Il e
des silhouettes apercues en bordure nous attirent, des@ositentamifierss qrompesit.
Parfois, on arrive dans des endroits qui ressemblent & nos souvenirs, les plus tristes
feuilles commencent a bourgeonner sur le corps des personnages, symbolisant leur
a préseniposées a la vue des autres et aux dangers de ce monde.

+ Dans les foréts limbiques, les morts parlent aux vivants, les vivants couchent a\
réchauffer d'un hiver sans température.

+ Aprés une errance qui dure une minotetmugergcemshemin. On sort en passant dar
nouvel arbre, dont le creux est organique et humide, une matrice. Et si I'on a de I
exactement ou on voulait étre. Si I'on a de la chance...

+ Malgré ces dangers, des braveseindd¢avensire de passer dans les foréts limbique
parler a leurs proches disparus, retrouver un ami égaré, subir une initiation, avoir de
cacher d'un prédateur ou tenter un voyage impossible. Et |sslhdrtadequi deisstnt d:
endroit passent a leur tour dans la nature et dans les réves.
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Le jeu de rtle du retour =~ |
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Introduction

i 1 ox T2 AGREA ol £ | ul WGI " Gdzl | £ W rd|&Sdspartgn dess d G\
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@ incarner vivent dans un monde sauvage et dangereux, peuplé de créaturesy A7 " | 6 +d =& | ~

géants ou 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, a une époque
olilnereste pusauco | + AT "1 £ |+ W "1 1 Gzl 1+ | GOGWGqQ" AalieAs” z o
alternatif | ~ o1 + K" GWW=x Gl | pi Gl Gles’ joudtszde dieudiffidrentS."Mai&Sae "mokle, d, z |
différent sera sans doute contemporain (et assez proche) de la forét d écadente décrite dans les ouvrages

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

y~ " Wp" AGd A+ | uli G d
Cerf Blanc, une terre sauvagt 2z q

guerre éternelle.
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LOuni vers

K Les hommes sont retournés a I'état primal

K La forét et les animaux sont plus forts qu'eux

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

K L'emprise est une force sauvage qui peut transformer toute chair, toute plante, toute pierre
K L'égrégore est le monde des peurs et des réves qui envahit la nature

K Les horlas sont des monstres qui chassent les hommes dans les trois mondes : La nature, les réves et la
forét limbique

Les regles
illevaux , y~ ! 6+ dtanjol @erbl@ marratif qui se pratique avec un maitre de jeu et
% E) guelques joueurs qui vont incarner les personnages (de préférence entre deux et six) Tous les
participants du jeu doivent disposerde 2d6 + A | ~ o | + piewepdé d@ueurf différentes

80~ GWq 0 zplager sirdenr®feudi@s de personnages Au début de la partie, une réserve de pierres

des différentes couleurs doit étre 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_. d " Gd, | ~ + d,
maitre de jeu qui va les manipuler au cours de la partie), ce sont en pratique des objets de petite taille

8o+ 0zod Azoili1+' ©zod Aizlol %7 "1 GWxd+l A _ouflesd 6"
bouts de bois peints, des piéces de jeu de construction, des morceaux de papier colorés, des perles de
verre, des dés...



Les couleurs utilisées pour les pierres sont Lebleu,
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

| "ol = Tpud+x1 0 doiiGd"| A+ |+ AGxii1zxd _"o dzGldg ol x
vingtaine pour chaque couleur).

¢ Création des personnages

KkC"@o2x Szozol | 2zGK | pul TG+ W "qgAxl K ACi Geox | %
son personnage (son sexe, son age, sa

dodl oW" Kol = "Gl ¢ G ménp dzl lzd Azl A+

habituel (est-il agressif, audacieux, timide, amical,
méfiant ou autoritaire ?) Il est aussi conseillé de lui
donner un nom et un signe particulier (une méche
blanche, des dents de traves, une cicatrice sur le
0Gd"o6+, " ada"Gqg dg"1d o+ | +W' dgzGAK ol + zbWGo" AGz|

K Il faut également choisir une douance pour le
personnage. Cellel G Gl | Géo+x Wz | zd" Gl * "l KGOGAp
pour lequel il est plus doué que la moyenne.

K 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

dGWW+ 0" oW, ! kK zbS+l AGi A+xoAK dx WGAGA+T $ ol Gl Apl - K

personnels (comme la vengeance) ou avoir une

portée plus ambitieuse (fédérer toutes les tribus, guider son peuple ©+ 7 ¢, 2 | l 200" 2 K117 GKz G ¢4
KkC"®@o+ Szoxol AzxokKk | pl Gl x7 |+ 6"7 |7 |1 £K =zbSzl AGi d+=
Asi gzl |l "6+ | pul Wi+ &0+ dzl boK dK |+ | 201 6T Wz | C+i
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K Les joueurs déd5| 1 A upuod" Wxdzxl K | "ol zbSzl AGi |1 zddol $ W peoGA:

objectif peut étre pragmatique et a court terme, comme traquer un prédateur qui réde prés du camp ou

+WAWzT £7 Wxd 100Gl xd |+ W I 0" K @&agnds, ajbienAiser anChtitlplds | + W~ " o,
lointain, comme retrouver des enfants volés par des nomades, attaquer un clan ennemi ou trouver un

remede a la maladie du crache sang qui menace de tuer la plupart des membres de la tribu.

K Chaque joueur recoit 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.

¢ Action !

K Quand un personnagx " 6 GA _ K @ox W' TpoddGAx |+ gzl "1 AGzl |~
lance 2d6.

K Si lesdeux dés affichent un résultat pair, I'action est réussie | GW ¢~ " 6 G Aréussitettritique “en | g5

cas de double , dans ce cas, le maitre de jeu acorde un bénéfice supplémentaire $ W~ " | AGz |

le personnage).
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