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Histoire du monde

Note : l’historique présenté ici diffère légèrement de l’officiel présenté dans les suppléments Multisim.

L’Avant. C’était une époque dorée. Le dieu Solaar inondait de sa lumière la planète, les Hommes vivaient dans le bonheur, au milieu de grandes tours dorées qui s’élevaient jusqu’au ciel. Mais, dans leur orgueil, ils se détournèrent de Solaar. Alors, cette époque bénie prit fin, le jour où les ténèbres envahirent la terre, dans une pluie de météores qui meurtrit la planète. Les pierres pleuvaient, et pleuvaient, et pleuvaient, et les ténèbres envahirent la terre à tout jamais.

En ce jour maudit entre tous, les Hommes faillirent disparaître de la surface du monde. Mais Solaar pardonna à quelques élus, et sauva leur vie. Las, ceux-ci étaient désormais au milieu d’un monde torturé, tourmenté, enfoui sous le noir-nuage, couche de cendre qui empêche Solaar d’atteindre la planète. Alors ces hommes et ces femmes, choisis par Solaar, marchèrent sur cette terre déchirée en priant leur Dieu. Et celui-ci entendit leur prière, et combattit les ténèbres. Il ouvrit des puits de lumières dans le noir-nuage, des puits où son énergie bienfaisante réchauffait le corps et l’âme des Hommes.

Dans ces puits se sont construites des cités, des stallites, refuges de paix au milieu des ténèbres, dans lesquelles rodaient des créatures effrayantes, mutant difformes et sauvages, qui règnent désormais sur la planète.

Mais, dans leurs bastions de lumière, les Hommes ont survécu, et pendant 3 siècles, la vie sur sombre-terre s’organisa, sous l’aura bienfaisante de Solaar.

Mais un de ces stallites allait changer la face du monde. Phénice, le stallite immortel, le plus gros de sombre-terre. Créé selon la légende par le propre fils de Solaar, le Phénix, Phénice était le fer de lance de la lutte humaine contre les forces du mal. Et, lorsque le stallite de Nople tomba aux mains de l'obscur, menaçant Istan, son jumeau, Phénice envoya immédiatement une armée pour le reprendre et secourir Istan. Pour la première fois depuis le cataclysme, une ville allait se vider de ses forces pour en aider une autre. Et plus de 15 000 hommes et femmes quittèrent le stallite immortel, autour d’un char monumental nommé Léviathan. Et les Hommes vainquirent l’obscur, au prix de nombreuses vies, et redonnèrent à Istan et Nople l’espoir et la bénédiction de Solaar. Aujourd’hui encore, ces deux stallites qui jadis s’opposaient croissent ensemble, et barrent à l’obscur la route de Phénice.

Mais les forces des ténèbres ne purent pardonner a Phénice son affront, et, dans une offensive sanglante, tentèrent de le détruire. C’était au cœur du Frige, et une armée immense, véritable mer de ténèbres, déferla sur Phénice. Alors Solaar choisit d’aider les siens, et bénit des hommes et des femmes pour qu’ils puissent vaincre l’obscur. Durant plus d’une journée, ceux-ci se sont battus avec courage, malgré leur infériorité numérique, malgré les trahisons qui provoquèrent la destruction d’un quart du stallite, malgré la défaite de Solaar, qui fut rongé par l’obscur pendant plus d’une heure jusqu’à disparaître enfin, ils se sont battus. Et lorsque enfin Solaar triompha des ténèbres, ses soldats triomphèrent de son armée, exterminant ses chefs.

Cela s’est passé voici maintenant un an. Phénice est encore en train de panser ses blessures, et sa population a été réduite de 200 000 à 80 000 dans cet assaut meurtrier. Pendant l’assaut, les forces de la lumière se sont montrées au grand jour, et il a fallu expliquer aux habitants la vérité sur les Runkas et le Shankr. Il s’en est suivi une période un peu confuse, qui ne s’est terminée que grâce à la poigne de fer d’un homme, le révéré Minkaor Talib.

Résumé des règles

I- Règles de bases.

. base se simulation : sur 1D6  1,2,3=échec   tous les dés donnent 1=maladresse   





        4,5=réussite   6=2 réussites

. Nombre de dés lancés : Capacité + Talent   ou   Aptitude + Compétence

. Points de Vie : Résistance x 2 + Trempe + 5.

. Energie : - Nombre de points :  Hargne + Trempe + Survie

- Utilisation : 1 point = +1dé  (maximum de points pouvant être dépensés pour un jet = Hargne ou Survie)

II- Combat.

Potentiel de combat (PdC)= Arts Martiaux + compétence.

Lancer : Force + Lancer.               Bagarre : Hargne + Agresser.

1) Le duel.

a)  Détermination du PdC.

b)  Initiative : en les cachant, les adversaires mettent dans la main droite les dés du PdC réservés à l’initiative, dans la gauche ceux au combat. Celui qui en les révélant a le plus de dés dans sa main droite obtient l’initiative.

c)  Toujours en les cachant, les adversaires répartissent les dés restants entre l’attaque (main droite) et la défense (main gauche). Annonce des coups spéciaux, de l’esquive (jet d’Agilité + Esquiver - dés initiative) ou d’une tentative pour rompre le combat.

d)  Résolution :

impact = réussites de l’attaque - réussites de la défense :

. si >0 : dommages = impact + bonus de l’arme – 2 + Force.

Résister aux dommages = jet de Résistance + Protection.

. si <0 : le défenseur prend l’avantage = + 1 dé à l’attaque de la riposte.

e)  riposte. 

2) Combat rapide.

Chaque protagoniste jette les dés de son PdC + bonus de bouclier. Celui qui fait le plus de succès remporte la passe.

Points de Vie perdus = nombre de réussites du vainqueur - nombre de réussites du perdant + bonus de l’arme.

Résister aux dommages : jet de Résistance + protection. 

Combats à distance.

. Si adversaire non prévenu : jet de PdC sans opposition.

. Si adversaire prévenu : jet de PdC contre Agilité + Esquiver.

Malus dus au combat.

En fonction des points de vie perdus une blessure est :
Légère : 1 ou 2 points de vie.

Sérieuse : 3 à 4 points de vie, malus de 1 dé, - 1 point de vie / heure.

Grave : entre 5 et Vie/2, malus de 3 dés, -1 point de vie / 10 mn.

Critique : supérieur à Vie/2, malus du nombre de points de vie perdus,                 -1 Point de vie/mn

III- Survie.

Modificateur d’hostilité (<0) + modificateur de survie dû à l’équipement = MH.  

MH>0 pas de conséquences.

Si MH<0 :
MH + jet de Survie + Milieu :

. si >0 : pas de conséquences. Possibilité de répartir la moitié des réussites comptées à partir de MH=0 entre les autres personnages.

. si <0 : dommages dû aux intempéries. Jet de Résistance pour limiter les dommages.

Introduction

Phénice

--- Un rapport étrange ---

Une caravane de marcheurs arrive à Phénice, le stallite immortel. A l’entrée dans la halte, un homme se détache du groupe. Rapidement, il passe les contrôles, et se dirige droit vers la ville haute, la marche des Lumières. Arrivé à l’entrée du palais Arachnéen, qui domine Phénice, suspendu au-dessus du volcan, il discute rapidement avec le garde, qui le conduit dans une petite salle du palais.

Là, il est rejoint par trois personnes, après une courte attente, et peut commencer son rapport. S’il est venu aussi vite, sans même prendre le temps de se reposer, c’est parce qu’il avait une nouvelle importante à annoncer : une perturbation de l’obscur.

Quelque part entre Istan et Nople, les stallites jumeaux, une étrange zone est apparue dans l’obscur. Une sorte de mur lumineux, parfaitement lisse, dresse en effet une frontière de lumière au sein de l’océan de ténèbres.

Perplexes, les trois autres personnes se regardent. Une zone lumineuse ne peut être qu’un bon signe, un recul du noir nuage. Après une discussion rapide, tout le monde se quitte, en s’étant apparemment mis d’accord sur la décision à prendre.

--- Le choix d’un volontaire ---

Message envoyé par le conseil des initiés à Elaine

Madame,

Le conseil a décidé d’envoyer une expédition pour examiner une zone de l’obscur dans laquelle la lumière semble enfin avoir vaincu les forces sombres. Vous avez été désignée pour mener cette expédition, en raison de vos qualités sur le terrain. Veuillez vous présenter demain devant le conseil.

Station ESPOIR

--- Une survie difficile ---

Voici plus de 300 ans, une pluie de météorite fut annoncée sur la terre. Les humains tentèrent alors de dévier cette pluie, en mettant en place une série de plates-formes orbitales de lancement de missile nucléaires, le projet TITAN. Dans le même temps, un autre projet, dénommé ESPOIR, était lancé. Ce projet consistait à réactiver l’ancienne station spatiale internationale, et à y maintenir une garnison, en gardant la station à l’abri de la planète.

Rapidement, la station fut réactivée, et les sélections commencèrent pour ses futurs habitants. L’objectif était en effet de sauvegarder autant que possible les connaissances scientifiques de l’humanité, mais également son pool génétique. Des savant furent donc choisis, en même temps que des personnes moins intelligentes, mais possédant d’autres caractéristiques génétiques.

Et le grand cataclysme ravagea la terre. A l’abri de la masse planétaire, la station ne subit que des dégâts mineurs. De plus, la masse de satellites présents en orbite lui fournissait une quantité de matières premières et de pièces de rechange quasi – inépuisable. Cependant, la place était rare, et les naissances furent donc réglementées.

Malgré cela, la population augmenta petit à petit, et ils étaient 900 dans une station prévue pour en accueillir 500.

Cela créa une situation de frustration qui empira avec le temps, conduisant les scientifiques à rechercher des moyens de revenir sur Terre, où la place ne manquait pas. Mais, suite aux premiers essais, il fallut se rendre à l’évidence : les habitants de la station ne pouvaient survivre sur une Terre où tout avait changé.

--- Le projet "Terre Vivante" ---

Les habitants de la station ESPOIR ont rapidement compris que des entités extraterrestres avaient élu domicile sur la Terre, et étaient responsables de courants de forces. Cependant, savoir que ces courants existent n’avait rien apporté aux habitants de la station.

Mais, voici une cinquantaine d’années, un groupe de scientifique a mis au point un procédé révolutionnaire qui permet de supprimer ces courants, en faisant appel aux formidables énergies magnétiques qui agitent la planète. Cependant, le procédé a un effet secondaire assez gênant : dans la zone ainsi créée, aucun métal ne peut être utilisé, car il est irrémédiablement scotché au sol.

Durant 50 ans, ce procédé fut donc oublié, car personne ne se voyait vivre sans métal. Puis un des dirigeants de la station, Charles Renardier, décida de faire une expérimentation, avant tout pour y gagner un avantage politique, mais également pour diminuer la population de la station. Une première équipe fut donc envoyée au sol pour y déployer les appareils nécessaires à la création et au maintien de cette zone, suite à quoi une colonie permanente y fut établie, dont Wolfgang a pris la tête.

Bâtie à l’emplacement de la capitale italienne, la colonie a été nommée la Nouvelle Rome

A ce jour, la colonie est en place depuis un an, et les conditions de vie commencent à devenir confortable.

--- Evolution de la colonie ---

Voici un an que Wolfgang a été évincé de la station ESPOIR, Charles Renardier ayant réussi à le faire nommer maire de la Nouvelle Rome.

Et, depuis un an, Wolfgang a fait du bon travail. La Nouvelle Rome est maintenant totalement indépendante de la station, et possède même les moyens de se défendre.

Et donc, il y a une semaine, le conseil de la ville a décidé de se proclamer indépendant, et donc de couper toute communication avec la station.

Mise en place

L’expédition est donc partie de Phénice, supervisée de loin par Minkaor Talib. Les membres de cette expédition ont été choisis avant tout pour des raisons politiques, tout en étant très compétents. Ainsi, toutes les forces (Runka, Shankr, Gaïa et la compagnie des maîtres vendeurs) y sont représentées. Chacune à intérêt à savoir ce qu’est cette zone apparue soudain au milieu de nulle part.

Après un mois de voyage, ils sont arrivés à la frontière de la Nouvelle Rome, et y ont pénétré. Seulement voilà, on n’y rentre pas impunément, et tous furent plongés dans l’inconscience.

La situation au point de départ est donc la suivante :

· Les joueurs membres de la caravane sont étendus, inconscients, après avoir pénétré d’une dizaine de mètres dans la Nouvelle Rome

· Wolfgang vient de découvrir cet étrange groupe, lors d’une promenade. Intrigué par ces gens venus de l’extérieur, il a décidé d’attendre leur réveil, et veille sur eux.

· A Phénice, les maisons ont classé l’affaire en attendant le retour de l’expédition. Ils ont envoyé celle-ci plus par acquis de conscience que par volonté réelle de découvrir ce qui se cachait dessous

· Pour les Harckons en revanche, l’affaire est d’importance. Le Seigneur Shankr est très inquiet de cette zone qui coupe le noir nuage. Si elle venait à s’étendre, c’est toute sa mainmise sur la planète qui serait remise en cause. Il a donc demandé à ses plus fidèles serviteurs de découvrir un moyen de détruire cette zone.

· L’entité – monde Gaïa a noté une perturbation à un point de la surface. Bien que minime, cette perturbation a été suffisante pour qu’un membre de la réaction Gaïa soit inconsciemment poussé à se joindre à l’expédition

· Les maîtres vendeurs ont pour principe de toujours suivre tout le monde, dés fois qu’il y ait un produit à en tirer. Ils ont donc fait des pieds et des mains pour qu’un (en l’occurrence une) d’entre eux fasse partie de cette expédition. On en attend pas grand chose, mais on ne sait jamais…

· Dans la Nouvelle Rome, l’installation est terminée. La zone de lumière à un rayon de 20 kilomètres, et le conseil vient de proclamer son indépendance.

· Dans la station ESPOIR, on commence à s’inquiéter du succès du projet Terre Vivante. En effet, cela fait une semaine qu’on ne reçoit aucune communication, et il a été décidé d’aller voir sur place ce qu’il s’y passait

Chapitre 1 :
Un réveil difficile

Prise de contact

Les joueurs font connaissance entre eux.

Ils découvrent les environs de la Nouvelle Rome

Ils perdent tous leurs objets métalliques

Les joueurs membres de la caravane se réveillent enfin. Devant leurs yeux, une atmosphère laiteuse, étonnamment claire pour les habitants de celle qu’on nomme Sombre-Terre.

Après une courte période pendant laquelle leurs yeux vont s’habituer à la lumière, ils vont enfin distinguer une silhouette : celle de Wolfgang, assis tranquillement sur un rocher à quelques pas d’eux.

Une première constatation s’impose : ils sont cloués au sol. Rapidement, ils devraient se rendre compte que c’est en fait le métal qui est scotché à la terre.

Deuxième information d’importance : pour tous ceux qui étaient en contact avec une entité (Runkas, Shankr, Gaïa), le bruit de fond qui résulte de la présence de ces entités à disparu. Les pouvoirs sont désormais inefficaces. Plus précisément, leurs manifestations seront toujours là, mais pas leurs effets.

Laissez alors les joueurs prendre connaissance entre eux. Seul Wolfgang peut les libérer, car ils sont tous plus ou moins immobilisés (en effet, s’ils n’ont pas tous une armure de métal, ils possèdent tous divers objets métalliques).

Il faut espérer que Wolfgang les libérera. C’est alors qu’un très léger tremblement de terre se fera sentir.

A vous de les rassurer, ce n’est pas inhabituel. La transformation apportée au sol lors de l’établissement de la Nouvelle Rome a créé une légère instabilité sismique. (Wolfgang le sait)

Seulement, le petit tremblement va devenir grand, et prendre rapidement de l’ampleur. Rappelez alors à Wolfgang qu’il possède une petite navette individuelle pour rentrer à la base. La navette est à une dizaine de minutes de là, et la base à une heure.

Un voyage mouvementé

Les joueurs se rendent à la navette

Premier combat

Les joueurs vont donc partir, sur une terre qui tremble de plus en plus. Pour corser le tout, Arshen, l’adepte Gaïa, se sent de plus en plus mal, au point de devoir être soutenu pour avancer.

A chaque minute, jet d’agilité / esquiver de SR 1+(minutes/10) pour ne pas tomber (1 au début, 2 après 10 minutes...) (doublé pour Arshen)

Note : ce test vaut pour tout être vivant, animaux compris

Si le personnage tombe, jet de chance (D6) :

	1
	Une crevasse s’ouvre, dans laquelle le joueur tombe, tête la première. Il s’arrête au terme d’une chute de 3 mètres ( 5 points de blessure ), et restera inconscient pendant 10 minutes au moins. Sa blessure lui fait perdre son sens de l’équilibre pour 1 heure (-2D aux tests d’agilité, non cumulable)

	2
	Une crevasse s’ouvre sous le PJ, puis se referme aussitôt sur sa jambe. Une douleur atroce se fait sentir (3 points de blessure), et il faut bien 5 minutes pour le dégager. Sans compter qu’il boite, ensuite. (-1D aux tests d’agilité, non cumulable)

	3
	Il tombe la tête la première, encaisse 2 points de blessure, et met une minute à reprendre ses esprits

	4
	Il tombe sur un rocher et encaisse 1 point de blessure

	5
	Il tombe sans gravité

	6
	Il tombe sans gravité


Après deux minutes, les joueurs entendront les hurlements de deux voulpes, qui s’approchent du petit groupe.

Ces deux voulpes sont en fait plus effrayées encore que les joueurs, et ne cherchent qu’à trouver un abri. La découverte du groupe constitue pour elles une aubaine, puisqu’ils vont peut-être les conduire dans un endroit sûr.

Aussi les animaux n’attaqueront-ils pas les PJs, mais se contenteront de les suivre à une distance raisonnable.

Au bout de 20 minutes (ou plus, selon les jets de dé), les joueurs arriveront enfin en vue de la navette de Wolfgang. Les voulpes se précipiteront alors vers cet abri, qu’elles n’ont aucune envie de partager. Il va falloir les déloger par la force (n’oubliez pas les jets d’agilité / esquiver, qui ont lieu tous les rounds pendant un combat).

Ensuite va se poser un autre problème : la navette est prévue pour transporter deux personnes et leur matériel, pas six. Laissez-les PJs réfléchir. A priori, en enlevant tous les objets présents dans la navette, il est possible de rentrer à six, en tassant bien.

Enfin bref, les joueurs devraient réussir à tous rentrer. La navette pourra alors partir, bien que difficilement. Demandez aux joueurs de faire un jet de résistance, de SR 4. Chaque joueur perd marge d’échec points de vie, à noter en intempérie. C’est le résultat des ballottements à l’intérieur de la navette lorsque celle-ci décolle.

C’est à Wolfgang de décider où se rend la navette, sachant que

· Elle ne peut quitter la zone de Terre Vivante

· La seule agglomération alentours est la Nouvelle Rome

Grand jeu : devinez où la navette va se rendre ?

Chapitre 2 :
Un gouvernement venu de l’espace

Accueil

Les PJs sont accueillis à la nouvelle Rome

Arrivée de Charles Renardier

Cf. annexes 1 et 2 pour les plans

Dés l’arrivée à la Nouvelle Rome, Wolfgang doit se sentir mal à l’aise : les lieux sont entièrement déserts, les maisons fermées, et le silence est complet.

Lors de leur arrivée dans l’hôtel de ville (qui est la destination logique), le groupe entrera dans une salle déserte, à l’exception d’un immense bureau derrière lequel trône un homme : Charles Renardier. Il est flanqué de six gardes, et accueille Wolfgang de manière très amicale.

En ignorant totalement le reste du groupe, il va expliquer à celui-ci qu’il est descendu de la station pour vérifier s’il n’y avait pas un problème de radio. Bien sur parler d’un problème de radio est ironique, et Charles se doute de ce qui s’est réellement passé. Laissez Wolfgang tenter de s’expliquer, tout en le piégeant de toutes les manières possibles (en relevant les incohérences dans ses mensonges, etc.). Puis, au moment ou il devient manifeste que Wolfgang ment, il remarquera enfin les autres membres du groupe, et, changeant totalement de sujet, demandera à Wolfgang que font ces gens ici.

Apprenant qu’ils viennent de sombre-terre, Charles deviendra très amical avec eux, mais fera remarquer à Wolfgang qu’il aurait du aviser le conseil de la station avant de les ramener. Il invitera ensuite les joueurs à aller se reposer dans les chambres d’invités (Wolfgang aussi. Il apprend que ses appartements, ainsi que sa charge de Maire, lui ont été retirés).

La civilisation

Les PJs découvrent leurs chambres

Interactions

Pendant toute cette partie, deux gardes surveillent la porte de l’hôtel de ville, empêchant les joueurs d’en sortir.

Les chambres ouvrent toutes sur un même couloir. Les portes ne possèdent pas de poignées, mais un lecteur d’empreintes digitales, qui sera formaté pour l’occupant de la chambre uniquement (ce qui signifie en clair que seul un PJ peut ouvrir la porte de sa chambre. Enfin, la sécurité le peut aussi, bien sur).

Les chambres sont spacieuses, et disposent chacune de tous les avantages du monde moderne :

· Un bar, contenant tous les alcools connus (pastis, whisky, vodka, gin, etc.), mais aussi des boissons moins violentes (jus d’orange, de pomme, Coca, etc.) et des gâteaux apéritifs

· Une télé (une fenêtre noire)

· Un lit qui peut se relever en canapé

· Une baignoire remplie d’eau chaude (un réservoir, probablement)

· Des toilettes (un puit à eau froide ?)

· Un lavabo ( ???)

· Une armoire à pharmacie (avec un bonus : des pastilles qui dissolvent très rapidement l’alcool dans le sang)

· Une penderie, remplie de vêtements à la taille des PJs (Mais comment c’est arrivé là ?)

· Une plaque chauffante, des assiettes, couvertes, casseroles, etc.

· Une télécommande, qui pilote le tout (très compliquée, avec plein de boutons)

Laissez les joueurs visiter leurs résidences, et découvrir tous ces appareils étranges et inhabituels. Au besoin, un garde viendra leur expliquer (sur demande) le fonctionnement de tous les appareils. Wolfgang peut aussi le faire.

Note : cette partie n’est intéressante que si les joueurs utilisent tous les éléments de leur background. Vous aurez alors des interactions dans tous les sens. S’ils ne le font pas, abrégez.

Le conseil

Les PJs sont renvoyés à Phénice avec mission de prendre contact

Au bout d’un moment (dés que les PJs n’ont plus rien à faire, en fait), des gardes viendront tous les chercher (y compris Wolfgang), et les emmèneront dans la salle du conseil, où a été servi un repas, présidé par Charles Renardier.

C’est le grand luxe : chaque personne à son serveur particulier et les plats sont bien meilleurs que tout ce que les natifs de sombre-terre ont jamais pu goûter.

Pendant ce conseil, Charles posera sans cesse des questions, sur les conditions de vie sur la planète, l’avancée de la technologie, l’organisation sociale, etc. Les joueurs sont libres de répondre ou non.

Deux choses se passeront pendant le conseil : la nourriture sera additionnée d’un très léger somnifère (sens+percevoir, SR 5), et les serveurs prélèveront quelques cellules chez les PJs (cheveu, peau morte, salive…), sans que ceux-ci puissent s’en apercevoir (la plupart des prélèvements se feront après le repas ou dans les chambres pendant le repas)

Pendant ce repas également, Charles proposera à Wolfgang d’accompagner les autres, en qualité d’ambassadeur, jusqu’à Phénice, pour jeter les bases d’une coopération qu’il espère fructueuse (et surtout pour se débarrasser de manière élégante de Wolfgang). Il est même disposé à fournir aux joueurs des exemples de la technologie avancée qu’il possède, pour leur montrer sa bonne volonté. Bien entendu, il exigera en échange des révélations, des secrets, mais là encore, les joueurs sont libres de refuser.

A la fin du repas, les joueurs seront donc chargés de retourner à Phénice prendre contact avec les autorités et leur apprendre ce qu’est la Nouvelle Rome.

Le départ

Distribution de l’équipement

Sortie de la zone lumineuse

Un accueil plutôt hostile

Le lendemain matin, les joueurs seront réveillés par des gardes, qui les emmèneront au hangar à matériel, ou de l’équipement a été préparé pour eux (cf. Annexe 3). Wolfgang se montrera désolé de ne pouvoir leur fournir que de l’équipement bas de gamme, mais il espère que les PJs comprendront qu’il ne peut pas leur livrer des objets de trop haut niveau.

Dans le hangar, une navette gigantesque attire l’attention : il s’agit de celle qui fait la liaison entre la Nouvelle Rome et la station ESPOIR. Assez grande pour accueillir une centaine d’hommes, elle est entièrement profilée, d’une matière blanche lumineuse. Mais ce n’est pas vers elle que le groupe va se diriger. Eux vont prendre une navette qui ressemble à celle de Wolfgang, en plus gros, c’est-à-dire un cube coupé sur une arrête par un plan incliné.

Charles va emmener tout ce beau monde à l’endroit où ils ont été retrouvés, et va les laisser là, au beau milieu de leurs armes et armures métalliques, qui n’ont pas bougé. Il va cependant attendre pour repartir que les joueurs aient quitté la zone lumineuse, et se soient enfoncés dans l’obscur…

Précision : il est possible de récupérer les armes et armures, mais il y en aura pour une journée au moins.

Chapitre 3 :
Retour à Phénice

Si vous le souhaitez, vous pouvez agrémenter le voyage d’un ou deux bourbiers, voire de quelques prédateurs en chasse…

Jusqu’au pont de Silice

Wolfgang apprend l’obscur

Des difficultés au pont de Silice

Pendant toute cette phase, le modificateur d’hostilité de l’obscur est à –4 (-3 de base –1 pour la pluie)

Les joueurs se retrouvent à présent dans l’obscur, avec pour objectif Phénice, le stallite immortel.

Mais l’obscur n’est pas de tout repos, et bien vite, Wolfgang va s’apercevoir que ce milieu est tout sauf accueillant. Première mauvaise nouvelle : il pleut, de cette pluie fine et acide qui est le commun de l’obscur, et qui semble pouvoir s’infiltrer partout. D’ailleurs, ça ne rate pas, dés que quelqu’un ouvrira sa visière, l’eau se glissera comme par magie dans sa combinaison, saturant rapidement les systèmes de recyclage. Le groupe n’aura plus qu’à vivre mouillé…

Ensuite, les bruits. Nombreuses sont les créatures qui se sont enfoncées dans la zone pour ne jamais en ressortir.  Et leurs compagnons, leurs meutes, ou même leurs prédateurs, sont massés autour, en attendant leur sortie. Les environs sont donc très mal fréquentés.

Mais heureusement, c’est le jour de chance des PJs, et, s’ils ne s’attardent pas trop et font un minimum attention, ils arriveront à s’éloigner sans faire de mauvaises rencontres.

Le voyage va se dérouler ensuite de façon assez monotone, sous cette pluie qui ne veut pas s’arrêter, sur une piste boueuse, déserte, sans aucune lumière pour venir troubler le noir ambiant. De plus, les rations vont vite s’épuiser, et il va falloir chasser, dans ces combinaisons peu discrètes, qui grattent et qui sont toujours humides. Une vraie croisière de plaisance !

Et puis, au bout de trois semaines, enfin, une lumière, celle de la halte du pont de silice. Massive, entourée d’une muraille aveugle, cette halte est un havre de paix pour tous les marcheurs qui viennent de la Roke pour aller à Phénice. C’est le signe que le voyage est bientôt fini.

Seulement voilà… avec leurs combinaisons (Et il y en a au moins un qui l’a gardée : Wolfgang, il n’a pas d’autres vêtements appropriés), les PJs n’ont pas l’air de marcheurs ordinaires. Et, dans l’obscur, on se méfie de ce qui sort de l’ordinaire. L’accueil sera donc plutôt froid, et les joueurs devront se justifier et montrer patte blanche, devant une porte close, en parlant à un interlocuteur quasiment invisible, là haut, sur le rempart. On les laissera cependant entrer après de longues palabres, à condition qu’ils aient été convaincants, bien sur. Sinon, c’est direction le chaudron des enfers et l’escarre, l’escalier aux 20 000 marches, pour rejoindre Phénice (Arshen connaît le chemin et sait combien les chances de survie y sont faibles…). Espérons donc que les joueurs parviendront à convaincre les gardes (la simple mention de l’appartenance à l’Alliance Runka d’Elaine devrait suffire), et qu’ils pénétreront enfin dans la halte. 

Le pont suspendu

Traversée du pont suspendu

A l’intérieur, on retrouve une architecture classique, avec une tour de garde, une auberge, un hangar et un abri de fortune disposés autour d’une cour. Des lumières sont disposées sur tout le pourtour de l’enceinte, et diffusent un éclairage diffus. Au bord du gouffre se trouvent deux gigantesques piliers de béton et d’acier, auxquels est attachée une corde de plus de deux mètres de diamètre.

En entrant, les joueurs seront accueillis par Eltan, le chef des lieux, qui va s’enquérir plus précisément des raisons de leur voyage, du pourquoi de leur accoutrement ridicule, et de ce genre de choses. Il va également les avertir qu’il ne part qu’une nacelle par semaine, et que les deux prochaines sont déjà pleines.

Les joueurs ont donc le choix entre attendre 3 semaines ou alors convaincre d’autres personnes de leur laisser la place. Tout en sachant que comme le dit Eltan, « Ceux qui sèment la bouse serviront de pâtée pour voulpe à l’extérieur ! », ou en résumé : pas de bagarres. Il va donc falloir trouver d’autres moyens. Soit par l’échange (les torches feront l’affaire, même si c’est comme acheter une baguette avec un lingot d’or), soit en les gagnant dans des concours (de boisson, de lutte, de vitesse, de lancer, etc.). 

Pendant le temps de leur halte, les voyageurs devront également payer leur nourriture et leur logement. Le prix, très faible, est de 2 lux par jour et par personne pour l’ensemble. Bien entendu, pour ce prix là, on a droit qu’à la nourriture de base, du rueg séché, et à une paillasse dans la salle commune. Une chambre particulière coûte 5 lux par jour et par personne, et un bon repas 3 lux. Quant au bar, il est cher. C’est d’ailleurs là dessus que Frang, l’aubergiste, fait son blé.

Et le jour de la traversée arrivera enfin. Les joueurs verront s’avancer la nacelle, une simple planche reliée par quatre cordes à deux immenses poulies posées sur le câble. Après avoir payé la traversée (3 lux / personne), les joueurs pourront prendre place à bord de la navette, au milieu des chars à voiles et des chariots et des autres voyageurs. Le voyage dure en général deux heures, et les joueurs vont vite comprendre pourquoi. En effet, après avoir progressé de quelques mètres, la nacelle va commencer à tanguer dangereusement, et, au bout de cent mètres, elle va s’arrêter, jusqu’à reprendre une stabilité toute relative. Les joueurs qui ratent un jet de trempe + surmonter de SR 3 en perdent d’ailleurs leur petit déjeuner. Les deux kilomètres vont être un véritable enfer. En général, personne ne tombe, mais il s’en faut de peu, tant le vent souffle aujourd’hui. Pour Wolfgang surtout, cette expérience est traumatisante. Il va en effet découvrir à cette occasion son vertige, qu’il ignorait.

Puis la traversée se termine, et les joueurs se retrouvent dans une halte, sœur jumelle de sa compagne située à l’autre bout du câble. Ils sont désormais sur le plateau de Silice, à moins d’une semaine de Phénice, le stallite immortel.

Le plateau de Silice

Une maraude audacieuse

Phénice, enfin !

Mais les surprises ne sont pas finies. En effet, une des personnes qui a fait la traversée est membre d’une maraude qui officie sur le plateau de silice. Même s’ils sont peu nombreux (une dizaine), le choix soigneux des cibles à attaquer et une cache insoupçonnable font qu’ils sont maintenant là depuis plus de deux ans, et que personne n’est au courant de leur existence. Cette maraude va donc être prévenue qu’un groupe, possédant une technologie étrange, vient de débarquer sur le plateau de Silice, et se rend à Phénice. Bien évidemment, il va être décidé de leur tendre une embuscade, qui va prendre la forme suivante :

Un homme, seul, couvert de sang, appelle à l’aide non loin des joueurs. Si ceux-ci se précipitent à son aide, il sortira de sa ceinture des poignards de lancer et commencera à les bombarder systématiquement, tandis que les autres membres de la maraude, au nombre de 8, attaquent par derrière. Faites parler la poudre !

En réalité, cette maraude est fort connue des autorités Phénicéennes, et en particulier de Minkaor Talib, le dirigeant du stallite. Elle avait été mise au courant de la mission dont ont été investis les joueurs, et avait pour ordre de les empêcher de rentrer s’ils avaient trouvé quelque chose susceptible de modifier les rapports de force  en présence. Comment s’en rendre compte ? Le chef de la maraude possède sur lui un parchemin couvert d’une série de chiffres précédés d’un titre de livre. Ces chiffres sont des numéros de page, de ligne et de mot qui forment un message dans le livre dont le titre est mentionné (Note : rien indique qu’il s’agit d’un titre de livre…)

Ce sera vraisemblablement le seul incident du voyage, et après deux semaines de marche (toujours sous la pluie. Que voulez-vous, y’a plus de saisons !), le groupe arrivera enfin en vue de Phénice.

Phénice, le stallite immortel. Un amas informe fait de bric et de broc, protégé par une muraille qui ne résisterait pas trente seconde face à un canon à accélération magnétique, sous un petit coin de ciel bleu. Le plus grand de sombre terre, vraiment ! Ce taudis misérable, couvert de balafres, avec ce truc ridicule perché à son sommet ?

Et oui, Wolfgang ne verra pas en Phénice la cité qu’elle est, mais la comparera aux New York, Paris et autres villes que lui ont montrées les vidéos de la station ESPOIR. Et la déception sera rude…

Chapitre 4 :
Le stallite immortel

Entrée dans Phénice

Entrée dans Phénice

Rapport d’activité

L’entrée dans la halte Nord sera étonnamment facile. En effet, après l’examen de routine (à poil dans une pièce, où des prôneurs guérisseurs vous examinent sous toutes les coutures à la recherche de la moindre trace d’archessence sombre), les PJs seront amenés devant les mémoires, qui reconnaîtront tout de suite Elaine, et feront le nécessaire. Bientôt, un détachement de gardiens du feu arrivera et mènera les joueurs jusqu’à la marche des lumières, et plus précisément jusqu’au bureau de Minkaor Talib.

Celui-ci leur souhaitera la bienvenue, et leur demandera un débriefing sur leur mission. A priori, c’est étonnant que ce soit le révéré lui-même qui les reçoive. C’est en effet la première fois qu’ils se trouvent en sa présence, et leur mission n’était qu’une mission de routine, après tout. Oui mais voilà, un des hommes de la maraude, le seul qui n’avait pas participé à l’assaut, est revenu le plus vite possible à Phénice prévenir son chef de la puissance de feu du groupe. Lequel chef a prévenu le sien, qui a prévenu le sien, etc. jusqu’à Minkaor.

Et, une fois la réunion achevée, celui-ci aura pris connaissance de l’importance capitale de ces nouveaux arrivés sur sombre-terre. Il fera donc loger Wolfgang sur place, dans la marche des Lumières, et renverra les autres avec des remerciements.

Secrets

Tout ce que vous devez dire aux personnages.

Début de la partie improvisation.

A présent, les personnages vont tous contacter ou être contacté par leur hiérarchie, leurs amis, leurs condisciples, etc. Voici ce qu’ils vont apprendre.

--- Elaine ---

Elle va être contactée par Minkaor. Celui-ci va lui expliquer qu’après une discussion avec Wolfgang, il a compris que ces hommes venus de l’espace signifiaient la fin des Runkas, car ceux-ci ne pourraient survivre à l’intérieur de leur zone. Une force des maisons va donc partir pour détruire cette zone. Elaine, qui connaît la nouvelle Rome, sera choisie pour la mener. Pour l’instant, les combinaisons sont à l’étude, et on essaye de reproduire leurs effets, avec l’aide de Wolfgang, d’ailleurs. Elaine doit donc surveiller celui-ci et s’assurer que les combinaisons sont fiables. Elle emmènera ensuite Wolfgang à la Nouvelle Rome avec un détachement de Sarkesh, et devra récupérer le maximum de prisonniers et d’appareils de haute technologie, avant de détruire le reste et de rentrer. C’est un ordre direct d’un supérieur, elle ne peut le refuser. Cependant, Elaine sait juger une situation, et est susceptible de remettre en cause cet ordre…

--- Arshen ---

Obéissant à une impulsion sourde, il va rejoindre le monastère de Gaïa situé à une journée de Phénice, dans l’obscur. Là, on lui demandera ce qui se passe dans la zone, à quoi elle ressemble, et surtout ce qu’il y a ressenti. Il participera ensuite à un conseil où seront mises en balance deux alternatives : détruire la zone, qui détruit l’essence même de Gaïa, ou alors essayer d’y planter une bouture de l’arbre de vie, pour voir s’il est possible d’y sauvegarder la conscience planétaire. Le choix sera dur, et la discussion risque d’être longue.

Arshen sera ensuite chargé d’aller exécuter cette décision, accompagné par une dizaine d’élites Gaïa.

--- Talie ---

Elle va être abordée dans une auberge par un marcheur, membre de la compagnie des maîtres-vendeurs. Celui-ci lui dira que le directeur Tampelt veut la voir au plus vite. Tampelt écoutera son compte rendu, et, les yeux brillants, lui demandera si elle a pensé à tous les bénéfices que la compagnie pouvait retirer d’une telle manne d’objets de l’avant. Talie sera immédiatement nommée Chef de Mission, et chargée d’établir un contact commercial avec les habitants de la Nouvelle Rome. Le convoi partira dés que possible, mais Talie doit d’abord essayer de convaincre l’ambassadeur de l’aider, car sans son appui, il sera impossible, ou presque, d’obtenir la coopération de gens qu’on suppose méfiants.

--- Faltyar ---

Après avoir fait son rapport, Faltyar va être nommé responsable d’une action dont le but est d’acquérir la technologie des spatiaux tout en les détruisant. Bien sur, pas question pour lui d’y aller l’épée à la main comme le fera l’Alliance. Non, Faltyar devra justement manipuler tout le monde afin d’en tirer le plus grand profit possible. Il dispose pour cela de toute l’influence qu’ont acquis les Harckons dans Phénice depuis la prise de pouvoir de Minkaor Talib. Celui-ci entretient en effet avec eux des relations plus que cordiales, puisqu’il leur doit son poste. Et les Harckons ne se privent pas de le faire chanter de temps à autre pour obtenir des services ou des avantages. Ainsi, lors de leurs rencontres (forcément secrètes), Faltyar pourra considérer Minkaor presque comme un employé, et lui donner des ordres.

Faltyar va également apprendre les plans des diverses factions. A savoir qu’Elaine va diriger la force de l’Alliance chargée de détruire la nouvelle Rome, que les Gaïens vont sans doute y mettre leur grain de sable (à lui de découvrir quel est ce grain), et que Talie était la seule membre de l’expédition qui n’a pas été recrutée pour des raisons non politiques. (Ce n’est pas vrai, mais les Harckons ne le savent pas).

--- Wolfgang ---

Contacté par Charles, Wolfgang va apprendre une bien surprenante nouvelle : à l’issue des analyses d’ADN et sanguines effectuées sur les sombre-terriens, plusieurs choses ont été découvertes :

· Presque tous sont modifiés : Elaine à une matière lumineuse dans le sang, Arshen une matière pseudo-végétale, Faltyar et Talie une matière obscure.

· Ces modifications semblent donner des capacités surnaturelles à ces personnes. Wolfgang doit impérativement découvrir lesquelles.

· Talie est la fille de Jean, un des gardes. Il semblerait que celui-ci ait fait quelques galipettes avec une autochtone lors d’une mission de reconnaissance, dont le résultat est Talie.

Et voilà notre ambassadeur avec bien des occupations. Outre la nouvelle à annoncer à Talie, il doit découvrir en très peu de temps ce que sont les Runkas, le Shankr, et Gaïa, l’existence des sombres-fils, etc.

Le tout en étant manipulé par toutes les parties en même temps.

Mais, dans le jeu politique qui l’oppose à Charles, la réussite à cette mission sera un argument de poids pour évincer son rival et prendre sa place…

A vous de jouer

Réagissez aux actions des joueurs

Quelques débuts de pistes

Résumé rapide des positions :

· L’alliance Runka : détruire la zone. Pas de transigeance possible

· Le Shankr : même philosophie, mais avec la notion d’exploitation des richesses technologiques

· Gaïa : selon la décision qui a été prise, destruction ou tentative de ralliement

· La compagnie des maîtres vendeurs : Créer un commerce avec la Nouvelle Rome, se faire déclarer partenaire officiel et exclusif, et se faire ensuite un max de pognon.

· Les ESPOIRiens : se tenir au courant par le biais de Wolfgang, et réagir en fonction des conditions.

Quelques pistes :

· Outre la convergence des quatre camps sur la Nouvelle Rome, l’arrivée d’un cinquième protagoniste est possible : il s’agit de Rusk, qui aura entendu parler de cette zone, et sera venu seul, comme à son habitude, se rendre compte de ce que c’est que ce machin là, et qui risque d’arriver dans un bel imbroglio…

· Si les ESPOIRiens se sentent menacés, ils sortiront l’artillerie lourde : canons à accélération magnétique (qui fonctionnent à merveille dans la zone), navettes reconverties en bombardier, etc. Leur puissance de feu dépasse de loin tout ce que les habitants de sombre-terre peuvent imaginer. Et, en dernier recours, quelques stations de tir orbitales sont encore armées de têtes nucléaires…

· La maraude d’Arshen, qu’il croyait disparue, est en fait revenue au faîte de sa puissance. Son chef, Shirlan, a survécu également à l’attaque, et a reconstitué sa maraude. Celle-ci traîne dans l’obscur, sur la route d’Istan et Nople…

Cette partie va probablement amener les PJs à se séparer. Cependant, tous auront besoin de Wolfgang, ne serais-ce que pour pouvoir copier la technologie des combinaisons et pénétrer dans la zone. Ils vont donc devoir se retrouver chacun autour de lui. C’est la le moyen de maintenir la cohésion du groupe.

Sans compter que certains joueurs (Talie, Wolfgang, et peut être Arshen) devront bien comprendre que s’ils laissent les autres détruire la zone, ils vont y perdre énormément. Ils essaieront donc sûrement de les convaincre de changer d’avis.

Annexes

La Nouvelle Rome
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L’équipement fourni

· Une arme à énergie par personne

En matériaux composites non métalliques, cette arme possède une autonomie de 10 coups. Elle ressemble à un pistolet, de fonctionnement très simple (un interrupteur « sécurité », et une gâchette). Elle se recharge automatiquement, lorsqu’elle est placée à la lumière (1 coup par heure au soleil, 1 coup par jour sous une lampe torche, 1 coup par semaine sous une torche)

Caractéristiques :

portée 20/50/70, Dommages + 10

· Une combinaison par personne

Elle ressemble à une combinaison de laboratoire, entièrement fermée, avec un casque possédant une visière en plexiglas, et un système audio permettant d’entendre et d’être entendu. Elle émet un léger halo lumineux, visible à un ou deux mètres seulement. De plus, elle attire tout métal à moins de 30 centimètres, et un jet de force + forcer de SR 4 est alors nécessaire pour les décoller. Cette combinaison bloque par ailleurs les effets des Runkas et du Shankr, comme si on était dans la zone… Donc il va falloir choisir entre la combinaison et les pouvoirs…

L’intérêt de cette combinaison est qu’elle évite les 48 heures d’inconscience qui suivent toute entrée ou sortie de la zone. Elle permet une acclimatation douce du champ magnétique interne au champ externe, sur une durée de 15 jours. Elle fonctionne sur l’énergie humaine, et un homme qui la porte ne regagne plus d’énergie par le biais du sommeil.

Il est possible d’enlever pour de courtes périodes la visière (pour manger par exemple). Quant aux déjections, elles sont recyclées et évacuées automatiquement.

Caractéristiques :

Armure complète de protection 2

Protection contre le froid : 2 (recyclage)

Protection contre le vent : 3 (totalement imperméable)

Protection contre l’obscurité : 1 (et encore… en étant généreux)

· Trois tentes pour deux

Cette tente dôme, qui peut être montée en moins de deux minutes, est totalement imperméable, possède la climatisation, et fonctionne sur batteries solaires (autonomie de 2 mois). De plus, elle est quasiment indestructible.

Caractéristiques :

Protection contre le froid : 5

Protection contre le vent : 5

Protection contre l’obscurité : 5

150 points de structure, protection 6.

· Des rations auto chauffantes

Ces rations ne sont pas du grand luxe, mais sont de meilleure qualité que tout ce que les PJs ont pu connaître jusqu’à présent. Le mode d’emploi est simple : tirez la languette, attendez que ça fasse bip, ouvrez et mangez.

10 jours de rations sont fournis aux PJs

· Des lampes-torche

Venues tout droit de l’avant, ces lampes-torche électriques ont une autonomie de 3 jours en utilisation continue, et se rechargent en une heure au soleil. Chaque joueur en reçoit deux.

Protection contre l’obscurité : 3

· Deux radios

A portée maximale de dix kilomètres.

· Wolfgang recevra également et de façon discrète une radio plus puissante, qui lui permet de rester en liaison avec la Nouvelle Rome et la station ESPOIR.

Monstres et autres méchants

Les voulpes : 

Agilité 3/Camoufler 3, Esquiver 3, Sauter 4
Force 4/ Forcer 3, Porter 3
Hargne 6/Agresser 4, Supporter 6, Surprendre 4
Mouvement 5/ Nager 2, Sprinter 6
Prestance 4/ Impressionner 4
Résistance 5/Contrôler 5, Endurer 4, Régénérer 4
Sens 6/ Chercher 6, Percevoir 6, S’orienter 5
Trempe 3/ Résister 2, Surmonter 2
Armes Morsure (+3), Griffes (+2), Protection 1, Vie 17, Energie 3, Dés d’initiative 3

Les maraudeurs :

Agilité 4/Camoufler 3, Esquiver 2
Force 2/Lancer 3
Hargne 4/Agresser 2, Supporter 3, Surprendre 5
Mouvement 3/Sprinter 6
Prestance 2/ Impressionner 1
Résistance 4/Contrôler 1, Endurer 3, Régénérer 2
Sens 3/ Chercher 1, Percevoir 4, S’orienter 2
Trempe 3/ Motiver 1, Résister 3, Surmonter 3
Arts martiaux 3/ Falchion 4, Poignard de lancer 4, Armes Falchion (+1/+1), poignard (-1)
Communication 2/
Erudition 1/ Région : plateau de Silice 6
Survie 4/ Obscur 6, Stallite 2
Technique 2/ Métal 1, Rueg 1
Protection 2, Vie 17, Energie 11

La force n’est pas comptée dans les dégâts des armes

PNJs

Charles Renardier

Né à bord de la station ESPOIR, et fils du précédent adjoint au Maire, Charles fut initié dés son plus jeune âge aux mystères de la politique, en compagnie de Wolfgang. Très vite, une sorte de compétition s’établit entre les deux hommes, que Charles à jusqu’à maintenant emporté haut la main. Non content de rafler le poste de Maire à Wolfgang, il s’est ensuite arrangé pour relancer le projet Terre Vivante, en prenant comme prétexte la surpopulation, existante il est vrai, de la station ESPOIR. Puis, tout naturellement, il a proposé le nom de Wolfgang pour diriger la Nouvelle Rome, à une séance du conseil ou ce dernier n’avait pas pu venir (ce qui n’était pas totalement volontaire…). Se croyant à l’abri, Charles décida alors de laisser Wolfgang périr dans son trou, jusqu’au jour où la Nouvelle Rome cessa de donner de ses nouvelles. Soupçonnant alors un coup fourré de Wolfgang, il décida de se rendre personnellement à terre pour l’enquête.

Charles est un homme frêle, aux yeux noisette enfoncés sous des sourcils broussailleux, surmontés par des cheveux bruns à la raie toujours impeccable. Il est vêtu avec le plus grand goût.

Delita

Evêque dans la maison Sarkesh, Delita est le supérieur direct d’Elaine. Cet homme peu ambitieux est arrivé à ce poste un peu par hasard, suite à la grande bataille de Phénice. En effet, cette bataille a vu la mort de la plus grande partie des Sarkesh de Phénice, et il a fallu reconstituer la hiérarchie. C’est pourquoi tous ceux qui y ont survécu se sont retrouvés à des postes d’importance.

Delita est de ceux là. Son seul credo dans l’existence est la destruction de l’obscur, et il supporte mal de ne plus pouvoir sortir sans une garde prétorienne. Mais il fait contre mauvaise fortune bon cœur, et attend avec impatience de monter encore dans la hiérarchie pour pouvoir devenir un inquisiteur.

On lui a promis que cela serait possible si une certaine mission partait et revenait victorieuse. Cette mission lui a donc été imposée, ainsi que ses participants.

C’est un guerrier accompli, et cela se voit dans son physique. C’est en effet un homme de taille certes moyenne, mais dont la force transpire.

Eltan

Eltan fut autrefois un des marcheurs les plus rapide de la Roke. Mais une sale bestiole s’attaqua un jour à sa jambe, le rendant boiteux pour le restant de sa vie. Ne pouvant supporter les stallites et leur atmosphère « empoisonnée par ces crétins de prôneurs et leur charabia stupide », Eltan choisit de s’établir dans la halte qui protége le pont suspendu, coté continent. Au bout de deux années, il devint le chef de la garnison, et c’est aujourd’hui lui qui dirige la halte.

Eltan est fin, élancé, mais doté d’une force herculéenne. C’est un homme bourru, qui n’aime rien plus que l’ordre dans sa halte. La moindre source de trouble est aussitôt mise à la porte, et sa réputation de dureté est bien connue de tous les gens qui sont passés par le pont suspendu. Néanmoins, tant que vous ne vous écartez pas de sa ligne de conduite, il sait être aimable, et ne néglige pas prouver à l’occasion qu’il tient l’alcool mieux que n’importe qui.

Frang

L’aubergiste de la halte est arrivé dans les bagages d’Eltan, si on peut dire ; Ce dernier l’avait trouvé au bord de la route, en sang, seul survivant d’un groupe nombreux. Et encore, survivant est un bien grand mot. Seul sa constitution hors du commun a permis à Frang de rester parmi les vivants, mais il a été douloureusement diminué dans l’opération. En effet, sa voix est maintenant cassée et il est borgne et unijambiste. Mais c’est un joyeux luron, qui n’aime rien tant qu’une petite fête, peut être pour vivre plus intensément sa vie.

Autant Eltan réprouve les bagarres, autant Frang adore voir les gens se « balancer des bourre-pifs » (une expression qui vient de l’Avant, semble-t-il), et c’est grâce à lui que des pugilats amicaux sont parfois organisés dans la halte.

Minkaor Talib

Minkaor est un révéré depuis bientôt 30 ans. Il fut le plus jeune révéré qu’ait connu Phénice depuis bientôt un siècle, et également le plus ambitieux. Depuis son arrivée au pouvoir, Minkaor utilise toutes les ficelles et tous les camps pour accroître son pouvoir. Récemment, il a fait alliance avec le Konkal, ce qui lui a permis de faire assassiner les autres révérés, en profitant de la confusion créée par l’attaque du Shankr sur Phénice. Après cette attaque, Minkaor s’est retrouvé seul révéré d’un stallite qui, s’il était en ruine, n’en restait pas moins l’un des plus puissants de sombre-terre. Il organisa donc « l’élection » de six autres révérés qui sont en fait à sa botte. Mais Minkaor n’a pas pour autant arrêté ses magouilles, et il prend soin de garder de bonnes relations avec tous les camps.

Officiellement membre de l’Alliance Runka (mais il n’a pas reçu l’alliage céleste), Minkaor entretient de très bonnes relations avec les Gaïens. C’est grâce à lui que Phénice a aidé ces derniers à reconstruire leur monastère, détruit par les forces de l’obscur pendant cette même attaque. Par ailleurs, il continue à s’appuyer sur le Konkal, là où la diplomatie ne suffit pas. En échange, il accepte de leur rendre des services. Il n’a d’ailleurs pas vraiment le choix, puisque le Konkal peut le faire tomber à tout moment en révélant certaines choses.

En résumé, Minkaor est l’araignée qui est au centre de la toile Phénicéenne. On le retrouve dans tous les complots, dans toutes les manifestations, que ce soit au premier plan (pour les actions publiques) ou dans l’ombre.

Il possède une intelligence hors du commun, et même si sa diction n’est pas parfaite (il bégaie légèrement lorsqu’il, parle trop vite, et donc il a tendance à s’exprimer lentement, ce qui donne une image d’homme sage et réfléchi), il sait manipuler les gens comme personne d’autre sur sombre-terre, à part peut être le seigneur Mensonge.

Allant sur ses 70 ans, Minkaor est maintenant un vieil homme voûté, aux longs cheveux blancs qui descendent bas dans son dos, et qui s’appuie sur une canne.

Tampelt

Ami de longue date d’Abélard Tweg, Tampelt est chargé du stallite de Phénice. C’est un homme au caractère avenant, toujours prêt à écouter tous les points de vues avant de prendre sa décision, qui est, selon les rumeurs, toujours la bonne. Tampelt est universellement apprécié parmi les maîtres vendeurs, qui ignorent qu’il est à l’origine de certains coups fourrés qui ont liés par des dettes la plupart des membres de Phénice à la compagnie pour plusieurs générations.

C’est un homme qui possède un embonpoint certain, et dont le haut du crâne se déplume depuis quelque temps. Il va coordonner l’action des maîtres vendeurs sur ce coup. Et il va bien le faire. Même si Talie trouve son agent particulier au sein de l’équipe (la taupe), trois hommes sont là pour prendre la relève au cas où. Et chacun d’entre eux à pour mission de faire le nécessaire pour que Talie ne perde pas de vue ses objectifs…

Jean

Garde sans histoires de la station ESPOIR, Jean a toujours rêvé de vivre ailleurs que dans cette station à l’espace confiné. C’est pourquoi il a été un des premiers volontaires pour descendre sur Terre, et glaner des informations. Il a rapidement appris le langage, et c’est lui qui l’a d’ailleurs décodé le premier.

Puis, au cours d’une mission, il rencontra une jeune dame, dont il n’a jamais su le nom, simplement qu’elle dégageait une force et un magnétisme hors du commun. Cette nuit là fut une des meilleures de la vie de Jean, qui chaque jour pense à cette belle inconnue… Mais ce qu’il ne sait pas, c’est que l’inconnue en question est morte en mettant au monde la fille de Jean, Talie.

Jean est un solide gaillard, à la peau mate et aux yeux bleus pétillants. Ce gars à tout pour lui : beau, intelligent, avec un certain sens de l’humour et un goût pour l’aventure. Mais apprendre qu’il a une fille va changer sa vie. Il voudra la retrouver, lui annoncer la nouvelle et vivre enfin avec la chair de sa chair. On ne lui a pas parlé pour l’instant de la substance sombre qui semble imprégner chaque fibre de sa fille…

Allen, Fran, Criarre et Seltier

Ce sont les chefs du monastère Gaïa situé à proximité de Phenice. Ils sont ceux qui vont prendre la décision avec Arshen.

Allen est un grand homme assez fin. Il sera pour la destruction de la zone, étant par nature assez fanatique

Fran est une jeune fille assez laide, mais extrêmement douée. Elle a une certaine aversion pour toute forme de violence, et préférera donc la méthode douce.

Criarre est un vieil homme voûté. Il est un peu le patriarche du monastère. Il évitera autant que possible de mener une campagne de destruction.

Seltier est un homme taciturne. Il n’a pas vraiment d’opinion définie, et attend d’être convaincu.

PJs (résumé)

Elaine

Initiée Sarkesh et combattante hors pair, Elaine est également une grande meneuse d’hommes. Elle est la représentante des Runkas dans cette caravane, et méprise un peu tous les autres, qui ont choisi une autre voie. En particulier, elle ne peut pas supporter Faltyar, sans savoir pourquoi

Arshen

Le représentant de Gaïa. Un élite, qui essaie de freiner sa tendance à la violence par les techniques Gaïennes, sans vraiment y parvenir… Par contre, il est toujours prêt à aider ceux qui sont en danger ou dans le besoin, et laissera tout tomber pour secourir un blessé. Il passe son temps à se battre avec Talie, a du mal à supporter Elaine, mais s’entend très bien avec Faltyar

Talie

Membre de la compagnie des maîtres vendeurs, Talie à passé sa jeunesse comme enfant de Nux (prostituée). Elle en a tiré une aversion certaine pour les hommes. Elle est amoureuse d’Elaine, passe son temps à se battre avec Arshen et a faire des concours de boissons avec Faltyar

Faltyar

Initié Harckon, il sert d’intendant dans cette caravane. Il essaie de se faire bien voir de tout le monde, et ça marche, semble-t-il, sauf avec Elaine. Il a appris depuis de nombreuses années à cacher son aura de ténèbres.

Wolfgang Pietersen

Wolfgang ne connaît personne au début. Mais il veut reprendre le pouvoir à Charles Renardier, et fera tout ce qui est légal pour cela. Il possède un sens aigu de la justice, mais selon des lois d’un autre âge…

Elaine,

Initiée Sarkesh, chef de la caravane

Historique

Vous êtes née au sein de l’âtre, dans le chapitre des Meilleurs. Très tôt, vous avez été remarquée pour vos capacités en combat, et avez logiquement intégré ce corps d’élite. Mais patrouiller sans cesse autour de la marche des lumières vous a rapidement ennuyé, et vous avez choisi de quitter les Meilleurs pour devenir un chasseur, allant seule dans l’obscur, et rapportant comme trophées les têtes des shankréatures qui tombaient sous vos coups.

A force de proclamer haut et fort votre « tableau de chasse », vous avez attiré l’attention des maisons, qui vous ont demandé logiquement de rejoindre les rangs des Sarkesh. Voyant dans cela une occasion en or de  vous perfectionner encore et d’acquérir de l’équipement plus efficace, vous avez immédiatement accepté, et êtes depuis un membre fidèle de cette maison, à qui on confie souvent les sales boulots il est vrai.

Description 

Vous êtes une belle femme. Pas une reine de beauté, non, mais suffisamment belle tout de même pour attirer sans problème tous ceux qui vous plaisent. Les yeux bleus, les cheveux noirs et un je ne sais quoi d’oriental dans votre allure sont vos principaux atouts.

Mais vous n’êtes malheureusement pas très sociable. Même si vous avez appris à mener des hommes au combat, vous avez toujours considéré ceux qui n’étaient pas de rang supérieur avec mépris, les jugeant indigne de votre considération. Ce qui ne veut pas dire que vous les rejetez, au contraire. Ces gens peuvent être utiles, comme des outils précieux qu’il ne faut absolument pas gâcher.

Car c’est là une autre facette de votre personnalité. Vous n’avez encore jamais perdu un compagnon. Même dans la pire des situations, vous êtes prête à tout pour aller aider un humain en situation délicate. Et l’histoire de ces dix shankréatures que vous avez tuées seule pour sauver un enfant est devenue une légende dans Phénice…

Et vous a garanti le pardon des Sarkesh, aux ordres desquels vous aviez alors désobéi. Car vous avez toujours eu tendance à réfléchir aux ordres qu’on vous donnait, et parfois même à les remettre en cause.

Motivations

Vos supérieurs vous ont donné une mission, celle d’explorer une zone particulière dans l’obscur, et vous comptez la mener à bien avec votre efficacité habituelle, exigeant le meilleur de vous-même et des autres membres de l’expédition.

Ce que vous pensez de…

· Arshen : Un homme violent, mais qui combat ses pulsions. Curieusement, ce n’est pas un sombre-fils, mais un adepte de Gaïa, et donc une personne qui vous est inférieure. Vous l’estimez à cause de sa redoutable efficacité au combat. 

· Talie : Une sombre-fille. Mais quelqu’un d’assez agréable à vivre, même si elle semble s’être un peu trop attachée à vous, un peu comme une fille à sa mère. Vous avez pris le parti de l’ignorer, afin de décourager cette tendance qui ne peut mener à rien de bon.

· Faltyar : Vous ne l’aimez pas. Pourtant, l’intendant est sûrement la personne la plus amicale du groupe, mais sans savoir pourquoi, vous ne pouvez supporter cet homme.

La mission de découverte

Récemment est apparue entre Phénice et les stallites jumeaux une zone étrange, parfaitement circulaire, délimitée par un mur légèrement lumineux et surtout parfaitement lisse.

Pour l’alliance Runka, ce genre de phénomène représente peut être un début de déchirure dans le noir-nuage, encore que sa forme indique à priori une origine non naturelle. Alors, manigance du Shankr ? Réveil d’un Runka oublié ? Ou alors est-ce une toute autre origine ?

Afin de comprendre ce qu’est cette zone, l’alliance décida de préparer une expédition, pour aller y jeter un coup d’œil.

Ces derniers jours…

Tout a commencé par une convocation chez votre supérieur, l’évêque Delita. Celui-ci vous informa de votre nouvelle mission. Il s’agissait pour vous de constituer une caravane et de la mener explorer une étrange zone lumineuse qui est apparue soudainement dans l’obscur.

Dans la réalité, le recrutement n’a pas vraiment été de votre responsabilité. L’évêque vous a en effet présenté plusieurs candidats parmi lesquels vous deviez choisir les trois personnes qui allaient vous accompagner. Il y avait très exactement trois candidats…

Enrageant intérieurement contre votre évêque, vous avez donc préparé avec votre soin habituel l’expédition, apprenant à connaître vos compagnons. Et la partie ne s’annonce pas rose, loin de là. Dés le premier jour, Talie et Arshen ont commencé à se battre, pour une raison que vous n’avez même pas cherchée à comprendre. Il fallut toute votre force et l’aide de Faltyar pour les séparer. Cette bagarre, vous vous en êtes aperçue très vite, n’a été que la première d’une longue série…

Ensuite, il est apparue que Faltyar avait un léger penchant pour la bouteille, et  il n’a cessé d’entraîner Talie dans des concours de boissons, qui les laissent dans un état plus que lamentable…

Mais la caravane a malgré tout réussi à progresser, et, après un mois et demi de voyage sans mauvaises rencontres (en grande partie grâce à Talie, qui est une éclaireuse hors pair), vous êtes arrivés en vue de cette fameuse zone.

Là, Arshen, voulant montrer à tous, et surtout à Talie, qu’il était plus brave qu’eux, se lança à l’intérieur tête baissée, suivi justement par Talie qui ne voulait pas être en reste. Faltyar et vous avez échangé un regard un rien désespéré, avant de les suivre plus prudemment. 

Et vous aviez raison de vous montrer prudents, avez vous eu le temps de penser avant de sombrer dans l’inconscience, après avoir fait à peine trois pas dans la lumière… Vous avez cependant eu le temps de distinguer le ciel, d’un bleu limpide, et de vous rendre compte de la disparition des Runkas, où plutôt de leur murmure…

Ajouts à la feuille de personnage

Vous appartenez à la maison Sarkesh. Cette maison est le bras armé des forces de la lumière. A ce titre, vous êtes parmi l’élite des combattants de sombre-terre. De plus, vous avez appris à commander, et cela vous donne une autorité naturelle sur les autres. En temps de combat, on ne discute que très rarement vos ordres…

Les Sarkesh ont une structure militaire, où on ne discute pas un ordre venu d’un supérieur. Cependant, vous avez appris depuis longtemps que cela ne devait pas être un dogme, et qu’il fallait parfois remettre en cause certaines choses.

Elaine /Femelle /28 ans /Homme /Chef /Alliance Runka
Agilité 4 /esquiver 4
Force 3 /forcer 2
Hargne 4 /agresser 4 /surprendre 4
Mouvement 2 /sprinter 2
Résistance 3 /régénérer 3
Sens 2 /percevoir 2
Trempe 4 /résister 3
Prestance 3 /impressionner 4 /séduire 2
14 points de vie /11 points d’énergie /renommée 2,90
Arts martiaux 5 /Fortépée  6 /Arc 3
Communication 4 /Eloquence 4
Erudition 4 / Coutumes gardiens 3 /lettres 3 /région Roke 3 /Runkas 4 /Shankr 3 /coutumes prôneurs 2
Survie 4 / Obscur 4 /Premiers soins 3
Technique 1 /médecine 4
Armes : Fortépée sacrée (AT +5/+8 vs shankr, def +2, enc 1, coup spécial décapiter ; AT-6D, tue) ; Arc (AT+3, portée 15/30/80) /armure complète de métal (PR 4 Enc 3, malus –3)
Stellaire dominant Lyre /maison Sarkesh /énergie Runka 11
Lyre /soigner une blessure 6 /régénération 5 /ressouder un membre 5 /antidote 6
Achernard /Force accrue 5 /puissance martiale 5 /force mentale 4
Fomalhaut /Obéissance 4 /organisation 3 /ralentir 4
Sirius /Calmer la colère 3 /Télépathie active 2

Arshen,

Elite Gaïa, guide de l’expédition

Historique

Vous êtes né dans l’obscur, dans une caravane de marcheur, perdue au milieu du chaudron des enfers. Votre enfance s’est déroulée de grotte en abri précaire, fuyant sans cesse les créatures de la nuit, vivant caché, nourri de racines et d’herbes, jusqu’au jour où votre petit groupe, en haillons, a croisé la route d’une solide expédition.

A ce moment, votre troupe était devenue une maraude depuis longtemps, mais, mal équipés, affamés, vous n’avez pas su mener votre attaque, et en ce jour maudit, tous ceux que vous aimiez sont mort. Seul survivant, vous avez été emmené dans une grande cité de lumière, enfermé dans une cage, comme si vous étiez un animal. Là, cependant, on vous a confié à un groupe d’homme étrange. Plus tard, vous avez appris qu’ils étaient des prôneurs, chargés de remettre sur le chemin de la Lumière les égarés comme vous.

Au milieu d’autres êtres venus de l’obscur, dont certains portaient une part d’ombre en eux, vous avez appris les dures leçons de la survie, et vous avez commencé à regretter la vie que vous meniez, en contact avec le sol, lorsque vous entendiez le chant de la terre.

C’est lors de vos 18 ans qu’on s’est aperçu de votre faculté de sentir la planète. Bientôt, des hommes venaient vous chercher, et vous emmenaient hors des murs de Phénice, dans une lieu étrange ou on vous initia aux mystères de Gaïa. Depuis, vous vous êtes engagé au coté de la planète, dont vous êtes un des meilleurs serviteurs, un élite.

Description 

Vous êtes une force de la nature. Une véritable montagne de muscles, que surmonte un visage dur, comme taillé dans le roc, tout en angles. Vos yeux noirs sont profondément enfoncés dans leurs orbites, et vous avez pris l’habitude de vous raser le crâne.

De votre existence de maraudeur, vous gardez une propension à la violence démesurée. Et si la voie de la terre vous aide à contenir ces accès de violence, ils demeurent malgré tout fréquents. Vous n’avez d’ailleurs aucun scrupule à prendre la vie des autres. Avec vos amis, par contre,  c’est une autre histoire, et, même si vous les agressez de temps en temps, il ne saurait être question de leur faire mal, mais seulement de leur apprendre à vous respecter.

Motivations

Gaïa souffre, et la souffrance de la planète est aussi la votre. Devant la force de l’impulsion que vous avez reçue, vous savez que vous ne connaîtrez pas de repos tant que cette zone ne sera pas ramenée dans le giron de la planète, quel qu’en soit le coût pour vous.

Ce que vous pensez de…

· Elaine, la chef : une grande combattante, et une bonne meneuse d’homme. Malgré cela, le mépris affiché dont elle fait preuve envers vous vous tape sur le nerfs, et vous brûlez d’envie de lui rabattre son caquet une bonne fois pour toutes.

· Talie, l’éclaireuse : une maîtresse vendeuse, de cette compagnie honnie qui ne cesse de vous exploiter, vous et les vôtres. Vous ne pouvez supporter ce qu’elle représente, et sautez sur la moindre occasion de le lui faire comprendre, le plus souvent à coups d’arguments frappants.

· Faltyar, l’intendant : un joyeux luron celui là ! Toujours prêt à faire un bon mot, à vous offrir une gourde de stohl, dont il semble avoir des réserves inépuisables, c’est grâce à lui que la caravane garde son unité. Et même si Elaine ne semble pas l’aimer, vous êtes prêt à prendre sa défense à tout moment.

La mission de découverte

Récemment est apparue entre Phénice et les stallites jumeaux une zone étrange, parfaitement circulaire, délimitée par un mur légèrement lumineux et surtout parfaitement lisse.

Pour Gaïa, cette zone est un trou, un néant dans la planète, duquel n’émane plus aucune vie, aucune sensation. C’est pourquoi, obéissant à une impulsion de l’entité – monde, vous vous êtes joint à l’expédition pour vérifier pourquoi ce néant est apparu.

Ces derniers jours…

Vous étiez en train de méditer profondément dans le monastère de Gaïa situé près de Phénice, quand une sorte de plainte vous parvint. Comme un cri, venant de la planète elle-même, qui vous enjoignait de vous rendre vers le nord-est, vers la Roke.

Après une petite enquête, vous avez appris qu’une zone étrange était apparue au milieu de l’obscur, précisément dans la direction d’où venait la plainte. Vous avez donc fait des pieds et des mains pour en faire partie, et vous avez réussi.

Puis l’expédition commença, et avec elle, les ennuis. Entre la chef méprisante et l’éclaireuse qui vous tape sur les nerfs, heureusement que Faltyar est là ! C’est le seul qui parvient à empêcher Talie de vous énerver, ce qui finit immanquablement en bagarre. Et elle est costaud, la bougre ! Vous n’avez le dessus que grâce à votre expérience du combat, en général.

Ensuite, le temps. Ce n’est clairement pas la bonne saison pour voyager dans l’obscur, mais personne ne semble s’apercevoir de ce fait. Vous avez d’ailleurs gardé pour vous vos remarques sur ce sujet, tant les autres semblent indifférents à la pluie incessante et au vent froid qui forment le quotidien de la caravane.

Enfin, l’entrée dans la zone. Voulant prouver à tous votre courage, vous y avez pénétré le premier, pour entendre un véritable cri venant de Gaïa retentir dans tout votre être et vous effondrer, inconscient…

Ajouts à la feuille de personnage

La planète possède une conscience née de tous les éléments qui la composent. Cette conscience s’est éveillée il y a peu, attirant ceux qui voulaient soigner la planète, et en faisant ses représentants. Vous êtes un de ceux la. Une des consciences liées à la terre, par le biais de la sève des arbres de vie. Ce sont eux les véritables incarnations de Gaïa, moitié minéraux, moitié végétaux, de leur tronc est issue la sève qui vous confère la possibilité de dialoguer avec la terre et d’utiliser sa force. Les adeptes de Gaïa, dont vous faites partie, ont pour but de redonner à la planète sa pureté originelle, et de la débarrasser de ses parasites, le Shankr et les Runkas.

Arshen /Male /28 ans /Homme /Guide /Réaction Gaïa
Agilité 3 /Camoufler 3 /Esquiver 5
Force 2 /Lancer 1
Hargne 2
Mouvement 4 /Grimper 2 /Sprinter 2
Résistance 4 /Endurer 2
Sens 4 /Chercher 2 /Percevoir 4/ S’orienter 6
Trempe 3 /Résister 1 /Surmonter 2
Prestance 2
Points de vie 15 /Energie 9/ Renommée 1,48 /Primaire : survie /Secondaire : technique
Arts martiaux 4 /Palache 4
Communication 4 /Empathie 4
Erudition 2 /Coutumes marcheurs 4 /région Roke 5 /Gaïa 3
Survie 4 /Obscur 6 /Ruines 4 /Marais 4 /Mortezone 4
Techniques 4 /Métal 2 /Vent 2 /huile 2 /Rueg 2
Arme : Palache ( AT +2, Def +2) /Armure : complète de cuir (Pr 2)
Gaïa / Pieds 5 /poings 6 / Corps 4 / terre 6 / animal 5 / végétal 2 / empathie 3 / sève 6

Talie,

Eclaireuse, membre de la compagnie des Maîtres Vendeurs

Historique

Vos premières mémoires remontent à vos 6 ans, lorsque, pour la première fois, vous avez été vendue pour une heure à un homme. Vous avez passé votre enfance dans la ceinture de Nux, à Phénice. Enfant de la joie, vous avez rapidement compris que votre vie allait être composée de souffrances et de coups, si vous n’y faisiez rien. Alors, le jour de vos 10 ans, vous vous  êtes enfuie, dans l’obscur, seule. Vous n’avez jamais plus touché un homme depuis, trouvant le réconfort dans les bras d’autres femmes.

Pendant de longs mois vous avez erré, de grotte en grotte, évitant les nombreux dangers de l’obscur, jusqu’à y devenir presque invisible. Puis la solitude s’est fait sentir, et, après cinq ans d’errance, vous êtes revenue à Phénice. Là, vous avez été remarquée par les marcheurs pour vos aptitudes, et bientôt, vous avez été connue pour être une des meilleures éclaireuses du stallite.

Mais votre vie n’était pas rose, et sans arrêt, le besoin de ressources se faisait sentir, vous rappelant cruellement votre jeunesse et une certaine façon de gagner de l’argent. C’est alors que, au comptoir d’une auberge, vous avez rencontré un membre de la compagnie des Maîtres Vendeurs, qui vous a expliqué le credo de sa guilde : le lux. Sentant là un moyen de vivre enfin sans soucis, vous avez immédiatement signé et êtes devenue second de rang dans cette compagnie.

Description 

Dure comme le diamant. C’est comme ça que vous décrivent le plus souvent ceux qui vous connaissent. Et il est vrai que vous faites tout pour l’être. Plus aucun marcheur à Phénice n’ose vous manquer de respect. Et les rares qui ne sont pas au courant se retrouvent vite allongés par terre, inconscients. Cela ne vous empêche pas de vous amuser, et vous avez gagné plus souvent qu’à votre tour les concours de boissons ou les courses dans l’obscur. Votre monde est celui des marcheurs, rustre, primitif, mais plein de vie, et vous êtes à son image.

De plus, l’enseignement de la compagnie a fait de vous une marchandeuse hors pair, et bien souvent, les vendeurs de toutes sortes vous proposent maintenant systématiquement des prix très bas, de peur d’avoir à négocier.

Assez trapue, pas vraiment jolie, vous êtes d’une résistance à toute épreuve. Pas une personne ne peut prétendre vous battre dans une course d’endurance ou toute autre épreuve de se genre. Vous êtes à l’image de l’obscur, la peau sombre, les yeux et les cheveux d’un noir de ténèbres, capable de rester immobile de longues heures.

Motivations

La compagnie des Maîtres Vendeurs vous a demandé d’accompagner une caravane pour voir s’il n’y avait pas des lux à se faire. Pour la première fois, il vous ont envoyé seule, sans la supervision d’un chef de mission. C’est, vous le savez, un test pour savoir si vous êtes capable d’accéder au rang supérieur, et vous comptez bien le passer avec succès.

Ce que vous pensez de…

· Elaine, le chef : Une superbe femme, qui possède toutes les qualités nécessaires pour ce travail. C’est en la voyant que vous vous êtes dit que ce voyage allait être très agréable. Sa beauté un peu sauvage et indisciplinée vous a tout de suite séduite, et peut-être qu’avant la fin du voyage, votre relation deviendra plus… intense.

· Arshen, le guide : Une brute épaisse, qui semble vous avoir choisie comme souffre-douleur. Qu’a cela ne tienne, vous savez vous défendre, et vous lui avez mis la pâtée deux ou trois fois ! C’est une personne que vous supportez avec le plus grand mal,  qui à toujours cet air supérieur que vous haïssez au plus haut point. Heureusement, vous arrivez à ne pas lui parler la plupart du temps.

· Faltyar, l’intendant : Un véritable marcheur ! Gai, entraînant, il sait parfaitement remonter votre moral, et surtout, semble avoir une réserve inépuisable d’un Stohl au goût divin. Et il sait le boire, l’animal ! Bien souvent vous l’avez défié, pendant de longues soirées ennuyeuses,  pour savoir lequel de vous deux avait la plus grande résistance, et il faut bien dire que malgré votre entraînement certain, vous avez parfois du mal à en venir à bout. Pour résumer, c’est grâce à lui que l’expédition n’est pas une catastrophe totale.

La mission de découverte

Récemment est apparue entre Phénice et les stallites jumeaux une zone étrange, parfaitement circulaire, délimitée par un mur légèrement lumineux et surtout parfaitement lisse.

Pour la compagnie, cette zone peut être un endroit nouveau à coloniser, et peut être  à vendre à des personnes désireuses de vivre dans la lumière. Mais cela peut également être une impasse. C’est peut être la raison pour laquelle une simple seconde de rang y a été envoyée. Mais d’un autre coté, et si la richesse était au rendez-vous ? C’est pourquoi un membre de la compagnie à été envoyé dans l’expédition d’exploration.

Ces derniers jours…

C’est Tampelt qui vous a contactée. Ce directeur, proche ami d’Abélard Tweg, vous a choisie vous, parmi tant d’autres, pour accompagner cette expédition. Est-ce pour se débarrasser de vous ou parce qu’il a voulu vous faire une faveur ? Vous ne le savez pas. Mais en tout cas, vous étiez bien décidée à en faire une occasion en or. Et puis l’expédition a commencé. Rapidement, vous avez compris que personne n’était là par hasard, et qu’il allait être très dur de tirer votre épingle du jeu. D’autant plus qu’au niveau personnel, ça ne collait pas trop. A part avec Faltyar, qui est décidément un bon vivant. Peut-être est-ce parce qu’il est le seul vrai marcheur qui n’ait pas d’intérêts dans cette histoire. Mais Elaine ne semble pas, malgré tous vos efforts, vous remarquer, et quand à Arshen… Il vous tape sur les nerfs, et pas que sur les nerfs, d’ailleurs. Mais c’est un jeu pour vous de le provoquer, et même si vous avez souvent le dessous, vous êtes suffisamment solide pour qu’il ne puisse pas vous faire vraiment mal.  Et donc le voyage s’est déroulé, entre les soûleries nocturnes avec Faltyar, les batailles avec Arshen, et Elaine… dont vous ne savez pas quoi penser. Vous aimeriez la dérider, la gagner à votre cause, et peut-être plus encore, mais sans savoir par quel coté la prendre.

Puis, sans même que vous ayez l’impression d’avoir voyagé longtemps, le groupe est arrivé devant ce mur. Un mur lisse, un mur de lumière. C’est là qu’Arshen vous a mis au défi de le suivre, et c’est là que vous avez relevé ce défi, plongeant à sa suite dans l’atmosphère aveuglante, sentant un voile noir tomber sur vous, et vous effondrant enfin, en trébuchant sur le corps inanimé d’Arshen…

Ajouts à la feuille de personnage

Créée par les quatre frères Tweg, la compagnie des maître-vendeurs ne connaît qu’une seule valeur : le lux. L’objectif de cette compagnie est le profit, a tous prix, et ce quelque en soient les conséquences pour les autres. Divisée en quatre branches (une pour chaque frère), cette compagnie possède une hiérarchie très bien définie, Puisqu’on y trouve les directeurs, qui sont responsables d’une zone, les Chefs de Mission, responsables d’une expédition ou d’un projet, et les seconds de rang, dont vous faites partie, et qui sont les troupes de base. Il existe également des sous-traitants, sorte de mercenaires qui sont liées à la compagnie par des contrats qui leurs sont souvent défavorables.

Talie /Femelle /24 ans /Sombre-fils /Eclaireuse /Voie de l’homme
Agilité 3 /camoufler 3
Force 3
Hargne 5 /surprenre 3
Mouvement 4 /grimper 2 /sprinter 2
Résistance 5 /endurer 2
Sens 4 /chercher 3 /percevoir 6 /s’orienter 3
Trempe 1 /Résister 6
Prestance 1
12 points de vie /14 points d’énergie /renommée 1,80 /cœur sombre 2 /2 points ténébreux
Arts martiaux 4 /poignard courbé 4 /basselame 3 /articule 3
Communication 4 /marchandage 3
Erudition 2 /coutumes marcheurs 4 /région Roke 5 /Shankr 2
Survie 4 /Obscur 6 /marais 6
Technique 4 /pièges 3 /crocheter 2 /huile 2
armes : poignard coubé (AT +2), basselame. Articule /armure complète de cuir(PR 2)

Faltyar,

Intendant, initié Harckon

Historique

Vous êtes né dans un stallite de Solaria nommé Sparta. Toute votre enfance, en tant que nourrisseur, s’est passée dans ce stallite, au milieu des intrigues incessantes qui semblent être le quotidien de ce stallite. En effet, depuis leur tentative avortée d’en prendre le contrôle, les forces de l’obscur ne sont pas restées sans rien faire, et on fait de Sparta un de leurs principaux objectifs. Et sans arrêt, on entend parler à Sparta de complots qui ont échoué.

C’est  à l’âge de dix ans que vous avez pour la première fois connu Esteban. Celui-ci, un vieillard de plus de 50 ans, vous a abordé dans la rue, pour mendier un peu de nourriture. Bien sûr, vous ne la lui avez pas donnée, mais il est revenu, jour après jour, pour mendier, uniquement auprès de vous, sans jamais aller voir les autres nourrisseurs. Intrigué par ce comportement étrange, vous l’avez suivi, un soir, jusque dans les bas fonds du stallite, là où Solaar ne brille jamais. Un peu inquiet de vous retrouver ici, vous avez soudain vu surgir devant vous Esteban, qui semblait vous attendre. Et c’est là que votre vie à changé. Esteban possédait en effet des pouvoirs. Des pouvoirs qui lui permettaient d’influer sur la réalité, sur les esprits des autres. Fasciné, vous avez demandé à y être initié, mais ce n’est que trop tard que vous avez compris que la voie dans laquelle vous vous étiez engagé était celle de l’obscur. A ce moment, le sang noir coulait déjà dans vos veines, et vous ne pouviez plus faire demi-tour. Alors, au fil des ans, vous avez appris à aimer le credo de votre nouvelle famille : la maison Harckon.

Cette maison renégate, qui s’est alliée au Shankr, est en effet la plus puissante des forces de l’obscur chez les humains. Vous dirigiez le Konkal, organisiez des complots qui, à chaque fois, vous ont amené un peu plus de pouvoir. Puis un jour, Sparta est devenu trop petit pour vous, surtout avec Esteban au-dessus de vous. Vous avez alors fui le stallite, pour vous engager dans une vie de marcheur au service de l’obscur, perdant des caravanes, empoisonnant ses membres, les livrant aux maraudes…

Description 

Petit et râblé, vous êtes un homme à l’allure sympathique, avec une « bonne bouille », comme on dit. Cela vous a aidé de nombreuse fois pour gagner la confiance de ceux que vous alliez trahir

Mais qu’on ne s’y trompe pas, sous vos cheveux châtains et derrière vos yeux marrons, vous êtes devenu un monstre sans scrupule, même à vos yeux. La mission dont vous êtes investi est toujours passée avant votre conscience, et vous en êtes fier. Vous avez laissé de coté toutes vos questions sur la moralité, pour vous dédier entièrement à la destruction de la lumière.

Malgré cela, vous savez vous montrer bon vivant, pour coller avec votre couverture d’intendant, métier que vous maîtrisez relativement bien. Vous n’hésitez pas à vous monter amical, jovial, et à participer aux nombreuses réjouissances qui font partie intégrante de la vie des marcheurs.

Mais qu’on ne s’y trompe pas. En réalité, vous n’avez jamais apprécié ces choses, et ne faites que simuler…

Motivations

Ce trou dans le noir nuage inquiète grandement le seigneur Shankr. Votre mission est purement et simplement de veiller à ce qu’il soit bien détruit. Mais attention ! Vous ne devez pas faire cela vous-même ! Vous devez explorer, trouver un moyen de détruire ou de faire détruire cette zone, puis rapporter tout cela à un autre initié, à Phénice. Vous ne savez pas encore qui il est, mais vous saurez sûrement le trouver le moment venu.

Ce que vous pensez de…

· Elaine, le chef : Malgré l’animosité qu’elle a pour vous, vous ne pensez pas que cette femme vous posera un problème. C’est avant tout une combattante, et ces gens ne sont pas vraiment connus pour leur intelligence, n’est-ce pas ? Mais elle a été placée à la tête de cette expédition, et il serait dangereux de la sous-estimer.

· Arshen, le guide : Une brute. Mais vous avez su gagner sa confiance, et peut être même son amitié. Vu ses qualités comme guide et combattant, ce peut être un allié important.

· Talie, l’éclaireuse : La seule que vous appréciez vraiment dans ce groupe. Elle est toujours prête à vous suivre, et surtout, possède du sang sombre dans les veines, ce qui en fait virtuellement une recrue pour votre cause…

La mission de découverte

Récemment est apparue entre Phénice et les stallites jumeaux une zone étrange, parfaitement circulaire, délimitée par un mur légèrement lumineux et surtout parfaitement lisse.

Cette zone constitue un trou dans le noir-nuage, dans lequel le Shankr est aveugle. Et cela est inacceptable…

Ces derniers jours…

Vous faire accepter dans la caravane n’a posé aucun problème, et vous êtes donc parti, sympathisant avec tout le monde, et vous faisant accepter dans la troupe. Seul Elaine ne semble pas vous aimer…

La caravane a donc progressé de manière satisfaisante, tant Arshen, le guide, semble sûr de lui. On aurait dit une promenade de santé. Talie à un talent pour repérer les créatures, et Elaine, est une guerrière sans égale. Mais il se peut qu’elle vous ai percé à jour…Enfin, elle ne le montre pas, donc tout va bien. 

Après un mois de marche, la caravane est arrivée enfin en vue de la zone, et vous avez tous pénétré dans cette fameuse zone…

… pour sombrer immédiatement dans l’inconscience, sous l’effet d’une force que vous n’êtes pas parvenu à dominer.

Ajouts à la feuille de personnage

Les serviteurs des Runkas, les êtres des lumières, se sont réunis en sept maisons. La septième maison, celle de l’obscure vérité, était chargée d’étudier le Shankr et de comprendre comment il fonctionnait, afin de mieux le détruire. Mais, dans un accès de paranoïa, les autres maisons la détruisirent, pensant qu’elle avait sombré du coté du Shankr. Un initié de cette maison échappa cependant au massacre. Nommé Harckon, il s’allia véritablement au Shankr pour former la maison Harckon, les plus puissants alliés du Sha
nkr sur terre. Doté de pouvoirs sombres, manipulateurs hors pair, les Harckons sont les chefs des Konkalites, cette organisation terroriste qui sème le trouble dans les stallites. Ils sont directement liés au Shankr, par leur volonté et par l’archessence sombre qui coule dans leur veine. Mais si, pour d’autres, cette archessence confère une aura de ténèbres détectable par tout initié, pour les Harckons, il en va autrement. Ceux-ci ont en effet appris depuis longtemps à dissimuler cette aura, les rendant ainsi indétectables, sauf à proximité immédiate des Runkas.

Faltyar /Male /42 ans /Homme /Intendant /Voie de l’Homme(initié Harckon)
Agilité 4 /camoufler 5 /esquiver 2
Force 3
Hargne 2 /surprendre 3
Mouvement 3
Résistance 4  /contrôler 3
Sens 4 /Percevoir 2
Trempe 2 /résister 6
Prestance 2 /impressionner 4 /influencer 5 /séduire 2
19 points de vie /12 points d’énergie /renommée 1,66 /cœur sombre 2 /2 points ténébreux
Arts martiaux 3 /trident 2
Communication 4 /baratin 2 /Eloquence 5 /Représentation 4
Erudition 4 /coutumes Harckons 6 /intendance 4 /région Roke 4 /shankr 5 /coutumes marcheurs 4 /région solaria 3
Survie 4 /obscur 5
Techniques 3 /Rueg 4 /champignons 4 /herbes 2
armes : trident (AT +4, Def +2) /armure complète de cuir (PR 2)
Singularité dominante Mensonge / statut Harckon /9 points d’énergie shankr
Mensonge /Leurre 5 /pitié 5
Chaos /Régénération 4 /désintégration 4
Froid /Suffocation 3 /gel 3
Peur /Paranoïa 2

Wolfgang Pietersen,

Homme Politique de la station ESPOIR

Historique

Vous êtes le fils du précédent Maire de la station ESPOIR. A ce titre, vous avez été élevé pour devenir son successeur. Mais, comme  à chaque génération, la compétition était rude, et Charles Renardier, le fils d’un des membres du conseil, se révéla être plus habile que vous en politique. Même si vous avez remporté des succès, et que la place de Maire est occupée par chacun de vous deux à tour de rôle, vous avez senti votre influence décroître au fil du temps.

Description 

Vous êtes un homme de taille moyenne, aux traits anguleux. Vos yeux sont d’un vert très pur, encadrés par une chevelure brune qui est coupée très court, pour éviter les infections. Vous êtes en général vêtu d’une longue toge or et pourpre, les couleurs de la Nouvelle Rome.

Vous êtes avant tout un politicien, mais aussi un grand scientifique. Vous êtes donc très curieux, mais savez parfaitement comment et à quel moment montrer cette curiosité. Vous avez aussi acquis un certain talent pour soutirer les vers du nez des autres personnes sans que celles-ci s’en aperçoivent.

Vous savez également parfaitement où est votre avantage, et n’hésiterez donc pas à l’exploiter au maximum.

Par contre, votre éducation vous a inculqué un respect de la vie qui vous empêche de tuer d’autres humains, quelles que soient les conditions.

Motivations

Vous avez décidé de faire de la Nouvelle Rome une ville indépendante de la station ESPOIR, afin de vous débarrasser de l’influence de Charles Renardier. Et, à terme, vous espérez que votre situation, sur une planète où la place ne manque pas, rendra la station dépendante de vous, et vous mettra donc de fait au dessus de Charles. A ce titre, les indigènes peuvent vous aider

La station ESPOIR

Voici plus de 300 ans eu lieu sur la Terre un bombardement météorique défiant l’imagination. Mais les Hommes étaient plein de ressources à l’époque, et nombreux furent les projets pour sauver une partie de l’humanité. Parmi ces projet, il y avait celui de réhabiliter la station spatiale internationale, et d’en faire un gigantesque complexe spatial. Mené à bien dans un délai extrêmement court, ce projet donna naissance à la station ESPOIR, d’une capacité de 500 habitants, véritable ville située en apesanteur. Possédant une mobilité importante, la station pu se cacher à l’ombre de la planète durant le bombardement, et ainsi échapper à la destruction. Bien sur, les avaries furent nombreuses, et plus de 400 personnes périrent pendant le bombardement, mais au final, c’est une centaine de survivant qui purent réparer la station (les débris ne manquent pas, dans l’espace autour de la Terre), et y vivre.

Si 400 places restaient disponibles dans la station, il devint vite évident qu’à terme, la place allait manquer, et ce malgré un politique de limitation des naissances assez stricte. Les habitants de la station cherchèrent donc un moyen de regagner la surface de la planète. Mais il fallut se rendre rapidement à l’évidence, ils n’étaient pas adaptés à ce milieu, et ne pouvait y survivre. Alors des scientifiques se penchèrent sur la question, et trouvèrent un moyen de repousser la couche de cendres qui recouvrait la Terre. Cependant, cette technologie utilisait les champs magnétiques, et interdisait de fait l’utilisation de tout métal dans la zone ainsi créée, rendant de fait cette invention inutile. Le métal restait en effet irrémédiablement collé au sol. Le projet fut alors abandonné.

Le projet « Terre vivante »

Mais, au fil du temps, la station se peupla, et ils sont aujourd’hui 900 dans ce qui était prévu pour 500. Voici un an, Charles Renardier, l’actuel Maire, décida donc de refaire une expérience avec l’invention, et la baptisant projet « Terre vivante ». Pendant trois mois, la station vécu au rythme de la construction d’outils et de demeures qui n’utilisaient pas le métal. Puis, on lança le projet. Le lieu choisi fut, à titre symbolique, celui de Rome, la capitale de l’Empire Romain, le plus grand jamais créé. On installa donc toutes les infrastructures, et, à la suite d’une séance du conseil donc vous avez été écarté (un incident à bloqué la partie de la station dans laquelle vous vous trouviez), vous avez été nommé à la tête de ce projet.

Ces derniers jours…

Voici une semaine, vous avez décidé, en accord avec les habitants de la Nouvelle Rome, de vous affranchir définitivement de la station. La première action, symbolique, a été votre élection au titre de Maire de la ville, puis vous avez coupé les communications avec l’espace.

Bien sur, cela empêche la station d’avoir de vos nouvelles, mais cela vous coupe également des satellites de détection qui vous signalaient jusqu’à maintenant  les intrusions à l’intérieur de la zone de « Terre vivante ». Vous avez donc, toujours en accord avec le conseil, décidé de mettre en place des rondes, toutes les 48 heures, pour vérifier la présence d’intrus. La période d’inconscience qui suit la pénétration dans la zone étant de deux jours, cela devrait vous éviter tout ennui.

A titre d’exemple, les membres du conseil ont décidé de prendre les premiers tours de gardes, et, une semaine après l’indépendance, vous êtes donc monté dans votre navette individuelle pour faire le tour de la zone. Pour vous, cela s’est révélé une expérience bouleversante. Depuis votre plus tendre enfance, vous aviez l’habitude de vivre entouré de monde, et vous sentir soudain seul vous procura une impression de bonheur intense. Vous avez décidé sur-le-champ de prolonger un peu votre inspection, et avez tourné quelque peu en rond, afin de profiter un peu plus longtemps de la solitude.

Et puis, vous avez aperçu ces formes. Quatre personnes, allongées les unes sur les autres, en bordure de la zone. C’est la première fois à votre connaissance que des humains y pénètrent. Un peu curieux, et toujours sous les effets de l’euphorie, vous avez décidé d’attendre sur place leur réveil.

Ajouts à la feuille de personnage

La zone de la Nouvelle Rome est sous votre responsabilité. C’est à dire que vous devez régulièrement aller vérifier les équipements qui la maintiennent en place. Ces équipements sont un générateur principal, situé au centre de la zone, et une série de relais, situés sur l’ensemble du pourtour de la zone, et qui servent à dresser la barrière qui permet au soleil de percer à l’intérieur.

Wolfgang Pietersen /Male /31 ans /Homme /Politicien /Station ESPOIR
Agilité 3 /Esquiver 1
Force 1
Hargne 4 /Supporter 2
Mouvement 2 /Sprinter 2
Résistance 3 /Contrôler 4
Sens 3 /Chercher 1/ percevoir 1 /s’orienter 1
Trempe 4 /motiver 4 / résister 2
Prestance 4 /impressionner 4 /influencer 6 /séduire 3
15 points de vie /12 points d’énergie /renommée 2,75
Arts martiaux 2 /Pistolet 3
Communication 4 /Baratin 4 /Eloquence 6 /Représentation 4
Erudition 6 /Avant 6 /coutumes ESPOIR 6 /lettres 4/région Roke 1 /Runkas 1 /Shankr 1 /Gaïa 1 /histoire de sombre-terre 2
Survie 1 /Nouvelle Rome 3
Techniques 5
Arme : arme énergétique (AT +10, Portée 20/50/70)
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