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L’histoire passée

Enl'an 61,les Taraséens fagonnérent la pre-
miere piece d’ivoire - la Primivoire. Issue
du corps de la plus ancienne des Tarasques,
Ancyle, elle était investie d’une puissante
magie et allait permettre aux Taraséens
détendre leur influence commerciale grice
a lutilisation de cette nouvelle monnaie.
Mais lorsque les Mercantils grifféens ap-
prirent l'existence de la Primivoire, ils écha-
faudérent un plan pour la soustraire défini-
tivement aux Taraséens. Un coffre spécial
fut fabriqué puis enchanté par la magie du
Griffon, la Primivoire fut dérobée, enfer-
mée dans le coffre et'remise & 'Empereur
de Grif” de I'époque, qui la plaga sous bonne
garde dans la citadelle impériale.

Suite a Papparition de la premiére sombre
sente, en 279, la famille impériale choisit la
prudence et transféra le coffre dans une for-
teresse secréte, quelque part dans le Nord
des monts de Gordoce. Mais durant la
Fronde des années 946 et 947, la forteresse
en question fut prise d’assaut. Cest 12 que
Ihistoire et la famille impériale perdent la
trace de la Primivoire.

Le moine et le chevalier

En fait, un chevalier grifféen du nom de
Vikor Merelias parvint a senfuir de la for-
teresse assiégée pour mettre a I'abri les biens
les plus précieux qu’y avait entreposés la li-
gnée impériale, dont le coffre renfermant
la Primivoire. Griévement blessé, il attei-
gnit aprés des jours de voyage et de souf-
france un hospice caladrien isolé, 'hospice
de la Garde, et y confia la garde du coffre
a son dirigeant. Ce Pere blanc de Caladre,
comprenant 'importance de lobjet, alla le
cacher dans une grotte des montagnes voi-
sines protégée par la magie caladrienne.

La Primivoire était ainsi gardée hors d’at-
teinte jusqu’a il y a quelques mois. Jusqu'a ce
que la mort brutale du Pére caladrien em-
péche le renouvellement annuel du rituel
protecteur entourant la grotte et le coffre.
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En vesume

Le serpent et la charogne

Loin de 13, un puissant membre des Crocs
de Sorg, un Aspik dénommé Ash’Ylin, était
désireux de répandre la guerre & travers le
M’Onde. Apprenant au cours de ses re-
cherches le pouvoir de la Primivoire (voir
L écu griffé), il mit tout en oeuvre pour la
retrouver. Il découvrit ainsi lhistoire du
coffre, les ruines de la forteresse secréte
et, retracant le dernier voyage du chevalier
Merelias, lemplacement probable de son
tombeau et de la Primivoire : hospice cala-

drien de la Garde.

Restait le probléme du coftre réputé invio-
lable dans lequel était enfermée la Primi-
voire. Cest un Charognard taraséen du nom
de Veclilos qui offrit la solution 2 Ash’Ylin.
Veclilos possédait non seulement la clef du
coffre, mais également une magie permet-
tant d’instiller le Fiel a travers la Primi-
voire. Ash’Ylin voulant la guerre et Veclilos
désirant corrompre par le Fiel le coeur des
Tarasques, un pacte fut rapidement conclu.

La mercantile et les pions

Hélas, ni Veclilos ni Ash’Ylin n’avaient les
moyens d’accéder a lendroit ou le coffre
était supposé se trouver, protégé par des
troupes délite grifféennes et les Griffons de
Gordoce. Il fut donc décidé de faire appel 2
des personnes extérieures pour aller récupé-
rer le coffre et le remettre 2 Veclilos. Ensuite
seulement, le Charognard taraséen pourrait
pratiquer en toute sécurité le rituel de Fiel.

Ash’Ylin contacta donc Laena, une mer-
cantile grifféenne, pour quelle lui trouve des
gens capables 'de se faire admettre au sein
de I'hospice et de récupérer le coftre. Ces
exécutants seraient en outre les premiers
cobayes du rituel de Fiel puisque clest a eux
quon remettrait en tant que paiement une
partie des piéces d’ivoire corrompues par
laction conjuguée de la magie de Veclilos et
de la Primivoire.

A I'affiche

Veclilos p
Charognard numismate souhaitant
corrompre le chant des esprits. Il s'allie
aAsh’Ylin.

Ash’Ylin

Ferreux aspik, lieutenant des Crocs de
Sorg préparant le retour des Guerres
de Fer en utilisant un puissant contact,
Laena.

Laena

Mercantile grifféenne engageant les
personnages pour accomplir une
mission - rechercher une relique qu'elle
souhaite récupérer.

Simeor et Melichor

Freres grifféens aux ordres de I'Ekkle-
sia. Ils se mettent a la recherche des
personnages pour les interroger.

Moeshail

Pétulant influent d’Alectre. Il aide les
personnages dans leur quéte en les

envoyant a l'intérieur de la Tarasque.

Si’Hilk

Mimétique aspik aux ordres du Pere
des Ombres. Elle contacte les person-
nages pour leur proposer un marché.

Pére des Ombres
Dirigeant du val zoroth de Gorth. Il sou-
haite étendre son influence sur Sorg.




£ An 61
Les Taraseens font de I'ivoire une
devise et créent la Primivoire.

An 279
La Primivoire est déplacée dans une
forteresse des monts de Gordoce.

An 947
Vikor Mérélias dépose la Primivoire a
I'hospice de la Garde.

An 994

Ash’Ylin et Veclilos se rencontrent.
Mise au point du rituel de Fiel et de ses
préparatifs.

Début 995

‘ - Ash'Ylin demande a Laena de trouver
- des personnes capables de récupérer

le coffre contenant la Primivoire a
: I'hospice de la Garde.

Printemps 995
Laena engage les personnages.

Jour J

Les personnages remettent le coffre
a Laena. Rituel d'Orbiane. Départ des
Alerniens et de Laena.

Jour J+1

Les personnages regoivent des piéces
d'ivoires contaminées par le Fiel.
Premiers effets du rituel.

Jour J+3

Les Alerniens embarquent sur Alectre
et pénétrent dans les entrailles de la
Tarasque.

Jour J+10
Laena atteint Forgeys et embarque a
bord du Ventile.

Jour J+12
Le Ventile accoste sur I'le des Pendus.

Jour J+14
Laena arrive sur I'lle de Shraa’sk.

Jour X
Si'Hilk emmene les personnages voir le
Pere de son val zoroth.

Jour X+1
Discussion avec le Pere des Ombres,
départ pour Sorg.

Jour X+2
Réunion de Fer.

Jour X+4
Assaut sur La Vertige.

La Vertige et les dupes

A La Vertige, une ancienne forteresse
chimérienne controlée par les hommes
d’Ash’Ylin, se trouvent des Alerniens re-
groupés autour d’'un des coeurs d’Alerne,
quils ont prélevé de son corps malade et
maintenu en vie grice a leur magie. Ils ont
quitté Alerne afin de découvrir un reméde
pour la sauver.

Les Ferreux et un de leurs alliés taraséens,
Veclilos, leur ont présenté un moyen d’y
parvenir - mais ils leur mentent. D’aprés
ces experts du Fiel, un rituel de Fiel per-
mettrait, s'il atteint le chant des esprits des
Tarasques, d’apporter 2 leurs coeurs non
plus de 'Onde, mais du Fiel. Veclilos ne
cache pas les dangers d’un tel rituel mais
prétend quen cas de succes, cela permettrait
a Alerne de retrouver sufisamment déner-
gie et de force pour soigner ses blessures en
puisant dans le Fiel que toutes les Tarasques
déverseraient dans le chant des esprits.

D’abord dubitatifs, les Alerniens vont céder
a I'honnéteté apparente de Veclilos et des
Ferreux, et accepter de psalmodier pendant
des jours pour propager du Fiel a travers
les ivoires que leur remettent les Ferreux.
Certains pratiquent le rituel au plus prés du
coeur d’Alerne, d’autres dans les entrailles

des différentes Tarasques du M’Onde.

Les histoires en résumé

A la recherche
du coffre perdu

Les personnages sont engagés par une riche
mercantile grifféenne de la ville d’Orbiane,
une certaine Laena. Ils doivent lui rame-
ner un coffret dont ils ignorent - et doivent
ignorer - le contenu. Pour cela, ils se ren-
dent dans un hospice caladrien trés bien
gardé des Hautes Cimes de Gordoce, puis
dans un clan montagnard qui vit au plus
prés des sommets.

Apres avoir escaladé le plus haut pic des
environs, les personnages s’apergoivent que
le coffre nlest plus a lemplacement prévu.
Les montagnards l'ont déplacé et ils doivent
trouver un moyen de le récupérer et de re-
partir vers la vallée.

Une fois de retour a Orbiane, la livraison
du coffret a leur commanditaire ne se passe
pas comme prévu. Laena, escortée par de
nombreux gardes, annonce aux person-
nages qu’ils devront attendre le lendemain
pour toucher leur argent, mais quelle veut
le coftre sur le champ. Elle leur offre une
nuit de plaisir a ses frais et, au matin, ils
regoivent finalement la somme promise en
pieces d’ivoire.
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Les masques d’Alectre

Tres vite, le Fiel commence 2 se répandre
autour des personnages par l'intermédiaire
des ivoires quoon leur a remis. Leur enquéte
leur apprend que Laena a disparu et qu’une
troupe de Taraséens masqués est partie par
bateau en direction d’Aldarenche, ou se
trouve en ce moment méme Alectre. Les
personnages font donc route vers la capi-
tale grifféenne pour se rendre a bord de la
Tarasque en espérant y retrouver ceux qu’ils
poursuivent.

Une fois a4 bord du gigantesque féal, les
fuyards nont jamais été aussi proches mais
la traque se complique. I faudra que les
personnages obtiennent 'aide d’'un puissant
Pétulant pour se rendre dans les entrailles
d’Alectre - dans le repaire de ceux qu’ils
poursuivent. Clest un voyage périlleux et
insolite qui s’'achéve par l'interruption d’'un
étrange rituel entrepris par les Taraséens
masqués, qui se révelent étre des Alerniens.

Pas le temps de souftler : une troupe de tri-
tons arréte les. infrus qui ont osé s'infiltrer
dans les entrailles d’Alectre et les raméne 2
la surface pour interrogatoire. Et méme s’ils
sont innocents et ont agi pour le bien de la
cité, les-gardes d’Alectre exigent le départ
des personnages. '

La menace grandit

Débarqués d’Alectre, les personnages se re-
trouvent perdus sur la cote grifféenne et re-
joignent un hospice caladrien ot ils peuvent
prendre enfin un peu de repos.

Clest 1a quAsh’Ylin et ses hommes les at-
taquent mais l'intervention d’une troupe
de I'Ekklesia envoyée a la recherche des
personnages repousse les Ferreux. Apres
interrogatoire, les Grifféens acceptent de
laisser partir les personnages, qui auront
au passage récupéré des informations per-
mettant de suivre la piste de Laena. Ils se
rendent donc a Forgeys, une ville portuaire
grifféenne, puis rejoignent par bateau une
ile controlée par des pirates aspiks.

Clest finalement dans le repaire d’'un val
zoroth que lon peut retrouver Laena.
Celle-ci, traquée de toutes parts et trahie
par Ash’Ylin, révele tout ce quelle sait sur
laffaire - et notamment sur Ash’Ylin le
Ferreux - contre la promesse d’avoir la vie
sauve.

L’union fait la force

Les personnages font la connaissance d’une
Aspik du nom de STHilk, émissaire du val
zoroth de Gorth. Le Pére de cette organi-
sation criminelle souhaite les rencontrer et
leur propose une alliance de circonstance
afin de damer le pion des Ferreux, qui doi-
vent sous peu se réunir dans la fameuse ville
franche de Sorg.
L}

Le Pere propo:@e aux personnages de re-
joindre Sorg grace a Pintervention des Pe-
lerins. Une fois sur place, ils s'infiltrent dans
le quartier général des Crocs de Sorg et dé-
couvrent qu'Ash’Ylin sest réfugié dans une
ancienne forteresse chimérienne nommée

La Vertige.
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Accompagnés dlune troupe de guerriers
du val zoroth, les personnages découvrent
autour de La Vertige une véritable armada
composée de Grifféens et de Taraséens.
Reste a s’infiltrer a l'intérieur de la forte-
resse pour mettre un terme au rituel du Fiel,
vaincre Ash’Ylin et Veclilos, et enfin déci-

der de l'avenir de la Primivoilre.
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A Tl'affiche

Laena
- Cette mercantile grifféenne passe un
*  accord avec Ash'Ylin pour lui trouver

: des gens capables de récupérer le

coffre contenant la Primivoire. Elle est
intelligente et sait qu'elle risque gros

mais, en tant qu'agent de I'écu griffé,
elle compte jouer un réle majeur dans
ce qui va suivre.

Kylias

Ce fidele homme de main de Laena
contacte les personnages pour leur
proposer une alléchante affaire.
C’est un homme ruseé et discret qui a
appris a évoluer parmi les mercantils

b grifféens.
3

£ Eshali

o Dirigeant de 'hospice de la Garde, il

ignore tout du coffre que recherchent
les personnages puisque son prédé-
cesseur ne lui en a jamais parlé. C'est
un mimétique caladrien qui posséde de
solides talents de soigneur.

Louati

e Ce moine caladrien est un agent de la
e Toile blanche qui comprend vite l'intérét
4 des personnages pour le coffre. Il es-
5" saie discretement d’en apprendre plus
: et transmet ensuite tout ce qu'il sait au
réseau m’'Ondial de son organisation.

Piotrios et Cegerios

Ces deux cousins grifféens sont des
montagnards qui approvisionnent
I'hospice en allant chasser dans les
environs. lIs font également commerce
des remédes concoctés par les
Caladriens, qu'ils vont vendre a la ville
la plus proche. lls peuvent servir de
guides pour atteindre le village des
montagnards.

Fiche technique
000
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En quelques mots

A [a recherche du cgﬁ‘re ferc[u

un coffre dans un monastere caladrien, dans les Hautes Cimes de Gordoce.
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Laena, une riche mercantile grifféenne, propose une trés importante récompense aux per-
sonnages pour qu’ils lui ramenent un coffre protégé par la magie de la Grifte. Celui-ci se
trouve dans un hospice caladrien des Monts de Gordoce.

Clest dans ce lieu sous protection impériale qu’ils apprennent l'emplacement réel du coffre
et, pour le récupérer, ils doivent affronter l'altitude et les montagnards qui voient d'un mau-
vais oeil I'arrivée d'étrangers sur leur territoire. Aprés une éprouvante ascension, ils doivent
finalement rebrousser chemin et découvrir ou la relique a été cachée avant de pouvoir assu-

rer leur livraison a leur commanditaire.

Laena, quoique ravie de voir les personnages lui remettre le coftre, trouve un prétexte pour
retarder leur paiement au lendemain tout en gardant le coffre, qu'elle remet 2 Ash’Ylin et
Veclilos afin qu'ils lancent le rituel de contamination de la Primivoire par le Fiel.

Implication des personnages

Lorsque T'histoire commence, les person-
nages se trouvent dans 'Empire de Grif’ et
sont contactés par Kylias, ’homme de main
de Laena. Un juteux contrat leur est pro-
posé. Leur mission ne semble aller & len-
contre d’aucun principe de leuirs peuples et
leur ferait gagner beaucoup d’argent. Les
personnages peuvent avoir plusieurs raisons
d’accepter :

» La somme promise est trés importante
et permettrait aux personnages de vivre
confortablement pendant un bon mo-
ment ou d’acheter des objets de qualité
exceptionnelle.

*  Laena est préte a fournir des biens pré-

cieux 4 la place de 'argent car elle est en

contact avec de nombreux marchands.

Laena peut donner acceés a des livres

rares des bibliotheques de I'Ekklesia

car elle connait certains prétres vénaux.

Ambiance

Enjeux et récompenses

Trouver le coffre

Ayant pour seul indice de départ une des-
tination, I'hospice de la Garde, les person-
nages doivent enquéter pour découvrir lem-
placement réel du coffre. Ils doivent ensuite
se rendre dans une grotte et finalement ar-
river a persuader les montagnards grifféens
de leur dire ou il se trouve.

Récupérer le coffre

Les Grifféens qui possédent le coffre le
considérent comme un objet sacré lié au
Griffon. Les personnages doivent trouver
un moyen de les convaincre de le leur re-
mettre, ou de le prendre par un autre moyen.

Les personnages s’embarquent dans une aventure qu'ils pensent anodine et trés profitable. Ils voyagent a
travers une partie de 'Empire de Grif ou de magnifiques paysages se succedent.

A l'intérieur de I'hospice caladrien, le calme et la sérénité regnent, I'Onde est partout présente.

En le quittant pour les montagnes, les personnages doivent affronter la montagne et ceux qui la peuplent.

De retour a Orbiane, enfin, ils sont confrontés a une tension palpable mais, une fois la récompense tou-
chée, ils doivent penser qu’ils ont réalisé une excellente opération.

P EUSIAN,



Une mission fort lucrative

Alors quiils sont au sein de I'Empire de
Grif’, dans la ville d’Orbiane, les person-
nages sont abordés par un homme qui pré-
tend travailler pour quelqu'un d’important.
Cet individu répond au nom de Kylias et les
invite & prendre un verre a une excellente
taverne toute proche. Sa bourse est visible-
ment bien remplie et il laisse entendre aux
personnages que la personne qui 'emploie
recherche des gens correspondant a leur
profil pour une mission trés bien rémuné-
rée. Il ne connait ni les détails du travail
proposé, ni la récompense offerte, mais il
a entendu dire que cette derniére pourrait
sélever a plusieurs dizaines d’ivoires. Son
employeur posséde de plus de nombreuses
relations et pourrait se montrer trés recon-
naissant, au-dela de toute considération fi-
nancieére.

S’il parvient a convaincre les personnages,
Kylias leur donne une adresse a laquelle se
rendre.

En arrivant sur place, on découvre une trés
b

belle batisse de trois étages en pierres de
taille n’arborant ni armoiries ni embléme de
guilde. Son emplacement - en plein centre
historique - et'son architecture laissent pen-
ser quil sagit 1a de la demeure d’un riche
propriétaire mais elle semble nappartenir
ni 2 une maison mercantile, ni a la classe
patricienne.

Il suffit de s'annoncer auprés du serviteur
qui somnole prés de la porte pour étre
conduit vers un bureau fort bien aménagé
dans lequel les bois précieux rivalisent avec
les statues de pierre fine.

Dos aux personnages, le regard perdu a
travers une fenétre, une femme accueille
les arrivants. Elle se nomme Laena, porte
une belle robe bleu pile dont de fins liserés
d’argent décorent le corsage et les emman-
chures, et ne peut sempécher de déshabiller
ses interlocuteurs des yeux. Elle inspire
étrangement confiance alors quelle-méme
semble tendue, méfiante, dubitative face 2
ceux quon lui ameéne.

Aprés les formalités d'usage, Laena
confirme aux personnages quelle recherche
des gens capables de lui rendre un service en
rapport avec ses activités. Dans la conver-
sation, elle révele étre une marchande de
tapisseries et de vétements de luxe, mais
surtout une grande amatrice d’art grifféen.
Et cest 'amatrice d’art qui a besoin d’aide.

Sans un engagement formel, Laena ne
fournit aucun détail sur la mission et se
contente de rallier habilement les person-
nages 4 sa cause, faisant appel a lempathie,
au sens du devoir et a la cupidité de chacun.
La seule chose quelle précise est qu’il fau-
dra se rendre dans un lieu isolé de 'Empire
de Grif’ pour 'y récupérer un objet, et le ra-
mener a Orbiane.

Elle réserve son argument principal pour le
moment propice : elle se propose de rému-
nérer chaque participant cinquante ivoires
si la mission ‘est un succes. Cette somme
considérable devrait ‘amener les person-
nages 4 se poser des questions mais aussi &
évoquer les possibilités quamene une telle
récompense. Une fois la mission acceptée,
Laena se détend quelque peu et rentre dans
les détails.

Les personnages doivent se rendre & 'hos-
pice de la Garde, un monastére caladrien
situé dans les monts de Gordoce. La-bas, ils
doivent trouver et ramener un coffre dont
Laena leur fournit une copie approxima-
tive - copie qulelle a fait réaliser suivant les
informations en sa possession. Les person-
nages doivent sengager sur I'honneur et au
nom de leur féal 4 ne pas tenter douvrir le
coffre.

Un contratest établi en bonne et due forme.
Les personnages sengagent a accomplir la-
dite mission en acceptant les conditions pré-
alables. En contrepartie, Laena leur remet
une bourse contenant dix ivoires d’avance
pour financer lensemble des frais inhérents
a la mission. A leur retour, les personnages
devront retrouver leur commanditaire dans
ce méme bureau pour livrer le coffret et re-
cevoir le solde de leur rémunération.

Orbiane

vetite villle fluviale situce o mizchemin entre Estilone
et Aldarenche, Orbiane s'etend de part et Lautre Lun
afftuent de OAlderen. Seule ville J’imfoﬁame des
cofeaux Zerﬁ[ex setendant dans [es contreforts sudzest

de Gordoce, Orbiane vit de Pagriculture et du com-

merce. Entouree d’un modeste mur Lenceinte, Lo ville

est pourvie 4 portes : deux tervestres - au

nord et au sud - et deux fluviales - & Uest et 4 Couest.

Bordant cﬁague torte des tours doctroi gcmfmt fes
AY

acces de (o ville.

Laena

La famille de Laena étend son influence
commerciale sur une bonne partie de
I'Empire de Grif.

Aujourd’hui, sous I'apparence d'une tfbg-
néte et riche marchande de tapisseries
et de vétements de luxe, Laena est en
réalité une receleuse achamée et com-
pétente. A ce titre, elle a su s'attirer les
faveurs de certains puissants proches

de la famille impériale et de quelques
personnes haut placées au seinde
I'EkKlesia. Elle a par ailleurs été appro-
chée par une faction secrete dont le but
est de combattre l'influence monétaire
de l'ivoire taraséen : I'écu griffé.

Multipliant les alliances, s'assurant le
soutien des uns, la crainte des autres,
Laena a mené sa barque avec circons-
pection et efficacité jusqu'a ce que des
Ferreux, les Crocs de Sorg, s'intéressent
a ses activités occultes et réalisent la
mine d'informations et de moyens que
représentait cette femme. Un marché
secret a donc été passé entre les deux
parties : les Crocs de Sorg utilisent leur =
influence dans la maraude et leur force
de frappe pour faciliter les affaires de
Laena et, en échange, cette derniére
mobilise ses finances, la logistique ou

les informations qu’elle détient pour aider
les Ferreux dans leurs entreprises.

&

Récemment, Ash’Ylin, des Crocs de
Sorg, a demandé a Laena de retrouver
un coffret antique qui contiendrait la
Primivoire. Seul son contenu l'intéresse,
elle peut garder la relique comme sa part
du marché. Voila une occasion pour I'écu
griffé de frapper fort contre la puissance
monétaire de ['ivoire.

Receleuse émérite (4)

. Corps 3, Esprit 4, Ame 7, Foi 4

. Appuis sur Sorg 2, Membres de
I'Ekklesia 2, Pulsions féalicides 1,
Mercantil 3, Haine des Charo-
gnards 2

. Autorité 3, Duperie 5, Etiquette 3,
Gestion 5, Influence 4, Intrigue 4,
Négoce 5, Psychologie 3

Rylias

Ame damnée de Laena (3)

«  Corps 4, Esprit 5, Ame 3, Foi 3

. Mercantil 2, Réseau d'informateurs
2, Allure anodine 2

. Alphabétisation 2, Athlétisme 3,
Attention 3, Combat (armes de
mélée) 3, Duperie 3, Influence 3,
Investigation 3, Furtivité 4, Survie
(cité) 2.




: . Vétérans (3)
~ +  Corps5, Esprit 4, Ame 3, Foi 4
S Discipliné 2, Entrainement mar-
tial 2, Expérience du combat 2
Athlétisme 3, Attention 3, Autorité

3, Combat (armes de mélée)

3, Combat (armes de trait) 3,
Connaissance (Grifféens) 2, Re-
cherche 3, Stratégie 2, Transport
(équitation) 2

En route vers les montagnes

S’ils se renseignent sur Thospice de la
Garde, les personnages peuvent apprendre
plusieurs choses :

*  Lhospice est situé en haute altitude,
preés des sommets enneigés de Gor-
doce.

*  Dlacceés a I'hospice est impossible sans
passer par un avant-poste tenu par des
soldats grifféens.

* Lalégendeveut qu'un ancien empereur
ait été soigné par miracle 4 'hospice de
la Garde. i

*  La rumeur dit que l'endroit est protégé
par les Griffons eux-mémes, dont cer-
tains ont leur nid dans les hautes cimes
enneigées.

* Les soldats grifféens de l'avant-poste
de la Garde interdisent 'accés a I'hos-
pice a quiconque s’y rend sans raison.

Pour se rendre a l'hospice de la Garde,
I'idéal est de suivre la route commerciale
qui longe le fleuve vers I'Ouest en direc-
tion des Hautes Cimes de Gordoce. Des
relais-auberges sont prévus' pour accueillir
les voyageurs a chaque fin de journée - ces
établissements sont bien tenus et possédent
un assez large choix de chambres.

Le bourg fortifié de Melrinios est le dernier
village avant la petite route qui bifurque
en direction de Thospice caladrien. Clest
lendroit idéal pour acheter des vétements
chauds car clest ici que passe une grande
partie des peaux et de la laine venues des
montagnes environnantes.

Il faut une bonne journée de marche sup-
plémentaire pour atteindre le dernier refuge
de montagne avant 'hospice de la Garde.
Mieux vaut donc partir de bonne heure
pour espérer y arriver suffisamment tét,
d’autant qu’a ces altitudes, le froid devient
mordant.

Le petit refuge est blotti contre un flanc
boisé, un charmant endroit dominé par de
somptueuses montagnes aux neiges éter-
nelles. Tout prés coule une riviere a leau
pure mais glaciale. A l'intérieur du refuge,
un mobilier sommaire de bois brut, une
grande cheminée et, 4 létage, une vaste
mezzanine ou dormir. La nuit est calme
mais le froid est vif.

La route de la Garde nlest pas difficile a
trouver. Selon la saison, les personnages
peuvent y croiser des bergers menant leur
troupeau dans la vallée, pour la tonte, ou ne

les deviner qu’au loin, sur les pentes escar-
pées. La plupart du temps, ils sont seuls et
nont & craindre que la menace des mon-
tagnes - ours, loups, glissements de terrain,
avalanches...

Clest aprés une demi journée de marche a
partir du dernier refuge que les personnages
arrivent en vue d’un unique pont enjambant
une vallée abrupte aux parois vertigineuses.
La route sur laquelle ils cheminent, creusée
en partie dans la roche, s’arréte a lextrémité
fortifiée du pont, dont 'accés est barré par
une herse encadrée de deux tours circu-
laires. Au sommet de ce bastion se trouvent
quelques soldats en faction.

S’ils s’approchent suffisamment, les per-
sonnages sont hélés par les gardes, qui
veulent savoir ce qu'ils font 1a. Leur allure,
leur comportement et leur matériel laissent
penser qu'il s’agit de soldats expérimentés.

Une fois la raison de leur visite 4 I'hospice
donnée aux sentinelles, les personnages
voient sortir du rez-de-chaussée un sergent
qui avance a leur rencontre, de lautre coté
de la herse. Ce dernier se montre intransi-
geant et incorruptible mais il écoute avec
soin ce que les personnages ont a dire. En
effet, le Griffon qui vit non loin vient d’ap-
paraitre dans le ciel.

Mieux vaut que les personnages aient trou-
vé une bonne raison, sans quoi ils se feront
refouler par les gardes.

Un peu Lhistoive

En discutant avec un erudit, [es ersonnages pesvent en
aPFrem{re fus sur [histoive de 'Eo.Tice 4 4 Garde.
< oL fut fond? vraisemblablement 4 (s fin du sic
xieme sizcle por une feﬁte communaute cala:
drienne. ’ [JW
Cesten 753 “emperenr Syreldor, qravement
Blesse Lors &Tf: 541‘:%& cﬁim'z'rienne > Amarok,
fue ament & Uhospice pour y etre soigné par un
calamade. Seule [a magie miraculeuse permit
de sauver [a vie du souverain, Reconnaissant,
celuizci decida doffrir & Chospice [a protection
de f’emfire.
Lorsque [e pont permettant Lacceder v [ ’50_\?1'53
Seffondra, Cempire en fit batir un nouvean,
Plus solide et ?Z\Z majestucux. C'est depuis cette
cpoque que Loocts est gorde por une garnison
conposee de veterans.
};:pfn, suite aux decisions de Syreldor, un Grif-
fon s'est mis o veiller sur ﬁ.?,:onm‘gm envis
/ . o’ ’
rounantes, desormais considerees comme sacrees.



L’hospice de la Garde

Si le sergent et le Griffon ne trouvent rien a
redire a leur passage, les personnages voient
la herse se lever et ils peuvent emprunter le
pont. Le canyon traversé est impression-
nant et au fond de celui-ci coule un puissant
torrent. Le reste du chemin se fait 4 pied car
la pente est raide et le sol rocailleux - s’ils
ont des montures, les personnages peuvent
les laisser a l'avant-poste ou les tenir en
main. Au bout de deux heures d’ascension,
I'hospice se dévoile. Il est installé a la limite
supérieure des prairies d’altitude, dans un
paysage magnifique. L'ensemble des ba-
timents est entouré d’'un mur denceinte
d’environ quatre métres de haut formant un
grand carré d’'une petite centaine de métres
de coté. La solide porte de bois est renfor-
cée d’acier et le climat local ne semble pas
Pavoir altérée.

Un moine caladrien vient ouvrir aux per-
sonnages et les accueille avec le sourire,
un autre récupére les montures pour les
mener a une petite écurie. Une fois leurs
affaires déposées dans les cellules mises a
leur disposition, un Caladrien bonhomme
dénommé Louati se propose pour répondre
aux questions des nouveaux venus, leur ex-
pliquer le fonctionnement du lieu et leur
faire visiter I'hospice. En retour, il leur pose
innocemment diverses questions plus ou
moins anodines. Il leur rappelle enfin que le
lieu est sacré et qu'ils sont priés de respecter
la sérénité et le silence qui I'habitent.

Une chose peut attirer l'attention des per-
sonnages : la présence de glyphes grif-
féennes a divers endroits et surtout sur les
murs d’enceinte. Elles ont été faites par des
prétres de 'Ekklesia venus en pélerinage
pour remercier les Caladriens, et protégent
l'endroit. Ce sont ces glyphes qui expliquent
la solidité extraordinaire de la porte et du
mur denceinte.

Le lieu le plus remarquable de Thospice se
situe au centre de la cour principale. Il s’agit
d’un kiosque circulaire entouré de colonnes,
dépourvu de toit et au centre duquel est
creusé un bassin dont l'eau est d’une grande
pureté. Les personnages teintés d’'Onde se
sentent particuliérement a l'aise 4 son ap-
proche. Ceest le lieu de priere des moines
et l'autel ot se pratique I’Albande, la magie

du Caladre.

Il y a sur place deux mimétiques suivant la
voie du Calamade hospitalier. L'un dentre
eux est le nouveau dirigeant du monastére
et se nomme Eshali. Son prédécesseur, le
regretté Aaminti, est mort il y a quelques
mois a peine et, méme si les moines restent
trés discrets a ce sujet, ils ont du mal a ca-
cher ce qu'ils pensent du nouveau - qui est
loin d’avoir l'aura et les qualités d’Aaminti.
Pourtant, Eshali fait de son mieux pour as-
sumer son 16le, méme §’il aurait préféré une
autre affectation.

Les personnages peuvent également croiser
deux Grifféens vétus de peaux et de four-
rures qui vont et viennent sans dire un mot.
Ils sont chargés de ravitailler I'hospice en
nourriture. Ce sont des locaux qui ont choi-
si de travailler pour les moines auxquels ils
fournissent viandes et poissons en échange
de certaines préparations et remedes qu'ils
vont vendre une fois par mois a Melrinios.

Un peu a l'extérieur des murs se trouve le ci-
metiére. Quelques pierres tombales affleu-
rent mais une seule porte des inscriptions
notables :

Seigneur Vikor Merelias
901-947

Nous noublierons
ni votre courage
ni votre dévouement.

Ce a quoi vous teniez tant
sera toujours placé
plus haut que tout.

Un observateur attentif peut remarquer que
la tombe fait face au plus haut sommet des
environs, couronné de neiges éternelles.

En interrogeant les habitants de 'hospice, il
est possible d’apprendre que Merelias était
un chevalier arrivé 4 I’hospice dans un triste
état, sérieusement affaibli aprés avoir né-
gligé ses blessures pour atteindre la Garde.
C¥était 4 une période troublée pour lempire,
dans les temps qui suivirent la mort du pré-
cédent empereur dans les flammes du Phé-
nix du traitre Januel.

U

Eshali

Hospitalier de la Garde (3)

Louati

Frére de Caladre (4)

Calamade hospitalier 2 (soin,
vie)

Corps 3, Esprit 4, Ame 4, Foi 5
Distant 1, Zélé 1, Saisie des
maux 2, Mains apaisantes 2
Alphabétisation 3, Attention 2,
Connaissance (tous) 1, Connais-
sance (plantes) 3 Influence 3,
Médecine 4, Psychologie 3,
Survie (glaces) 2, Technique
(plantes) 3

Corps 4, Esprit 5, Ame 5, Foi 4
Distant 1, Zélé 1, Agent de la
Toile blanche 2, Ame logique 2,
Fantome 2.

Alphabétisation 2, Attention 4,
Combat (armes naturelles) 3,
Connaissance (tous) 1, Connais-
sance (Caladriens) 3, Influence
4, Investigation 4, Médecine 2,
Psychologie 3, Recherche 4,
Survie (glaces) 2




Piotrios et Cegerios

Cousins grifféens (3)

Corps 5, Esprit 3, Ame 4, Foi 4
Montagnard 2, Grand marcheur
2, Chasseur habile 2

Athlétisme 4, Attention 4, Com-
bat (armes de mélée) 3, Combat
(armes de trait) 3, Connaissance
(animaux) 3, Recherche 3,
Survie (montagne) 4

Montagnards

Bougres grifféens (3)

Corps 6, Esprit 3, Ame 3, Foi 4
Montagnard 2, Résistant au froid
2, Archer habile 2

Athlétisme 4, Attention 4, Com-
bat (armes de mélée) 2, Combat
(armes de trait) 4, Connaissance
(animaux) 3, Recherche 3,
Survie (montagne) 4

3

Merelias fut accueilli et soigné par Aaminti,
qui passa de nombreuses heures a ses co-
tés. Malgré les soins prodigués, le Griftéen
mourut, sans doute parce qu’il n'avait pas la
volonté de vivre. C'est Aaminti lui-méme
qui grava sa pierre tombale. Visiblement,
cet épisode pourtant court avait marqué le
Calamade car, chaque année 2 la date anni-
versaire de la mort de Merelias, il senvolait
vers les montagnes pour nen revenir que le
lendemain. Il n'y a que cette année qu'Es-
hali, le nouveau dirigeant, n'a pas honoré
cette tradition...

Si les personnages envisagent de grimper
plus haut dans les montagnes, les Cala-
driens les mettent en garde contre les mon-
tagnards quiy vivent. Ce sont des gens rudes
qui ne laissent aucun étranger pénétrer sur
leur territoire. Ils sont brutaux, sauvages et
n’hésitent pas a se battre si.on leur tient téte.

Il est possible d'en parler avec les deux Grif-
féens qui vivent au monastére. Ces deux
cousins, Piotrios et Cegerios, ont choisi
de venir habiter 12 et de vivre une vie un
peu différente. Leur plaisir est d’aller une
fois par mois a Melrinios faire la féte et se
payer du bon temps avec l'argent que leur
rapporte la vente des potions'et des herbes
qu’ils récoltent dans les montagnes.

Ils connaissent bien la communauté de
montagnards qui vit plus haut. Leurs condi-
tions de vie les ont rendus trés territoriaux
et méfiants envers les étrangers mais, si les
personnages décident de gravir les mon-
tagnes, ils peuvent acheter les montagnards
en leur offrant du matériel utile en haute
altitude. Méme s’ils se veulent rassurants,
les deux cousins mettent les personnages en
garde contre le danger que représentent ces
hommes habitués a vivre seuls et a chasser
un gibier difficile. Ce sont des archers re-
doutables et des traqueurs incroyables.

Les deux Grifféens peuvent se laisser
convaincre d’accompagner les personnages
jusque sur les terres des montagnards.

Des montagnards peu
avenants

Lhospice de la Garde se situe 4 une altitude
d’environ deux mille métres. Les nuits sont
trés fraiches Iété et glaciales T'hiver. Mais ce
nest rien en comparaison des conditions qui
régnent au sein du village des montagnards,
a la limite des neiges éternelles, aux envi-
rons de trois mille métres d’altitude.

Il faut étre équipé correctement pour se
protéger du froid mordant car, en mon-
tagne, le temps peut changer et la tempéra-
ture chuter en moins d’une heure.

Un sentier étroit quitte le monastére vers
les montagnes. La pente est raide, la ré-
gion giboyeuse et, au loin, des troupeaux de
chévres sauvages vagabondent. Dans le ciel,
de grands aigles planent majestueusement.

Au bout de deux heures d’une marche
éprouvante, une vaste étendue couverte
de neige sétend a lombre d’une falaise de
pierre grise. Clest a cet endroit que les mon-
tagnards dissimulés attendent patiemment
les personnages, qu’ils ont repérés depuis
bien longtemps. Ils profitent du camouflage
offert par leur tenue blanche et de Iéblouis-
sante réverbération qui se fait sur la neige.
Deux d’entre eux s’avancent et font face aux
personnages, 4 bonne distance. Ils sont vé-
tus de peaux et de fourrures blanches, ont
les cheveux longs et la barbe fournie. Cha-
cun porte un couteau, une lance et un arc.
En tout, les embusqués sont une douzaine,
pour la plupart allongés dans la neige en at-
tendant le signal prévu pour se montrer ou
attaquer.

Si Piotrios et Cegerios sont 1a, 'un dentre
eux s'avance pour engager la discussion, en
grifféen. Lautre prévient les personnages de
la présence des montagnards dissimulés et
les engage 4 ne rien tenter de stupide.

Les montagnards veulent savoir ce que les
personnages viennent faire sur ce qu'ils
considérent comme leur territoire. Ils exi-
gent un droit de passage et apprécient tout
ce qui peut rendre leur vie plus facile - des
outils, des ustensiles de cuisine, des réci-
pients...



S’ils paient le tribut et que la négociation se
passe bien, les personnages se voient propo-
ser un couchage au sein du village monta-
gnard car, d’aprés la coutume locale, on ne
laisse personne dormir dehors, méme les
étrangers. Le Griffon sait aussi se montrer
protecteur.

Les montagnards, silencieux durant tout
le chemin, accompagnent les personnages
jusqu’a leur village, a une heure de marche
forcée. A leur arrivée, on cache les enfants et
b
les femmes regardent, inquiétes, ces “intrus”
g , Inq )
- surtout ceux arborant des signes visibles
de mimétisme. Bien entendu, si un person-
) P

nage est chimérien, il ferait mieux de faire
profil bas durant son séjour, sous peine de se
faire agresser.

Les conditions de vie sont trés sommaires
et lespace trés exigu.

Une fois la nuit tombée, le temps se gite,
le vent souflle en tempéte et la neige cingle
sans remord toute personne suffisamment
téméraire pour quitter les abris. Un monta-
gnard plus curieu}i_que les autres s’aventure
pourtant dans la petite habitation qui a été
mise 2 la disposition des personnages.

Il s’appelle Hyrelion, il a une vingtaine
d’années, des yeux d’un bleu intense et une
vilaine cicatrice sur la joue gauche, souve-
nir d’'un lynx alors qu'il passait Iépreuve qui
allait faire de lui un homme. Si les person-
nages lui font part de leur volonté de gravir
la montagne, il leur apprend que cest un
lieu sacré : cest 1a que niche le Griffon qui
les protége. Hyrelion ne les croit pas assez
fous pour s’attaquer au Griffon lui-méme
mais, comme tous les autres, il ne veut pas
qu’ils souillent le lieu par des actes indignes.
En revanche, il verra de bonne augure le fait
qu'ils envisagent de passer Iépreuve de la
grotte (voir encart) pour montrer leur cou-
rage et leur valeur a leur féal. Bien entendu,
si un personnage est grifféen, les choses se-
ront beaucoup plus faciles.

Si on le questionne a propos du coffre,
Hyrelion ment sans aucun talent, niant
l'avoir déja vu. Cela le met mal a l'aise et il
sort rapidement, prétextant une envie pres-
sante.

Selon les propos quont échangés les person-
nages et Hyrelion, ce dernier sen confesse
rapidement auprés du chef du village. Le
chef vient alors voir les personnages, pro-
bablement accompagné d’un Hyrelion hon-
teux ou en colére.

La discussion peut alors prendre diftérents

tournants :

*  Si les personnages ont manifesté leur
volonté de gravir la montagne, de “pas-
ser lépreuve”, le chef veut connaitre
leurs motivations. Ce nlest pas un fin
psychologue mais il nest pas idiot pour
autant.

*  Siles personnages ont évoqué le coffre,
le chef est trés suspicieux et veut savoir
comment ils ont appris son existence.
Tout ce quiil dit de son coté, cest qu’il
s'agit d’'un objet-sacré lié au culte du
Griffon.

Si les choses se déroulent bien, le chef ex-
plique alors en quoi consiste la fameuse
épreuve liée au pic quils comptent gravir.
11 leur dit tout a/ce sujet mais hésite sur la
fin, éludant autant que possible le couplet a
propos du coffre.

La grotte

Mieux vaut se lever trés tét pour espérer
atteindre le sommet dans de bonnes condi-
tions. Le froid est intense quelle que soit la
saison, la pente raide et neigeuse. L’ascen-
sion nest pas trés compliquée d’un point de
vue technique mais elle est trés éprouvante
physiquement. En approchant du but, les
personnages peinent a chaque pas.

La grotte est assez facile 4 trouver : cest une
cavité dont lentrée est en partie encom-
brée par la neige et de solides stalactites. A
lintérieur, les personnages découvrent un
couloir naturel débouchant aprés un léger
coude sur un cul-de-sac, une piéce ronde.

, 7
Lffr cuve

L’e%reuve que passent fes montagnard},\ ef fu’i[s peu
Vent proposer aux personnages, consiste & parvenir non
Loin du sommet de [a Montagne du Griffon pour y

ouver s valeur et son bumilite devant [a puissance
du Griffon. Au cours de cellle-ci, ifzfaut trouver une
grotte %:i se trouve sur [a face Sud. Lacbas, il faut
passer Lo nuit, graver sa man dans (4 roche ef en-
suite redescendre jusqu’on vifz:;’.

La grofte contient en outre un coffre sacre fu’i[ est
impossible de deslacer mais cela, aucun montagnard
w'est priet o [e reveler car cela_fait portie integrante
de [’cfrmve. 1l wen sera d‘ait mention que si lg' ez
sonnages eux-memes re’v} nf canmtfm existence du
coffre.

Y
o
Gravir la montagne
FER .
Arriver jusqu'a la grotte peut étre.
considéré comme une action prolongé
- test prolongé de Survie (montagne)
sous Corps, difficulté 2, séquence 3
(heures).

Les régles d’actions prolongées sont
expliquées a la page 236 du Livre
Univers.

Un personnage obtenant des succes
excédentaires peut les sacrifier pour
aider les autres personnages dans leur
ascension. -
Gravir cette montagne est trés difﬁ'cjlg"' £y
pour qui n'est pas habitué a ce genre ¥
d’exercices et il vaut mieux trouver des
moyens pour s'y aider. Mais attention :

si un personnage décide d'utiliser ses
ailes, le Griffon vient lui signifier quil
ferait mieux de rester au sol. ; f




Clest 1a que, d’un petit bassin apparemment
naturel, émerge une grosse pierre plate. On
peut encore y voir lemplacement du coffre
dont le fond a laissé une trace formant un
rectangle parfait dans la glace.

Grice 4 laction passée d’Aaminti et au
rituel qu’il pratiquait dans la grotte, l'eau
alentour est gorgée d’Onde. Plus aucun ri-
tuel nlest toutefois actif et les personnages
peuvent donc faire ce qu'ils veulent dans la
grotte méme s’ils y ressentent une atmos-
pheére incitant au calme et a la dévotion.

IT est possible de remarquer des symboles
gravés sur les parois. Ce sont les traces
laissées par les montagnards pour prouver
qu’ils sont arrivés jusqu’ici.

Une tempéte force les personnages a passer
la nuit sur place, ce qui permet opportuné-
ment de récupérer des efforts consentis pré-
cédemment.

A leur réveil, les personnages ont 'impres-
sion d’avoir passé la nuit la'plus réparatrice
de leur vie malgré les conditions spartiates
du lieu. Les personnages teintés d’Onde,
notamment, se sentent plein despoir et
d’entrain.

En effet Merelias, devenu une Onde han-
tant la grotte, a profité de leur sommeil pour
les influencer et les pousser a agir de la ma-
niére la plus pacifique possible. Il ne sait pas
ce qu'ils veulent mais il a peur car ce sont
les premiers étrangers qu’ils voient monter
ici. I1 décide donc de les suivre pour savoir
pourquoi ils sont venus.

Quoi qu’il en soit, si les personnages espé-
raient trouver le coffre dans la grotte, ils n'en
trouvent que la trace, et guére d’informa-
tions sur celui qui I'a emporté...

Aaminti

C5afue annee w (o date anniversaire de (4 mort de
Merelias, Aaminti s’envolait vers les montagnes pour

w'en revenir que le Cendemain.

En fait, if venait visiter [a fgrotte ou etait cache Le

coffre et y £r v un rituel de protection et de ren-
orcement des defenses du cgﬂ're. Avec sa mort, e ri-
tuel Tt’i[ protiquait s'est evanoui, rvendant le coffre

aceessible.

Le coffre sacré du Griffon

Le retour au village est assez aisé, la météo
est clémente et la visibilité parfaite. Cest
loccasion pour les personnages de profiter
d’une vue extraordinaire sur l'empire de
Grif’: un paysage magnifique sétend sur
des centaines de lieues, jusqu’a I'horizon.

A leur arrivée chez les montagnards, le chef

du village les attend. Il leur pose les ques-

tions rituelles pour savoir §’ils sont bien ar-

rivés a la grotte :

*  Quavez-vous vu ?

*  Quest-ce qui se trouve au fond de la
grotte ?

Une fois assuré de leur réussite, il considére
les personnages comme dignes de parler
avec lui plus sérieusement mais n’hésite pas
4 demander a ceux qui ont une conduite ir-
respectueuse de séloigner.

Interrogé sur le coffre, il explique tout ce
qui concerne [épreuve et le fait que rame-
ner le coffre sest toujours révélé impossible
car il était protégé par une puissante magie.
Mais le dernier jeune homme qui a réussi
[épreuve est parvenu a ramener le coffre
jusqu'au village sans jamais. avoir. senti la
moindre force l'empéchant de le faire.

Le village a alors discuté de la conduite 2 te-
nir et décision fut prise que celui qui l'avait
trouvé devait avoir été élu par le Griffon
pour ouvrir le coffre. Mais le malheureux
fut alors comme déchiqueté de l'intérieur -
victime des rituels de protection du coffre
- et seules les priéres au Griffon purent le
ramener, 2 I'aube suivante. Mais il mourut
quelques jours plus tard, de faiblesse.

Le coffre fut alors caché, dissimulé a la vue
de tous en attendant que le Griffon mani-
feste sa volonté et leur indique ce qu’ils de-
vaient en faire.

Aux personnages de saisir lopportunité qui
leur est offerte, surtout si un Grifféen est
présent parmi eux. S’ils demandent a voir
le coffre, le chef va le chercher mais s’as-
sure que les personnages ignorent ou il le
cache - une cavité sous une grosse pierre
plate prés de lendroit ol les montagnards
font du feu, au centre du village. Il leur pré-
sente un coftre en bois renforcé de métal
d’une facture extraordinaire. Des glyphes y
sont apposées mais il faut étre membre de
I'Ekklesia pour savoir ce quelles signifient
et, surtout, quel est le pouvoir de chacune.



Ayant réussi Iépreuve, les personnages sont
en droit de demander a l'ouvrir. Un senti-
ment de grand danger envahit le person-
nage ayant la teinte d’Onde la plus pro-
noncée. Cest 'Onde Merelias qui, invisible,
cherche a l'avertir. Lui sait ce dont le coffre
est capable.

Les personnages doivent décider de la ma-
niére dont ils vont récupérer le coffre. Plu-
sieurs options peuvent étre envisagées :

*  avancer une légitimité réelle si un mi-
métique grifféen est présent parmi les
personnages,

*  mentir et s'inventer une légitimité fac-
tice,

*  voler le coftre,

*  manipuler une partie des montagnards
pour les inciter a remettre le coffre aux
personnages,

*  saccager le village et fuir avec le coffre
pour butin.

Une fois le coffre récupéré, les personnages
peuvent redescendre jusqu’a lhospice, ot ils
néchappent pas.aux questions de Louati. Si
le Griffon qui vit [a nlest pas intervenu pour
les attaquer, les gardes du pont les laissent
passer sans encombre méme si leur sergent
pose quelques questions pour tenter d'en sa-
voir plus. Le retour vers la ville ou les attend
Laena se passe sans encombre.

Epilogue

L’idéal est que les personnages arrivent au
point de rendez-vous final - chez Laena,
dans la cité d’Orbiane - 4 la tombée du jour.
Seule différence par rapport a la premiere
fois, des hommes en armes protégent la
maison de la marchande, le visage dissimulé
derriére des foulards de tissu noir - ce sont

des Crocs de Sorg.

Laena est chez elle, dans le bureau ol a eu
lieu la premiére entrevue. Elle accueille les
personnages avec une apparente décontrac-
tion et explique la présence des mercenaires
par une récente tentative de vol. Il est méme
possible quon en veuille 4 la vie de Laena.
Tout cela n'est que mensonge : en fait, Lae-
na a peur que les personnages réagissent
mal quand elle va leur annoncer quelle ne
remettra la moitié de la somme due que le
lendemain matin.

Aprés quelques échanges lui permettant
d’appréhender un peu mieux les disposi-
tions de ses interlocuteurs, Laena leur pro-
pose de lui faire un résumé de leur aventure
et, comme un détail anodin, demande a voir

Le cojjre

Cette magnifique auvre d'art o cte vealisce sur mesure
our vecevoir [a Primivoire - fe meilleur artisan de
VA 7,7 Y . . !
¥ oque 4 ¢t¢ mis 4 contribution pour le realiser. Une
. 7 ) .
fots termine, ce coffre a regu [a benediction du Grif-
. 77
Sfon = il a ete couvert de qlyphes par un Haut Pretre
de [’ERKesia ef tout @ cte mis en fface pour en Sfoire
. ’ ’ " .
une feg‘ectwn digne de proteger [e fresor I il contient.

A Dinteriewr du coffre, Teposant sur un ecrin de ves
o . . . /.
Lours carmin, se trouve une petite boite de bois precieus.
4 ) .
En Couvrant, on decouvre [a Primivoire, magni
A S /7, "
piece Pk ivoire aux rg‘fe\ﬁ etranges dont Cavers et [¢ re-
vers refmmtmt des scenes de liesse et de communion,
. s
le tout avec une mcryaﬁfe precision.

D'un point de vue ttcﬁniﬂue le coffre foss?c{e trois
&f}fﬁa :
< La glyshe du mecréant 5[oﬂur les miracles visant
[e coffre.

;Z be de (o solidite (e rend ﬂuaJi:inJe:tmcz
La ebyphe de 4 vengeance Blesse celui qui tente de

le briser ou de [ouvrir sans avoir (4 cfe.

"Toutes ces Mﬁex sont de niveau 6.

le coftre. Elle annonce alors quelle va devoir
vérifier si tout est bien en ordre et précise
que, a cette heure tardive, elle ne peut leur
donner l'intégralité de la somme. Elle leur
remettra des bijoux pour une valeur totale
denviron cinquante ivoires par personnage,
et chacun devra se présenter le lendemain
pour les échanger contre des pieces d’ivoire.
En attendant, les personnages sont ses in-
vités, elle a réservé des chambres pour eux
dans le meilleur établissement de la ville et
leur offre une soirée mémorable, A ses frais -
en fait, elle tient 4 savoir ou ils sont pendant
quelle soccupe de remettre le coffre a son
commanditaire, Ash’Ylin.

Si les personnages acceptent la proposition
de Laena, ils devraient passer une excellente
soirée dans la meilleure auberge du coin
avec musique, alcool et filles a volonté.

Si l'un des personnages parvient a déjouer
la vigilance des espions présents dans 'au-
berge ot Laena les a conduits, il peut voir
Laena rejoindre des mercenaires aspiks et
un Taraséen masqué, et se rendre avec eux
dans ce qui semble étre un entrepot. Clest
la qulelle remet le coffre 4 Ash’Ylin, a qui
Veclilos a confié la clé du coffre.

Si les personnages refusent la
proposition de Laena et insistent pour
&tre payés immédiatement, Laena leur
fait comprendre que les hommes qui
assurent la sécurité des lieux, Crocs de
Sorg aux ordres du lieutenent Ash'Ylin,
n’hésiteront pas a les mettre hors d'état
de nuire pour récupérer le coffre. Si

les personnages persistent, ils devront
affronter une vingtaine de ferreux
compétents et organisés. Il est fort
probable qu'ils finissent anéantis et,
dans ce cas, Laena les fera transporter
jusqu'au petit hospice caladrien de la
ville, ot ils seront soignés.




Récompenses

Les personnages peuvent
retenir 1 expérience de cette
histoire.

Le coffre est ouvert et un rituel réalisé par
le Taraséen masqué sur son contenu - indis-
cernable si I'on nest pas 4 proximité immé-
diate de l'officiant.

Le lendemain matin, en se rendant a la
demeure de Laena, les personnages sont
invités a4 passer dans un salon privé. La
maitresse de maison nlest pas 1a mais I'un
de ses employés leur remet la somme due
en échange des bijoux laissés en gage. Une
somme trés importante.

Heélas, les jours a venir ne se dérouleront pas
tout a fait comme prévus...

Un rituel

Une fois e premier rituel vealise por Cofficiant tara-
’ . 0 3 A
seen sur (4 Primivoire, dans [entrepot, le Jroupe de
comf[otmrs descend dans les caves sous Centrepot ou
’ . . .
A autres Taraseens soutiennent le vituel de Cofficiant.

L, des centaines de fi}cex Livoire sont entrefoxe’es,

ttes o vecevoir [a corruption fielleuse que [on vient
Linstiller dans leur meve & toutes, (4 Brimivoire.

Cette seconde partie du rituel fusieurs beures
de fri}re mais if est pen froﬂ fe que quoi que ce soit
vienne [’intm‘on?re.




Les masques 4’ Alectre

o [es ersonnages, a [a voursuite d'un groupe de Taraseens, exf[ormt
) : ’) .
s entrailles d’Alectre afin de stopper un etrange rituel,

En quelques mots

Les personnages, touchés par un étrange déferlement de Fiel, cherchent a retrouver leur com-
manditaire mais ont pour seule piste celle d’'un groupe de Taraséens ayant effectué un rituel
dans Orbiane. A leur poursuite, les personnages se rendent 2 Aldarenche et embarquent a
bord d’Alectre, oul ceux qu'ils cherchent sont montés.

Pour les retrouver, ils doivent se rapprocher d’'un Pétulant, qui leur fera vivre une orgie permet-
tant de localiser les Taraséens recherchés a I'intérieur méme de la Tarasque.

Les personnages doivent alors pénétrer dans les entrailles d’Alectre, bravant ainsi 'un des
plus grands interdits taraséens, et affronter mille dangers. Finalement, ils interrompent un
rituel pratiqué par des Alerniens sur des piéces d’ivoire mais, avant de pouvoir sortir par leurs
propres moyens, ils sont arrétés par les Tritons d’Alectre. Les personnages voient alors certains
de leurs souvenirs effacés et stockés dans des perles mnémosiques, puis ils sont débarqués
comme des malfrats sur la cote grifféenne.

Implication des personnages

Les personnages veulent savoir ce qui leur
arrive et quelle en est la cause, ils vont donc
enquéter sur les lieux ou tout a commencé.
L’Exodin est invité a faire prendre conscience
progressivement aux personnages que le Fiel
grandit en eux. Il ne faut pas hésiter a les
mettre dans des conditions inconfortables.

Attiré par une femme ou un homme, un
personnage reprend conscience alors qu’il
vient de le/la violer.

Certains Grifféens xénophobes lancent
des insultes ou des regards pleins de
dédain aux personnages. Débordé par
le Fiel, Pun d’eux se retrouve couvert de
sang. Plusieurs cadavres gisent a ses pieds.
Sur Alectre, les personnages doivent dé-
couvrir un monde trés exotique ou ils
peuvent profiter des innombrables mar-
chands pour dégoter des objets rares.
Mais rapidement, le Fiel bouleverse la
Cohérence et le chaos se répand autour
deux.

Dans Alectre, les personnages sont dans
un environnement étrange et inquié-
tant. Ils ne doivent compter que sur eux-
mémes pour survivre, retrouver les Aler-
niens et en apprendre plus sur ce qui leur
arrive.

Ambiance

Enjeux et récompenses

Comprendre ce qui arrive

Touchés par un afflux massif de Fiel, les
personnages veulent savoir ce qui se passe.
Clest ce qui constitue leur objectif principal.
Ils doivent donc enquéter pour retrouver les
traces de ce qui sest passé a Orbiane.

Découvrir la vie sur Alectre

L’ expérience d’un voyage sur une Tarasque
comme Alectre est unique. Les Taraséens
sont des étres cordiaux et accueillants mais
qui se réveélent complexes. Le paysage ur-
bain est d’une grande beauté et d’'un exo-
tisme incroyable. On trouve de nombreuses
boutiques ou toutes les marchandises du
M’Onde se vendent et séchangent.

Voyager al'intérieur d’Alectre
Pénétrer dans une Tarasque est 'un des pires
crimes pour un étranger. Les Taraséens sont
obsédés par l'idée de protéger cet espace
quils considérent comme sacré. Cest un
véritable défi car de nombreux dangers at-
tendent ceux qui s’y aventurent. Guidés par
la magie pétulante, les personnages doivent
progresser jusqua lendroit ol se déroule le
rituel de Fiel auquel ils doivent mettre fin.

Sous la menace grandissante du Fiel, les personnages ont un sentiment d’'urgence tout au long de cet acte. La
tension retombe un peu lors de la découverte d’Alectre, qui doit les émerveiller, mais elle reprend de plus belle
quand la Tarasque s’agite sous I'effet du rituel. Les personnages sentent alors grandir la panique parmi les Tara-
séens avant de devoir affronter les entrailles du féal. Enfermés dans les chairs d’Alectre, ils sont en permanence
exposés au danger alors qu’ils explorent des lieux a la fois splendides et angoissants. Au final, ils se retrouvent &

la merci des Timoniers dont certains veulent leur mort.

A Tl'affiche

Les Alerniens
lis se rendent le plus rapidement

possible dans les profondeurs d'Alectre

pour y pratiquer le rituel du Fiel sur
livoire de la Tarasque. lls sont détermi-

nés a sauver Alerne, qui est mourante,

et se battront jusqu’a la mort pour y
parvenir.

Moeshail

Puissant Pétulant, cette personnalité
influente d’Alectre acceptera d’aider
les personnages dans la mesure ou il
pressent que leur action est liée aux
troubles qui secouent Alectre. Il leur
permet de trouver les Alerniens et de
pénétrer dans la Tarasque, prenant
ainsi le risque de se compromettre
définitivement envers le Timon.

Le Timon

Les Timoniers, fortement affectés par
le Fiel qui agite Alectre, sont rapide-
ment débordés par les événements
qui se multiplient sur la Tarasque.
La Cohérence étant perturbée, ils
ont beaucoup de mal & prendre des
décisions concertées, ce qui ralentit
considérablement leurs actions et
laisse du temps aux personnages
pour agir.

Egon
Ce Pégasin a la peau bleutée est

un résident permanent d’Alectre. Il

a retrouvé chez les Taraséens un
communautarisme qui lui est familier.
Malgré son appartenance a la suite
personnelle de Moeshail, il n'est pas
considéré comme un Taraséen a part
entiére. Il peut accompagner les per-
sonnages et leur servir de guide durant
leur séjour sur Alectre.

Mystére

Action
Explqﬁétion
Interaction
Néant 3
Durée estimee

o 500
Difficulté
Trauma

3
facultatif
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Merelias

Attaché depuis I'épisode de la grotte
_ au personnage ayant la teinte d'Onde
B " 13 plus forte, le chevalier Merelias,
devenu une Onde, peut souffler au

- groupe l'urgence de la situation.

. |l est également possible de considérer
que le personnage attaché a Merelias
est préservé des effets du rituel de Fiel
grace a la protection de 'Onde...

Le malaise s’installe

Aprés la rude épreuve de la montagne, nos

_ héros ont peut-étre besoin d’un repos bien

mérité mais, conséquence du rituel récem-

. ment effectué par les Taraséens, les premiers

effets du Fiel se font déja ressentir.

Les personnages les plus fielleux peuvent
étre affectés dés le lendemain mais tous fi-
nissent par létre : tendus, aigris, leur com-
portement devient de plus en plus teinté du
Fiel véhiculé par les pieces d’ivoire quon
leur a remises. Ils peuvent, méme involon-
tairement, déclencher des bagarres, sem-
porter pour un rien, malmener leurs parte-
naires dans les maisons closes, etc.

Au surlendemain du rituel, ses effets s’ac-
centuent et tous les personnages peuvent
s'apercevoir que leur esprit est tourmenté
d’une maniére inhabituelle. Rapidement, ils
comprennent quon leur a joué un tour. Les
changements sont apparus brutalement, a
la suite de leur paiement. Et depuis, Laena
semble avoir quitté la ville.

Chez Laena

De retour a I'hotel particulier ot ils ont
I'habitude de rencontrer Laena, les person-
nages constatent que la batisse est vide. Des
voisins affirment qu’il y a eu du mouvement
dans la nuit : des hommes encapuchonnés
et portant détranges masques ont été re-
marqués dans les parages.

Les mimétiques aux sens les plus aiguisés
peuvent sentir dans le bureau de Laena une
odeur d’iode et de poisson. Les plus sagaces
devinent la présence récente de Taraséens.
De plus, les personnages peuvent avoir sur-
pris la sortie nocturne de Laena et de sa
curieuse escorte, quelques nuits plus tot. Si
ce nest pas le cas, ils en entendent parler,
tot ou tard.

L’entrepot

En fouillant lentrepot ou la petite troupe
de Laena sest rendue le soir de la livraison,
on peut trouver une trappe donnant sur un
escalier en colimagon. Une vingtaine de
marches plus bas, on arrive'dans une salle
voltée ol stagne une odeur pestilentielle.
Le sol est étrangement propre et la salle
complétement vide. Seule chose remar-
quable, une piéce d’ivoire a vraisemblable-
ment roulé derriére un pilier de souténe-
ment. Si les personnages se montrent trés
acharnés ou chanceux, ils peuvent trouver

En couﬁsses

\

Afm (e rituel tarascen, Laena o decide de se faire ou-
Blier s temps. Elle a cependant pris soin de [ais-
ser %@:efﬁnzn mei[[eufr agent, lgffi% gu’effe )
cﬁmgz’ de ‘gmfer un il sur les personnages et de (ui
Soire part de [eurs mouvements.

Kyfias ne frmaf pos de risques : il suif les personnages
oin et recolte des informations apres leur passage en
interrogeant les badauds. Ainsi, si g ersonnages deciz
dent de se vendre w [ ’mtrefé\t ou s'ils tentent de monter
sur Alectre, Laena en sers, informee et declenchera son

fftm de tff[t : .
< provenir un de ses contacts o [’Ebblesia que des
individus etranges (les personnages) onf derobe
un artefact gr}?’e’m et qu'ils ont embargué sur

ctre,

frmarw contact avec un val zoroth pour se me:
nager une porte de sortie vers [es Rivages Aspics.

un autre passage menant 2 lextérieur de
lentrepot, sur les rives du cours d'eau traver-
sant Orbiane - ce passage a été emprunté
par Laena et Ash’Ylin pour quitter le lieu
de la cérémonie, a I'issue du rituel.

En se renseignant sur la présence de Tara-
séens, les personnages peuvent facilement
apprendre qu'Alectre est actuellement a
quai dans le gigantesque port d’Aldarenche.

De plus, interroger les miliciens - et faire
appel a leur vénalité - permet d’apprendre
quun petit groupe de Taraséens a quitté
la ville par le fleuve, de nuit, & bord d’une
grande barque 4 destination d’Aldarenche.

Une piste : Alectre

Il nest pas difficile d’apprendre qu’un pe-
tit groupe de Taraséens ayant descendu le
fleuve par bateau a atteint Aldarenche et,
aprés avoir traversé la ville, vient d'embar-
quer sur Alectre. Les personnages nont
guére d’autre choix, §'ils veulent poursuivre
leur enquéte, que de monter sur la fameuse
Tarasque afin de retrouver la trace des Ta-
raséens supposés étre mélés au probléme de
contamination du Fiel.

Le temps de faire le trajet jusquau lieu
dembarquement, Alectre est sur le point de
reprendre sa migration.

Les personnages doivent emprunter une
embarcation spécialement affrétée pour



eux afin de rejoindre la Tarasque, négocier
durement auprés d’'un passeur présent sur
les quais et probablement payer une belle
somme pour pouvoir faire le transit.

Ils parviennent toutefois a rejoindre la cité
flottante. Cest le moment de mettre la
main a la bourse pour payer le trajet d’'une
destination que les personnages devront an-
noncer afin quon leur fixe un tarif adapté.

Alectre

Lexotisme d’Alectre vient s’ajouter a l'at-
mosphére fielleuse, ce qui peut déboussoler
les personnages. En effet, leffervescence des
lieux et des senteurs, le style architectural
atypique et lomniprésence d'un féal des
Origines sont un dépaysement profond.
Les maisons en corail aux fenétres mem-
braneuses, les animaux de bat atypiques
(tortues géantes, raies manta), les tours en
forme de corolle, les rues écailleuses d'ou se
dégagent une chaleur moite...

Emﬁm'guer SUY une
Tarasque

En raison de [eur taille titanesque, les feals marins

e peuvent pas vraiment “accoster” dans [egart;. Les

"Tarasques sont donc oﬂ[ige’es de mouiller au 196, obl-

‘ganf .::;gyagetm p) emfrunter une embarcation four
s rejoindre ou les quitter

Ces embarcations sont de deux fypes :

« e 5@1385 de posseurs i vendants,

« e Tam.:gmiﬁffes, flus jeunes et done plus pe-
tites, cap les daccoster.

Loption “Tarctsjutfﬁ[ ” 4 un M(e avantage :

< les marees et [e vent ne viennent 1o ferturﬁer
son cours,
[a traversce est beaucoup moins oncreuse - afin
de gtmﬁr fe monofo[e, £x Tarastens cassent les
prixet neutralisent ainsi [ concurrence.
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Moeshail

Tres vieux mimétique, Moeshail a
dédié toute sa vie a sa ville natale,
Alectre. Officiant pour le bien-étre de
sa communaute, il veille, a sa mesure,
sur la cohérence de la Tarasque.
Traumatisé par I'attaque de la Mére
des hydres, horrifié par la présence de
Charognards sur Alectre, il n'a d'autre
choix que de se plier a la volonté du
Timon mais s'emploie a multiplier les
orgies afin de favoriser la cohérence
et garder le Fiel aux limites du chant
des esprits.

Il prend tres au sérieux la menace
insidieuse qu'il ressent a l'intérieur du
féal et écoute d'une oreille vigilante

. les étrangers qui sollicitent son aide,
3 a condition que ceux-ci lui montrent le
plus grand respect.

En effet, Moeshail est trés avancé sur
sa voie mimétique et jouit d’'une noto-
rieté qui le rend quelque peu mégalo-
mane. Si 'on joue cartes sur table avec
|ui, 'oracle consent a transgresser la loi
e taraséenne qui interdit aux étrangers
de pénétrer les profondeurs du féal.
Sa dévotion pour Alectre le pousse a
prendre le risque d’étre condamné par
sa parentele si cela peut permettre de
sauver sa Tarasque.

Oracle adipeux et prospere, il est le
pere de nombreux enfants et 'une de
ses filles, Irinia, est devenue courtisane
sacrée - elle sera présente a la soirée
orgiaque a laguelle sont invités les
personnages.

Pétulant avisé (5)

. Pétulant 5 (ouverture, plaisir,
profondeurs)

+  Corps 3, Esprit 4, Ame 6, Foi 7
J Communautarisme 3, Enfant de
I'océan 1, Gigantisme 2, Ven-

touses 1, Babilles extatiques 2

0 Alphabétisation 3, Art (chair) 5,
Attention 3, Duperie 3, Etiquette

4, Gestion 3, Influence 5, Intrigue

3, Méditation 3, Psychologie 5,
Survie (cité) 3

On propose aux personnages le port du
masque, une tradition sur Alectre. Accepter
cette proposition permet de faciliter les in-
teractions avec les Taraséens, qui apprécient
cet effort comme une marque de courtoisie.
En paralléle, les effets du Fiel ne tardent
pas 2 se faire sentir chez la Tarasque : son
comportement, si placide habituellement,
commence & montrer des signes d’agace-
ment, son chant se trouble et des secousses
se font ressentir. La population devient an-
xieuse, les autorités tendues - tout le monde
craint que la cohérence ne vole en éclats.
Des mesures sont prises : les Timoniers ras-
semblent toutes leurs forces pour contenir
lesprit perturbé d’Alectre. Afin de limiter
les risques, on décide I'arrét momentané du
voyage, la Tarasque ne faisant plus que se
maintenir dans les courants.

Malgré toutes les tentatives d’apaisement, la
dissension émerge petit a petit entre les pa-
renteles et lorganisation d’habitude si bien
huilée des instances dirigeantes d’Alectre
devient moins efficace.

Rechercher un petit groupe de Taraséens
sur une Tarasque revient a chercher une ai-
guille dans une meule de foin. A ce stade,
plusieurs chemins soffrent ‘aux person-
nages :

*  faire appel a une connaissance locale
pour avoir un acces privilégié a la com-
munauté d’Alectre,

*  écumer les tavernes et autres auberges
en posant des questions,

* se tourner vers les autorités locales
pour avoir du soutien.

Attention de ne pas trop se faire remarquer
: certains Taraséens angoissés par la montée
du Fiel peuvent un peu vite soupconner les
personnages détre liés au déséquilibre ac-

tuel de leur féal.

Dans tous les cas, que ce soit par un allié

b b
une fouine bien renseignée ou un milicien
perspicace, les personnages finissent par ap-
prendre que la meilleure solution pour loca-
liser quelqu’un sur une Tarasque est de faire
appel aux services d’'un Pétulant.

Rencontre avec un Pétulant

En se renseignant un peu, on peut ap-
prendre que l'un des Pétulants les plus
puissants d’Alectre se nomme Moeshail. Il
vit dans un magnifique palais de corail et
d’écailles dans les hauteurs de la ville.

Se faire introduire auprés de cet illustre
personnage nest pas chose aisée. Il faut
faire preuve de bonne foi et montrer patte
blanche en interpellant les gardes des lieux,
ou bien prendre le risque de tromper leur
vigilance afin de pouvoir approcher loracle
mimétique.

Si les personnages parviennent jusqu'a lui,
Moeshail est prét a les écouter. S'ils lui ex-
priment tout le respect qui lui est du, il leur
propose méme 'hospitalité. Le mieux est de
tout lui raconter depuis le début : il est de
bonne volonté mais ne supporte pas quon le
prenne pour un imbécile.

Moeshail percoit la présence fugace de
I'Onde qui accompagne les personnages
- Merelias. Le Pétulant est également
conscient qu'une menace peése sur la cité
flottante, a ressenti la pointe de Fiel qui
progresse dans les entrailles de son féal mais
ne le révélera qu’a des gens de confiance. De
son point de vue, le fait que ce groupe de
mimétiques se soit retrouvé mélé a cette
sombre histoire nest pas un hasard. Il ne
souhaite pas créer une panique générale
et préfére parier sur la capacité des nou-
veaux arrivants a résoudre ce probléme, qui
semble dépasser Alectre elle-méme.

Si Moeshail pense pouvoir faire confiance
aux personnages, il leur propose de parti-
ciper 4 une soirée rituelle dans son palais.
Celle-ci a lieu le lendemain. Il ne donne
pas de détails sur les modalités de la féte
mais précise qu’il y aura de nombreux par-
ticipants, et qu’il aura besoin de leur entiére
collaboration pour étre en mesure de les ai-
der efficacement.

Dans lintervalle, les personnages sont
liviés a4 eux-mémes pour découvrir les
méandres de la ville et toutes les mer-
veilleuses échoppes qui la parsément. Il est
ainsi possible de faire quelques achats parmi
les nombreux articles exotiques qui circu-
lent sur le marché taraséen. Avec un peu de
chance, les personnages peuvent méme se
procurer un objet rare - un arc aspik ou pé-
gasin, un biton de Mershad ou encore une
lunette de cristal.



Pour guider les personnages et les surveiller
au cas ou ils seraient les vecteurs du Fiel qui
Iinquiete tant, Moeshail leur oftre les ser-
vices d’'un de ses hommes de confiance, un
certain Egon.

Egon est un homme calme et affable au
physique peu commun. Il porte de longs
cheveux blancs bouclés, des yeux en amande
et sa peau est d'un turquoise délavé. Si on
linterroge a ce sujet, il explique que les
Contrées pégasines sont toujours dans
sa mémoire mais que son coeur vit ici, a
Alectre, depuis plusieurs années déja. Clest
l'occasion pour les personnages de découvrir
linfluence physique d’une Tarasque sur un
étranger, a terme.

Si on lui pose des questions sur le rituel
auquel Moeshail a convié tant de monde le
lendemain, Egon reste évasif en expliquant
que le pouvoir du Pétulant se nourrit de I'al-
légresse et du bonheur partagg.

Une soirée inoubliable

Le soir du rituel, alors qu’une foule bigarrée
s'amasse sur le parvis de son palais, Moes-
hail convie les personnages a4 partager le
vylsoai, un breuvage de 'amitié a base de va-
rech fermenté: Clest le moment qu’il choi-
sit pour leur expliquer le but de cette féte
dont les participants vont nourrir la magie
des profondeurs, celle qui va lui permettre
de fusionner momentanément avec le chant
des esprits et de localiser précisément les
Taraséens malavisés que recherchent les
personnages. Il ne leur dit pas, en revanche,
que le vylsoai contient une puissante drogue
que Moeshail et les personnages seront les
seuls & consommer lors de la soirée, ce qui
les rendra particuliérement sensibles aux ef-
fets du rituel.

Apres setre désaltéré, le Pétulant demande
aux personnages de I'approcher un par un
afin de recevoir sa bénédiction - un simple
contact physique qui ne devrait pas les lais-
ser indifférents (en raison des barbilles ex-
tatiques qui couvrent la peau du Taraséen).
Il termine chaque accolade par cette recom-
mandation :

Ce soir, soyez généreux de votre ceur comme

de wotre corps. Laissez-vous aller a l'ivresse
des profondeurs. Cest le seul moyen pour que
vous puissiez m'accompagner sur les vagues du
Pplaisir qui vous meéneront dans les entrailles

d’Alectre!

Tout cela a un sens : Moeshail prévoit de
rendre les personnages acteurs de la re-
cherche.

Lorsque les portes du palais souvrent fi-
nalement pour laisser entrer les autres in-
vités, la véritable féte commence. La foule
compte de nombreux hotes de marque mais
également les|profiteurs notoires et autres
pique-assiettes du quartier. Des victuailles
aussi variées qu‘fcxothues sont disposées sur
de longues tables richement décorées. Un

personnel attentionné inonde littéralement

les gorges de breuvages alcoolisés alors que
des musiciens semblent invoquer de leur
musique le vent iodé, qui pénétre par les
portes et fenétres grandes ouvertes.

Des élixirs et des:poudres hallucinogenes
circulent de main en main, apportant une
dimension quasi-mystique a la féte : cer-
tains groupes commencent a psalmodier des
sortes de priéres alors que d’autres plongent
dans une transe qui semble contagicuse.
Clest le moment que l'on choisit pour faire
entrer les artistes-prostituées et pratiquants
de I'arnule requis par Moeshail lui-méme.

Le spectacle livré par ces artistes hors-
normes finit dembraser la soirée. Les invi-
tés les plus fébriles se lancent alors dans une
communion charnelle sans aucune retenue.
Moeshail, de son c6té, fait tout pour quau

moins I'un des personnages succombe aux
charmes ravageurs de sa fille Irinia, courti-

sane sacrée présente lors du rituel...

2, Don pour les Ihn‘gt!bs 2
Athlétisme 3, Attention 3,
Combat (armes de mélée) 3,
Connaissance (Taraséens) 2"
Influence 3, Investlga'twlq,}i‘,Lf
Négoce 3, Recherche 2, Survie
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Le reste de la soirée se perd dans des souve-
nirs vaporeux communs 2 tous les person-
nages : une sensation de fraicheur le long de
I'échine, une envie de sébrouer et de som-
brer seulement contenue par le choeur en-
vouatant de plusieurs milliers de consciences,
un sentiment de liberté et de puissance ex-
tatique troublé par une pulsation discor-
dante, une perturbation insidieuse de plus
en plus proche qui finit par s'incarner en un
petit groupe de consciences brillant d'une
lumiére écarlate, celle du Fiel.

Au petit matin, les personnages sont ré-
veillés par Egon. Ils sont dans un état se-
cond, vibrant toujours des plaisirs expéri-
mentés durant la nuit.

Egon leur souffle que le maitre les attend. I1
les méne au plus profond du palais, jusque
dans une piece circulaire dans laquelle se
trouve un Moeshail resplendissant. Avec un
franc sourire, il leur dit :

Vous avez été pmfaits hier soir, mais votre
aventure intérieure nétait qu'un repérage.
1! vous faut désormais pénétrer dans les
entrailles d’Alectre afin de débusquer les
malfaiteurs.

Une pause. Lorsque le Pétulant reprend,
son sourire sefface :

Des étrangers comme vous nont pas le droit
de visiter les entrailles des Tamsques, ausst
vais-je devoir vous orienter vers un passage
peu fréquenté afin de ne pas vous faire repérer.
Malheureusement, ce chemin est dangereux
et il vous faudra affronter bien des épreuves.
Enfin, noubliez pas : les Timoniers sont certes
affairés a contenir lesprit d’Alectre, mais ils
[finiront par sentir votre présence. 1] vous faut
donc agir vite.

Chaque personnage se voit alors remettre
un symbiote qui l'aide a voir dans le noir
mais surtout a respirer sous leau. Cette
sorte de méduse translucide s’adapte par-
faitement au faciés de son porteur tout en
infiltrant ses orifices naturels. Moeshail
annonce 2 celui - ou celle, ou ceux - ayant
partagé une étreinte avec sa fille Irinia qu’il
- ou elle, ou eux - peu(ven)t désormais res-
sentir instinctivement le Fiel émanant du
groupe pourchassé.

Le Pétulant finit par souhaiter bonne chance
aux personnages tout en leur indiquant ce
qui ressemble 4 une mare visqueuse. Il s’agit
d’'un miracle réalisé par Moeshail grice a
Iénergie magique accumulée la veille. La
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mare est bien plus profonde qu'il 'y parait
et il faut s’y engager en entier avant détre
expulsé, aprés plusieurs minutes de chute
incontrolée dans une mélasse tiede, sur le
sol d’une cavité immense et suintante.

Entrailles

Les personnages sont désormais dans un
environnement inconnu et hostile : les
entrailles d’'une Tarasque. Tous les repéres
temporels et spatiaux sont caduques et le
maitre mot pour tous est la survie.

Grice aux symbiotes fournis par Moeshail,
les effets de la faim et de la soif sont atté-
nués, la créature sécrétant une partie impor-
tante des nutriments nécessaires. Le but, ici,
nest pas de trouver de quoi manger, mais
plutot de ne pas étre mangé.

Evoluer au sein d’une Tarasque ne se fait
pas sans péril, d’autant plus que Moeshail a
du envoyer les personnages dans une partie
du féal considérée comme trop dangereuse
et sans intérét, de maniere a ce qu'ils ris-
quent moins de tomber sur des Taraséens
de passage. Le périple s'annonce donc long
et semé d'embiches, au coeur de merveilles
visuelles, de jardins d'excroissances translu-
cides aux reflets arc-en-ciel et de-passages
glauques et humides habités par des milliers
d’yeux scrutateurs et de bouches avides...

Laventure

[} , [}
inferieure

Grice au(x) fmonnage(x) ayant fas.(e’ fa nuit avec
Trinia, [a direction o suivre est toute trouvee. Pour
autant, [es difficultes vencontrees [e fong du chemin
interieur penvent ¢tre nombreuses :
< escalader une faroi suintante,
franchir un qouffre insondable,
ganfer [ ’e’gm'f ibre sur des arches de chair ctroites
ef fafj’ifantes,
ramper sur f[usieurs centaines de metres dans
un dedale e vaisseaus,
s'enfoncer dans une ravine pleine Lune bumenr
foisseuse, ,
nager dans des @Iaux porsemes J’a@ues te-
nagantes, ,
esquiver un groupe de Taraseens fm{us ou en
exffomﬁon,
}m&}m'e le systime immunitaire du feal et ses
Gamuli.




Quoi qu’il en soit, les personnages se fati-
guent vite et il leur faut réguliérement se re-
poser. Les distances parcourues tout comme
le temps passé dans la Tarasque sont par-
faitement inestimables : dix kilométres,
trente ? Un jour, quatre ? Personne ne peut
Paffirmer avec certitude.

Durant ce trajet qui semble interminable,
les personnages font de mauvaises ren-
contres. En voici quelques exemples :

*  Les héros entendent un appel a l'aide.
S’ils s’approchent, ils peuvent trou-
ver un Taraséen bloqué au fond d’une
profonde ravine. Chomme est dans un
sale état : atrocement défiguré, la chute
ne lui a pas été fatale mais il sen est
fallu de peu. Il se dit mimétique, perdu
sur le chemin d’une initiation dans les
profondeurs de sa Tarasque. Il prétend
pouvoir mener les aventuriers dans un
endroit str ou ils pourront se reposer
avant de repartir. En réalité, clest un
piége. Chomme en question n'a plus
rien d’humain, cest un demi-vivant
dont le cerveau a été remplacé par des
synapses du ragrush (voir Les Chro-
niques des Féals p.183) vers qui ce
leurre tente de mener les personnages.

»  'Trés tot durant leur aventure intérieure,
les ‘personnages se font attaquer par
une myriade d’animalcules rampants,
suceurs de sang, possédant cing yeux
disposés en cercle sur un crine bombé.
Les personnages réussissent a repous-
ser leurs assauts sans trop de difficul-
tés mais tous sont égratignés par leurs
petites dents. Plus tard, alors qu’ils
sextraient d'un passage difficile, ils
apercoivent 4 nouveau les mémes ani-
malcules aux abords d’un magnifique
doéme de chair qu’ils doivent traver-
ser. Des bulbes opaques parsément les
murs et la volite s'anime soudainement
tandis que les personnages sont a mi-
parcours. Cest alors que cinq yeux gi-
gantesques, disposés en cercle, souvrent
au plafond et les fixent avidement. Les
bulbes commencent a libérer plusieurs
créatures hybrides physiquement trés
proches des personnages, des sortes de
clones qui se jettent sur eux pour finir
l'oeuvre des animalcules.

*  Aprés avoir trempé dans de la vase ou
suite & une période de repos, un per-
sonnage commence a entendre une
petite voix dans sa téte. Grace a elle,
il réalise la gravité des défauts de ses
compagnons et percoit treés nettement
les mésententes ou les désaccords la-
tents entre les différents membres

du groupe. Petit a petit, la voix se fait
plus pressante, rendant le personnage
de plus en plus opinidtre et vindicatif,
jusqu’a monter ses camarades les uns
contre les autres. Si ces derniers ne réa-
gissent pas, le fauteur de troubles finit
par briser le groupe faute de pouvoir
étre raisonné. Si on lobserve de pres
ou si on le maitrise pour l'empécher
de nuire, on peut apercevoir une petite
excroissance sombre a la base de son
cou : en fait, il est parasité par un mi-
nuscule famuli qui pousse son porteur
a répandre la dissension en lui implan-
tant des idées de discorde directement
dans le cerveau. Une fois retiré, le para-
site meurt, laissant le malade reprendre
conscience.

Le rituel au bout du chemin

Apres un périple difficile et semé dem-
biches, les personnages, éreintés et blessés,
finissent par entendre des échos de voix.
En s’approchant discrétement, ils apergoi-
vent un groupe de Taraséens assis en de-
mi-cercle autour d’'une importante saillie
osseuse. Ils semblent psalmodier une priére
et 'un dentre eux tient les mains tendues
vers un amas nacré au pied de la saillie - il
s’agit d’'un amoncellement de piéces d’ivoire
corrompues.

S’ils sont interpellés, les Taraséens font tout
pour faire disparaitre les témoins génants.
Ce sont des fanatiques religieux qui ne re-
culent devant rien pour arriver a leurs fins
- ils préferent d’ailleurs mourir plutét que
de se rendre. Une fois neutralisés, il faut se
montrer trés ingénieux ou trés violent pour
faire parler les éventuels survivants.

Tres rapidement aprés leur combat contre
les ritualistes d’Alerne, les personnages
voient sortir du sol une troupe de tritons
équipés comme s’ils partaient en guerre. Ils
sont au moins une dizaine et un Numismate
les accompagne. La troupe encercle la scéne
en intimant l'ordre de déposer les armes. Le
mieux est d'obtempérer, sous peine de rece-
voir une sévere correction. Le tas de piéces
est soigneusement récupéré par un mimé-
tique d’Alectre, les ritualistes - morts ou
vifs - sont placés sous la garde de la troupe
d¥élite. Les personnages sont dépossédés de
leurs méduses symbiotes et conduits sans
ménagement a la garnison des tritons.

Clest seulement dans cet endroit que les
personnages ont loccasion de sexpliquer.
Le Numismate qu'ils ont vu au c6té des tri-
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Animalcule sangsue

Famuli (1)

. Taille 2

«  Corps 3, Esprit 3, Ame 3, Foi 3

. Dard rétractable 1, Vision ther-
mique 1

. Attention 2, Combat (armes na-
turelles) 2, Recherche 2, Survie
(Tarasque) 2 "

S
Numismate du Fiel
Ritualiste d’Alerne (3) e

. Numismate 3 (ivoire, partage)

«  Corps 3, Esprit 4, Ame 4, Foi 5

. Communautarisme 1, Enfant
de l'océan 1, Barbillons empa-
thiques 1, esprit mouvant 1, Aura
de dissension 2

. Attention 2, Autorité 3, Duperie
3, Etiquette 2, Furtivité 3, Intrigue
2, Négoce 3, Recherche 2, Tech-
nique (ivoire) 4

Acolyte du Fiel

Guerrier d’Alerne (2)

«  Corps 5, Esprit 3, Ame 3, Foi 3
. Communautarisme 1, Enfant de
I'océan 1, Claustrophilie 2
. Athlétisme 2, Attention 2, Auto-
rité 2, Combat (armes de mélée)
3, Furtivité 2, Médecine 1, Re-

cherche 2, Stratégie 2

Troupe d’interception

Triton d’Alectre (3)

«  Corps 6, Esprit 4, Ame 3, Foi 3

. Communautarisme 1, Enfant de
locéan 1, Armure d'écaille 2,
Tortue 2

. Athlétisme 3, Attention 3, Autorité
3, Combat (armes de mélée) 4,
Combat (armes naturelles) 4,
Médecine 2, Recherche 2, Stra-
tégie 3




Récompenses

Les personnages peuvent re-
tenir une expérience de cette
histoire. Toutefois, en raison
du traitement que leur inflige
le Numismate d'Alectre, au-
cune expérience ne peut étre
liée a l'aventure intérieure -
cette partie de la mémoire des
personnages a été effacée
par les perles mnémosiques.

tons les interroge un par un - sous la garde
systématique d’un gardien armé et vigilant.
On écoute attentivement ce qu’ils ont a dire.
S’ils jouent franc-jeu et ont réussi a garder
au moins un ritualiste en vie, les preuves
accumulées devraient permettre aux autori-
tés de comprendre que les personnages ont
permis de protéger Alectre. Ainsi, la peine
qui attend normalement tout étranger pé-
nétrant a lintérieur d’une Tarasque leur
sera épargnée.

Epilogue

ATissue de chaque entretien, le Numismate
se saisit d'une perle mnémosique et sem-
ploie a capturer les souvenirs du personnage
interrogé afin qu’il ne puisse pas dévoiler
les secrets d’Alectre. Conséquence de cela,
les personnages ne gardent qu'un souvenir
diffus de leur passage sur Alectre et de leur
débarquement expéditif sur les cotes grif-
téennes. En effet, quoi qu’il advienne, on ne
peut plus accepter leur présence sur la Ta-
rasque, ils sont donc placés dans une embar-
cation tirée par deux tortues et débarqués
sans autre forme de proces.

Interrogatoire

En_fonction de [eur reussite et des besoins de ['Exodin,

voici ce que fes personnages peuvent affnen;{re des riz
' I3 .
tualistes taraseens Tl’lcf traquent :
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Les fi?ce: Livoire fre}entex proviennent
& Alectre,
Elles ont ete corrompues Lors d'un Pre?:e’d‘mt tiz
tuel mais ils ne savent pas exactement comment.
Le but du present rituel ctait de transmettre ['ef-
St du frece’&nt & Alectre en frisant fusionner
Les pieces corrompues avec Civoire du sfue[ette
de [a Tarasque.
Lofjectif final est de sauver Alerne, dou sont
originaires les vitualistes.
D'autres groupes de Torastens & Alerne effec:
tuent actuellement [a meme chose sur les autres
Tarasques. . .
Si un personnage o vu (4 scene de [’enh‘efot ef
i menfionne [es personnes encafucﬁonne’e.g
%Zc vitualistes fﬂf[ﬁtf Lun Jroupe de ’(’mmd}
avec Tji leurs superieurs sont associes, mais
eux-memes n'en Savent pas f[ux.




La mendce gmm{it

ou les personnages sont attaﬂue:c por [es Ferveux avant de retrouver [a trace de
Laend, qui feur aﬁmem{ ot que contenait fe coffre.

En quelques mots

Débarqués d’Alectre, les personnages se retrouvent perdus sur la cote grifféenne et rejoi-
gnent un hospice caladrien ou ils peuvent prendre enfin un peu de repos.

Clest 1a quAsh’Ylin et ses hommes les attaquent, mais lintervention d’une troupe de
I'Ekklesia envoyée a la recherche des personnages repousse les Ferreux. Aprés interroga-
toire, les Grifféens peuvent accepter de laisser partir les personnages, 4 moins qu’il ne leur
faille organiser leur évasion. Dans tous les cas, ils auront récupéré des informations permet-

tant de suivre la piste de Laena.

Les personnages se rendent donc a Forgeys, une ville portuaire grifféenne, puis rejoignent
par bateau une ile controlée par des pirates aspiks. Clest finalement dans le repaire d’un val
zoroth qu’ils retrouvent Laena. Celle-ci, traquée et trahie par Ash’Ylin, révéle tout ce quielle
sait sur l'affaire contrela promesse d’avoir la vie sauve.

Implication des personnages

Au début de Phistoire, les personnages sont
livrés a eux-mémes, en terre grifféenne. Ils
ont lopportunité de se reposer et souffler un
peu au sein de 'hospice caladrien.

L'aventure vient 2 eux, les Ferreux leur ten-
dant littéralement un piége, puis ils doivent
enquéter pour retrouver la piste de Laena.

Enjeux et récompenses

Survivre

Lattaque des Ferreux est impitoyable et
bien organisée. Les personnages doivent
affronter Ash’Ylin, qui est un adversaire
redoutable. Il se pourrait bien qu’il anéan-
tisse un ou plusieurs personnages avant que
la troupe grifféenne n'intervienne. Une fois
la situation calmée, les personnages doi-

Ambiance

vent répondre aux questions des membres
de 'Ekklesia, qui usent de tous les moyens
pour parvenir 4 leur fin.

Retrouver la trace de Laena

La mercantile sest faite particuliérement
discréte mais la Toile blanche est trés bien
informée. Les personnages doivent donc
suivre une piste froide depuis des jours en
interrogeant les marins de Forgeys avant de
sembarquer en direction de I'lle des Pen-
dus, ou les pirates aspiks obligent les per-
sonnages a jouer sur la corde raide.

Interroger Laena et obtenir des réponses
Atteindre Laena se révéle une épreuve mais,
au final, les personnages la découvrent ma-
lade et affaiblie. Ils doivent la pousser 4 leur
révéler les tenants et aboutissants de cette
affaire, et ainsi comprendre quAsh’Ylin est
le véritable commanditaire.

Cette histoire démarre sur un rythme lent pour offrir la possibilité aux personnages de se remettre de leurs
aventures sur Alectre. L’'ambiance paisible de ’hospice caladrien est cependant effacée par 'attaque des
Ferreux et les jours de captivité aupres de la troupe de I'Ekklesia.

La suite de I'histoire se déroule & la maniere d’'un road movie, les personnages allant de lieu en lieu a la
poursuite de Laena. L’exploration des iles se veut un moment intense o1 le danger est partout mais, au final,

les personnages retrouvent Laena.

A affiche

Ash’Ylin et ses hommes o
Le Ferreux est bien décidé a se débar
rasser des personnages, qui sont
grain de sable dans son.plan b|en~ijﬁ“§$_.;
Il les attaque alors qu'ils se reposent
dans un hospice caladrien, mais linter-
vention des Grifféens I'oblige a battre
en retraite. .
Keshlu, pére caladrien

Dirigeant de I'hospice du Mont dore, il
accueille les personnages qui ont bien -
besoin de repos. Il les identifie immé-
diatement grace aux rapports de la Toile
blanche mais leur apporte néanmoins
soutien et réconfort. Il est assassiné
par Ash’Ylin au moment o il va leur en
dire plus. ‘

Laena LB
La mercantile se retrouve dans une ;-
position délicate vis a vis des person- "
nages et tente tout pour s’en tirer saine 7
et sauve. Elle dévoile tout ce qu'elle -
sait concernant la Primivoire et ses -3.2
commanditaires. Elle espere un jour o=
rebondir et compte bien utiliser le coffre I
qu'elle a caché pour cela. . *?

Melichor et Simeor : =
Ces deux freres grifféens servent
I'Ekklesia. lls ont pour mission d'arrai-

sonner et d'interroger les personnages.

lls les sauvent de I'assaut ferreux mais .
ils ne se montrent pas tendres avec eux ok
pour autant. lls peuvent comprendre .
que les personnages ont été manipulés
et acceptent alors de les laisser repartir
en échange d'une collaboration pour
retrouver le coffre.

Les pirates aspiks

lls sont les maitres de I'le des Pendus
et le font comprendre aux personnages.
lls sont surtout intéressés par I'argent
qu'ils pourraient avoir et profitent de
tout ce qui peut leur permettre de s’enri-
chir facilement.
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g%i-les personnages ne se dirigent pas
~_ vershospice, vous pouvez mettre en
- sceéne l'agression de Meali par des
~ bandits de grand chemin. Blessé, il
‘ne peut se rendre sans aide juqu'a
I'hospice et demande aux personnages
de 'y accompagner. Il propose en
échange de les héberger quelques
temps et de leur offrir soins, gite et
nourriture.

Meali

Hospitalier (3)
. Calamade hospitalier 2 (analyse,
L soin)
«  Corps 3, Esprit 4, Ame 4, Foi 5

. Distant 1, Zélé 2, Saisie des
maux 2, Mains apaisantes 1

. Alphabétisation 2, Attention

3, Connaissance (plantes) 3

Influence 3, Médecine 3, Négoce

2, Psychologie 3, Survie (glaces)

2, Technique (plantes) 3

= Keshlu

Pére du mont Doré (4)

«  Corps 3, Esprit 5, Ame 5, Foi 5
+  Distant2, Zélé 3, Ame logique 3
. Alphabétisation 3, Attention 2,
Connaissance (plantes) 3, Ensei-
gnement 2, Gestion 3, Influence

3, Investigation 2, Médecine 4,
Meéditation 2, Psychologie 3,

Survie (glaces) 2, Technique

(plantes) 3

]

Prologue

Les personnages sont abandonnés dans une
petite crique de la cote grifféenne tandis
qu'Alectre, remise de sa poussée de Fiel, re-
prend sa migration. Alentour, il n'y a que
quelques ruines d’un port abandonné de-
puis la guerre des Cendres - les restes d'une
sombre sente éventrent le paysage. Aucune
route nest visible 4 proximité, juste un sen-
tier le long des falaises de grés noir et des

plages de sable gris.

Il faut plus d’une journée de marche pour

atteindre le premier village de pécheurs. La,

les personnages apprennent que :

* ils se trouvent a quelques jours de che-
val d’Aldarenche,

* un hospice caladrien situé dans les
terres pourra leur prodiguer des soins
et tout ce dont ils ont besoin.

Les pécheurs et paysans de la région sont
rustres et méfiants envers les étrangers. Ils
voient d’'un mauvais ceil ce groupe hété-
roclite perturber la quiétude de leur petite
communauté, a fortiori sil contient un
Chimérien, un Aspik ou un Basilik.

L’hospice du mont Doré

Lhospice caladrien dont les pécheurs ont
parlé est 'hospice du mont Doré, 4 environ
une journée de marche de la cote. En séloi-
gnant du bord de mer, le paysage séléve en
coteaux et vallons fertiles. Des fermes for-
tifiées parsément les champs et des tours de
guet surveillent ces terres depuis les hau-
teurs des collines.

En approchant de leur destination, les per-
sonnages apercoivent la silhouette longi-
ligne caractéristique d’'un moine caladrien
en train de cheminer devant eux.

Lorsqu’ils passent a coté de lui, ils sont gra-
tifiés d’un salut de la téte accompagné d’'un
léger sourire. Si 'un des personnages est
blessé, le moine le sent immédiatement - il
a un don pour cela - et lui propose de venir
profiter des soins de 'hospice tout proche.

Le Caladrien dit s'appeler Meali. Il re-
vient d’'une ferme appartenant 4 'hospice
et dans laquelle un cheval avait besoin de
ses talents. Il explique aux personnages que
toutes les terres environnantes sont pro-
priété des moines et que de nombreuses
personnes vivent dans les exploitations qui
les jalonnent.
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L’hospice est situé au sommet d’une petite
butte et composé d'un ensemble de biti-
ments rassemblés autour d’une large cour
intérieure. Le tout est ceint par une muraille
pourvue d’un chemin de ronde depuis le-
quel les hospitaliers surveillent les alentours.
11 existe des parties réservées aux moines et
d’autres accessibles a ceux qui viennent bé-
néficier des services offerts par le lieu.

L’ambiance est a la fois active et paisible, les
gens présents s'affairant a leurs tiches sans
paraitre stressés ni pressés. Tout autour de
'hospice, au pied de la colline, les villageois
ont établi des maisons et des batiments
de travail : forges, granges, parcs a bétail...
Toute cette vie contraste avec les landes
presque désertes que les personnages ont
traversées pour arriver jusque-la.

DLaccueil est sobre, presque solennel, avec ce
détachement habituel que Ton connait aux
Caladriens. Les personnages sont conduits
vers les cellules qu’ils occuperont durant
leur séjour. On leur explique rapidement le
fonctionnement du lieu et les choses a sa-
voir, comme les heutes des repas et la fer-
meture des portes a la tombée de la nuit.

S’ils mentionnent leur visite & I'hospice de
la Garde, les moines se montrent trés in-
téressés et demandent a en savoir plus sur
la raison qui a poussé les personnages a s’y
rendre.

Si les personnages nécessitent des soins, ils
sont traités par des moyens efficaces mais
conventionnels, sauf si leur état exige l'utili-
sation de la magie miraculeuse des Caladres.

Un bavre 4 fmix
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Le sejour des personnages al ’50.7’1'“ devrait etre com:
pore o une bulle dair dans Cagitation et (s folie des
derniers jours. Le liew semble apaiser le Fiel i fes
anime et ifs se sentent f[u: sereins.

1l faut que 7 personnages comprennent gu} ce genre
s fo

Lendroits est menace en permanence por les forees ex-
terieures gu’i[ d’e’rwe atriatcat, guildes, mercanti-
lisme). Le traumatisme de [att i va avoir fiew
doit etre [e f[us violent fom'ﬂ[e ¢ (3 mort de ceux que
7 personnages ont cé'@/e’ durant ces Tlt[ﬂutj jours
doif frgﬁv ment Les boucher.




Les personnages ont enfin loccasion de
discuter avec le Pere Keshlu, qui dirige
I'hospice. Ce vieux Caladrien nest pas mi-
métique mais il est d’'une grande sagesse et
d’une érudition impressionnante. Cest un
acteur majeur de la Toile blanche et un fer-
vent ennemi des guildes de Fer.

Premiere confrontation

La composition atypique du groupe de
personnages rappelle un vague souvenir au
Pere Keshlu, qui profite de la période de
repos de ses hoétes pour se renseigner sur
eux. Il peut également saisir lopportunité
de soins prodigués a I'un des membres du
groupe pour, sous couvert d’une conversa-
tion anodine, collecter des informations sur
ses activités récentes. Quoi qu’il en soit, le
Caladrien finit par faire le rapprochement
entre les personnages et un rapport récent
de la Toile blanche concernant un groupe
de mimétiques aux motivations étranges
venu prospecter dans les montagnes envi-
ronnant I'hospice de la Garde.

Les personnages ne le savent pas mais la
Toile blanche s'est activée pour les surveiller.
Depuis quon les a apergus sortant d’'un ba-
timent appartenant 4 la mercantile Laena,
on ne sait pas trop quoi penser deux : alliés
des Ferreux ou pions inconscients ? Une
seule chose est stre pour la Toile blanche :
Laena a été identifiée il y a un moment déja
comme un soutien actif des Crocs de Sorg,

I'une des guildes de Fer.

Malgré cette suspicion, le pére Keshlu, pro-
fondément empathique et sage, devine a
lattitude et aux dires des personnages qu’ils
ont été manipulés. Il se décide alors a dis-
cuter ouvertement avec eux de maniére a
mettre les choses a plat. La nuit est tombée.
Une certaine fraicheur se fait sentir dans
lair et quelques flambeaux éclairent faible-
ment les couloirs de hospice. Une fois le
repas pris et la veillée passée, Keshlu inter-
cepte les personnages alors qu’ils se rendent
a leurs cellules.

1] est temps que nous ayons une discussion &
ceur ouvert. J ai des choses a vous révéler sur
notre ennemsi, la mercantile Laena

Keshlu les méne en direction de la fontaine
de la cour intérieure, déserte a cette heure
tardive. Mais sur le chemin, au détour d’un
couloir, le pére est assassiné, subitement dé-
capité sous les yeux des personnages. Une
silhouette sort de l'ombre : Ash’Ylin, le
meurtrier.

Tout va trés vite : les personnages voient
rouler la téte de Keshlu, se retrouvent face a
un ennemi trés dangereux et, dans le méme
temps, une douzaine de formes surgissent
dans le faible faisceau des flambeaux. Les
lieux sont cernés et, pour couronner le tout,
une alerte au feu est sonnée dans une aile
éloignée.

Ash’Ylin pose un pied sur le cadavre du

Pére caladrien et toise les personnages.

Cette chienne de Laena avait raison, vous étes
efficaces... un peu trop a mon goit ! Vous savez
quel est votre probleme 2... Vous ne savez pas
vous arréter. Mais ne vous en faites pas, je
vais vous aider a y remédier, mes jolis.

Si un personnage a été témoin de la scéne
de lentrepdt, 4 Orbiane, il reconnait en
Ash’Ylin lindividu qui a ouvert le coffre,
dans lentrepot qua rejoint Laena apreés la
livraison.

Si les personnages posent des questions,
Ash’Ylin finit par lacher 'information sui-
vante :

On était en route et on a appris qu'Alectre
avait stoppé'sa course. On a fait demi-tour
pour demander des explications a l'autre
salope mais pas moyen de mettre la main
dessus. Cétait pas le cas de son larbin de
Kylias. Cest lui qui nous a informés que vous
étiez sur la Tarasque. [ 'ai décidé de vous faire
la peau a partir de la.

Sengage alors une lutte féroce qui risque de
rapidement tourner en la défaveur des per-
sonnages. En sous-nombre, peut-étre en-
core blessés, ils ont affaire 4 une troupe de
guerriers rompus au combat, coordonnés et
bien équipés, sans compter la fureur bestiale
qui semble habiter Ash’Ylin. La fuite sera
difficile, la victoire encore plus. Alors que
la panique semble semparer de 'hospice et
que les personnages tombent sous les coups
des ferreux, un puissant cri résonne entre les
murs, couvrant le vacarme des lieux :

Au nom du Griffon, rendez-vous !

Ash’Ylin, dégu, comprend alors qu’il faut
senfuir. Une troupe de soldats grifféens in-
vestit les lieux. Les héros sont sauvés de la
tentative de meurtre des ferreux, mais tom-
bent entre les griffes denquéteurs d’élite qui
vont les traiter sans ménagement.
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Ash’Ylin

Ash'Ylin est un enfant des rues qui

a di se battre contre les rats pour
survivre et manger de quoi tenir
jusqu'au lendemain. Puis il s’est mis a
voler - plus facile mais plus risqué. Il
a regu des coups des marchands qui
protégeaient leurs étals. Jour apres
jour, il a appris a étre discret, a courir
vite et a éviter de s'attirer des ennuis.
La rue était devenue son domaine
mais on n'y survit pas longtemps seul.
Alors; il a rejoint une bande, au service
d'un chef.

Les punitions et les coups de fouet

lui ont appris a reverser la juste part
au chef de la bande jusqu’au jour ou,
devenu grand, il a laissé la colére
I'envahir. Lorsqu'il a repris conscience
le corps du chef gisait au sol dans une
mare de sang. Il est alors devenu, a
quatorze ans, le nouveau dirigeant de
la bande, craint et respecté.

Ne connaissant que la violence et le
rapport de force, Ash'ylin a trouvé un
écho a son comportement chez les
Ferreux mais a du apprendre a respec-

ter les dures regles des Guildes de Fer.

Sa hargne et sa détermination alliées a
sa ruse l'ont toutefois aidé a gravir les
échelons au sein d’une de ces guildes,
celle des Crocs. Il 'y est aujourd’hui
considéré comme un Véritable héros.

Mais le Fiel en lui est si puissant qu'l
le rend fou, rongeant lentement son
esprit. C'est ce qui lui a fait concevoir
le plan consistant a imprégner l'ivoire
de Fiel a travers la Primivoire. Une
fois que le M'Onde sera submergé par
les conflits, Ash’Ylin pourra libérer sa
colere, forgeant a jamais la Iégende du
plus grand guerrier de tous les temps.

Ash’Ylin, Lame de Fiel (5)

«  Corps 6, Esprit 6, Ame 4, Foi 4

. Envers et contre tous 2, Crocs
de Sorg 3, Ferreux 3, Lames
de Fiel 2

. Acrobatie 3, Athlétisme 4, Auto-
rité 3, Combat (armes naturelles)
4, Combat (armes de mélée) 4,
Duperie 3, Furtivité 4, Influence
3, Investigation 3, Recherche 4,
Survie (cité) 5
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Ferreux (2)
"Corps 5 Esprit 4, Ame 2,Foi 3
Ferreux 2, Combattant aguerri 2
Athlétisme 3, Attention 3, Com-

bat (armes de mélée) 3, Furtivité

3, Recherche 2, Transport (équi-
tation) 2

Troupe impériale

Soldat grifféen (2)

CorpsS Esprit 3, Ame 3, Foi 3
. Discipliné 2, Entrainement
martial 2

v Athlétisme 3, Attention 3, Autorité
- 2, Combat (armes de mélée)

3, Recherche 3, Transport

" (équitation) 2

De nouveaux alliés ¢

Les personnages sont rapidement neutra-
lisés, désarmés et entravés par les troupes
grifféennes. Si, parmi eux, il y a un Cala-
drien, les Griftéens lui laissent la possibilité,
sous surveillance, de s'occuper des blessés.
Si ce nlest pas le cas, les victimes de 'assaut
ferreux se voient prodiguer les premiers se-
cours par un soldat possédaﬁt des connais-
sances en médecine et herboristerie.

f |
Si les personnages ny _or_ﬁ pas veillé, les
Grifféens font en sorte de garder un Fer-
reux en vie pour interroger.

La troupe impériale est dirigée par deux
fréres, Simeor et Melichor, qui s'occupent
de poser des questions aux personnages,
les uns apres les autres. Linterrogatoire se
passe dans une cellule sur le sol de laquelle
Siméor a gravé un puissant symbole de vé-
rité.

Simeor et Melichor disent étre envoyés par
les plus hautes instances de I'Ekklesia pour
enquéter sur Iq vol d’un puissant objet grif-
féen (UEkklesia a été prévenue par Laena,
voir p.16). Ils veulent savoir ce que les per-
sonnages ont a dire la-dessus, s'ils savent de
quoi il s’agit, qui est leur commanditaire et
ou se trouve maintenant lobjet en question.

Les deux fréres athirment avoir tout pouvoir
sur 'avenir des captifs car ils représentent
les Hauts-prétres et 'impératrice Leodhora
elle-méme.

Si les personnages parviennent a faire com-
prendre aux Grifféens qu’ils ont été abusés,
IEmpire leur demande de tout faire pour
laider a récupérer son bien.

Si les personnages jouent les fortes tétes
ou ne parviennent pas 4 démontrer qu'ils
sont “innocents”, en revanche, la situation
se complique pour eux (condamnation par
lautorité grifféenne, emprisonnement -il
leur faut alors sévader - etc.)

A aucun moment on ne parle du contenu
du coftre - tout le monde semble ignorer
quelle relique est impliquée dans cette af-
faire.

L'interrogatoire du prisonnier ferreux per-
met d’apprendre qu’il s’agit d'un membre
des Crocs de Sorg, une guilde de Fer. Il ne
sait pas qui était le chef de l'assaut sur le
mont Doré car il a rejoint récemment la
guilde et a intégré ce groupe d’intervention
uniquement le temps de cette mission. Les
Crocs avaient pour ordre d’investir I'hos-
pice et de tuer un certain nombre de cibles.
Parmi elles, les personnz;ges.-

A Tissue de leur enquéte, les Grifféens
peuvent décider de laisser les personnages
libres. Dans ce cas :

*  Simeor leur rappelle qu’ils d01vent se
racheter de la faute qu’ils ont commise
envers lempire - en participant au vol
d’une relique. Il marque 'un d'entre eux
d’une glyphe lui permettant de savoir
en permanence ol il se trouve. La dou-



leur ressentie par le personnage marqué
est intense et le prétre de I'Ekklesia ne
semble rien vouloir lui épargner.

*  Melichor confie au groupe un laissez-
passer officiel au nom de I'Ekklesia,
permettant aux étrangers de voyager
au sein de 'Empire de Grif” sans étre
inquiétés par les controles et autres
procédures officielles. Cela témoigne
de I'importance de la situation pour
les deux fréres, qui prennent de grands
risques en faisant ainsi confiance aux
personnages.

Dans le cas contraire, les personnages doi-
vent tromper la vigilance de leurs gardiens
et sévader.

Lorsque les troupes grifféennes quittent
I'hospice, elles ne donnent aucune infor-
mation sur leur prochaine destination. Il est
cependant possible dentendre une conver-
sation dans laquelle 'Argassie est évoquée.

L’étui de la Toile blanche

Avant de quitter Thospice, les personnages
peuvent inspecter le bureau du Pére Keshlu,
celui-ci ayant laissé entendre qu’il détenait
des informations. Ils découvrent alors une
piéce enfumée mais partiellement préservée
du feu. Dans le bureau se trouve un étui de
cuir contenant une missive codée. En la dé-
cryptant, on peut apprendre qu'un agent de
la Toile blanche a repéré une personne cor-
respondant a la description de la mercantile
Laena sur les quais de la ville portuaire de

Forgeys, le long des Rivages d’Azur.

S’ils nont pas l'idée de fouiller les appar-
tements de Keshlu, nen ont pas la liberté
ou sont captifs des troupes impériales, les
personnages sont approchés par le jeune
apprenti du vénérable Caladrien disparu,
Isupeli. Celui-ci a survécu a I'assaut et dé-
cide de remettre aux personnages 1étui de
cuir renfermant la missive dont son ancien
maitre souhaitait les entretenir.

’.FO?XC’)’S

Torgeys est une ville portuaire assez modeste vivant

incipalement de son activite maritime. Efle s’cleve

a cheval sur le continent et fyues ilots des Rivages
dazur, abrite majoritairement des pechours mais
aussi s marchands au couts, principa:
(ement en affaire avec les Provinces Licornes ef [es
Rivages A.cfics,

Enquéte portuaire

Le temps presse pour rattraper Laena. Les
personnages, mandatés par lempire ou mus
par leur soif de vengeance personnelle, se
mettent en route afin de rejoindre au plus
vite le port de Forgeys, a deux jours a peine
de marche forcée si lon coupe a travers
champs.

Une fois a Forgeys, les personnages doivent
mener lenquéte.

Se rendre 2 la capitainerie du port ne donne
rien. Lofficier de faction ne laisse personne
consulter les registres mais, s’ils en trouvent
le moyen, les personnages peuvent y lire
I'indication d’un unique départ suspect, ce-
Iui du navire marchand Le Ventile, dont le
capitaine est un certain Serion. Le Ventile a
levé I'ancre précipitamment, la nuit précé-
dente, sans en aviser la capitainerie.

Visiter les deux auberges de la ville en po-
sant des questions sur une certaine Laena
ou en donnant 'sa description risque de ne
pas rapporter grand chose : la mercantile
a effectivement élu domicile deux nuits a
l'auberge du Griflot mais elle a grassement
payé le tenancier pour qu’il tienne sa langue.

Pour récupérer cette information, il faut re-
marquer que 'aubergiste corrompu, Cherias,
n'a pas la conscience tranquille - il ment trés
mal. En le soudoyant ou en le molestant un
peu, il avoue avoir hébergé une femme cor-
respondant a la description de Laena. Si les
personnages sont efficaces, ils peuvent aussi
apprendre le nom du seul contact connu de
la mercantile : Serion, capitaine d’'un petit
navire marchand, le Ventile.

En se renseignant sur Serion, on peut ap-
prendre que cest un pilier de comptoir qui
officie généralement a la taverne de la Ri-
gole. Dés la fin d’aprés-midj, il est d’ailleurs
possible d’y tomber sur un petit groupe de
clients assidus qui connaissent bien ce capi-
taine de navire.

Si les personnages se montrent sympa-
thiques, notamment en payant une tournée,
les gais lurons révélent se souvenir parfai-
tement de la derniére fois qu’ils ont vu leur
compagnon de beuverie : celui-ci avait payé
plusieurs chopines pour féter un gros pac-
tole qui lui était tombé dessus. Son client,
une femme, l'avait grassement payé pour
lemmener dans les Rivages Aspics.

Simeor et Melichor
Fréres rivaux

Fils d’'un général de 'armee grifféenne
mort pour 'empire, Simeor et Melichor
ont été élevés pour servir la nation,
comme le souhaitait leur pere. Toujours
en compeétition, les deux fréres ont tres
vite appris le combat militaire, mais
aussi un sens du devoir remarquable.
C'est ainsi qu'ils ont attiré la bénédic-
tion des Griffons et qu'ils sont devenus
des mimétiques de talent.

Aussi soudés et différents que l'aigle et
le lion de leur féal, Simeor et Melichor
ont chacun pris un chemin différent
et développé un aspect du Griffon :
Simeor est rentré dans I'Ekklesia alors
que Melichor intégrait I'ordre des lions
blancs. Aujourd’hui, Simeor est devenu
un Glaive redoutable et Melichor un
puissant Chevalier du lion blanc. Les
instances dirigeantes de I'Ekklesia ont
pris connaissance de leur histoire et
les envoient sur certaines missions
délicates. En effet, leur envie de se
dépasser mutuellement et le fait qu'ils
se connaissent parfaitement font de
leur duo un des plus efficaces des
troupes impériales.

Les deux fréres se ressemblent
énormément, presque comme des
jumeaux, mais on les distingue facile-
ment grace a leurs dons mimétiques : oy
. Simeor est effilé, a le regard
acéré et des plumes safran lui
parsément le visage et le cou.

. Melichor a une barbe blonde
taillée avec soin, des muscles
noueux alliés a une allure preste
et agile, et un lion blanc de
Caladre ne le quitte jamais. 2

Simeor (4)

. Prétre de la Griffe 4 (espace,
ouverture, marque)

«  Corps 4, Esprit 4, Ame 4, Foi 6

. Membre de I'Ekklesia 2, Pulsions
féalicides 1, Collerette de plumes
1, Bec 1, Griffures pures 1,
Glyphes 1

. Attention 2, Athlétisme 2, Autorite
4, Combat (armes naturelles) 4,
Duperie 3, Etiquette 2, Intrigue
2, Investigation 5, Psychologie 3,
Technique (argile) 4 , Transport o
(vol) 2 gk

Melichor (4) g

. Chevalier du lion blanc 4 (disci-
pline, matiere, vigilance)

«  Corps 6, Esprit 4, Ame 4, Foi 4

. Membre de I'Ekklesia 1, Pulsions
féalicides 1, Lion blanc 2, Aridité
du fauve 1, Puissance 2 e

*  Acrobatie 3, Athlétisme 3, Atten- ®
tion 4, Autorité 2, Combat (armes <
de mélée 5, Furtivité 4, Dressage
(félin) 2, Recherche 3, Stratégie
4, Survie (cité) 2




-+ Nyctalope 2, Combattant aguerri 2

., X Athlétisme 3, Attention 2, Combat
(armes de mélée) 3, Duperie
3, Survie (mer) 3, Transport
(navigation) 2

Poursuite au long cours

Un navire comme le Ventile nest pas de
taille & effectuer la traversée jusquaux Ri-
vages Aspics d’une seule traite. Les per-
sonnages possédant des connaissances en
navigation peuvent le déduire du type de
vaisseau dont il s’agit, mais il est aussi pos-
sible de le comprendre par les moqueries
des marins 4 propos de Serion et de son
Ventile.

Le mieux, pour un tel trajet, est de faire es-
cale dans les iles aménagées par les pirates
aspiks pour leur servir de bases arriéres et
de lieux de ravitaillement. En revanche, ces
brigands font payer trés cher le droit de
mouillage pour qui nest pas de chez eux,
sans parler des ennuis éventuels que 'on ré-
colte a fréquenter des lieux aussi mal famés.
Le plus proche ilot de ce genre est I'ile des
Pendus.

Mais qui voudrait se lancer dans une telle
course pour les personnages, a Forgeys ?
Convaincre un capitaine de navire nest pas
chose aisée car tous craignent de s’y rendre
et nacceptent quen échange d’une forte
somme d’argent. Le laissez-passer impérial
peut étre un argument, surtout si lon fait
miroiter une récompense de la part d’Alda-
renche.

Il y a une autre option : un bateau mar-
chand, 'Hippocampe, va bient6t partir pour
les Rivages Aspics mais il ne fait ordinaire-
ment aucune escale avant d’arriver a desti-
nation. Son capitaine, un vieux Licornéen
aux multiples cicatrices, accepte de dérouter
son navire contre une coquette somme d’ar-
gent et un peu de compagnie féminine - si
'un des personnages est une femme. Toute-
fois, il exige la plus grande discrétion de ses
passagers durant le voyage, ne souhaitant
pas mettre au courant son équipage de cette
petite entorse au réglement.

Il faut environ trois jours de navigation
pour arriver a I'fle des Pendus, pointe ro-
cheuse noire et aride émergeant des eaux.
Les Aspiks y ont construit un refuge ver-
tical accroché aux parois abruptes, et y ont
assemblé de larges plateformes sur pilotis
avangant sur la mer. A fleur d’eau, quelques
grandes constructions en bois se succédent
sans interruption. L'unique ponton battu
par les vents et la houle semble sur le point
de se disloquer.
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Il fait déja nuit quand le navire des per-
sonnages accoste et de nombreux bateaux
sont au mouillage dans le petit port. Le bois
usé et vermoulu du ponton est glissant et
chaque pas émet un son inquiétant a peine
couvert par les rafales de vent, trés violentes.

Au niveau des premiers batiments, un comi-
té d’accueil attend les arrivants. Les Aspiks
présents exigent cinq faces par personne
et prennent vingt pour cent sur toutes les
transactions commerciales éventuelles.

Une fois passé le barrage, les personnages
peuvent accéder aux tavernes bruyantes et
enfumées, aux bordels a lodeur lourde et
aux salles de jeu ou des joueurs silencieux
misent parfois des sommes énormes.

Clest dans ce coupe-gorge que les person-
nages doivent enquéter 4 propos de Laena.
Les Aspiks ne leur parlent pas et se méfient
d’eux et le moyen le plus sir de se faire ac-
cepter est, paradoxalement, d’affronter I'un
des pirates lors d’'un défi. Joueurs, préten-
tieux et orgueilleux, les habitants de I'ile aux
Pendus ne résistent jarﬁéis a une occasion
de montrer qui est le meilleur.

Et puis, comme toujours, dans un milieu
aussi corrompu, I'argent peut beaucoup.

Au final, les personnages peuvent apprendre

plusieurs choses :

* un navire grifféen a accosté en pleine
nuit avec une Grifféenne 2 son bord,

* le lendemain, un danseur décume ap-
partenant a un val zoroth est venu la

récupérer,

*  sa destination serait I'ile de Shraa’Sk,
prés de Gorth,

¢ la femme semblait plus invitée que
captive.

S’ils posent des questions sur lile de
Shraa’Sk, les personnages apprennent
quelle fait partie d’'une ancienne marche
chimérienne abandonnée depuis des si¢cles.
Il n'y resterait que les ruines d’une ancienne
forteresse léorde.

Si les personnages se sont montrés suffi-
samment flamboyants ou capables aux yeux
des Aspiks, un des capitaines accepte de les
embarquer pour les amener, non sans rému-
nération, sur cette fameuse ile.



Entretien avec une
mercantile

Shraa’Sk est une ile d’environ trois hectares.
Elle forme un croissant de lune abritant
une baie dans laquelle des bateaux de petite
taille peuvent s'amarrer 4 un ponton de for-
tune. Arrivant de nuit, les personnages peu-
vent y observer la présence d’un fréle esquif.

De la cote séléve un sentier étroit menant
aux ruines de l'ancienne forteresse léorde,
vestiges entierement dévorés par la végéta-
tion tropicale, dense et typique des Rivages
Aspics. Cependant, un pisteur expérimenté
repére des signes attestant d’un passage ré-
cent. En suivant ces traces ou en fouillant
consciencieusement les lieux, les person-
nages dénichent lentrée d’un passage exigu
senfongant dans les entrailles de I'ile.

Une descente en colimagon grossiérement
taillée dans la pierre - ou forée par le pas-
sage d’'un énorme corps serpentin - per-
met de descendre de plusieurs dizaines de
meétres sous terre.Il.n'y a pas déclairage, 'air
est humide et ajoute au sentiment d’oppres-
sion donné par la descente. Tout en bas, on
arrive dans une salle circulaire d’environ
quatre métres de diamétre trouée de trois

< 1- Mer (eau profonde)

Une 1le sous

surveillance

. " . / AY 4
Parfaitement dissimulee au sommet &une tour o moitic

effondree, une Asfié monte [a ‘énmﬁ. Elle ne manque

s de Jurfrmd’re [’arriv’e'e s f:mnnagcx ef, une
Jois 114’1'[5 se sont engou_ﬁm dans Tes souterrains, cette
sentinelle declenche une alarme visuelle afin de fre’ve:
nir les val zovoths de Gorth. En orientant [ Cumiere
dune chandelle u travers le prisme Lune Jemme aux
reflets verdatres, efle cree un puissant  faiscean Cumi-
neux visible Jusque dans les Rivages Aspics, pour qui
fe guette.

passages parfaitement identiques. Clest la
que le véritable dédale commence et, avec
lui, les multiples pieges aspiks que les dé-
constructeurs ont savamment placés afin de
protéger lendroit contre tous ceux qui n'y
sont pas invités,

Tres vite, les personnages ségarent et se
blessent contre les pieges. Il leur faut dé-
ployer des trésors d’ingéniosité afin de par-
venir & se rapprocher de Laena.
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Embusqués

’ Aspiks du val zoroth (2)
~ + _ Corps5, Esprit 3, Ame 3, Foi 3
Nyctalope 2, Combattant vicieux 2
Athlétisme 3, Attention 3, Combat
(armes de mélée) 3, Combat
(arme de trait) 3, Survie (milieu

souterrain) 2

Récompenses

Les personnages peuvent
retenir 1 expérience de cette
histoire.

Clest dans les environs de la planque de
la mercantile que les hommes du Pére des
Ombres vont tendre une embuscade aux
héros. Trés avantagés dans ce labyrinthe
qu’ils connaissent par coeur, capables de se
fondre dans les ombres, parfaitement silen-
cieux, ils harcelent les personnages, ne leur
laissent aucun répit, jouent sur leurs nerfs,
cultivent 'angoisse et la peur.

Lorsque les personnages atteignent fina-
lement la cachette de Laena, elle tente de
séchapper mais ne semble pas assez en
forme pour y parvenir. Son teint est pile
et ses yeux cernés. Un personnage possé-
dant des connaissances en médecine peut
constater qu'elle a de la fievre.

La planque de Laena détonne clairement
avec le reste du dédale. On peut y sentir un
léger courant d’air provenant de ce qui res-
semble a des aérations creusées pres du pla-
fond. La piéce est éclairée par des lanternes
accrochées aux murs, qui sont eux-mémes
recouverts de riches tapisseries. Le confort
est rudimentaire mais inespéré dans ce lieu
si reculé.

La mercantile ne peut plus se dérober. Tout

ce quéelle veut, désormais, c’est sauver sa vie.

En fonction des questions et des promesses

des personnages, si on lui promet la vie

sauve ou si on tente de la soigner, elle peut
trahir ses précédents maitres et révéler de
nombreuses choses :

*  Elle a été engagée par un lieutenant des
Crocs de Sorg nommé Ash’Ylin.

*  Son role était de rassembler un groupe
de personnes pour récupérer un puis-
sant artefact grifféen contenu dans un
coffre.

*  Une fois le coffre récupéré, elle > 2 appris

que des Taraséens fourniraient 'argent

qui allait serviyau paiement des per-~/

sonnages.

* A la demande des Taraséens, le verse-
ment de l'argent a du étre différé. Les
piéces d’ivoire étaient stockées dans le
sous-sol d’un entrep6t d’Orbiane.

* La, Ash’Ylin et un Charognard tara-
séen ont ouvert le coffre - ils avaient
la clé. A I'intérieur du coffre se trouvait
une piece d’ivoire légendaire, la Pri-
mivoire. (Laena peut donner quelques
détails historiques).

*  Une trés grande quantité de pieces
d’ivoire avait été rassemblée dans ces
sous-sols dentrepot. On a demandé a
Laena de quitter les lieux (par un pas-
sage secret) et de revenir le lendemain
a l'aube pour récupérer 'argent.

* Jouant la sécurité, Laena a envoyé
son bras droit Kylias pour récupérer
l'argent, et sest enfuie en utilisant ses
contacts auprés d’un val zoroth, au cas
ol on déciderait de la réduire au si-
lence.

* Elle a aussi prévenu 'Ekklesia que les
personnages avaient retrouvé lartefact
légendaire.

Pour attester de ses dires, elle peut produire
un contrat signé par Ash’Ylin. Ce nom doit
faire tristement écho dans le coeur des per-
sonnages. *

La mercantile ne cesse d’affirmer aux per-
sonnages quelle peut leur étre utile s'ils
acceptent de la laisser en vie. Elle jure sur
le Griffon quelle est préte a racheter ses
fautes.

Laena a conservé le coffre - vide - et sa clé.
Elle les a laissés en lieu str, a Forgeys. Si
l'occasion Jui en est donnée, elle utilise I'ar-
tefact pour négocier son retour en grﬁc%.

~
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Lunion fait [4 force

Ou fes fmonnages doivent qﬁrom‘er Ash™x [in
et emfecéer fe c{ecfencﬁemmt de nouvelles Juerres a travers [ M ‘onde.

En quelques mots

Les personnages font la connaissance d'une Aspik du nom de Si'Hilk, émissaire du val
zoroth de Gorth. Le Peére de cette organisation criminelle souhaite les rencontrer et leur
propose une alliance de circonstance afin de damer le pion aux Ferreux, qui doivent sous peu

se réunir dans la fameuse ville franche de Sorg.

Le Pere des Ombres permet aux personnages de rejoindre Sorg grice 4 l'intervention des
Pelerins. Une fois sur place, ils s’infiltrent dans le quartier général des Crocs de Sorg et
découvrent qu’Ash’Ylin s'est réfugié dans une ancienne forteresse chimérienne nommée

La Vertige.

Autour de La Vertige, une véritable armada sest réunie, composée de Griftéens, de Ta-
raséens et de serviteurs du val zoroth. Reste a s'infiltrer 4 'intérieur de la forteresse pour
mettre un terme au rituel du Fiel, vaincre Ash’Ylin et Vechlos et enfin décider de I'avenir

de la Primivoire.

Au final cest aux personnages que reviendra le choix décisif.

Implication des personnages

Suite aux révélations de Laena et ayant en
leur possession le contrat quelle a passé avec
Ash’Ylin, les personnages voudront stre-
ment en finir avec ce dernier. Sans compter
que la situation dans le M’Onde se dégrade
et que les conflits se multiplient, menagant
de déclencher de nouvelles guerres.

*  Les personnages ont une revanche a
prendre sur Ash’Ylin et les Alerniens.
Le Fiel présent en eux les pousse a faire
payer les coupables par le sang.

*+ Afin d%éviter lembrasement du
M’Onde dans de nouvelles guerres de
Fer, les personnages doivent impérati-
vement stopper le rituel.

* Etant les premiers concernés, les per-
sonnages sont considérés comme des
acteurs majeurs et ont leur mot a dire
face a4 des factions puissantes et in-
fluentes. Ils sont les seuls & pouvoir

faire le lien entre ces derniéres et ainsi

permettre une action concertée.

Ambiance

Au début de cette histoire, la tension regne et les personnages sont confrontés a des organisations puis-
santes. Leur séjour a Gorth est angoissant, une ambiance glauque et malsaine y régne et ce n’est guere

mieux dans le temple des Pélerins.

Enjeux et récompenses

Découvrir Gorth et le temple des Pelerins
La visite des personnages dans'le quartier
général duval zoroth devrait leur apprendre
beaucoup sur la maniére de penser de ces
Aspiks-1a. De plus, ils auront loccasion ex-
ceptionnelle de voyager 4 travers lorage.

Se présenter face au concile de Fer

Oser interrompre la réunion des officiers
ferreux demande une certaine dose de cou-
rage et d’'inconscience.

Mettre un terme au rituel

Les personnages doivent mettre au point un
plan d’attaque sur la forteresse ou se cache
Ash’Ylin, et contrer les effets du rituel.

Décider de I’'avenir de la Primivoire
Alors que leurs opposants sont vaincus, les

forces présentes commencent a lorgner sur

la Primivoire. Les personnages doivent alors
choisir 4 qui ils vont confier la garde de cettg
relique d’une importance capitale.

A Sorg, la tension monte encore d’un cran face aux Ferreux jusqu’a I'affrontement lors du Jugement de
Fer. Ensuite la mise en place de la bataille de La Vertige fait rentrer les personnages dans un role de stratege

et le ton devient épique, jusqu’a la victoire - espérons-le.

Ash’Ylin
Le Ferreux est sur le polnt de volr s
plan s'accomplir quand les  person- :
nages sabotent tous ses efforts. Leur :

dernier affrontement lui a laissé un
godt amer mais cette fois-ci, consumé
par le Fiel, il est bien décidé a en finir
avec eux. &

Si’Hilk :
Cette mimétique aspice est la file
adoptive du Pére des Ombres. C'est
une tueuse accomplie & qui il confie
les mission les plus délicates. Elle obeit -
aveuglément aux ordres du Peére
sait prendre suffisamment d'init
pour toujours s’en sortir. -

Le Pére des Ombres
Cet Aspik d'un certain age est le diri-
geant du val zoroth de Gorth. Il com-
mande son organisation d’'une main
de fer et veille & ce que chaque chose
aille toujours dans le sens du plus grand
intérét pour lui. Il désire s'implanter sur
Sorg depuis des années et voit dans
I'arrivée des personnages une occasion
en or.

Ssi'mas ‘
Ce lieutenant d’Ash’Ylin est la personne
en qui il a le plus confiance. Il a été

conquis par le plan de son supérieur, a “
qui il voue une admiration sans borne. o
Il est présent au Concile de Fer et veut 4
amener les guildes a se positionner sur
un maximum de conflits. ¥ ",
-
Les représentants des guildes de Fer "Efi
lls sont a Sorg pour assister a une réu- % ‘?
nion de coordination prévue de longue i
date. lls représentent chacun le chef de Ay
leur guilde et sont bien décidés a mon- ‘
.y

trer que cette faveur ne leur a pas été
accordée par hasard.

Veclilos -
Ce Charognard taraséen veut trouver -
un moyen de corrompre le chant des
esprits par le Fiel. Son alliance avec
Ash’Ylin n’est qu'un moyen d’atteindre
son but. Il fait entretenir par ses aco-
lytes un puissant rituel au sein de La
Vertige, afin de propager le Fiel jusque
dans le coeur d’Alerne.
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Si’Hilk, 'ombre
masquée

“:  La petite fille qu'on avait appelé « ca-
resse » se révéla une adorable enfant,
douce et attentive. Sa mere était une
tisseuse réputée, elle apprit donc trés

tot a travailler la soie et les tissus les

plus fins. Alors que tous allaient s'ins-
taller a Ophroth, le bateau sur lequel

sa famille voyageait fut attaqué par un
navire de guerre chimérien dont les
occupants avaient a coeur de donner

une legon aux Aspiks. Les femmes

furent violées devant leur mari, les
enfants égorgés devant leurs parents,

les hommes pendus par leurs tripes.

L Si’Hilk, encore jeune adolescente, subit
les outrages de plusieurs marins qui la

- défigurerent a la flamme d’une torche
- avant de la jeter par dessus bord.

Elle reprit connaissance a bord d’un

danseur d'écume aspik, y fut soignée

et ramenée sur la terre ferme. Puis on

; la conduisit devant un homme chauve,
“ grand et trés intimidant. Il était appelé
le Pere, le chef du val zoroth, et serait
deésormais son seul parent. Il lui offrit

le choix de travailler pour lui et ainsi

pouVOir un jour venger ses parents.

La lueur dans les yeux de Si'Hilk ne le

trompait pas, la haine I'habitait et elle

- % allait devenir un outil précieux.

Elle s’entraina trés dur pour devenir
une combattante émérite et une es-
pionne. Le Pére se prit d’affection pour
la jeune femme et finit par la considérer
s comme sa propre fille. Pour ses vingt
ans, il lui offrit un masque taillé dans
I'écaille noire d'un Aspic, masque
qu'elle choisit de coller définitivement &
« sa peau, dissimulant & jamais la partie

# de son visage marqué par les flammes.

g‘ 2 2 Elle connut peu apres I'Ondulation des

S Assoiffés. Désormais mimétique, rien
*,.. ne pouvait plus se dresser entre elle
. et ses bourreaux. Elle partit & leur re-

cherche, en retrouva certains mais les
autres restaient introuvables. Le Pére,
craignant qu’elle ne le quitte si elle les
tuait tous, avait pris soin de les faire
disparaitre - il en retient d'ailleurs un
dans une de ses nombreuses planques
a travers le M'Onde.

' Gorth

- Que les personnages aient choisi de suppri-
" mer Laena, de la laisser libre ou de la sé-

questrer le temps d’y voir plus clair, lorsqu’ils
ressortent de sa planque souterraine, ils dé-
couvrent avec stupeur que leur navire a dis-
paru. A la place, ils peuvent constater la pré-
sence d’'un bateau aspik taillé pour la vitesse,

“avec a son bord une douzaine d’hommes et

une silhouette - masquée. Cette derniére se
présente sous lé nom de S'Hilk et semble
diriger la petite troupe.

St'Hilk affirme quelle doit emmener les
personnages aupreés d’un certain Pére des
Ombres, son patron. Les hommes du bord
ont tous un arc bandé et semblent savoir
sen servir. Si les personnages demandent
des éclaircissements, Si'Hilk certifie que
son supérieur aimerait échanger des infor-
mations dans un but dentraide mutuelle.
Le théme de la conversation tourne autour
des guildes de Fer. La destination : la ville
aspice de Gorth.

Si les personnages refusent de monter a
bord sans faire d’histoire, Si’Hilk donne des
ordres pour qu’ils soient capturés vivants.

Le navire de Si’Hilk fait route vers les Ri-
vages Aspics. Avec des vents favorables, il
faut peu de temps pour atteindre Gorth,
ville connue pour avoir été construite sur un
marécage.

Particulierement touchée par la Scission
d’avec les terres chimériennes, 'ancienne
Gorth repose, 2 demi immergée, dans un
) )
marais saumatre. La richesse de la cité an-
tique sentr’apercoit ¢a et 1, émergeant a
peine de la vase. Non loin, une vieille mine
d’argent, aujourd’hui moribonde et 4 moitié
inondée, a été investie par le val zoroth lo-

cal : les Ombres de Gorth.

Afin de pouvoir allegrement piller les ves-
tiges de la cité chimérienne, une commu-
nauté sest établie dans ses ruines. Perchée
a plusieurs meétres au-dessus du marais,
cette nouvelle Gorth est un immense ag-
glomérat d’habitations sur pilotis qui a
pour pivot central I'une des antiques tours
chimériennes qui parsément les cotes as-
pices. Cette derniére sert actuellement de
demeure au Prince local, Chir’'Syn. Comme
surgissant du passé, cette tour est totale-
ment recouverte par une espéce unique de
rose noire, la placide.

Circuler en ville oblige parfois 4 emprun-
ter des barques pour rallier deux quartiers.
Parmi eux, un quartier est licornéen, l'autre
basilik, chose plutdt rare dans une cité as-
pice. Linstallation de ces étrangers a été
favorisée par le Prince qui souhaite, par
cette marque d’hospitalité, prouver l'attrac-
tivité commerciale de Gorth. D’ailleurs, des
travaux d’importance au niveau du port
tentent de le rendre capable de recevoir
des bateaux de fort tonnage, voire les Ta-

rasques-filles d’Alectre...

La végétation prolifére ici comme dans le
reste des Rivages Aspics, 4 ceci prés quelle
semble vouloir noyer la ville suspendue
dans l'eau stagnante. Comme si les ruines,
jalousant les plateformes, imposaient leur
volonté aux lianes et a la mangrove dans le
but de les attirer vers les profondeurs.

Largement approvisionnée en drogues exo-
tiques par les communautés licornéenne et
basilique, lorganisation criminelle du Péere
des Ombres prospére. Possédant le mono-
pole de ce marché sur Gorth, l'influence du
val zoroth s¥étend chaqué'année, lui permet-
tant d’entretenir un réseau d'espions jusque
dans la célebre ville franche de Sorg.

En croisant les informations quil a obte-
nues de Laena et les rapports qui lui sont
parvenus de Sorg, le Pére des Ombres a
compris qu’il était temps pour lui d’avan-
cer ses pions de maniére a accomplir son
plan : affaiblir la position des Crocs de Sorg

sur leur ville afin de pouvoir y installer un
comptoir et, 4 terme, mettre la main sur

La f[acic{e

Fruit du travail conjoint de botanistes Cicornéens et
basiliks, (o placide est un vosier noir des vacines aux
etales. Plante au sommet de (4 tour de Gorth, if enva-
%it [es parois de Dedifice et [e recouvre entierement. On
s'est tres vite apergu que son pollen est une drogue aux
gfets uniques qui permet un cm‘a\in controle sur les
reves, auborisant ainsi un fm‘nt‘n’ @ mvisagcr 54 Houz
velle toile, un voleur w preparer son mmﬁriolfage, efc.

Comme toutz drogue, [a placide o des effets nefastes. En
sy accoutumant, e consommateur o de f[ux en f[us

mal w discerner (o vealite du réve et, meme eveille,
les reminiscences de son sommeil viennent polluer sa
conscience.

Le Prince Chir’Syn est &j’m{ant o [ f[aciJg i

enbardit son ambition demesuree.




cette position stratégique. Pour ce faire, il
compte bien utiliser les personnages en leur
révélant le lieu du prochain rassemblement
des guildes de Fer, qui nest autre que Sorg,
et en leur permettant de rejoindre la cité en
un temps record grace a l'intervention des
Pelerins situés aux abords de la ville.

Gorth est le passage obligé pour accéder
aux anciennes mines dans lesquelles se
terrent le val zoroth et son Pére. Comme
dans toutes les villes des Rivages Aspics, les
étrangers sont normalement 1a pour se faire
dépouiller par la fange locale. Cependant, la

- -
! = Zone portualre

Docks et capitainerie

Grande tour du Prince CHT?Q,HH

Entrée de la ville par la terre
Le gmn& rrarché avx Sues
Cormunavté de la Basilice

Corunavte Licorpeenne

présence de Si’Hilk semble dissuader méme
les plus retors des coupe-jarrets.

Traverser la ville est I'occasion de constater
lomniprésence des arts ainsi que les meeurs
décalées de ses habitants. Galvanisés par
leur charismatique Prince, les gens de
Gorth n’hésitent pas a le qualifier de vision-
naire et desthéte. Ainsi, on peut entendre
de la musique ou de la poésie licornéenne a
tous les coins de rue et les facades des ba-
tisses ont tendance a sorner de fascinantes
sculptures basiliques.

Si'Hilk est aujourd’hui I un des,plu W
fidéles lieutenants du Pére. Cestelle
qu'il choisit pour les mlssmns ‘solitaires
les plus délicates. Il lui Ialsse une
grande liberté d'action car il ne veut
surtout pas la perdre. C'est elle qu'il
envoie pour traiter avec les person-
nages et éventuellement agir dans
I'affaire qui les occupe.

F|IIe de son Pere (5)
Scarice 3 ( précision, d|ssumula-
tion, douleur )

. Corps 6, Esprit 5, Ame 4, Foi 5

. Soif de 'Onde 3, Envers et
contre tous 1, Appuis sur Sorg
2, Nyctalopie 1, Escarboucle 1, &
Krehen de la main 2, Fragmen-
tation osseuse 2, Masque de
I'Aspic 2

. Acrobatie 4, Athlétisme 4,
Attention 4, Combat (armes
de mélée) 4, Combat (armes
naturelles) 4, Combat (armes de
trait) 4, Furtivité 4, Recherche 4,
Investigation 4, Survie (cité) 4




Pere des Ombres

Seigneur du val zoroth (5)
Corps 3, Esprit 6, Ame 6, Foi 5
Envers et contre tous 3, Soif

de I'Onde 2, Image héroique 3,
Fortuné 3

Alphabétisation 3, Autorité 5,
Attention 3, Connaissances
(Aspiks) 3, Duperie 3, Gestion 5,
Influence 5, Intrigue 3, Psycholo-
gie 4, Survie (cité) 3, Technique
(poisons) 3

Le Pere des Ombres

Les personnages ne sont toutefois pas la
pour fliner et S'Hilk les guide rapidement
vers une embarcation qui doit les mener au
Pere des Ombres. Quelques hommes les
accompagnent et aprés quelques minutes
seulement, il faut débarquer sur la terre
ferme. Toute la troupe senfonce alors dans
la jungle environnante en empruntant, sur
une centaine de meétres, un passage quoti-
diennement entretenu et surveillé qui les
meéne dans une combe ol se trouve lentrée
de la mine. Tout le long du trajet, les per-
sonnages croisent des individus allant et ve-
nant vers la mystérieuse planque. Au fur et
a mesure qu'ils sen approchent, les humeurs
sont plus taciturnes, les regards plus torves,
les démarches moins stres. Si’Hilk s’adresse
aux gardes proches de lentrée de I'ancienne
mine puis guide les personnages dans les
méandres souterrains.

Clest une véritable société décadente qui

se présente alors. Des hommes a l'attitude

clairement malveillante lancent des insultes
aux étrangers. Des femmes lascives mais
usées les alpaguent sans vergogne. Des ven-
deurs bien achalandés proposent tous types
de drogues. Au détour d’un couloir en partie
inondé, on peut percevoir Iéclat froid d’une
lame puis le rile agonisant d’'un homme
alors que, 4 peine plus loin, une femme su-
bit les assauts de plusieurs individus. Dans
un recoin, vraisemblablement dans un
état débriété avancé, un homme d’un cer-
tain 4ge se fait dépouiller par deux jeunes
gaillards alors qu'a deux meétres de 1, trois
autres séchangent une pipe dou émanent
une fumée verditre et une odeur acre. Par
endroits, des duos armés surveillent cette
populace viciée. Tous ont un petit signe de
téte respectueux pour Si'Hilk.

Passé un certain temps, la sécurité semble se
renforcer et les personnages sont introduits
dans une immense salle peu éclairée. Clest
dans une atmosphére feutrée et embrumée
qu’ils font connaissance avec le Pere des
Ombres, qui leur propose alors d’unir leurs
efforts afin de nuire aux malfaiteurs ferreux.
11 se dit prét a révéler le lieu de la prochaine
réunion de Fer et a fournir aux personnages
les moyens d’y accéder en un temps record.
Et il va falloir : la réunion a lieu le lende-
main, a Sorg.

Réunion de Fer

Dés la fin de leur entretien avec le Peére
des Ombres, une course contre le temps
s'amorce pour les personnages et une ques-
tion se pose : comment rejoindre Sorg en
si peu de temps ? La solution proposée est
d’utiliser le voyage a travers lorage des Pe-
lerins - il y a un temple non loin. Le Pére
des Ombres affirme avoir de bons rapports
avec eux et se charge du paiement pour le
transport.

Guidés par St'Hilk, les personnages em-
pruntent un passage a4 peine visible au
milieu des marécages embrumés. LU'Aspik
elle-méme semble inquitte et demande le
silence le plus complet lors du trajet.

Enfin, la masse sombre du temple apparait.
Il est construit sur une petite butte au milieu
des marais, sans doute un remblai de terre
pour lui permettre détre surélevé. Si'Hilk
fait sonner la petite cloche de lentrée et, au
bout de quelques minutes, elle et les per-
sonnages sont amenés a l'intérieur, aperce-
vant au passage les silhouettes inquiétantes
des féaldhinns qui gardent les lieux.

On demande aux personnages de patienter
dans une salle a la volte peinte détranges
motifs. De longues heures sécoulent avant
qu'un Pélerin arborant le masque d’argent
et la lampe 4 huile de son ordre nentre dans
la piece pour leur demander de le suivre.
Les personnages sont alors guidés jusque
dans les étages supérieurs de la pyramide.
Ils entendent lorage au-dessus deux. Ar-
rivés dans la salle de voyage, au plus pres
de son antenne de cristal, ils voient enfin le
regard du Pélerin, abime zébré d’éclairs.

Le guide des personnages leur donne les
consignes d’usage et quelques minutes plus
tard, dans un immense fracas, la foudre
vient frapper I'antenne cristalline. Une lu-
miére aveuglante envahit la piece. Une sen-
sation de vertige sempare des personnages
et lorsqu’ils peuvent 4 nouveau ouvrir les
yeux, 'homme qui est en face deux nlest
plus le méme.

Ils sont a Sorg.



Il ne reste vraisemblablement que trés peu
de temps avant la réunion des Ferreux.
D’aprés Si'Hilk, leur rassemblement a lieu
dans le quartier général de la milice de la
ville. En effet, ici, les Crocs de Sorg sont
chez eux, ils maintiennent l'ordre et la sécu-
rité sur la cité a la maniére d’une milice pri-
vée disposant de moyens trés conséquents.
En échange, ils prélévent une taxe et ré-
cupérent une partie des transactions com-
merciales effectuées 4 Sorg, qui est toujours
sous embargo chimérien.

La ville est sombre, ses rues étroites sont
bien souvent envahies de ronces qui grim-
pent le long des murs et des encorbel-
lements. Lodeur est insupportable et la
misére s'infiltre jusque dans les quartiers
commergants.

Guidés par ST'Hilk, les personnages arrivent
devant la grande porte du batiment ou doit
se tenir la réunion. Les gardes, certains que
personne noserait s’attaquer directement a
ceux qui sont a lintérieur, laissent passer
les personnages assez facilement. Si'Hilk
les invite, presque par jeu, & s'imposer pour
arriver a leur but. Selon elle, les Ferreux ne
fonctionnent que dans l'adversité et dans
laffrontement direct, méme si leurs chefs
sont loin détre idiots. Il faut donc prouver

sa valeur pour se faire entendre.

Deux gardes surveillent l'entrée de la grande
piéce ou se tient la réunion. Ils ne laissent
entrer personne de leur plein gré. Une fois
les portes franchies, les personnages décou-
vrent enfin les officiers des guildes de Fer.

Quatre personnes sont assises autour de la
table et chacune est gardée par deux merce-
naires de sa guilde.

* La premiére est une femme, une
Chimérienne noire d’'une grande beau-
té a la voix envoutante. Elle ne porte
pas d’armure mais une robe a la der-
niére mode grifféenne. Derri¢re elle,
deux femmes armées, le visage dissi-
mulé par un voile pourpre, sont vétues
d’'une magnifique armure de mailles
chimérienne.

Non loin, un Grifféen massif, chauve et
au regard bleu inquisiteur. Il porte une
splendide armure d’écailles métalliques
ciselées. Derrieére lui, deux colosses
grifféens lourdement armés attendent
patiemment.

En face, un Taraséen gigantesque,
montagne de graisse et de muscles, a
le visage couvert de cicatrices. Il porte
une armure en peau de requin aux re-
flets argentés. Deux grands étres dont
les yeux globuleux luisent sous leur ca-
puche se tiennent dans son dos.




Ssi’Mas

Officier ferreux (4)

«  Corps 6, Esprit 4, Ame 4, Foi 4
J Ferreux 2, Habitude de la dou-
leur 2, Réflexes fulgurants 2

~«  Athlétisme 4, Attention 4, Autorité
3, Combat (armes de mélée)

4, Combat (arme de trait) 3,

Combat (armes naturelles) 3,

Duperie 3, Furtivité 4, Influence

3, Stratégie 3, Survie (cité) 2,
Technique (plantes) 3

. Dague aspice 1, Armure de cuir
exceptionnelle 1

Equipe de Ssi'Mas (3)

+  Corps 5, Esprit 4, Ame 3, Foi 4
. Ferreux 1, Combattant aguerri
2, Discipliné 2, Habitude de la
douleur 1

. Acrobatie 3, Athlétisme 3, Atten-
tion 3, Combat (armes de mélée)

o 3 ou 4, Combat (arme de trait) 3
' ou 4, Furtivité 3, Recherche 3,
Survie (cité) 2

*  Le dernier si¢ge est occupé par un As-
pik athlétique dont les yeux brillent
d’un éclat criminel. Il porte des habits
amples et bouffants a4 la mode aspice.
Ses gardes du corps, 4 son image, ne
quittent pas des yeux les personnages.

Autour du cou, chaque officier arbore une
lourde chaine composée de sept anneaux de
fer.

Pleins de morgue et d’assurance, les Ferreux
veulent entendre ceux qui viennent les dé-
ranger avant qu’ils ne soient;torturés et tués
pour montrer 4 tous quon ne dérange pas
une telle réunion. La tension est palpable et
les regards échangés devraient rapidement
faire comprendre aux personnages qu’ils
jouent peut-étre leur vie.

La meilleure fagon de sen sortir est de dire
quAsh’Ylin a passé un accord avec un Cha-
rognard taraséen et qu’il a fomenté un plan
a I'échelle m’Ondiale sans concertation avec
le Concile de Fer. Les personnages ont pour
preuve le contrat passé entre Ash’Ylin et
Laena.

Un second d’Ash’Ylin présent dans la salle,
un dénommé Ssi’'mas, crie au complot et a
I'imposture. Mais le contrat est authentifié
et certifié conforme, a son grand désespoir.

Le Taraséen appuie les personnages car il a
toujours considéré Ash’Ylin comme un étre
trop instable pour avoir de telles responsa-
bilités. De plus, il vient de mettre un nom
sur le mal qui touche sa chére Argassie.

Le jugement
de Fer

Tout differend ou con_ﬁit est w meme detre re:gfe: aux
_yyeux des guiﬂ{e: de Fer, [ors {'un combat rituel. Lof:
Jense choisie e nombre de combattants qui vont 'af-
fronten celuizci ne powvant exceder sept = en rg’(e/mu:e

aux sept anneaux de fer symbolisant [e concile. La

salle qui accucille (e Jugement de er est en outre enz
fierement videe.

ier combattant dans sa moitic
de sallle, Coffense place ensuite un des siens dans sa
moitic, et ainsi de suite. Une fois [ mise en f[ace
terminee, Le combat commence.
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La Chimérienne que les autres appellent
“Sorciére” veut entendre toute la vérité et
fait en sorte que chacun dise tout ce qu’il
sait sur cette étrange affaire.

Le représentant des Lions de Sable, enfin,
est en faveur du Jugement de Fer. Selon lui,
les armes parlent mieux que les langues.

Jugement de Fer

Le Jugement de Fer est finalement le
consensus trouvé car il fait partie des lois
des guildes de Fer. SsiMas est loin détre
un imbécile, il sait que la tactique va jouer
un réle primordial dans ce qui va suivre et il
compte sur la méconnaissance du Jugement
par les personnages pour prendre 'avantage.

Le second d’Ash’Ylin se méfie des person-
nages - il a remarqué leur mimétisme - et
cherche a inclure au combat ceux qu’il pense
les plus faibles. Il demande donc probable-
ment a tous les affronter mais Si’Hilk peut
intervenir pour prendre la place du maillon
faible. Apres tout, elle est arrivée avec eux et
fait donc partie des offenseurs.

si’Mas place en premiére ligne deux As-
S
piks qui auront pour mission dempécher
es adversaires d’avancer. Lui se place trois
les ad d
pas derriére eux, de maniére a pouvoir lan-
cer une dague avant dengager au corps a
corps. Tout au fond de la piéce, il place deux
archers qui ont pour mission déliminer en
priorité ceux susceptibles d’utiliser la magie
miraculeuse. Ssi'Mas se focalise sur celui
qui lui parait étre le plus puissant adversaire.
ien entendu, les Ferreux utilisent le Fie
B tendu, les F tilisent le Fiel
&s qu’ils sont mis en difficulté.
des q

Si les personnages sont défaits, un agent de
la Toile blanche intervient pour récupérer
leurs corps et leur permettre d’attendre une
éventuelle résurgence.

Si les personnages sont vainqueurs, Ssi’Mas
lache ces quelques mots :

1] est trop tard,
le Fiel va envahir le M’Onde et les guerres
a venir feront de nous des héros dignes des
légendes.



Il porte sur lui un pli dissimulé dans une
poche ot l'on peut lire la chose suivante :
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Les autres Ferreux présents, en connais-
seurs, donnent leur avis sur le combat, mais
laissent repartir les personnages sans qu’ils
soient inquiétés. Le représentant de 'Ar-
gassie, nommé Icomiris, souhaite toutefois
obtenir des précisions sur l'affaire du rituel
de Fiel et sur I'implication de certains de ses
fréres taraséens.

La derniere bataille
s’organise

A Sorg, les personnages peuvent apprendre

plusieurs choses :

*  Une prime importante est promise
toute personne capable de donner des
renseignements flables au sujet d’un
groupe correspondant aux personnages
ainsi que Si’Hilk. Cette prime est pro-
posée par les Crocs de Sorg, qui tole-
rent mal quon sen soit pris 4 I'un des
leurs.

*  Révoltes et chaos urbains naissent un
peu partout en Chimérie, dans lempire
de Grif” et les Rivages Aspics. Méme
le mystérieux Royaume draguéen serait
touché. On dit également que les Ta-
rasques sont troublées, elles se seraient
d’ailleurs rassemblées dans I'Isthme.

*  Une rumeur fait sensation : Ash’Ylin,
le terrifiant lieutenant des Crocs de
Sorg, a perdu sa place et son apparte-
nance aux guildes de Fer. La destitu-
tion serait la conséquence d’une déci-
sion “d’en haut”.

*  Certains accusent ouvertement les
Charognards pour ces incidents en
cascade.

11 est également possible de trouver des in-
formations sur Alerne et La Vertige, une
forteresse située a l'ouest d’Alerne et dont
parle Ash’Ylin dans son courrier & Ssi’Mas.

Il est facile d’apprendre quon appelle La
Vertige par ce nom car elle domine une
immense falaise abrupte. La Vertige était
la gardienne du bras de mer qui sengoufire
dans les terres chimériennes entre le Gouffre
de 'Ordre et Alerne. Etait, car la citadelle a
été le théatre d’un affrontement terrible lors
de la guerre des,Cendres. A cette occasion,
I'un des donjons-jumeaux a été pris pour
cible par une sombre sente. Cette bataille
a abattu les murailles et laissé exsangue la
forteresse, qui m'a jamais été réhabilitée.
Drailleurs, certains prétendent que les lieux
sont désormais hantés ou sous la garde de
Charognards qui nen sont jamais repartis.
Aucun de ceux qui s’y sont rendus nen est
revenu...

En paralléle, par 'intermédiaire d’Icomiris,
les informations dévoilées lors de la réunion
des guildes de Fer remontent jusqu’a I'Ar-
gassie et parviennent aux oreilles des freres
Simeor et Melichor, qui s’y trouvent depuis
un certain temps. Ces derniers montent
alors un corps expéditionnaire impérial et
se dirigent vers La Vertige. Dans le méme
temps, alors que les Tarasques se sont ex- -
ceptionnellement réunies dans leur Isthme
a cause des crises liées a la Fievre d’ivoire, |
Alectre est également informée de la situa-
tion - via UArgassie. Alectre décide alors
d’engager les Ferreux taraséens afin de ré-
gler le probléme du rituel et envoie la flotte
guerriére assiéger la forteresse.

Comment les personnages peuvent-ils re-
joindre La Vertige, §'ils souhaitent en finir
avec Ash’Ylin ?

*  Si’Hilk, par ses contacts sur place, peut
exfiltrer les personnages via un ba-
teau marchand qui rejoint un danseur
décume mouillant au large. Cest a
bord de ce navire qu'ils découvrent, le
lendemain, la flottille de pirates enga-
gée par le Pere des Ombres pour lutter
contre les forces d’Ash’Ylin.

*  Un Caladrien appartenant a la Toile
blanche peut leur donner les infor-
mations nécessaires pour rejoindre les
fréres Simeor et Melichor qui sont en
train de rassembler une force de frappe
pour en finir avec Ash’Ylin.

*  Icomiris peut spontanément décider de
se retourner contre Ash’Ylin et embar-
quer les personnages parmi ses propres
troupes argassiennes.




Face a La Vertige

Lorsque les personnages arrivent en vue
de La Vertige, ils constatent, dans un pe-
tit matin brumeux, qu'une véritable armada
mouille au large de la forteresse. Cette ar-
mada est composée de forces taraséennes
(IArgassie), grifféennes (menées par les
fréres Simeor et Melichor) et aspices (le val
zoroth des Ombres).

Datmosphére ést tendue entre les difté-
rentes forces décidées a monter a I'assaut de
la Vertige et il faut user de diplomatie pour
que Si'Hilk, Icomiris et les fréres grifféens
acceptent de se rencontrer et de coordon-
ner leurs stratégies. Mais que sait-on de la
situation ?

*  Des éclaireurs ont observé la présence
manifeste et trés surprenante de nom-
breux trébuchets et balistes en état de
fonctionnement au sommet des mu-
railles.

* On estime a plus d'une centaine
d’hommes le nombre de défenseurs de
la forteresse, qui semble préte a tenir
un long siége.

*  Simeor certifie pouvoir créer un pas-
sage mystique permettant denvoyer
un groupe de guerriers directement
a lintérieur de La Vertige. Il lui faut
cependant, pour cela, que quelquun
s'infiltre dans la place forte et y place
une glyphe.

*  Certains éclaireurs ont tenté d’inspec-
ter les abords terrestres de La Vertige.
Située a bonne distance, une forét
dense coupe 'accés aux puissantes mu-
railles denceinte. Cette forét semble
abriter de nombreux pieges et des
créatures féroces.

La stratégie la plus vraisemblablement

choisie par les figurants, si les personnages

n'interviennent pas, suit les étapes sui-

vantes :

* infiltration de la forteresse par un furtif,

*  positionnement de la glyphe de Si-
meor,

*  assaut massif sur La Vertige et télépor-
tation d’un groupe au coeur de la place
forte ennemie.

Les personnages se voient proposer détre
le groupe d’intervention en question et, s’ils
acceptent, Simeor confie alors au plus fur-
tif dentre eux la glyphe dont il a besoin a
l'intérieur.

Reste a découvrir, une fois 1a-bas, la piéce
ou se déroule le rituel du Fiel...

Infiltrer la citadelle

La premiére chose a faire est de s’introduire
al'intérieur de la forteresse. Il faut pour cela
2 ; : g

nager jusquau pied de la falaise - car des
engins empéchent les navires de s’appro-
cher. Les Argassiens proposent une solu-
tion : un symbiote de respiration aquatique
et I'aide de leurs meilleurs nageurs.

Ensuite il faut escalader la paroi pour par-
venir au sommet. De nuit, avec des rafales
de vent et I'humidité marine. Une fois
la haut, il faut échapper a la vigilance des
gardes, éviter les pieges et pénétrer a I'in-
térieur pour y déposer la glyphe de Simeor.

Simeor confie a la personne qui se charge

p q g
d’infiltrer la forteresse une petite tablette

p
d’argile sur laquelle il a griffé un symbole
permettant louverture d’un passage entre
la tablette et lui. Lorsquelle sera brisée, le
q

passage mystique permettra a quelques per-
sonnes de franchir l'espace jusque dans La

Vertige.

Lorsque tout est prét, les Taraséens emme-
nent le volontaire a 'intérieur de leur navire
de guerre. D’un immense bocal, ils tirent un
symbiote ressemblant vaguement a une pe-
tite pieuvre. Ils I'installent dans la bouche et
le nez du porteur, ce qui est trés angoissant
et particuliérement désagréable. Ils descen-
dent ensuite rapidement dans la cale ou
des Taraséennes amphibies a la peau bleue
attendent, un sourire carnassier aux lévres,
avant de disparaitre avec le volontaire au
travers d’un sas a l'allure organique ménagé
dans la coque du bateau.

Le petit groupe de nageurs avance a vive al-
lure vers la falaise. Le symbiote remplit par-
faitement son office mais clest avec plaisir
que, une fois retiré, les premiéres bouftées
d’air sont inspirées a nouveau. La mer est
assez calme et arriver au pied de la paroi est
facile.

Perilleuse mission

Si aucun de vos personnages ne pense OUVOIT TEUSSIT B
infiltrer (s forteresse, vous pouvez decider & faire oZ::
\ - . A
fef aun ﬂ‘gumnt‘. SiHilE est fay‘mfe pour cette tache.

es Lewr besiz

Dans ce cas, Z{Zu'tes payer aux person

tation, voire leur couardise : les autres figurants leur
. . 4

font moins confiance, un ami est tue dans Uassaut, efr.
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" Veclilos, Numismate
déchu

Veclilos faisait partie des Numismates
chargeés de veiller sur la conscience
d'Ancyle. Lorsque la Tarasque a

été mise a mort par une invasion
charognarde, lincompréhension, le
sentiment de trahison, de frustration
et I'amertume ont permis a Veclilos de
suivre son féal jusqu’en Charogne.

Sphacélite outrené, il pense désormais
que la véritable place des Tarasques
est aupres de leur soeur défunte, An-
cyle. ll veut donc reproduire le terrible

destin de la Tarasque disparue durant
la guerre des Cendres.

Ulcéré, rongé par un profond désir de
vengeance, le mimétique mort-vivant

a choisi de mettre a profit son pouvoir
sur les esprits, déformé par le Fiel, au
sein de la nouvelle société charo-
gnarde. Il a réussi a s'approcher des
hautes spheéres du pouvoir, ce qui lui

a un jour permis de découvrir le secret
d’'un Carabin de la Reine.Celui-ci était
en possession d'une clef permettant
d'ouvrir un artefact grifféen renfermant
une relique taraséenne. Veclilos a alors
décidé de ravir la clef a son propriétaire
et s'est enfui vers Dohoss La Noire. La,
il a découvert que la clef était la seule
capable d'ouvrir le coffre renfermant la
premiere piece d'ivoire, la Primivoire.
C’est également dans la bibliotheque-
nécropole de Dohoss que Veclilos a fait
la connaissance d'un Aspik au service
d'Ash’Ylin réalisant lui-méme des
recherches sur la fameuse piéce.

Il n'a pas fallu longtemps pour que Ve-
clilos et Ash’Ylin s'associent, désirant
tous deux mettre en place un rituel

de Fiel sur la Primivoire. C'est ainsi
que I'Ancylien a mis au point un rituel
permettant d'instiller le Fiel chez les
Tarasques survivantes, secondé par
des Numismates d’Alerne voyant en ce
plan un moyen de guérir leur féal.

Veclilos (4)

. Numismate 4 (esprit, ivoire)

«  Corps 4, Esprit 4, Ame 4, Foi 6
. Charognard 2, Communauta-
risme 1, Enfant de 'océan 1,
Barbillons empathiques 1, Esprit
mouvant 1, Aura de dissension 2

. Attention 2, Autorité 3, Duperie 3,
Etiquette 2, Influence 3, Intrigue

2, Négoce 3, Psychologie 5,
Recherche 2, Survie (cité) 2,
Technique (ivoire) 5

Clest ensuite seul que le volontaire doit ten-
ter son ascension. La roche est solide, les

| prises assez nombreuses mais la nuit, le vent

et le froid rendent l'escalade périlleuse.

Une fois arrivé en haut, sans doute exté-
nué et fourbu, le personnage volontaire se
trouve contre les fortifications construites a
flanc de falaise, mais un petit espace per-
met de se déplacer prudemment le long du
mur d’enceinte: A une dizaine de métres au-
dessus se trouve le chemin de ronde ot pa-
trouillent les gardes. En étudiant leur trajet,
il est possible de passer sans|étre vu.

A lintérieur, la sécurité est assez légere - on
ne s’attend pas a ce que quelquun puisse
s'infiltrer dans la forteresse. Il y a quelques
mercenaires éveillés dans|les pieces de re-
pos, mais beaucoup d’autres sont endor-
mis. Il y a de nombreuses pi¢ces vides mais
mieux vaut se rapprocher du lieu du rituel

avant d’appeler les autres.

Il semblerait que le Fiel présent dans les
lieux agisse comme un aimant et, en se fiant
a son instinct, 'infiltré arrive facilement en
vue d’'une porte gardée par deux Ferreux
aspiks. S’il parvient 4 se débarrasser deux,
il peut alors ouvrir la porte' et descendre
lescalier sombre et humide quelle dissimu-
lait, senfongant dans les tréfonds de la cita-
delle. Petit a petit une litanie parvient a ses
oreilles. Son cceur se met a s’accélérer alors
que le Fiel est sur le point de l'envahir.

Finalement, un long couloir et des pieces
latérales se profilent alors qu'au loin, droit
devant, une lueur étrange filtre sous une
porte close. Luttant contre lenvie d’aller
combattre seul, il est temps pour linfiltré
dlouvrir le passage aux autres personnages,
qui apparaissent quelques instants plus tard.

L’assaut final

Une odeur d’iode et de pourriture s’intensi-
fie 4 mesure que l'on progresse dans le cou-
loir. En ouvrant la porte, la nausée monte.
b
La piéce est vaste et assez haute sans doute
pour accueillir autrefois les réserves du cha-
teau. En son centre, un grand bassin de
pierre est rempli d’'un liquide étrange et, a
I'intérieur, une masse immense palpite en se
)
contractant.

11 s’agit 1a de l'un des cceurs d’Alerne d'ou
partent des vaisseaux sanguins senfongant
dans le bassin.

De grands pots transparents ot nagent des
méduses bioluminescentes éclairent la piéce
d’une lueur glauque. Autour du bassin, Ve-
clilos et ses acolytes taraséens psalmodient
le rituel visant a répandre le Fiel. Veclilos
tient entre ses mains la Primivoire. A I'ar-
rivée des personnages, les Taraséens s’inter-
rompent et se jettent sur eux.

Pendant ce temps, l'assaut a commencé
a lextérieur et le petit matin est proche.
Ash’Ylin comprend progressivement que la
situation est critique, il décide alors d’aller
récupérer la Primivoire et de partir. Mais au
moment ou il pénétre dans la grande salle
du rituel, il se retrouve face aux person-
nages. La colére dans ses yeux est infinie et
le Fiel émanant de son étre commence a se
manifester par une aura trouble.

Ainsi cest vous...
qui étes responsables de tout ¢a !
Vous m'avez échappé au mont Doré
mais, cette faix, personne
ne viendra vous sauver !

11 dégaine alors ses lames, forgées grace a la
magie du Fiel par un maitre forgeron fer-
reux, et se jette sur celui qu’il pense étre le
meilleur combattant parmi les personnages.
Ash’Ylin parait presque invincible mais fi-
nit pourtant par tomber sous les coups de
ses ennemis.

A Textérieur, les assiégés perdent peu 2 peu
du terrain. Nombre dentre eux préferent
se jeter du haut des remparts plutot que de
tomber entre les mains de leurs adversaires.

Bientdt, toute menace ennemie est élimi-
née. Le rituel du Fiel est interrompu mais
les Numismates présents peuvent attester
que son effet est toujours actif et que si rien
nest fait, les rébellions et les dissensions
qui éclatent un peu partout vont amener
une nouvelle période de guerres a travers le

M’Onde.

L’Onde Merelias apparait alors a tous et
propose a l'assemblée d'effectuer un rituel
visant a Oter toute trace de Fiel de la Pri-
mivoire en y instillant une quantité massive
d’Onde pour arriver a un équilibre neutre.
11 invite tous ceux dont la magie miracu-
leuse le permet 4 nourrir la piece d’Onde,
et demande aux autres personnes de lui
communiquer par le toucher toute 'Onde
possible afin qu'il puisse la transmettre a
'ivoire contaminé.



Le personnage possédant le score en Onde
le plus élevé doit tenir la piece dans sa main.
Alors que le rituel s'amorce, un calme in-
tense envahit les lieux, plus personne nose
bouger. Tout parait comme figé. Un flot
d’Onde parcourt Mérélias, qui canalise ce
torrent primitif dans la Primivoire. Son
enveloppe éthérée semble luire sous un tel
déferlement d¥énergie. Mais alors que les
réserves s'amenuisent, Merelias regarde les
personnages.

Jai vécu de nombreuses années,
bien plus que la plupart des hommes.
1/ est maintenant temps de men aller et
d’accomplir ma destinée.
Jespére que lhistoire noubliera jamais
ce que vous avez fait pour le M’Onde
et que votre cuvre pour conserver
cette paix précaire
vous apportera des alliés fiables
et respectables.

Je men vais rejoindre la Source,
au revoir mes amis.

Ses traits deviennent plus fins, sa transpa-
rence plus importante et; finalement, il dis-
parait.

Les regards se tournent alors vers les per-

sonnages, et tout particulierement vers celui

qui tient la Primivoire en main. Il est temps
de déterminer que faire de cette relique.

Dans une ambiance d’'une quiétude et d'un

calme extraordinaires, les différentes parties

en présence vont alors sexprimer :

*  Simeor et Melichor la réclament au
nom de lempire, qui en était le dernier
propriétaire.

* Les Taraséens la considérent comme
une partie de leur patrimoine et de leur
histoire.

*  Si’Hilk, parlant pour les Ombres de
Gorth, est préte 4 en offrir une somme
mirobolante.

*  Un agent de la Toile blanche, dissimulé
sous les traits d’un soldat grifféen, pro-
pose de la remettre a la garde des Peres

de Caladre.

Quoiqu’il en soit, les personnages sont seuls
a décider du sort de l'objet. Il leur faut trou-
ver un consensus et ménager les opinions de
chacun, au risque de se faire quelques enne-
mis dans leurs anciens alliés. Leur décision
finale sera sans doute critiquée, contestée,
mais elle sera acceptée par tous.

Epilogue

Les tensions nées dans le M’Onde s’apai-
sent rapidement mais de nombreux morts
sont a déplorer dans certaines régions,
surtout dans les zones frontaliéres et les
grandes villes.

Les Crocs de|Sorg accusent le coup mais
comme il est admis quAsh’ylin a agi sans
le consentement du chef de sa guilde, les
affaires reprennent assez vite.

Les Ombres de Gorth réussissent a négo-
cier un accord commercial avec les Crocs
de Sorg pour développer leurs activités sur

Sorg.

Reste a savoir ce qu’il adviendra de la Pri-
mivoire, dans I'avenir, maintenant que tous
savent quelle existe encore, et ou elle se
trouve...

Acolyte de Veclilos

Numismate alernien(3)

. Numismate 3 (ivoire, partage) 3;

«  Corps 3, Esprit 4, Ame 4, Foi5

. Communautarisme 1, Enfant de
I'océan 1, Barbillons empa-
thiques 1, Esprit mouvant 1, Aura
de dissension 2

. Attention 2, Combat (armes de
mélée) 3, Duperie 3, Etiquette
2, Furtivité 3, Intrigue 2, Négoce
3, Recherche 2, Technique =~
(ivoire) 4

Récompenses

Les personnages peuvent
retenir 2 expériences de
cette histoire.

Il est également possible de
faire progresser dans leur
voie mimétique les person-
nages tres lies a 'Onde, tout
particulierement ceux qui
vénerent la Tarasque ou le
Caladre.

Enfin, n'hésitez pas a ressusci-
ter Ash’Ylin sous forme charo-
gnarde, dans vos histoires a ve-
nir. Vaincu, dévoré par la soif de
vengeance, il pourrait trés bien
faire reparler de lui... Asuivre !
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BUGAGEE PR WES SOQUG £T AZAMET APPOSEE S5 SIGUATURE
SRl SUR CE POCUUENE UNE DUSTE RECOWPELSE £U, ECHAMGE DU
COFFRE LEUR AR £TE DECRIT.

De PUIE PAR LEIR SHGIATURE, LES COUERACTANLCS
& EUGAGELE: & UF PAS OUURIR LE COFFRE OUf WRNE TEUCER D El,
DEQUER 1A CONTEUMCE PAR QUELCOUQUE MPREN, A0ATE Qit'jl UE

Cacerqs PMUSIEIRS cAS ST & BINIGAGER £C DECRIT
G- PESEONS.

- &) LE COFFRE EST RANENE WOE, UNF SOUNE DE CQ
JOQRES GERA REMIGE & CHMUE SIGUATARE PREGEUT.

~ &) |E CONTEN) £6T RAMELE S5 LE COFFRE LA SOUE
GE7A D6 1% JOXIRES

-~ &) LE COPFRE EST RAMFUE OUOERT WMAISG AVEC &0,
COUFEW! CE GERA WUGT-GIIQ JOQRES.

~ &l LE COFFRE £6C RAWELE FERUE £T JTACT MME SOWME
9€ CQUQUMITE JOQIRES GERA REWIS & CHMUE GIGUNCTARE

Toitc CAIQUENEIT AR CLAUSES DE CE COUTRAT




