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A vous d'ouvrir la Marche !

Tâche di/fiâle, s'il en m, en Ce! lemfI tU Ifflé~reJ : iljallllrdu
ver une digniléjtlCe à l'enjer 'fU 'm Sdm~re-Terre. C'e!1 l'un
de! tlûme! du ftfflarid 'lue ndUJ Vdllf J'ro/JdfmI à lafi. de ce
fUJ't/émenl. Que lef J'mennage!-jduellff ne l'dubliml J'tif, dU
'lu iu le cdm!rennenl : iu fml InWéJ. Témdill1 el tlClellff tfune
renau_ce, iIJ Imtl en 'fUêle tfune civililalimt elJ'drlenl fur leuff
éyaule! l'avenir tlu mende, mJ'IUJ tle leurf J'd'fuelage!!

Celle e1IlmIMn préJenle le 'Iudidien tle! Marcheurf el 'Iuelque!
UIl1 de! alétlf du voyage. NdUJ aVdll1 vdulu tldnner au menellf
tle jeu, el J'ar fen in{ermédiaire auxjdueuff, lei élémenlJ né
ceIfaimJ'dur rmdre ce 'Iudidim vivanl el crédible, en ill1u
lanl fllr cerlaill1 tlélaiu tlml iu J'dumnl /emJ'arer tlejaçen
à lenler tle mailruer l'O~fcur. DefJ'récuimI Idnl aUJfijdur
.ie! fur l'archeIfence Shankr.

NdUJ aVmI lenté de 'du"ir tefragef d'élémenlJ, de fituatidll1
'lui animerdnl Vdf Marcne! de jaçmt à rendre cntlCune d'enlre
elle! d1/érenle!, ftlllf 'lU 'elleI fdienl e1IafIérémenlld.gue! dU J'ire,
rdutiniereJ. VdUJ VdUJ en rendrez amJ'le à la leclure, ndUJ
fdmme! win tfêlre exftaUJlifi Rlr l'O~ftur. Ily a allffi de 'IUdi,
WUJ l'eIj1érmIJeùre Mgir daIIf Vdf i'"'!t1inaireJ tfaulreJ hiIkireJ
'fuiJ"d!mtgerml à leuff &urf le réIeau tU cdllféttu(lt(e! el tU c_i
ventef 'fui anime S~re Terre.

C'efl à Iravm celle cdhérmce 'lue /e1IJ'wre un mentie el 'lue
le!jdueuffy J'rendrml du ]!I.aiIir. AI'" menellff tlejeu, de cdï.
cidentef en mydèw, tle JélaiIJ en rMlalimI, de jaire devi
ner à leuffjdueurf le J'tlffé de Dark Eartft, el de leur
jaire fauir fm J'réJenl elle!jdrtef 'lui l'animenl.

Mau allenlMn, n'dubliezJ'tif 'fUe Sd~re- TerreJ'eul-êlre ré
live el relme envm le! e1IJ'lnaleuff !

" Une nuit ou l'autre. Marcheur tu deviendras_ "

VdUJ lenez enlre le! mailu leJJfemier RlJ'r!émenl au jeu de r;le
Dark Eartft. Il/agit tflIIIef'dlmtfP.1imt~eJ'uikfue ce RI~
J'!émenlJ'rMle en délaiIJ la feaiùle}.uelle dujeu: la Marche
dall1 l'ohcur, e. cmlrCfdi.1 aux i.lrigue! de! Célede!.

U••uit dU l'aulre, c'élail écrit, le!J'mm.age! élaienl de!
li.éJ à deve.ir Marcheuff. C'e!1 u. mdmenl délical, J'dur
le me.eur de jeu (M]) cdmmeJ'dur le!J'mm.age!-jdueuff
(P]). Ce! tlernim, à l'éyreuve de l'OUIcur, vml devdir ré
ajUJler lei hUrarchie!, le! /iell1 'lui s'élaiml durdu e.lre eux
da'f phé.ice. Le mmeur de jeu, lui, va devdir accdmJ'afl!ler
la fenIible mulatid' tleI cdmJ'élenm dei!mm.alle! el leur
tIL/aplatid' à ce 'duvel envird.nemenl - dei amJ'7émenlJ de
rè;JleI fenl ici J'rdJ'dféJ J'dur 'lue Idul cela fe dérdule au jil
de la Marche.

phénice n'e!lJ'tif dubliéepdur aulanl - le flallile ~rille dall1
le ctEur de IdUJ lei Marcneurf ! LeI P]Yreviendrenl, iIJJ'dur
renl même un lem)'f réintégrer leuff ctlfle! s'iu le déJirenl.
Mau leurJ'tlffé, [el cdmJ'éfenm tIC'IUUeI, leuff c"'l.anm, le!
tUgme! aUijueu iu dnl tul!téréJ, le! e1IJ'érienm 'lU iu enl vé
CUe! dall1le! rueI de phé.ice, vdilà 'lui va J'eul-êlre jdrger
tle! Marcheuff d'une nduvelle lfe/J're. De! Marcheuff ca
J'able! d'aJ'J'récier la /i~erté 'Iu1Jre l'O~fcur, la clarté de
Ief enjeux 'Iudtidiell1, en a17lj1arauen de! amJ'lexe! inlrigue!
J'dlilÙ(ueI de! Siallile!. A finvme, iu cdmJ'rmdrenl 'lue la
faix (relative) de Phénice n'a J'tif de J'rix, el 'Iuelle vaul
~ien 'Iuelque! CenCeIfidll1...

Aux P] de tléauvrir el de jeler un regard neuf Rlr tef Mar
cheuffyeul-êlre un jdur ltinnu, à l'aune tU l'igndrance de cer
laro célme!. lu venl tlevdir remellre m caUJe leuff va/euff,
el cnercher de nduveaux metléle! tfd'lP"ilalimt el de fdlularilé.





PARTIE 1

Cette ;mmière ,artie du fllJ'ylémenf

yréJenfe la communauté du,arafe 1ue cdltffifuenf

lu Marcheurf. NOCif alldnf d'auord noU! ,longer

danf cetfe éfrange famille, ,our découvrir

le! couranu de 'enJéef 1ui l'animenf,

Je! réacfidnf folidaiw

et Je! com,orfemenuface à la morf,

la famille ou face aux Céleffe!.

Il l'agit de dévoiler fef ritef et Je! fu,erffifidnf,

Je! code! d'honneur et Je! amer fume!,

fanJ ou[,[ier une organuafion

- figne! de ,ufe! et éChange! d'inJormafidnf 

1ui ,ofe lef jaldnf indu,enJaule! à la Marche.

Quatre Marcheclf! de légende incarnenf

,our l'occafion le! aJ,irafidnf et lef déceytidnf

de! com,agndnf de l'Oufcur.

Enfin, noU! noU! ,enCherdnf fur fon imaginaire,

fur Je! mytlcef ef Je! dirivef fecfaiw,

avanf de ,dcuer le rêle def maudnf

et def l nifiéJ daltf l'OUfcur.

•

,
•
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UN ROLE ESSENTIEL

Les Marcheurs jouent un rôle fondamen
tal dans Sombre-Terre. Cest la survie du
genre humain Qui semble reposer sur leur tra
vail et leurs missions. Qjion en juge : les
Marcheurs sont l'uniQue lien Qui existe entre
les stallites. ~unité face aux forces des té
nèbres passe forcément par eux. Ils sont les
porteurs de nouvelles. les messagers, et ils
transbahutent tant bien Que malles germes
de la renaissance. Cest Q!iau-deià des mis
sives. ils transportent en eux une expérience
el des savoir·faire Qu'ils n'ont de cesse d'in
venter et de renouveler : ceux liés à leur cul
lure de SUIVie.

Ce rôle social vital ne s'arrête pas là. Les
échanges sont aussi d'ordre économiQue.
puiSQue les Marcheurs sont les convoyeurs
des richesses et des matières premières né
cessaires aux Célestes. On dépasse de lojn les
simples enjeux marchands : des cargaisons
peuvent sauver des vies et des stallites !

Mais avant tout. les Marcheurs sont des
défricheurs et des découvreurs. Ils sont les
pionniers de ce nouveau monde. ils en ap-

prennent les périls el en inventent les res
sources. ChaQue vCYj3ge est un défi Qui. au
delà l'exploit physiQ!Je, amène son lot de dé
couvertes. Et c'est peut-être dans ces
mystères àpeine dévoilés Que se cachent les
solutions Qui permettront à tous de mieux
vivre. Et un jour, tous l'espèrent. un de ces
grands aventuriers trouvera bien le m~en de
rendre à Sombre-Terre sa fertilité d'antan.
D'un point de vue plus pragmatiQue, les
Marcheurs sont aussi les rois de la récupé·
ralion. Ils ramènent de leurs VCYj3ges mille
trésors de l'Avant et QuelQues unes des
connaissances issues de ce passé...

Pas étonnant dès lors Que des vocations
naissent et Que les plus courageux des Cé
lestes, les plus fougueux et les plus opti
mistes, prennent un jour la route dans le but
audacieux et ambitieux de révéler et de chan
ger le monde. QiJ'on se le dise 1Les Mar
cheurs irriguent Sombre-Terre de leurs pé
riples, charriant dans leurs sacs les prémices
du changement.

PRENDRE LA ROUTE

Etre Marcheur ou le devenir, ce n'est pas
rentrer dans une caste. et adhérer à des
codes ou a des traditions. Aucun Marcheur
ne ressemble à t'autre. tous ont eu un par
cours différent. et tous se sont forgés une
morale personnelle au fil des épreuves. Leurs
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raisons d'être dans l'Obscur. leurs moUva
tians diflèrent. Pour beaucoup, ce fut une
obligation. pour d'autres un choix. Pour
QuelQues-uns c'est une façon de s'enrichir,
mais certains y voienl surtoul une perpé
tuelle fuite en avant.

Il n'est pas ~isé de dessiner un portrait de
cette communauté en mouvement. sans cesse
en deuil de Ses membres. Les disparilions,
les morts violentes sont si fréQ!Jentes Qu'elles
freinent inévitablement la constitution d'un
groupe organisé. Le désir de liberté est aussi
ce Qui apoussé bien des Marcheurs hors des
stallites. Et ils l'apprêcienl : "On est plus libre
ici Q!J'à courber l'échine devant Solaar et
les Prôneurs... - übre de crever, ouais 1". Leur
grande force est peut-être de ne jamais être
d'accord! Surtout@'aucun avis n'est jamais
dénnilif : au fil des années, vous pouvez
faire confiance à l'Obscur pour remettre en
cause toutes les convictions et pousser à
bien des renoncemenlS. Difficile donc pour
ceUe somme d'individus de se laisser dicter
des règles.

Néanmoins, les Marcheurs ont accumulé
un S3\r0ir et des expériences. Cette mémoire
est l'un des ciments Qui associent les VCYj3
geurs. Un autre de ces lianlS, ce sont la re·
connaissance et le respect forgés par ce
Q!J'ignoreront toujours les Célestes: la peur
vécue dans l'Obscur. Et au final. s'il n'existe
pas d'esprit de caste, ily aune identité Mar
cheur. On peut la découvrir au croisement
des chemins. dans les haltes elles refuges.
Les tavernes en sonlles lieux essentiels.



entre hommes de bonne volonté. Il ne s'agit
pas de groupe figé ou de syndicat. on
"n'entre" pas dans un fraternité. On adhère
à un code d'honneur. sanS riSQuer de puni
tion si l'on ne le respecte pas. Il s'agit juste
de Marcheurs Qui tentent de faire preuve de
conviction pour changer les mentalités. et Qui
se mettent ainsi d'accord. Avec deux mots
clefs: le respect et la dignité. D'une frater
nité à l'autre. ces notions sont plus ou moins
élastiQUes. et les Marcheurs ajustent leurs to
lérances aux circonstances.

C'est Qu'on conne généralement aux fra
ternités le jugement des différends entre
Marcheurs. Attention: toules les exceptions
et toutes les rébellions sont pOSSibles. tout
comme la conclusion d'une affaire dépend au
final des Marcheurs présents lors de son rè
glement. Voici QuelQues exemples de ces
points de vue. de ces luttes Qui animent les
fraternités.

On est loin du solennel d'un tribunal. les
problèmes se résolvent à coup de poings.
ou par des disgrâces. Un meurtre peut ap
peler une vendetta si des preuves sont
fournies. Brer. les fraternités sont alors là
pour tempérer. Il faut d'abord savoir Que
les Marcheurs possèdent une grande dis-

DE LA PLACE OES
FE~MES DES REFU
GIES ET DES MORTS

"oiseau de nuit" n'a pas le même sens selon le côté du rempart où
l'on se trouve. "l'autre? Il est en train de courir la galipotte" : l'ex
pression se réfère à un animal imaginaire inventé par eux pour
excuser les retards au départ d'expédition. la fameuse galipotte
ne s'en prenant Qu'aux foirinards avinés. Elle se perche sur leur
épaule et les cloue au sol. les empêchant de faire un geste.
comme si la fatigue leur tombait dessus! Mais c'est surtout dans
le juron Que se distinguent les Marcheurs:" Corne de Yack ".
" Foutreciel 1 ". etc. : le fameux "vérole de voulpes 1" étant le
plus commun d'entre eux. Liberté donc aux meneurs de jeu et
aux joueurs d'inventer QuelQues ponctuations dignes de faire
écho dans l'Obscur...
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A l'origine de ces groupes informels. on
trouve toujours l'amitié. C'est à la fois une
force et une faiblesse. mais les fraternités
n'ont pas d'autre existence Que ce lien ténu

,

VEROLE DE VOULPES !

,
LES FRATERNITES

Tout n'est Quand même pas si noir: pour
preuve l'existence de ce QU'on nomme les fra
ternités. Les excuses aux comportements
précédents sont de toutes façons nom
breuses. Pour n'en citer Qu'une. on peut
évOQlJer la peur des contagions el des épi
démies. Qui forcent les Marcheurs à se mé
fier d'un des leurs. Mais la plus courante des
maladies de l'Obscur. la crachetou. adonné
naissance à un sanatorium. dans le Nid des
Aigles. C'est la trace la plus visible de l'ac
tion des fraternités.

Et puis les épreuves fabriQuent des amitiés
impérissables... "JusQu'à ce Que les circons
tances rendent les gens mauvais!": voilà ce
Que pourrait rétorQuer n'importe Quel rou
tier... "II nya pas de salauds dans l'Obscur.
Que des hommes". Les conversations sont
pleines de ces adages pernicieux. Qui ins
taurent comme priorité sa propre survie, et
excusent toutes les lâchetés. Au mépris de
l'autre. des missions commandées. et de
toute dignité. Bref. chacun fabriQ!Je comme
il peut sa morale... Et bien souvent la cara
pace d'indifférence Qui lui permet de conti
nuer à suivre SOn chemin.

Leur langue reste évidemment proche de celle des Célestes.
mais se sont les images et les références Qui changent. Etre un

S'il est une chose Qui peut caractériser les Marcheurs. et
faire deviner le nombre de kilomètres Qu'ils ont dans les pattes.
c'est leur dialecte et leur argot. la raison en est simple: ils sont
les inventeurs de tout le vocabulaire lié à l'Obscur. et forcément
nombre de ces mots sont inconnus des Célestes. C'en est
preSQ!Je une arme pour les Marcheurs en difficulté dans les stal
lites: leur parler peut alors leur servir de code incompréhen
sible par les Célestes. Tout ce jargon est aussi un signe de re
connaissance. Son aCQuisition ouvre des portes chez les
Marcheurs et instaure une connance de prime abord.

Et il est vrai Que dans ces bars. les Mar
cheurs semblent solidaires. à l'écoute les
uns des autres (au moins en début de soi
rée. avant Que l'alcool ou le kiff n'aient fait
effet). Cette solidarité de taverne. ces
hommes prêts à s'enflammer au moindre
discours un peu enlevé. ces chansons tristes
ou paillardes reprises en chœur. tout cela
cache une réalité plus sordide. Bien sûr. les
Marcheurs placent des signes de piste sur
les chemins Qu'ils empruntent (voir plus
loin "La route"), bien sûr ils dressent en
semble les cartes des périls (voir plus loin
"Cartes. récits & observations"). Mais der
rière ceUe façade. tous savent Que hors de
ces murs, chacun défendra sa peau. et rien
d'autre. Tous se doutent Que certains Mar·
(heurs ont été assassinés par leurs com
pagnons pour une cargaison. pour Q!JelQues
lux ou une découverte à trOQuer pour faire
fortune. Même Solaar n'est pas témoin
dans les ténèbres... Et si ce n'est pas vrai.
la suspicion est tout de même de mise.
Pire. dans les stallites. Quand les Faiseurs
ou les Prôneurs organisent des convois
grassement payés. la conCUrrence ne souffre
aucune dignité.

Il n'est pas aisé de juger les Marcheurs. et
c'est impossible de le faire en bloc. QjJelQues
Marcheurs ont bien compris Que l'union
augmentait les chances de survie, et Qu'ici
comme ailleurs. on n'est peu de chose seul.

LA SOLIDAnlTÉ À
L'EPREUVE



AGNONS DE L'OBSCUR

" Bienvenue, petit l ". C'était la première fois Que je ren
trais dans un tripot de Marcheurs. le ne peux pas vraiment dire
Que je me sentais à l'aise. Un type balafré, Qui puait la cha
rogne, cracha par terre à ma vue. "T'inQuiète pas, il t'en veut
pas, c'est juste une façon de te prédire l'avenir 1". Les mo
Queries allèrent bon train toute la soirée. sur mon allure de Cé
leste. ma façon de parler ou de boire... Les rares fols où je l'ai
ouverte. pour dire le peu Que je savais. il y a toujours eu une
remarQue cinglante pour me remettre à ma place. "Les érudits.
petit. apprends Qu'ils en savent moins Que le bout de ma
balte. Et tu vas voir. elle sait parler 1" Et vlan 1Mais au bout
du compte. ça ne c'est pas trop mal passé. sauf Que je me sou
viens plus trop de la fin de la nuit...

On est loin de ce Qu'on m'avait raconté. et Que je sais vrai.
l'ai eu de la chance. c'est tout. On m'a parlé de bizutages ter
ribles. de sévices Que je préfère taire, de jeunes Fouineurs QlJi
étaient presQue esclaves lors de leurs premières Marches et Qui

.
devaient faire tout ce Qu'on ieur disai! sans moufter. lIy aaussi
Erskin Qui m'a dit Qu'un jour, il adu prendre un coup de poing
de chaQ!Je Marcheur présent dans la halte pour prouver QlJ'il était
un homme! CinQdents, il aperdu i Moi. j'ai eu droit Qu'à des
blagues, comme Quand Ether a iâché son urs sur moi.

"Mais. tu sais. petit. ce n'est pas ici. dans les stallites, Que les
Marcheurs montrent leurs vrais visages. Tiens. Rob, il est ave
nant, c'est la pire ordure Que je connaisse. une fieffée crapule
et mon meilleur ami! Tu vois, la seule intelligence c'est l'adap
tation. C'est là-dessus QlJ'i1s te jugeront. Essaye déjà d'être
digne à tes yeux, et ils te respecteront peut-être un jour... ". Il
disait vrai. mais j'ai su accélérer les choses. tout bêtement en
apprenant les chansons de Marcheurs et en me souvenant de
leurs rimes paillardes. Et puis. un jour. j'en ai écrit une: c'était
gagné 1Et je sais Quand je l'entend reprise de tablée en tablée.
Qu'un jour. moi aussi. je pourrais rouler un jeunot dans la boue
histoire de lui faire goûler à Sombre-Terre!

tance face à la mort. Elle est si commune
Que tous sont blindés. comme le sont les
hommes et les femmes de Sombre+Terre.
habitués dès leur plus jeune âge à une
mortalité infantile impitoyable.

Autre combat pour ces fraternités: prendre
la défense des femmes Qui ont fait le choix
de la Marche. Non pas Qu'on puisse les
considérer comme soumises. loin de là. Les
femmes de Sombre Terre, depuis l'Apoca
~pse, ont toujours su se montrer l'égal des

Par delà les entraves du Quotidien, de vé+
ritables courants de pensée traversent la
communauté des Marcheurs. On peut par
fois deviner la trace des Initiés dans ces as
pirations, ou le désenchantement des Hor
las - les membres d'une des sectes les plus
innuentes chez les voyageurs.

Dans ce monde où tout est à inventer, les
Marcheurs ne sont pas rétifs aux utopies.
Pour preuve: deux Marcheurs de légendes.
Fahar Drunsen et son rêve de nation Mar
cheur. et le projet encyclopédiste de Che Ma
nego (voir plus loinl. Mais ces rêves sont vite
ramenés à leur juste valeur: ils sont évCQués.

LES COMPAGNIES

Les Marcheurs ne sont pas indifférents à la
compréhension des mystères de Sombre
Terre. Bien des "o/<'ges sont sujets àdes spé
culations Quant à l'Avant. ou bien à l'avenir.
La moindre étincelle d'espoir peut se ré
pandre comme une traînée de poudre de
halte en refuge. Messagers. les Marcheurs
suivent de près les enjeux politiQues liés
aux relations entre les stallites. Et nul mieux
Qu'eux ne voit se mettre en place la nouvelle
civilisation... Ils en sont les observateurs
privilégiés. disposant de plusieurs points de
vue àmême de leur ouvrir l'esprit.
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hommes. assumant souvent leurs rôles et
les remplaçant Quand ils étaient déficients.
Au point d'être préférées àeux dans bien des
métiers. Mais l'Obscur rend facilement les
mâles audacieux et libèrent leurs pulsions.
Les Marcheuses savent ô combien se dé·
fendre. remettre en place les routiers au
comportement animal. ou jouer des rap
ports de force... Mais les fraternités ont à
cœur de sanctionner tous les débordements.
Une manière de plus de faire œuvre de ci
vilisation, de maintenir les hommes au-delà
la sauvagerie de leur environnement... Et de
réduire les vengeances terribles des Mar
cheuses souillées.

Les fraternités règlent beaucoup de pro
blèmes de conscience: comment se com
porter face aux réfugiés? Q!Je faire Quand.
de toute façon. on n'a pas de Quoi les nour
rir? Certains prônent le dédain, d'autres se
fendent de détours pour ramener les égarés
JUSQu'à une route un peu fréQUentée. Face
aux Marcheurs "touchés par la nuit", ou par
d'autres maladies contagieuses, les fraterni
tés ne se parent d'aucune illusion. et préfè
rent souvent une mise à mort à une conta·
mination. L'une d'entre elles s'est tout de
même battue pour imposer dans les haltes.
une pièce isolée pour les souffreteux.



générées par l'usure... Même si à leur tête
se trouvent de brillants Marcheurs. affiliés à
une fraternité et ayant tous au fond de leur
tête un rêve secret à réaliser. Mais ces com
pagnies sont éphémères et aucune n'a vécu
plus de trois ans. détruite àterme par les dis
sensions ou les drames.

•

les Marcheurs ont d'autres rites. Qui ne sont pas très codi·
fiés: il s'agit plutôt d'une façon sauvage d'expier le mauvais sort
ou les malheurs Q!Ji viennent de frapper l'éQuipée. Ca se passe
dans les haltes. ou autour des rares feux de camps. les Marcheurs
se mettent à chanter, JUSQu'à rentrer en transe, et leurs voix et
leurs tambourins amènent Pâme des défunts au-dessus du Noir·
Nuage ou jUSQ!J'à un nouveau corps. On voit aussi. lors des tours
de gardes. des Marcheurs composer des dessins complexes
avec différents sables ou terreaux Qu'ils ont pris partout où So
laar les aconduit. A chaQue relais de la garde. le Marcheur sui
vant continue cet hommage éphémère à un compagnon perdu.
Quand une naissance à lieu dans l'Obscur. après Que les Mar
cheurs se sont partagés le placenta. tous se saignenlla main pour
recouvrir de leurs sangs mêlés le nourrisson. (le meneur de jeu
peut aussi se reporter au chapitre sur les mythes. dans la pré
sente partie du supplément. ainsi Q!J'à l'encacré "litanies et autres
techniQues de résistance à l'Obscur". chapitre "la tension. par
tie la lutte").

la boue. "histoire Que Sombre-Terre ne se rende pas compte de
sa présence".
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nus et les risQues. Ces derniers sont réduits
d'autant, les compagnies pouvant organiser
des convois plus sûrs et mieux éQuipés. le
principe de la compagnie vaut surtout pour
harmoniser et simplifler les relations entre les
Marcheurs et les stallites. loin d'étre filles
d'utopies. ces compagnies ont plutôt été

RITES ET SUPERSTITIONS

"Ne mange pas d'animaux difformes J" "Méfie-toi des gens
Qu'ont de la vérole sur la goule 1" "Dors pas àcôté d'un type Qui
tousse.". les adages sont nombreux chez les Marcheurs. et ces
QuelQ!Jes exemples font preuve d'un bon sens indéniable. Cer
tains se révèlent même très pessimistes :" Quand dans l'Obs
cur. plusieurs éventualités se présentent. attends 4 toi toujours à
la pire de toutes. Puis dis toi Que c'est ce Qui peux t'arriver de
mieux l ".Mais les Marcheurs traînent aussi avec eux tout un
tas de superstitions erronées. le blanc porte malheur. et ce sera
difficile d'en faire démordre certains. On ne sait si la croyance
est due à de douloureuses traversées de glacier ou si c'est une
allusion aux Prôneurs... On dit aussi Que voir un animal albinos.
c'est courir au devant sa Illort. les oiseaux, autres Que les ra
pau. n'ont pas non plus leur place dans les caravanes: ce se
rait le désastre assuré.

Au même chapitre. certains Marcheurs effectuent - ou pas. tout
dépend des hommes - des rites à la veille d'un départ. S'ils le
peuvent. certains se plongeront dans un bain aUQuel ils mélan
geront le sang d'un rat ou d'un oiseau. Les convois sont enfu
més avec du rueg séché. Qu'on ennamme pour attirer la chance
sur le VO)'lge. Pour sa première Marche. un Céleste est roulé dans

on en parle. mais leur réalisation semble
bien improbable. les seules traces concrètes.
pour l'instant. de la mise en action de telles
idées. sont des petites compagnies de Mar
cheurs. Elles comptent au maximum une
cinQuantaine de membres. Qui se partagent
le travail et les missions. ainsi Que les reve-



S'il est une relation étrange. c'est bien
celle Qu'établissent les Marcheurs avec les
stalliles. De longs mois durant. ils désirent
ces édens brillants. Ce sont leurs destina
tions. leurs terres promises. leurs repos fu
turs... Mais ils sont comme des maris trom
pés à chaQue arrivée. Emus par les
retrouvailles. soulagés. leur joie devient dé
ception. el l'attraction se fait vite répulsion.
Elle ramène alors les hommes de la nuit sur
la route. en partance pour d'autres éclats et
d'autres rêves. Les stallites sont comme des
paradis le temps des Marches. Pourtant. la
vie nl est pas si facile: les Marcheursy soot
Quoi Qu'il arrive des étrangers. Mais. no
mades ou romanichels. ils ne peuvent se
passer de ces oasis et de leurs chants.

LES QUARANTAINES

La première barrière Qui se dresse devant
les Marcheurs Quand. épuisés. en attente
d'un repos mérité. ils se prés,ntent au pied
des remparts citadins. c'est celle de la Q!Ia
rantaine. lamais. ils ne sont accueillis en

héros. Ils sont au contraire fouillés. parfois
humiliés. Puis, ils sont soumis aux tâtonne·
ments des Nourrisseurs chargés de détecter
sur eux d'évenluelles maladies... La situation
varie d'un stallite à l'autre: ici, les Nourris
seurs apportent véritablement des soins ct
du réconfort, mais là. les Marcheurs sont
parQ!lés et examinés comme du bétail. Les
cargaisons subissent souvenL des contrôtes
moins draStiQues Que les hommes...

Le comportement des Gardiens du Feu
est aussi variable Que la durée des Quaran
taines. Certains onl conscience de ce Que
viennent d'endurer les Marcheurs. d'autres
s'en contrefichent et considèrent ces
hommes pouilleux et crasseux comme des
barbares proches des bétes. Et il est difficile
de leur faire ravaler leur morgue. au riSQue
de se voir interdire l'accès au stallite... Le
bras de fer est rarement la bonne solution.
C'est surtout l'état et le comportement des
Marcheurs Q!Ji décident du moment de la re
mise des laisser-passer. A voir aussi s'ils
sont connus, en bien ou en mal. par les
Gardiens du Feu. Evidemment. s'ils sont
malades. cela peut traîner longtemps...

La Quarantaine dure plus ou moins. selon
les expériences passées de chaQue stallite.
Pour peu Q!I'un malfrat sl soit introduit un
peu plus tôt. elle sera rallongée de plusieurs
jours. Cela dépend aussi de l'autarcie du
Stallite. du confinement dans lCQ!Jel vit la po
pulation et du niveau de paranoïa des Prô
neurs et des Gardiens du Feu.
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RITUELS
D'EXPOSITION

Le moment le plus important de cette Qua
rantaine est le rituel d'exposition àla lumière.
Les Célestes savent Que les hommes touchés
par la nuit supportent difficilement le bien
fait de Solaar. C'est parfois une excuse pour
installer les Marcheurs àciel ouvert. Mais le
rituel a des formes plus ampoulées. Des
Prôneurs reçoivent chaQue Marcheur dans
une pièce aux mille nambeaux. en récitant
d'incompréhensibles litanies. Dans les plus
reculés des stallites. ces séances d'exor
cisme ressemblent prCSQ!Je àdes tortures. les
Prôneurs ayant trop vite fait une correspon
dance entre la lumière et le feu.

Les Marcheurs ont finalement appris à
composer avec ces contraintes. Ils les savent
inévitables. et apprécient Quand elles sont
bien menées. Dans les autres cas. de pervers
systèmes de corruption ont été mis en place
pour eSQuiver la Quarantaine. On trouve
aussi. mais c'est assez rare, des Fouineurs
Q!Ji font office de passeurs en profitant d'une
faille dans le système de défense du stallite.
Voilà Qui est surtout utilisé pour les cargai
sons illicites ou trop taxées... De Quoi néan
moins accélérer ce temps de purgatoire enlre
l'ombre ct la lumière pour les PI. lout en les
mettant. une fois dans les murs. dans une si
tuation délicate.



peines épineuses. QJlelQues uns. ont malgré
tout. fondé des foyers dans les stallites. Ils
tentent tant Que possible d'écourter leurs
campagnes. mais s'en veulent toujours
d'abandonner leurs Pénélopes. minées par
l'inQuiétude des retours incertains. Tous n'ont
pas ces remords. et il en est pour apprécier
sans QUeslion ce foyer Qui les attend. ct les
retrouvailles écourtées avec ces exigeants
femme et enfants. il n'est pas rare Qu'ils
soient délogés par un Céleste plus respon
sable. La palme revient àEdghart Ronik. cé
lèbre pour ses trois femmes dans trois stal
lites. et ses treize enfants.... Dont une bonne
moitié a d'autres géniteurs Que le fanfaron.LES FAMILLES
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Il arrive de voir des familles entières che
miner dans la Roke. mais les Marcheurs se
préfèrent solitaires pour des raisons évi
dentes. Ils ont le goût des fulgurances amou
reuses et des ioies perdues au profit des

lestes! Mais après QuelQUes jours. QUelQUes
libations et QuelQUes gueules de bois. une
fois les femmes retrouvées et une fois les
bourses des Marcheurs vidées de leurs lux.
la vÎe reprend son cours. Les négociations
commencent. les destinations se trouvent
et les convois se préparent... Au grand sou
lagement de tous! Tout juste. certains Cé
lestes regretteront le départ des conteurs...
(voir àce suiet. dans le présent supplément.
le rôle du conteur. chapitre "La caravane").

RIXES TAPAGES ET
FOIRINADES

l'une des principales raisons de friction
entre les Célestes et les Marcheurs lient à
l'attitude de ces derniers dans les stallites.
Les Marcheurs reviennent de loin. et ne dé·
sirenl Que faire tomber la pression Qu'ils
viennent de subir. Ils se considèrent comme
en vacances, et rêvent de fêtes. de festins et
de femmes. Leurs inconscients sont tout
aussi pressés de se détendre et d'ouvrir les
soupapes... D'où d'inévitables tapages noc
turnes liés aux beuveries Qui dégénèrent
souvent en rixes· joyeuses ou stupides. Les
Célestes. Qui se méfient de l'attrait Que ces
gueusards de Marcheurs peuvent avoir sur
leurs compagnes. ont donc rapidement mis
à l'index ces foirinards violents. insoumis
et crasseux. A l'inverse, les Marcheurs font
toujours front contre ces "pleutres" de Cé-



:

• • •

"Dans l'Obscur, ne te fie jamais à l'appa
rence des choses, Méfie-toi du lieu ou de
l'ami Que lu crois reconnaître. N'oublie pas
Qu'un Marcheur n'emprunte jamais deux fois
la même route. Car la seconde fois, ce n'est
plus le même homme ni le même chemin".

La maxime dit vrai: à QuelQues mois d'in
tervalle, le même trajet n'aura rien de sem
blable, Une tempête, un tremblement de terre,
une chute de neige. une crue, un éboulement.
et la topographie n'est plus la même, Les obs
tacles ne cessent de se renouveler, les ponts
et les funiculaires s'effondrent... Pire: les re·
pères disparaissent.

Aucune route n'est suffisamment fréQuentée
pour Que des pas en dessinent les contours.
Les Marcheurs s'en remettent à l'instinct d'ani
maux dressés, aux comptes rendus glanés
dans les haltes (voir le chapitre consacré aux
cartes. récits & observations dans le présent
supplément). et àQuelQues astuces de leur crû,
plus ou moins fiables, comme deviner l'origine
du vent àsa température, ou se fier aux ooeurs
laissés par l'urine des animaux de traits...

Néanmoins. les Marcheurs ont su s'organi~

ser. Leur meilleur jalon, ce sont des bornes flé
chées, faites d'un amas de cailloux ou d'un
bloc de pierre dressé. Certaines routes, prisées
par de grandes fraternités un instant unies.
sont ainSi jalonnées de menhirs. Autre signe
distinctif pour des bornes plus discrètes: le
lux incrusté. Guettées comme de grands tré-

sors, ces bornes sont cochées par les Mar
cheurs, Pour le suivant. la fraîcheur de l'entaille
indiQ!Je Quand ce chemin aété emprunté pour
la dernière fois. Et si d'une borne à l'autre, l'en
taille vient àdisparaître, le Marcheur peut en
déduire Que ses prédécesseurs ont du bifur
Quer face à un ~bstacle ... Ou Qu'ils onl péri.

La Roke a tout de même de grands axes
routiers. Tous les chemins mènent certes à
Phénice. mais c'est surtout dans le cœur du
continent, du Nid des Aigles àDron, de Mycos
à Kathar Que l'on trouve les chemins plus
connus (et les traiets les plus courts), Il suf
firait du bon vouloir des dirigeants stellaires
pour inaugurer les premières routes - un mi~

nimum - sécurisées. Et par là même, les pre
miers monopoles: voilà Qui ne serait sans
générer d'autres connits.
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Des fraternités. des tribus éparses. des gardiens de haltes ont bien com

pris Iïntérêt Qu'il pouvait y avoir à entretenir des ponts de singe. des fu

niculaires ou à elTectuer QuelQlJes travaux de terrassement. Seulement. il ny
a nul altruisme derrière ces travaux: emprunter ces raccourcis coûte cher.

mais ils épargnent parfois jusQu'à plusieurs semaines de randonnées... Et
les cerbères de ces courts chemins n'hésitent évidemment pas à amplifier

les risQues ou à dénombrer longuement les monstres Qui hantent ces dé
tours. La situation est courante et génère de nombreux connits. Le prix pour

franchir ravines. précipices. tunnels ou neuves 7 Tout est bon : éQuipements.
nourritures. armes. animaux et parfois lux (mais ici. seul compte leur ca
pacité à éclairer. .. ).

De Quoi bien souvent mettre en péril la suite de l'expédition... Etla pitié
n'est pas de mise: les personnages-joueurs s'ils se présentaient même nus
et alTamés à ces péages ny trouveraient Que le réconfort du bâton. Les rixes

sont nombreuses. mais les gardiens évaluent fort bien les rapports de
force. et à partir de là le prix à payer. Evidemment. face à une troupe en
arme. ils sont souvent pris d'une générosité soudaine. Reste Qu'ils sont aussi

malins et Qu'ils connaissent leurs ouvrages: sabotés par des charges de

poudre. parfois rétractiles. ces passages sont souvent moins sOrs Que les
détours évités.

RACKETS!

DepuiS QuelQues mois. certaines fraternités prônent et appliQuent un nou
veau procédé de marQuage des routes. sans oublier pour autant de cocher
les bornes. Ces Marcheurs utilisent la semence: un sac de graines. dont

ils jettent une poignée à intervalle réguliers. La semence donne alors nais
sance à une sorte de chardon épineux. nommé "espoir" par les Mar

cheurs. La plante à plusieurs avantages: tout d'abord sa capacité àpous
ser dans la plupart des milieux de la Roke: ensuite elle dégage une odeur

forte. et certains animaux (cerbères. urs) peuvent se dresser à la recon

naître. Dans les champs du vieux Roglo - l'astucieux et riche promoteur
de la Semence -. on dit aussi Que des insectes commencent àprendre goOt
à l'épineux. Mais suivre les chemins des espoirs n'assure pas d'arriver à

destination. La plante peut malgré sa résistance disparaître dans cer
taines conditions. Dans d'autres. elle peut aussi proliférer 1

Enfin. l'espoir ne mène QlJe sur les pas du convoi précédent... Et Solaar
sait Que les impasses sont nombreuses! Mais à sa décharge. il faut aussi

reconnaître Que la semence a déjà permis de récupérer plusieurs convois
de marchandises échoués en l'Obscur. Les marchands achètent donc ses

graines comme une assurance supplémentaire...



•

Dans l'Obscur, les histoires peuvent

sauver la vie. Nombre de Marcheurs vous
le diront. Non Qu'ils soient bavards. lo

Quaces ou volubiles. Non. ils sont plutôt
comme accoutumés au silence. mais le
récit d'une survivance est toujours bon à
entendre. ChaQue observalion est pré
cieuse. vitale même. Qu'untel élucide le
comportement d'une meute de voutpes,
Qu'un autre comprenne la nature d'une
plante ou d'une brume. et c'est un piège
déjoué. Bien des compagnons ont été sau~

vés par le souvenir d'une de ces conver
sations de taverne.

les haltes Que s'offrent les Marcheurs
dans les bouges des stallites semblent
bien longues à ceux Qui ignorent d'où ils
reviennent. C'est Qu'ici, en prêtant l'oreille
dans le brouhaha. les Marcheurs appren
nent beaucoup. Les baroudeurs y pren
nent comme des assurances: ils vérifient

l'étal d'une roule. s'inQuiètent d'une ru

meur ou s'interrogent sur les activités
d'une maraude. L'information. si lente à
venir. si rétive au voyage, est d'impor
tance, et se fait souvent cruciale.

On trouve encore autre chose dans ces
tavernes, à l'écoute des racontars. Certains
Célestes voient bien sûr leurs vocations
naître ici, autour d'un cruchon, mais c'est
aussi une géographie de l'imaginaire QUi,
de bouche en bouche. prend forme. dessine
des continents et forge les contours de
Sombre-Terre. Q!li sait réellement à Quoi
ressemblent les lointains - les inaccessibles
- Berceau des Dragons ou stallite de la Cou
ronne Argentée? L'essentiel, c'est Que leur
existence soit connue, et Qu'une parole fer
ti�e leur donne vie chaQue soir. Beaucoup di
sent Que de ces rumeurs naît Sombre-Terre.

Souvent. également. dans les auberges. les
Marcheurs trouvent leurs destinations. Ilsy
prennent des contacts, évidemment, mais il
ya aussi Que les cruchons délient les langues
plus Qu'à mesure. "Les Urikans migrent vers
le ponanL". "Parole. dans les grottes d'Uz
mir. ily a trésor ou lumière... Si j'mens, Que
je meure en mettant ma botte 1". "Le convoi
du vieux Shelikan. c'est dans la passe du
Triste Sire Qu'il est coincé, cinQ chariots
plein à rabord ". Autant d'informations
échappées des conversations ivres Qui des
sinent des cartes aux trésors dans les têtes
embuées des Marcheurs.

LES CARTES

Il existe deux sortes de cartes. La pre
mière coûte fort cher, ou demande mille
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astuces ou graissages de pattes pour se
dévoiler. Ce sont les grandes cartes, mises
à jour à coup d'expéditions par les insti
tuts célestes, comme celui de Phénice
(voir dans la boîte de base. livret 3. page
27). Ces cartes sont accessibles aux "of
ficiels", aux messagers des Prôneurs. Mais
on en trouve' aussi. au noir, des copies,
parfois faites à la hâte, ou reproduisant
des erreurs... Prisés, ces plans ont l'avan
tage d'avoir été réalisés minutieusement
: ils indiQuent les topographies. les pas
sages. et parfois les dangers les plus
stables. C'est Que l'Obscur est mouvant:
les périls y changent sans cesse, sans Que
les instituts ne puissent perpétuellement
les raturer ou les ajouter.

II existe ainsi d'autres cartes, Qui ont
peu à voir avec les précédentes: bien
souvent, seul leur auteur arrive à décryp
ter l'entrelacs de gribouillis. de tâches
d'encre de rueg Que tissent les corres
pondances entre dessins et réalités. Les
distances sont élastiQues: les trajets sans
embûche ne sont pas notés pour écono
miser le cuir ou le papier Qui sert de sup
port. On lit parfois ces cartes comme une
livre de bord: des dates y apparaissent.
des compagnons morts et enterrés y sont
salués... Bien souvent. ces plans sont faits
pour se souvenir d'une cargaison enterrée
: on trouve alors des repères topogra
phiQues, des panoramiQues en coupe Qui
permettront de retrouver l'emplacement.
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déjà remonté la piste d'expéditions en
suivant. en interprétant les annotations
vives de manuscrits perdus. Les anté
Quaires les guettent à la recherche d'un dé
tail ou d'une image explicites. Les Initiés.
et parfois les Prôneurs, sont tout aussi
attentifs. Autant dire Que l'objet peut être
utile au MI : il peut confier la rédaction,
la chroniQue d'une de leurs aventures aux
PI, et leur assurer ainsi un revenu supplé
mentaire et leur permettre d'entamer la
constitution de leurs légendes person
nelles. A l'inverse, l'achat ou la trouvaille
d'un de ces livres de bord peut annoncer
et guider un scénario.

Facilement authentifiables, possédant
une crédibilité Qu'aura difficilement un
conteur ou un Marcheur, ces carnets ont
une force insoupçonnée. Les images, les
crOQuis de cités ou de populations loin
taines ont un impact impressionnant au
près des Célestes. Une seule de ces vi
sions peut effrayer ou soulever les foules,
les déprimer ou au contraire les emplir
d'un espoir neur. C'est la puissance du
rêve Qui peut s'immiscer entre ces épaisses
pages... Les Prôneurs s'en méfient
d'ailleurs, traQuant les apocryphes et les
recueils iconoclastes. Mais c'est là une
autre affaire. nommée propagande. suivie
par les Initiés et les petits potentats déri
soires de Sombre-Terre.
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Ces carnets ont. en tout cas, grande va
leur, s'ils sont lisibles et s'ils n'ont pas été
rongés par les intempéries. Certains ont

Marches des stalliles. Qu'on a ainsi vu
des fils de bourgeois se lancer plume à la
main dans l'Obscur. Ils n'ont générale
ment eu le temps de tourner Que bien
peu de pages.

Les origines et les fonctions de ces car
nets, aux tailles et aux allures diverses,
sont multiples. Ils se font registres aux
mains des maîtres-caravaniers. codex pour
les antéQuaires, carnets de crOQuis pour
les plus habiles, cartes pour les plus pra
tiQues. récits pour les plus prétentieux...
Certains sont rachetés - et parfois même
commandés - par les Célestes. pour leur
divertissement ou à des fins de savoir. Ils
sont si populaires (et souvent réécrits par
d'habiles marchands) dans les plus hautes

Les faussaires ne se privent pas de vendre
ainsi des trésors à la carte.

L'intérêt premier de celte seconde car
tographie, c'est Que dans les haltes, les
périls sont mis à jour par les tenanciers
les plus consciencieux. On peut ainsi,
comme en écoutant les bavardages, se
prévenir des présences nocives ou des
recompositions du paysage provoQuées
par les intempéries ou les sursauts de la
terre. Reste Qu'il faudra souvent un in~

terprète aux PI pour lire les cuirs tendus
au-dessus des tables! Seule chance: peu
de Marcheurs sachant écri re. les annota
tions sont souvent imagées.

L'illétrisme fait des carnets de routes
des objets assez rares. Ils sont enluminés
de schémas et d'illustrations. Ils ont pour
tant l'avantage de la fidélité. et cèdent
plus difficilement avec la distance au
mythe ou à l'exagération. Il faut dire Q!Je
les récits s'enjolivent en présence de la pa
role. Le verbe s'acoQuine avec les
conteurs. et l'imagination. au fil des
lustres. s'offre des détours et des rac
courcis pour s'épargner l'innommable. La
vérité ploie si souvent au contact de la mé
moire. Que le souvenir est au Marcheur
comme une femme: un moment trop dia
phane... L'écrit. croit-on, s'abouche avec
l'authentiQue.

LES LIVRES DE BORD
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FAHAR DRUNSEN

Un ogre: c'est peut-être. les premières fois
Que F.h.r Drunsen • fàit p.r1er de lui, le QU'
lificatif Qui revenait le plus souvent. Car sa
légende est née d.ns les t.vernes. où ses
railleries attiraient déjà les foules. Toni
tru.nt. gou.illard. goinfre. outre-à-vin per
cée, homme de tous les excès et de bien des
femmes. il tonn.it. il s'ép.nch'it. il hurl.it et
finissait fin saoul àdéfier les nuages ou tout
ce Que les st.llites pou""ient compter de
représent.nts de l'ordre. BI.sphém.teur de
génie. il incarnait déjà une certaine résistance
à 1. prétention des Célestes. et les Mar
cheurs s'avouaient séduits par cette grande
gueule barbue .u bedon opulent.

Drunsen allait et venait. comme une tem
pête. dompt.nt l'Obscur, ess.im.nt ç. et là
femmes et enf.nts. dilapid.nt s.ns compter
les fortunes Qu'il .m.ss.it et Qu'il perd'it
aussitôt. Un jour. c'est un youlpeau Qu'il ra
mena dans ses bras: il le dressa et s'en fit
un compagnon àsa mesure, un colosse aussi
velu et puiss.nt Que lui. .. Aussi s.u""ge. A
l'épOQue. Drunsen défi.it touiours .ut.nt
les autorités. leur jetant au visage leur in
compétence. Il fit ainsi plier une maraude Q!Ji

h.nt.it les .lentours de Drën. avec l'.ide de
nombreux Marcheurs ralliés àsa cause. l150i~

gn. d'.bord son im.ge d'ogre s.nguin.ire
d.ns l'ombre dUQuel march.it un voulpe...
Les premiers maraudeurs capturés furent
étripés en place publiQue. Drunsen savait
Que la crainte pouvait devenir son alliée.
elle devint son .""nt-garde. et 1. m.raude
ploya en livrant son trésor au Marcheur.

Drunsen pouvait tout se permettre et tout
rêver. Il ven.it d'.ccomplir l'impossible: ré
unir un temps des Marcheurs sous sa coupe.
maintenant pleine des meilleurs alcools.
Drunsen repartit seul sur les routes, mais en
I.issant entendre àses comp.gnons Qu'ils se
retrouveraient. Dans les haltes. profitant de
son .ura trouble et popul.ire. il fit circuler
des idées. fit lentement monter le désir d'un
meilleur .ccueil d.ns les st.llites. Des exi
gences. des revendications naissaient. et en
QuelQUes semaines sa troupe pouvaient se ré
unir. regroupant au passage tout ce Qu'une
contrée connaissait de Marcheurs. Il organisa
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ainsi. Quinze jours durant, un blocus aux
portes de M.gn•. pour Q!Je la h.lte y soit
conforme à ses désirs et Que des malversa
tions y cessent. Le rêve d'une nation Mar
cheur était en train de naître. une vaste
confrérie Qui partagerait ses biens pour as
surer aux démunis et aux diminués une vie
plus digne... On lui rétorQua Que l'Obscur
était trop incertain. Que les distances s'en
prendraient àune telle cohésion et Que la so
lidarité n'a de sens sans frontière...

Drunsen n'en marcha pas droit pour au
t.nt. Il se fit pirate pour armer son rêve. il dé
tourna des caravanes de lumière. attaQua
les escl'''''gistes de N.h et continu. à fes
toyer JUSQu'à Que ce Que son ineXtinguible
soif le conduise àbrailler les slogans Qui al·
l.ient lui fermer les portes des grands st.l
lites. M.is des revers -l'Obscur - .fT.iblirent
s. troupe. Il marcha seul un temps.•u pro
fit de Qui voulait, reconstitua QuelQues mois
s. b.nde de forb.ns et finit par s'eng.ger
d.ns un long voyage jusQ!J"u cœur de 50
Iari•. C'ét.it ilY• trois .ns. Cert.ins disent.
ces jours-ci. avoir revu un colosse accom
p.gné d'un voulpe grisonn.nt d.ns les p.
rages de Phénice. On dit son visage voilé
d'un m,sQue de plumes. On dit .ussi. et
prewe. c'est un de ses frères de l'épüQ.ue Qui
me l'a dit. Que sa fortune est immense et Qu'il
revient s'en servir pour fonder une compa
gnie... Non: d'autres prétendent Que Drun
sen a promis à tous les Marcheurs un ban
Quet d'une année 1



DOMMAGE.S

4
3

: CUIR ÉPAIS 1
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CAPACITÉS:
•

• AGILITE 3 / CAMOUFLER 4, GRIMPER 2, ESQUIVER 3
• FORCE 4 / FORCER 3, PORTER 2
• HARGNE 8 / AGRESSER 5, SUPPORTER 6, SURPRENDRE 5
• PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 5
• RÉSISTANCE 8 / ENDURER 5, RÉGÉNÉRER 3, CONTROLER 3
• SENS 5 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 5, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RÉSISTER 2, SURMONTER 2

VIE : 18
ENERGIE: 3

ARMES:
- MORSURE
- GRIFFES
PROTECTION

VIE : 16
ENERGIE: JO

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Flacon d'huile de rueg, Escarcelle contenant 50 Lux, Filtre à air (indice 3), Katar,
Manop!c, Portefaix, Sac à dos, Fourrures (protection 2).

CAPACITÉS:
•

• AGILITE 2 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4, GRIMPER 2
• FORCE 3 / Forcer 2, Lancer 2, Porter 3
• HARGNE 3 / Agresser 4, Supporter 3, Surprendre 2
• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 2, INFLUENCER 5, SÉDUIRE 3

•
• RESISTANCE 4/ CONTROLER 4, ENDURER 4, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 5
• TREMPE 4 / MOTIVER 6, RÉSISTER 2, SURMONTER 5

ONYX, LE VOLlLPE

FAI-JAR DRLlN5EN

STATUT 6 (LÉGENDE)

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Katar 3, Manople 4
- COMMUNICATION 3 / Baratin 2, Eloquence 3, Marchandage 3
- ERUDITION 2/ Avant 4, Coutumes Marcheurs 6, Légendes 5, Région chaudron des Enfers 3, Région

Solaria 2
- RELATIONS 3 / Quartiers : Halte des Lointains 4, !;Ialte Nord 3, Halte des Ombres 4
- SURVIE 4 / Animaux : Voulpes 4, Milieux : Obscur 5
- TECHNIQUES 2 / Antcch l, Lumière 2, Métal 2

Autrefois noir comme l'ébène. ou l'onyx Q!Ji lui adonné son nom. cet énorme voulpe. déjà âgé. a largement grisonné. Sa couleur
toujours sombre lui penmet de garder une extrême discrétion dans l'Obscur. Il aconselVé la sauvagerie propre à son espèce.
sauf IOrsQ.uïl se retrouve dans l'intimité avec son maître. avec le@el il partage une complicité extraordinaire.

•



ait banni la lumière du stallite maudit. le
plongeant éternellement dans les ténèbres...

Au rur et à mesure de son avancée vers
l'est. sa légende àgrandi et s'est répandue
sur Sombre-Terre. les maraudeurs, le Kon
kal. les malfrats ont souvent voulu se payer
sa têle. Tous ont échoué. là où Rusk passe.
tout change : des organisations criminelles
ont été dêmantelées. des repaires de ma
raudeurs blÛlés. des Marcheurs traîlres. jetés
en pâture aux voulpes,.,

Ayant rallié la Roke par les glaces étemelles.
ses capacités de suIVie ont été développées à
leur summum : ni le froid, ni le vent. ni l'obs
curité ne semblent l'affecter. Q!Jant àson ma
niemenl des armes, il s'avère remar~able.

Son anme de prédilection est le pistai àrueg.
Rusk en porte deux en pemlanence, ~ïl nlanie
simullanément des deux mains.

R1I5K

VIE : 15
ENERGIE: JO

CAPACITÉS:
• AGlLlTÉ 3 / CAMOUFLER 4, EsQUIVER 5, GRIMPER 4
• fORCE 3 / fORCER 3, LANCER 4, PORTER 2
• HARGNE 4 / AGRESSER 4, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 5
• PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 3, INFLUENCER 2, SÉDUIRE 4
• RÉSISTANCE 3 / CONTRÔLER 4, ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 4
• SENS 4 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 4
• TREM PE 4 / MOTIVER l, RÉSISTER 6, SURMONTER 4

STATUT : 6 (LÉGENDE)
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Un jour. sur Eldena, Rusk a croisé un mi
nuscule stallite. peuplé de barbares esclava
gistes. Capturé. il fut même torturé durant de
longs mois. On raconte Qu'il s'est finalement
échappé, libérant les esclaves du stallite,
avant de se venger de ses lortionnaires d'une
manière spectaculaire : la légende veut Qu'II

POSSESSIONS:
Distillateur (indîce 2), Torchinc, Escarcelle: contenant 20 Lux, Fûtrc
(indice 3), 2 pistais à rueg J, Ecorcheur (sur la inain gauche),
Cordelière, Havresac, Sac à dos, Outre, Ration (Indice 3), Fourrures et
cuir tanné (protection 2).

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 4 / Ecorcheur 3, Palache 4, PistaI à Rueg 5
- COMMUNICATION 1 / Baratin l, Empathie 4
- ERUDITION 2 / Avant 3, Coutumes Marcheurs 5, Légendes 4, Région

Chaudron des Enfers 5, Région EIdena 5
- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte des Lointains 3, !;laite Nord 3,

Halte des Ombres 3
- SURVIE 4 / Animaux : Insectes 3, Oiseaux 2, Rats 3, Urs 3, Voulpes 2 ;

Milieux : Déserts 2, Glaces 4, Mortezones 2, Obscur 6
- TECHNIQUES 2

intéressé ni par l'argent. ni par la gloire. il re
fuse la plupart du temps. le seul moyen de
le convaincre à coup sûr reste encore de ne
pas lui laisser le choix. On raconte ainsi
Qu'un Prôneur l'a jadis empoisonné pour
l'obliger à lui rendre un service extrême
ment dangereux. lui promettant l'antidote
s'il réussissait. Rusk s'est bien entendu af
franchi de 53 mission. mais n'a pas hésité en
suite à éliminer te Prôneur. pourtant très
protégé, avant d'échapper à la meute de
Gardiens du Feu lancés à ses trousses.

GNONS DE L'OBSCUR

Ce solide gaillard de 40 ans s'est involon
tairement taillé une réputation de véritable lé
gende vivante. Ceux Q!Ji affirment avoir croisé
sa route le décrivent comme un homme de
taille m<>yenne, trapu et musclé, toujours
vêtu de cuir tanné ou de fourrures teintes en
noir. Son visage découpé à la serpe arbore
une barbe de 3 jours. Ses cheveux poivre et
sel lui tombent aux épaules. Sesyeux d'un l'JiS
acier sondent ses interlocuteurs au plus pro
fond d'eux mêmes. Mais c'est surtout sa ci
catrice Qu'on ne peut manQuer de remar
Q!Jer. Une énorme baiafre. partant du front.
passant sur l'œil gauche. miracuieusement
épargné. avant de plonger jUSQ!J'au menton.
Personne ne sait vraiment comment elle lui
aété occasionnée, même si les plus folles ru
meurs courent à ce sujet. Rusk s'exprime
lentement. murmurant plus Q!Jïl ne parle.
d'une voix sourde un peu cassée.

RUSK

Rusk est l'exemple type du réfractaire par
excellence. refusant tout type d'autorité, et
vivant pour lui avant tout. On le dit égoïste.
sans scrupule. certains ajoutent sans mo
rale. Son uniQue objectif. en réalité, semble
se résumer en un mot ; survivre. Rusk est
prêt à tout pour pouvoir vivre ne serait-ce
Qu'une minute de plus. les exploits les plus
invraisemblables lui sont attribués. Contra
dictoires. parfois. Beaucoup le croient mort,
ou plus grand. ou plus petit : il a tout fait.
tout vu, tout entendu ... Cela tient pour
beaucoup à sa singulière histoire :

Originaire du Stallite de Broken Angels, il
atraversé d'ouest en est Eldena, ralliant ses
plus prestigieux stalliles (la Couronne Ar
gentée, anacite,le Charnier... l. et s'attirant
en même tenlps de gros ennuis au niveau des
autorités locales. Sa réputation est telle
Qu'on pense toujours à lui pour réussir une
mission Quasi impossible. Mais comme il
n'accepte pas les ordres. et Qu'II ne semble



fortune nécessaire àson projet. Il convOQue
les antéQuaires, discute avec tout ce Que la
ville connaît de savants, d'explorateurs el
d'illuminés, Il est l'ami d'Otero, de Monsieur
l'Ambre... (voir la boîte de base), Il s'assure
aussi la fidélité de Fouineurs et de Mar·
cheurs, de manière astucieuse: il a ouvert
dans Phénice une vaste maison, mi-halte mi
orphelinat. C'est Que Che a ramené de l'Obs
cur une compassion giganteSQue pour la
gent humaine. Nul mieux Que lui. de sa voix
contrefaite, ne raconte j'horreur des exodes
ou l'infamie de la misère et la douleur. Il sait
décrire, non sans émotion. le calvaire de
ceux Qui dépérissent et tendent la main. Il
parle aussi, rarement. de sa rencontre dans
l'Obscur avec un monstre Qui aurait été un
jour humain. Mais là, les mots lui manQuent.

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Palachc 5
- COMMUNICATION 4 / Eloquence 6, Empathie 3, Marchandage 4,

Représentation 4
- ERUDITION 4 / Avant 3, Coutumes Marcheurs 5, Bâtisseurs 4,

Fouineurs 3, Prôneurs 3, Légendes 4, Lettres 6, Région Chaudron des
Enfers 4, Région Solaria 3, Asia 3,

- RELATIONS 4 / Quartîers : Ferraille 2, Echarpes Pourpres 4, Faiseurs 5,
Redoute des Blasonnés 6

- SURVIE 3 / Animaux : Voulpes 2 ; Milieux : Obscur 5, Stailites 6
- TECHNIQUES 4 / Matériaux : Métal 3, Energies : Vapeur 3, Huiles 3,

Vents 5

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 3 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 4
• FORCE 2 / FORCER 2, LANCER 3, PORTER 2
• HARGNE 2 / AGRESSER 3, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 2, INFLUENCER 6, SÉDUIRE 6,
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 5, ENDURER 2, RÉGÉNÉRER 4
• SENS 3 / OBSERVER 5, S'ORIENTER 4, SURVEILLER 4
• TREMPE 3 / MOTIVER 5, RÉSISTER 4, SURMONTER 4
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CHEMANEGO

VIE : II
ENERGIE: 7

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 3), 3 Flacons d'huile de rueg, Luxance, Escarcelle
contenant 100 Lux, Filtre (indice 2), Havresac, Gourde, Vêtements
sophistiqués (Protection 1), Portefaix, palachc.

furent vite appréciés. Il se révéla être un
compagnon agréable et courageux, Il perdit
un jour sa main gauche dans un combat. ce
Qui entérina en QuelQue sorte son entrée
chez les Irères de la nuit. Et ce malgré ses li
bertinages, sa sophistication toujours de
mise, et ses inlassables grands projets. Tous
les Marcheurs de la Roke ont dû un iour les
entendre: Che veut d'abord mettre en chan
tier une grande encyclopédie, un vaste re
censement des richesses et des dangers de
Sombre-Terre. "Voilà la première lumière
dont on a besoin! La seconde provient du
ciel. et nous allons aller la Quérir". Che Ma
nego réve en efTet d'une compagnie de vo)'l

geurs Qui s'éQuiperait de dirigeables!
Et ily travaille. Mettant àprofit ses expé

riences passées, il réunit actuellement la

STATUT: 6 (LÉGENDE)

Ce Marcheur de légende vient d'arriver dans
la région de Phénice, point de passage obligé
de son périple. les autorités n'ont pas de trace
officielle de son séjour. Et pourtant, il semble
bien résider depuis plusieurs mois dans le
stallite. De toute façon, il repartira, aussi dis
crètement Qu'il est entré, reprenant sa route
vers l'est. Sa destination Iinale, dit-on, n'est
autre Que le Berceau des Dragons, où il pour
suivra ses mystérieux desseins.

CHE MANEGO

Voici un Marcheur hors norme, Qui doit
moins sa légende à ses exploits ou à ses
Marches Qu'à ses origines et ses ambitions.
D'abord, il n'a rien d'un Marcheur avec son
élégance tapageuse, Dégingandé, richement
vêtu. il est à l'aise en société comme un maîlre~

bâtisseur au Plan. Il parle d'un phrasé com
plexe, élégant. et ne rechigne pas àmanier la
plume pour écrire de courtes s~nètes aux
morales dévastatrices pour les conventions. Sa
voix trahit pourtant ses liens avec l'Obscur:
d'un séjour en Mortezone. il est revenu la
gorge défaite. Il parle maintenant d'une voix
malade, profonde et inQuiétante, Qui iure avec
son ironie et ses facéties rhétoriQues.

Che Manego est le fils d'un Nourrisseur
phénicien influant. Il agrandi dans la redoute
des Blasonnés, parmi les aristocrates, tout en
sachant s'encanailler auprès des fouineuses.
C'est Que l'homme est libertin et il n'a retenu
de son enfance dorée Qu'un goût prononcé
pour la provocation, Il aime le déli et le bras
de fer avec les puissants. C'est ce QUi l'a
d'ailleurs conduit dans l'Obscur. l'histoire est
un peu longue: Che jouait les activistes po
litiQues du côté des Echarpes Pourpres.
Quand il s'est rendu compte de "la remise en
cause profonde du pouvoir collectiviste
Qu'instaurait la généralisation de l'utilisa~

tion des lux dans Phénice", Du coup, il se
lança dans la "production de lux", se mettant
à dos Prôneurs et anciens camarades au fil
de ces entreprises. Fortune faite, magouilles
consommées, il se vit confiSQuer ses ri
chesses et tous indiQuèrent à cette grande
carcasse de Che le chemin de l'Obscur. Ma
nego était devenu Marcheur.

Il fut d'abord, c'est peu de le dire, très
mal perçu parmi les Marcheurs. Mais son
bagout et son érudition utilisés àbon escient.



-

Les PJ le croiseront peut~être, dans une ta
verne ou un cabaret QuelconQue. Sans doute
ne le remarQueront-ils pas. Mais sïls peuvent
voir ses yeux, ils sauront Que cet homme a
une histoire, un passé. Car la namme Qui
brûle dans ses pupilles témoigne de la
grande conviction émanant de ce vieillard Qui
dit s'appeler Akil. ..

placer ses chicots par un dentier de métal
spécialement adapté et particulièrement ai
guisé Que lui a vendu Orthur Sourire (voir
chapitre" les agressions ""). Nombreux sont
ceux Qui ont perdu leur nez ou QuelQues
doigts à s'être trop mOQué du grand Akil.

DOMMAGES

3

VIE : 14
ENERGIE: 10

STATUT : OFFICIEUX : 6 (LÉGENDE) ;
OFFICIEL : FOUINEUR : 1 (LARVE)
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CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2 / CAMOUFLER 3, ESQUNER 3, GRIMPER 2
• FORCE 2/ FORCER l, LANCER 3, PORTER 1
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 6, SURPRENDRE 6
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3, INFLUENCER 2, SÉDUIRE 1,
• RESISTANCE 3 / CONTRÔLER 6, ENDURER 4', RÉGÉNÉRER 6
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 5, SURVEILLER 4
• TREMPE 4 / MOTIVER l, RÉSISTER 4, SURMONTER 6

ARMES:
- DENTS-DE-FER

APTITUDES : ')
- ARTS MARTIAUX 2 / Etotles 6, Dents de fer : 5
- COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Eloquence 3, Empathie 5
- ERUDITION 3 / Avant 4, Coutumes Marcheurs 5, Légendes 6, Lettres 4,

Région Chaudron des Enfers 6, Région Eldena 5, Région Solaria 4
- RELATIONS 3 / Quartiers : Quartier de l'Assommoir 5, tous les

quartiers autres que ceux situés dans la Première Marche : - 4
- SURVIE 4 / Animaux: Insectes 4, Oiseaux 3, Rats 6, Urs 4, VouIpes 3 ;
Milieux : Chaos 4, Déserts 3, Glaces 3, Marais 4, Montagnes 3,
Mortezones 3, Obscur 6, Stallites 4
- TECHNIQUES 1

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Torchine, Escarcelle contenant 3 Lux, Filtre
(indice 1), Havresac, Gourde, Haillons en rueg, Etoiles, Dentier
métallique,

AKIL

lite. Comme il connaît l'emplacement de
nombreux gisements de charbon et de pé
trole, Akil est toujours riche Quand il arrive
QuelQue part, même si cela ne dure guère. Il
continue d'espérer Qu'on l'écoutera enfin,
Qu'on l'estimera, eu égard àsa notoriété, son
statut légendaire et ses bienfaits passés.
Mais personne ne peut croire Qu'une telle
lOQue humaine puisse vraiment être le cé
lèbre Akil, et les railieries Qu'on finit par lui
adresser ne manQuent pas de lui rappeler la
médiocrité de la condition humaine. Certains
le sous~estimenL Le vieux est bien mieux
conservé Que son aspect le laisserait sup
poser. Il n'a plus de dents, mais il a fait rem-

ACNONS DE L'OBSCUR

les seules Marches Q!J'Akil accomplit au
iourd'hui sont celles Q!Ji résultent de son ex
pulsion de toutes les tavernes et auberges du
dernier stallite dans leQuel il aélu domicile.
Le vieil homme se met alors en Quête d'un
nouveau foyer. Ces Marches lui permettent
de se ressourcer, et il resterait sans doute
dans l'Obscur si son alcoolisme ne l'attirait
pas immanQuablement vers un autre stal-

Ce vieux Marcheur a réalisé de grandes
choses dans le passé. Malheureusement pour
lui. sa légende le dépasse aujourd'hui. Akil
est devenu un pilier de comptoir. Son sur
nom, .. l'épave ", est assez évocateur. Il
pue la vinasse et son haleine de chacral fe
rait fuir un razorback, a-t-on coutume de

dire. Il a depuis longtemps sombré dans
ïalcoolisme, déçu et aigri Que ses bonnes in
tentions n'aient jamais pu aboutir àun pro
jet concret et ce, même au faîte de sa gloire.
Auiourd'hui. il ne croit plus guère en Q!Ji
conQue. Et surtout pas les Célestes. S'il se
sent exclu. Akil n'a pas non plus vraiment
envie d'être intégré au sein de celle popu
lace ignare, soumise et aveugle.

AKIL

Car du temps de sa splendeur, Akil nour
rissait un proiet. Celui d' "apprivoiser I"Obs
cur", comme il disait. et à terme, de le co

loniser. Pour lui. le salut ne venait pas de ces
stallites lumineux où l'on s'entasse. on
s'abrutit, où sa conduite est régie par des lois
bien trop contraignantes. Il s'évertuait à ex
pliQuer Qu'il n) avait pas à craindre ïObs
cur, pas plus Q!Je n'importe Quel autre aspect
du monde moderne. Et Akil savait prouver
ses dires. Ses longs périples dans ïObscur
semblaient pour lui un jeu d'enfant. Il en re
venait à peine éprouvé. Les privilégiés Qui
l'accompagnaient à ceUe épOQue étaient
unanimement stupéfaits devant la facilité
apparente avec iaQlJelie ii écartait les dangers
de sa route. Cest de là Qu'est née sa légende.



1

• •

Au-delà des superstitions, des porte-bon
heur ou porte-mouise, les Marcheurs ont
leurs propres mythes, incarnant et reflétant
mieux leurs existences Que les dogmes so
laariens. Certes, ils en sont inspirés et l'on
lrouve dans ces histoires des allégeances aux
éclairages célestes. Mais le regard des Mar
cheurs est parfois plus aiguisé et plus fataliste
: d'aucuns n'écoutent ces ~hes Que comme
des racontards de bonnes femmes, juste bons
àalimenter leurs jurons. D'autresy accordent
une foi Qui vire parfois au fanatisme.

Voici QuelQUes uns de ces mythes et leurs
variations. tels Que le sage et Prôneur Elison
Gorp les a reproduits avant de se voir confiné
dans un monastère aveugle. lieu propre à ra
mener l'acuité Qui caractérisait ses textes
dans un plus lumineux sentier. Ces extraits
sont issus des premiers écrits du Prôneur.
dans leSQuels nul doute face à Solaar ne
s'était encore immiscé...

LE CŒUR DE
SOMBRE-TERRE

"Pour beaucoup de nos Marcheurs, les
tempêtes, la foudre, les sursauts tellu
riQues. les déchaînements volcaniQues
Que connaît Sombre-Terre. sont des éma
nations de la puissance de Solaar. Fort
bien. Mais, de telles croyances sont chez
eux faussées: ils croient Que Solaar n'est

guère aux cieux et en toute chose, mais
réfugié au cœur de Sombre-Terre. au
centre même de la planète."

"Un conteur croisé l'année du Grand Frige
me dit Que Solaar se repose dans les en
trailles de Sombre·Terre : après un grand
cycle d'éclat s'entame pour lui un cycle de
sommeil. Mais ce n'est pas la version la plus
commune. Pour la plupart des voyageurs,
Solaar est prisonnier de la croûte noirâtre Qui
recouvre Sombre-Terre. la métaphore du
cocon est revenue bien des fois dans les ré
cits entendus. Ce cocon serait comme une
geôle autour du Dieu, une gangue Qui ten
drait àdéfinitivement se fermer. Les éclairs.
le vent. les tremblements de terre n'étant Que
les derniers soubresauts du combat Qui se
joue en défaveur de 50Iaar... les Marcheurs
n'ont guère de foi Quand ils se prêtent à
des dires aussi défaitistes. Il est évident Q!Je
nos missionnaires se doivent d'enrayer cette
déception. et de véhiculer d'autres images
d'espérance. plus vivifiantes (...)."

"la version Que me conta l'estimable te
nancier d'une halte grise. bien Que fondée
sur les mêmes bases apocryphes. est heu·
reusement plus conforme aux lumines
cences célestes. telles Que je les ai consul
tées. Solaar, dans les noirs filets de nuages
et de terres Qui le retiennent. est tel le
charbon Qui bientôt sera diamant. ou telle
la larve un jour papillon. S'Hy adans celte
version plus d'espoir, ce n'est pas sans Que
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le gargotier précise Q!Je le temps de celte
gestation, les Marcheurs sont laissés à eux
mêmes. aveugles et perdus. l'homme tenait
d'ailleurs en grande déférence la situalion
des Marcheurs et celles des Célestes pla
cés sous la protection de la lumière (...). là
encore, je ne peux Que fustiger l'absence de
missions apportant réconfort et lumières
auprès de ces pauvres hères (... )."

AUTRES PALPITA
TiaNS

''l'allire l'altention des inestimables Ré
vérés sur le lien Qui unit cette vision contre
faite au mythe de l'aube noire. Q!Ji lui aussi
freine et contredit nos missionnaires dans
leurs conQuêtes des âmes. l'aube noir ad
viendrait le jour où Solaar serait dénnitive~

ment prisonnier de la gangue noire Qui re
couvre le monde. Ce jour là, nulle lumière
ne pointerait à l'aube, abandonnant les
hommes dans une nuit perpétuelle. Selon
certains. ce même jour. Solaar ne (etien·
drait plus la fureur du volcan sur les contre
forts dUQuel est bâti le stallite Phénice. "
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ESTAN 6 LISIK

"II s'en vint enfin aux portes du Second
Stallite. "Je ne suis point un réfugié. dit-il
aux portes de la cité. je suis le premier
Marcheur. le viens porter nouvelles et es
poirs. Vous n'êtes point les seuls survi
vants". le prenant pour fou. nul ne voulu
lui ouvrir. Il repartit, plein de Questionne
ments. iusQu'au Troisième Stallite. "le ne
suis point un réfugié, dit-il. je suis le Pre
Illier Marcheur. et j'apporte de tristes nou
velles des autres survivants". On laissa en
trer l'oiseau de mauvaise augure, pour le
chasser Quand il raconta Qu'il n'avait pu en
trer dans le Second Stallite."

"II est une dernière histoire dont je me
dois. aimés Révérés de vous rendre
compte, Que vous preniez mesures et dé
cidiez réactions, dans un juste courroux
appelant l'anathème (... ). Le conte dé
marre dans le Premier Stallile. dont nul
n'élait encore sorti. Persuadé Qu'ailleurs
d'autres lumières brillaient. un homme
prit sa besace et partit dans l'Obscur.
abandonnant famille et amis. Il marcha
longtemps. sauvant mille fois sa vie par
miracle. Le récit est là fort long, et je
vous épargne, Révérés. toules ces péri
péties bonnes aux voyageurs."

LE PREMIER MAR
CHEUR

"le Premier Marcheur erre depuis dans
l'Obscur. sans jamais trouver la route Qui
le mène au Stallite Bienveillant Qui l'ac
cueillera. Lisik, la belle au cœur de lu
mière, le croisa un jour, dans des terres
si froides Que le sourne des hommesy gè
lent immédiatement et Que les larmes y
cristallisent en une seconde. le Premier
Marcheur lui dil Qu'il avait en lui le re
mède, la guérison, l'étincelle Qui suffirait
à tuer la nuit. Mais, dit-il. il ne pourrait
l'offrir Que le jour où tous les hommes se
raient bons. droits et hospitaliers. Une
autre fin est donnée parfois aux contes:
le premier Marcheur voyage toujours. mais
sous le coup d'une élrange malédiction
Qui lui fait rater toutes les haltes et toutes
les cités. Il est depuiS persuadé d'être le
dernier homme".

"C'était Estan. maraudant comme une bête.
difforme et touché par la nuit. éructant sa
douleur à la vue de son amour. Il rampa
vers Lisik, l'implorant de mettre fin de son es
ponton à ses tourments. Mais Lisik, de sa
lame s'ouvrit la poitrine. et sortit son cœur
de lumière Qui n'avait cessé toutes ces années
de croître. Elle l'offrit àson amant déchu, Qui
ason contact retrouva sa vigueur d'antan. Ils
s'étreignirent une dernière fois, comme jadis.
avant Qu'elle ne s'effondre morte. Estan
pleura tant QU'il ne vit venir le dernier voulpe.
Que Lisik avait épargné. Estan lui tendit sa
gorge... Le voulpe se repu alors des deux
cœurs et enfanta à nouveau toutes les créa
tures Que Lisik avait pourfendu."
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de lumière, dont les éclats se confondaient
en un écho appelé amour. Lisik était fort gi
ronde. Estan puissant et fier. Ils allèrent en
semble. par monts et par vaux, contre vents
et marées, dans toute la Roke, en reine gi
tane et roi bohémien de tous les Marcheurs.
Mais vint un jour ou Estan disparu. enlevé
par des esclavagistes.

Lisik retrouva les forbans, et les tua un par
un sans Qu'aucun ne lui donne nouvelle de
son homme. Elle fouilla l'Obscur. en re
tourna chaQue pierre en interrogeant et
tuant chaQUe monstre QU'elle délogeait de la
terre. Nul ne savait où se trouvait Estan, nul
n'avait entendu son nom. et pourtant la
belle sentait palpiter le cœur du Marcheur.
Alors Qu'elle Questionnait le dernier voulpe
de Sombre-Terre - la dernière créature en
core vivante dans l'Obscur - elle vit une
ombre se terrer non loin de là."

"Celte encycliQue serait incomplète si
je ne m'étendais sur les variations de cette
forfanterie. Les voyageurs ont prétentieu
sement converti la situation de Solaar en
une dimension humaine, à travers mille
contes évOQuant des métamorphoses. sem
blables à celle Qu'effectuerait notre dieu
dans les profondeurs chthoniennes. L'une
des bases de ces histoires est la méprise.
et tout les QuiproQuoS Qui s'ensuivent:
un Marcheur est incapable de reconnaître
celui ou celle Qui fut son ami(e) des lustres
plutôt. tant il a changé physiQuement et
dans son comportement. "

"Cette "namme intérieure", ce "cœur de
lumière". les légendes le disent présent dans
tout Marcheur. Il peut s'embraser ou se
tarir, avant de s'éteindre. selon les épreuves
et les choix des héros de ces légendes. le re
transcris ici l'une d'entre elles. telle Qu'elle
me fut narrée. L'histoire d'Estan et de Lisik
s'ouvre sur la résonance de leurs deux cœurs

"le même Marcheur arrive. en revanche.
à reconnaître son compagnon dans un ani
maI. un urs ou un rapazz. dans leQuel se
trouve la même "namme intérieure", Il est
aussi dit Que certains Marcheurs. Qui s'en~

fouissent en terre pour dormir (ou parfois
Quand ils sont enterrés), se réveillent des
années plus tard transformés en animal.
Ces récits établissent dans un paganisme
outrancier des parallèles entre les longues
hibernations d'animaux de l'Obscur el 50
laar. Comme pour ces bestioles enfouies en
terre. on ignore le jour de leur réveil et la
durée du cycle de repos (... ). De tels
mensonges sont intolérables (... J. ils sont
fort heureusement. pour l'instant. mêlés à
des racontars sur la capacité de certains à
sc transformer en bête".



LES HORLAS

le mythe évoQue un Dieu Qui descendra du
ciel - ou Qui s'extirpera des entrailles même
de Sombre·Terre· pour juger définitivement
les survivants dans un second cQurroux plus
terrible Que le déchaînement passé. La pre
mière Apocalypse n'a apparemment pas suffi
pour faire comprendre aux hommes Qu'ils
n'étaient plus de ce monde. Forte de cette
conviclion, la secte des Horlas. fraction in
tégriste du Konkal. s'immisce en l'Obscur, en
plus de l'activité traditionnelle konkalite dans
les stallites, appelant à la rédemption et à
l'avènement d'une espèce concurrente à l'hu
manité misérable.

FONDEMENTS ET BUTS DE LA
SECTE

A l'origine des Horlas, on trouve une
"réalité" : celle d'une Apocalypse jugeant
les hommes et mettant de lait la planète
en jachère. Qui peut contredire un tel
jugement 'Qui peut ignorer les traces de
cette colère' Pour les Horlas, la gangue
noire Qui recouvre Sombre-Terre n'est
Que le creuset d'un renouveau Qui ignore
les hommes - parasites oubliés de l'an
cien temps. Ce londement dogmatiQue
n'est pas sans évoQuer les mythes solaa
riens * seule l'interprétation diffère. as·
surant ainsi à l'organisation fanatiQue un

terreau commun et fertile pour son re
crulement.

Les Horlas croient ainsi Qu'ils n'ont plus
leur place sur Sombre-Terre, ou plutôt Qu'ils
se doivent d'achever l'ordalie entamée ily a
Quatre siècles. C'est leur devoir de Ré
demption : ils doivent mener àbout l'Apo
calypse, délaire la planète de cette vie tenace
Qui s'incarne encore en un homme inadapté.
Il est aisé pour ces Horlas, dans un premier
temps, de convaincre des disciples: d'évi
dence, l'homme est sur Sombre-Terre comme
une incongruité.

Ce lanatisme et les desseins de la secte en
font frémir certains. même chez les konka
lites. alors Que d'autres. séduits. y voient
l'assouvissement de rancœurs et d'humilia
tions lace aux Célestes. l'homme doit dis
paraître, et avec eux les stallites ! Place nette
doit être faîte pour une race nouvelle. et il
faut éradiQuer JUSQu'à la moindre trace hu
maine, architecturale et techniQue. Ainsi.
les Horlas n'hésitent pas à détruire toute
trace de l'Avant et à mener un combat per
pétuel contre les antéQuaires.

L'ORGANISATION

La secte compterait QuelQues centaines
de membres - ce Qui est beaucoup à l'échelle
de la population survivante. On en trouverait
dans tous les stallites, et nombre de messa
gers parcourraient l'Obscur pour assurer la
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cohésion de l'organisation. Le centre né
vralgiQue et originel de la secte serait situé
àSparta, ou à Oron selon d'autres... l'ordre
est rigide. cloisonné. hiérarchiQue. sans Que
l'on sache len l'occurrence les initiés et les
Prôneurs) Qui se trouve au sommet de cette
pyramide lanatiQue, même Si on l'assimile gé
néralement au Konkal.

Les fidèles ont en général deux missions:
la première est de repérer en Marche ou
dans les stallites les points faibles des com
munautés, de laçon àourdir les complots Qui
viendront àbout des remparts protecteurs ou
accélérer l'inévitable chute de ces préten
tieuses oasis. La seconde est le recrutement.
l'inmtration de Iidèles aux postes ciels, pour
être prêt à l'instant crucial ®i plongera l'hu
manité dans les archives de la vie.

la séduction de la secte s'opère lacile
ment. Auprès d'une population perdue, Qui
peine tant àdonner sens àsa vie et Qui doit
croire des Prôneurs parfois avachis dans un
luxe de privilèges, la mythologie des Horlas
est séduisante, simple, Elle arme les âmes
égarées du pouvoir d'un dieu déçu, le Cf
nisme, le renoncement. la fatalité si prompts



montée en puissance au sein des maisons.
Les Initiés. justement, peuvent aussi dé
cider d'interdir la secte.

Les Horlas sont là pour incarner un temps
le combat conlre le mal. Il est en efTet lacile
de deviner Qu'à l'origine de la secte se trowe
une créature corrompue et dirigée par le
Shankr. En ce cas, les Horlas deviennenl ces
émissaires. et tenteront. par exemple. de sau
ver les Sombres Fils ou de favoriser lïnocu~

lation au plus grand nombre de la matière ex
traterrestre. Mais des schismes peuvent
apparaître au sein de même de la secte. et des
oppositions peuvent naître vis-à-vis de l'or
ganisation mère Qui chapeaute tout cela : le
Konkal. Cela peut nolamment se produire au
moment où un membre entre en contact. et
c'est un beau retournement dans un scéna
rio, avec des adaptés (voir. dans la boîte de
base. la page 27 du livret 2).

Le meneur de ieu tient là un ennemi à
dresser de façon récurrente face aux per
sonnages joueurs, Plusieurs rencontres sont
envisageables. comme celle en Marche d'un
des messagers des Horlas et l'interception
d'un message annonçant un complot ter
rible... le MI peut. plus simplement. mettre
en scène une charmeuse tentative de recru
temenl (idéale pour mettre en valeur le PI Qui
incarne un PrôneurJ.

DERRIERE LE MASQUE

Dans Phénice, le MI peul imaginer Que
les Horlas ont nni par innltrer la plupart
des organisations <wi lendent à prendre le
pouvoir. Si les PI dévoilent un tel secret
aux Initiés. ou sauvent un stallite. voilà Qui
devrait accélérer leur révélation ou leur

Horlas prendrait-il' El c'est dans les rangs
des routiers Que se comptent le plus grand
nombre de ndèles.

PAGNONS DE L'OBSCUR

parer des hommes. trouvent là un
écho désenchanté. Les Horlas. Qui ont le
goOt du complot, de l'infiltration et de la
conviction. n'hésitent guère às'emparer de
la théologie. à générer schismes et doutes
auprès des ieunes Prôneurs. De laçon plus
triviale, ils savent user de drogues. Ils évo
Quent alors auprès des recrues abasourdies
le cauchemar de leurs vies et la plaie Qu'est
leur destin. Un long rituel d'allégeance est
ainsi orchestré par les membres de l'ordre,
marQuant de scarifications douloureuses les
torses des nouveaux fidèles.

La secte opère parfois en plein jour. si le
pouvoir des Prôneurs est trop réduit. ou si
elle courtise directement les Marcheurs. Ces
derniers lui sont indispensables. comme
agents de liaisons mais aussi comme vivier.
Où, mieux Que parmi ces reloulés des stal
lites et ces errants perpétuels. le discours des
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depuis une militante acharnée, et brillante, bien Que parfois.
le pessimisme lui fasse baisser les bras. Elle profite de ces
voyages pour porter des messages. De ses connaissances des
stallites. elle rédige des rapports fomentant leurs chutes. Mais
peut-être suffirait-il de la bonté véritable d'un Prôneur. d'un Ini
tié - d'un PI - pour Que renaisse en elle un espoir capable de
mener ses extraordinaires facultés d'adaptation sur un chemin
désorn,ais enchanté par le défi de la survie...
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DEFENSE
+ 1

DOMMAGES
+ 1

Sherek est une belle femme brune. métisse. à l'élégance féline.
Son visage est dur. sec et semble porter en lui une violence ac
Quise il y a fort longtemps. Orpheline à sept ans - sa famille
est morte devant sesyeux terrifiés -, elle aété recueillie par des
Prôneurs Qui l'ont instruite non sans, une fois ses charmes
éveillés, tenter d'autres apprentissages. Qui la poussèrent au
meurtre. L'anathème Qui s'en suivit l'a conduite àdevenir Mar
cheuse. et à ainsi entrer en contact avec les Horlas. Elle est

5HEREK LAZROVIK

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Poignard 3
- COMMUNICATION 4 / Baratin 3, Eloquence 5, Empathie 3
- ERUDITION 3 / Avant l, Coutumes Marcheurs 4, Coutumes Prôneurs 5, Intendance 2, Légendes 3, Lettres 2,

Région Chaudron des Enfers 3, Religion Horlas 5
- RELATIONS 2 / Quartiers : Cité Interdite -3, Statues-Logis -3, Halte des Lointains 2, Halte Nord 2, Halte

des Ombres 3
- SURVIE 3 / Animaux : Rats 3, Urs 3, Voulpes 4 ; Milieux : Mortezones 4, Obscur 5
- TECHNIQUES 1

VIE : 12
ENERGIE: 4

•
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•
• AGILITE 3 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4
• FORCE 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 2, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 4
• PRESTANCE 3 / INFLUENCER 4, SEDU'RE 5

•
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 3, ENDURER 3, REGENERER 4
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORJENTER 4
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RESISTER 3, SURMONTER 4

ARMES:
POIGNARD RECOURBÉ
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Dans Dark Earth, l'initiation est ce Qui
donne tout son sens au monde et aux des
lins des personnages joueurs. C'est le prin~

cipal "moleur" du ieu, el sa source de re
nouvellement continuel. Dans la maieure
partie des scénarios, les maisons sont les
initiatrices de l'aventure. Sans elles. les
personnages-joueurs auraient peu de rai
sons de s'enfoncer dans l'Obscur. si ce
n'est une curiosité suicidaire! Surtout. sans
l'initiation, les PI n'en auraient peut-être pas
la force. Comme il est précisé plus avant
dans le chapitre "la tension" et l'encadré
sur "la résistance à l'Obscur". ies grands
Marcheurs sont souvent Initiés: mais leurs
exploits n'en font pas des élus. bien au
contraire. On peut penser Que c'est J'ini
tiation Qui leur adonné la force et les ailes
pour devenir des légendes.

LES COMMANDE
MENTS

Si les personnages-joueurs ont dépassé
le stade d'Approchés pour celui de Révé
lés. il y a de fortes chances. avant toute

Marche. Que leur mentor tes informe du
travail Qu'effectuent les maisons dans
l'Obscur. Il s'agit de rénexes à aCQuérir.
d'une vigilance àavoir pour mener le com
bal contre les Ténèbres. les Initiés onL
plusieurs chevaux de bataille. Qui se tra
duisent par des commandements somme
toute peu contraignants.

• Les personnages joueurs se doivent de
collecter des nouvelles pour en rendre
compte à leur parrain et aux maisons. Tout
ce Qui touche à l'archessence est bien sûr
la grande priorité. Effets sur les hommes.
les plantes. manifestations étranges et
inconnues : chaQue détail doit être
rapporté. Ce commandement passe
évidemment par une mise en garde; c'est
l'occasion pour le meneur de jeu d'insister
encore une fois sur les terribles dangers de
l'archessence. Tout en prenant garde à ne
pas trop en révéler. pour en réserver la
surprise et la teneur aux scénarios. L'autre
grand sujet d'interrogation des maisons.
c'est l'exode. Qui depuis J'Est. pousse des
centaines de réfugiéS vers Phénice. Que
se passe·t.il) Quel malheur frappe donc là
bas) Enfin. les maisons sont plongées.
non sans dissensions, dans ce Qu'on nomme
"le temps des choix". Elles attendent.
craignent ou espèrent. l'événement Qui
mettra en branle la Bataille Finale. celle
Q!Ji doit opposer la lumière aux ténèbres:
gare aux erreurs d'inlerprétations
symboliQueS des PI 1 Mais peUL-être ne
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sont-ils pas encore au courant de cet enieu.
leur mentor leur précisera juste Que s'ils
sont les témoins d'une affaire Qui dépasse
de beaucoup leur entendement. il faudra de
toute urgence ramener l'informalion dans le
stallite le plus proche.

• Les maisons sonl dépositaires du savoir
et savoir-faire de l'Avant. Mais beaucoup se
sont perdus. et tout ce Qui louche à
l'Antech (voir dans le livret consacré à
Phénice! est considéré comme essentiel
par les Initiés.

• les Initiés ne font pas Que colleder les
nOlNelles : ils onl aussi pour mission de
propager des rumeurs et de véhiculer des
idées. C'est ainsi Que la religion Solaarienne
s'est répandue. Ils auront peut-être ainSi à
défendre Solaar contre les idées impies
aUXQuelles adhèrent certains Marcheurs...
Quoi Q!J'il arrive. les PI devront œuvrer pour
le bien des maisons et contre tout groupe
usurpateur Qui tenterait de s'approprier un
bien utile à la lutte.

RENCONTRER UN ,
INITIE

A l'occasion d'une mission. les PI peuvent
être dépêchés dans une zone de l'Obscur
où officient déjà un ou plusieurs Initiés. Ces



derniers n'ont peut-être pas donné signes
de vie depuis longtemps. 11 s'agira alors
d'un travail annexe. au cas où... Pourtant.
on ne leur donnera jamais le nom ni la
description précise de ces autres Initiés.
Trop dangereux. Les maisons s'en remettent
àSolaar el à la faculté des PI d'identifier la
force intérieure des autres révélés... La vé*
ri té. c'est Que les luttes entre maisons di
visent parfois les Initiés. et Que toutes ne fo
mentent pas les mêmes actions. Ces
rivalités pourront. Quand les PI seronl plus
avancés dans leurs initialions, devenir
source à scénarios. Pour l'instant, les PI
n'ont sans doute pas encore choisi leur
maison. ou en représentent plusieurs. On
peut considérer cela comme un avantage.

Quoi Qu'il arrive. un Initié croisé dans
l'Obscur ne se dévoilera Qu'exceptionnel
lement aux PI. et seulement s'il est certain
de leur affiliation. A moins Qu'un rendez*
vous ai élé pris de longue date. Il esl déjà
fort rare d'en croiser un dans les stallites,
alors dans l'Obscur. cela relève du mi
racle. A moins Qu'un même intérêt ne les
guide tous au même endroil. à la même
croisée des chemins... .
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PARTIE II

•

Ce ckayitre ayour yrillciyaleJdl/cfidl/ de yréyarer

lef yerfdl/llagef à ce 1ui lei attend k/lf l'O/Hcur.

Se yréyarer, 1ualld dl/ eIt fimyle CéleIte, c'eIt déjà devenir

Marckeur deJait. C'eft your1uoi, 1I0Uf VOUfJourniJfd/lf

1ue~ueI illdicatid/lf yermetff!"t à UII ymdl/llage

ayyartenallt à Il 'imyorfe 1uelle CaIte de devenir

UII lIouveau Marckeur efficace. Car UII NourriJfeur Il'aura

YaI lei mêmeI avalltageI 1u'ull BâtiJfeur,jace aux menaceJ

1u'ifJ Vdl/t devoir aJJrdl/ter lm dei MarckeI.

Se yréyarer, c'eIt aUffi /é1uiyer. EII yllll de l'équiyement

décrit k/lf la boîte de baie, il etiffe UII é1uiyement

trèf yarticulier 1ue lei Marckeurf ré!ervent

à leurf vraiJ comyagnd/lf.

Ulle yréyarafidl/ efficace lIéceHite également d'ayyrendre

à recdl/llaître lei moilldm figneI révélateur! k/lf l'obfcur,

de mallière à allficiyer lei menaceJ, oyfimiJer feI ckallceJ

d'attrayer du gibier, et ktc de furvivre.

Se yréyarer, c'eIt enJiIl ckoiJir JeI cl1myagnd/lf de route,

au yremier rallg deI1uefJJigurent lei allimaux, ylUffidèleI

et dévoué! à leur Maître que Il 'imYl1rte 1uel être kumaill.
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A terme, tous les PI sont amenés àdevenir
des Marcheurs, Car, aussi belle soit Phénice,
aucun PI aventureux ne IOOdra passer sa vie en
tière dans ce Qui deviendrait trop vile une pri
son dorée, De nombreux mystères les attendent
ailleurs, dans d'autres stallites, dans d'autres ré
gions, Des révélations, aussi. Quand ils de
viendronllnitiés. les PI prendront conscience
Qu'ils sont nécessairement amenés às'aventu
rer dans cel inQuiétant territoire constamment
plongé dans les ténèbres 'W'on appelle l'Obs
cur, Car la lutte impitoyable dans lilQ!Jelie il
vont s'impliQuer exige d'aller affronter l'en
nemi sur son propre terrain.

Il parait évident Que lorSQue plusieurs aven
turiers issus de castes différentes décident de
s'associer, de former un groupe pour affronter
l'Obscur, ils optimisent leurs chances de sur
vivre. àcondition de sa'vOir utiliser au mieux les
compétences dont chacun dispose. la
meilleure solution consiste àrépartir à l'avance
le rôle de chacun, Il n'est pas 'Westion de
chef, ni de hiérarchie, il est simplement 'Wes
tion de responsabilité. Ainsi, chaQlJe caste ap
porte son lot d'avantages et d'inconvénients
pour deo...nir un explorateur de l'Obscur :

• Fouineurs: ils devront mettre leurs
capacités d'adaptation, de ruse, et leurs res
sources mentales au service des autres. Ils
représentent l'intelligence lactiQue du groupe,

Face àun danger Q!JÎ nécessite une réaction ra
pide. les Marcheurs Fouineurs ont une dis
position naturelle adé'Wate. Leurs compé
tences de Survie dans des milieux spécifiQUes
traduisent cette faculté, de même 'We leurs
Capacités phYSiQues plutôt élevées, notam
ment en Agilité. Les autres Marcheurs ont
donc intérêt à faire appel à eux pour tout ce
Qui concerne la SUIVie en milieu spécifiQue
(souterrains, ruines, ",) et pour la plupart des
tests faisant appel à l'Agilité, Les Fouineurs
sont aussi des baratineurs nés. Pour traduire
tout cela, le MI peut attribuer aux Marcheurs
Fouineurs un bonus aux Seuils de réussite
relatifs aux tests de Marchandage et de Bara
tin dans l'Obscur (le nombre de réussites re
Quis étant diminué de 1), et pour les tests de
Survie : Souterrain et Ruines.

• Nourrisseurs: Ce sont les spécialistes
indiscutables des Animaux et de la récolte de
nourriture. Personne mieux Qu'eux ne sait
dresser les animaux et obtenir le maximum de
faveurs de ceux Q!J'ils considèrent avant tout
comme leurs meilleurs amis. De même. les
Nourrisseurs connaissent un grand nombre de
plantes et de champignons capables de pousser
dans l'Obscur, en plus du rueg. bien sûr.

C'est donc à eux Qu'incombe la tâche de
dresser les urs à harnacher, les cerbères de
garde, les faucons de chasse, les mangous.
Les Nourrisseurs sont souvent aussi les
meilleurs chasseurs, car ils connaissent par
faitementle mode de réaction des bêtes 'W'ils
tra'Went :yacks, uri kans, et même voulpes.
Enrin, ce sont aussi et surtout les guéris-
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seurs du groupe. L'anatomie. humaine comme
animale, n'a guère de secrets pour eux. El
leurs connaissances en la matière seront mises
à rude épreuve. malheureusement 1

En terme de jeu, dans l'Obscur, le MI peut
traduire ces facilités en leur accordant un
bonus de 1 pour tous les seuils de réussite re
'Wis pour le dressage des animaux, pour lous
les tests relaiifs à la chasse, pour les tests de
Survie : Champignons el Rueg, et pour tous
les tests de TechniQUes : Corps,

• Bâtisseurs: Ces spécial~tes des ma
tériaux de toutes sortes se montrent extrêmement
efficaces dans la construction des pièges et des
ponts dans l'Obscur, ainsi Q!Je dans la réparation
des outils ou des véhicules. Leur débrouillardise
techniQ!Je est telle Q!J'i1s S3\"'t presQ!Je instinc
liI""""t se servir du terrain Q!Ji les entoure de ma
nière à l'exploiter à leur :MIltage, Cela la, bien
entendu, de la cooceplion et la réalisation de
pièges, mals également àla capacité àfuir QImd
il le faJt. àd'oisir la mlleure route pour rare pas
ser un chariot, àS3\oir se placer au bon endroit
pour faire dévier un troupeau, àdécoIMir un gi
sement métallifère, etc. Le MI, non seulement
devra tenir compte de ces paramètres en four
nissant 'Wel'Wes conseils appropriés aux Mar
cheurs Bâtisseurs, mais, en terme de règles, il
pourra leur faire bénéficier dans l'Obscur d'un
Bonus à tous les tests relatifs aux Techni'Wes,
autres Q!Je celles du Corps.

• Gardiens du Feu : Dans l'Obscur,
ces hommes surentraînés se révèlent non seule
ment les champions de la protection physiQlJe,



utile et reconnue, etc. le MI doit. seul. décider de l'opportunité
d'une telle progression, A titre indicatif. voici une possibilité de
régir ce changement de statut en terme de règles. ChaQue rois
Qu'un personnage est parvenu àaméliorer :
• 3 Capacités ou
• 5Aptitudes, Talents ou Compétences,
le PI se voit olTrir la possibilité d'améliorer son statut.
le Ml peut en outre fixer un nombre minimum de Points de Vécu

gagnés, comme par exemple 20, avant Que l'opportunité d'amé
liorer son statut ne soit offerte.

déjà Marcheurs, eux, peuvent améliorer leur
compétences, voire en développer de nou
velles durant ce laps de temps (le MI leur of
frira 1point de Vécu à utiliser comme ils le
souhaiteront), QJant au Marcheur professeur,
à l'issue de la formation, il passera automati
Quement au statut supérieur IExemple : de Va
gabond à Routard). du fait de la notoriété
ainsi acQuise au sein du Stallite. Il aactivement
participé à la formaUon de nouveaux Mar·
cheurs, ce Qui n'est pas rien. Des Marcheurs
de légende, comme Fahar Drunsen ou Rusk,
ont un jour appris des astuces de la part des
anciens. leurs formateurs, s'ils n'ont pas for·
cément atteint la notoriété de ces prestigieux
élèves, denleurent tout de même des Marcheurs
connus et respectés. Il en va de même pour
beaucoup de ces Marcheurs plus sociables QlJe
nombre de leurs pairs, et Qui acceptent de par
tager leur savoir au sein d'un stallite, Et donc de
ceux Qui, comme les Pl Marcheurs, ont accepté
de transmettre leur savoir àdes" pieds tendres
" comme le sont les PI Célestes,

A l'issue de leur formation, les PI gagnent
la Compétence: Survie 1Milieux Obscur 1.
Ceux Qui maîtrisaient déjà cette compétence
gagnent 1point supplémentaire, dans la me
sure où le professeur est meilleur Que l'élève.
bien sûr 1

REMARQUE : Plutôt Q!Je de décréter durant
cette période d'apprentissage, Q!Je les Marcheurs
en herbe ont appris àSurvivre dans l'Obscur, le
Ml est fortement invité àse reporter aux diffé
rents chapitres de ce supplément et àfaire vivre
cet apprentissage aux PI, Des chapitres comme
" les mille visages de la Marche "," la solida
rité à l'épreuve "." les fraternités, les compa·
gnies ", " les Mythes ", ,. l'éQuipement '.,
" les signes ", etc. participent de cette ambiance
et de ces informations Qu'il doit transmettre,

à son prochain test de Surmonter dans
'"Obscur, Talent très souvent mis à l'épreuve.

LA SURVIE DANS
L'OBSCUR

Il ne faut pas perdre de vue QlJe c'est cela Qui
fait de vous un véritable Marcheur, S'il est
bien une compétence primordiale àmaîtriser
àtout prix pour espérer accomplir une Marche
avec succès, c'est bien elle. Car si nous avons
vu Que les nouveaux Marcheurs disposaient de
certains avantages par rapport àdes Marcheurs
de base, il leur manQue pourtant la Compé
tence reine : celle de l'Obscur IQlJi dépend de
l'Aptitude Surviel, Nous constaterons un peu
plus loin, notamment dans la description et les
règles consacrées aux bourbiers, combien cette
Compétence est véritablement essentielle.
Pour l'acQuérir, les nouveaux Marcheurs vont
devoir suivre un entraînement. Quant à ceux
d'entre eux Qui la possèdent déjà, ils vont pou
voir, grâce àcela, l'améliorer.

Si dans votre groupe, ily adéjà un ou plu
sieurs Marcheurs, c'est l'un d'eux Qui va se
charger de cet enseignement Icelui Qui maî
trise le mieux cette compétencel, Que ce pro
fesseur ne s'inQuiète pas, il ne sera pas lésé
dans l'affaire, comme nous allons le voir un
peu plus loin, S'il nr aaucun Marcheur dans
le groupe, les PI devront en dégoter un dans
l'une des tavernes du stallile. CeUe formation
va durer près de 3mois pour les Marcheurs en
herbe. le MI a intérêt à faire iouer un scéna
rio dans Phénice ou ses abords durant cette
période. Ceci aura l'intérêt de faire davan
tage prendre conscience aux PI du temps
Qu'ils passent àapprendre ces nouvelles tech
niQues de survie adaptées à l'Obscur. les PI

L'ÉVOLUTION DU STATUT
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Il n'est pas précisé dans la boîte de base de Dark Earth com
ment le statut d'un personnage évolue, Cest av.mt tout parce Que
cette évolution doit être laissée à l'appréciation du MI,

le statut doit être considéré comme une sorte de classe sociale.
Certains individus, malgré tous leurs efforts, restent toute leur vie
dans la même catégorie, D'autres trouven~des opportunités pour
en sortir, Tout cela n'est pas forcément QuantilTable par une règle
mathématiQ.ue. Cette évolution doit rester de toute manière
QuelQue chose d'exceptionnel. Elle peut intervenir à la suite d'une
campagne, d'un service important rendu au Stallite, d'une Marche

• Preneurs: 115 ne sont pas très appréciés
des Marcheurs, en général. Pourtant. Quand ils
deviennent Marcheurs de fait. ils ont un grand
rôle social àjouer, leurs responsabilités au sein
du stallite, leurs contacts permanents avec des
Célestes de tous horizons, leur onl conféré une
expérience de l'homme, de ses processus
mentaux, Q!Ji peuvent être exploités avec succès
lors des Marches, Si le Marcheur Fouineur est
un baratineur et un marchand de tapis. le
Marcheur Prôneur, lui, sait rallier une foule à
ses idées, par un long discours sensé et
rassembleur, De plus, il sait admirablement
trouver les mots justes Quand le moral des
troupes est au plus bas, Cest pourQuoi le MI
pourra attribuer au Marcheur Prôneur un bonus
de 1pour tous les tests de Trempe + Motiver
".)'Int lieu dans l'Obscur, ainsi Que pour tous
les tests de Communication + ElOQuence dans
ce même milieu, Pour ce Qui concerne le test
de Motiver, le MI n'oubliera d'appliQuer les
conséQuences, en cas de réussite, sur le
Marcheur Qui en bénéficie : un Marcheur
motivé par un Marcheur Prôneur bénéficiera
d'un bonus d'au moins 1point là l'appréciation
du MI. Qui peut décider d'être plus généreux
Si le PI Prôneur l'a mérité par son Roleplaying)

QU'il s'agisse des convois comme des hommes,
mais aussi de solides guerriers, habitués aux
conditions les plus rudes. leurs atouts résident
donc essentiellement dans la résistance phy
siQ!Je et mentale au contexte usant de la Marche,
et bien entendu, dans le combat. Cest pourQ!JOi.
dans l'Obscur, le MI leur conférera un bonus de
1point àtous les tests de Résister, et pourra éga
Iement utiliser la règle optionnelle suivante :
chaQ!Je fois Qu'un Gardien du Feu dépense 1
point d'énergie lors d'un combat. le bonus est
conservé pour toutes les Passes d'Arme de ce
combat. et non pas seulement pour la première,



•
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le paQuetage du Marcheur. sa tenue, ses
armes, voilà des choses Qui méritent toute
l'attention des PJ. Une attention Qui peut àl'oc
casion être mise en scène par le meneur de jeu.
Il ne faut pas être bien futé pour comprendre
à Q!JeI point chaQue détail de l'éQuipement
est primordial une fois dans l'Obscur. ChaQ!Je
oubli engendre de longs chapelets de jurons.
tout comme la défaillance d'une pièce pourtant
achetée fort cher...

Pou""ir àson éQ!Jipemenl. c'est tout d'abord
le trOQ!Jer. le marchander longuement auprès
d'un faiseur. Il faut choisir l'artisan, en se mé
fiant des charlatans, des margoulins et des ra
batteurs habilement disposés aux abords d'une
échoppe ou dans les haltes. Mais les Faiseurs
sont en général attentifs à leur réputation au
près des Marcheurs: un objet défectueux vendu.
c'est plus QUe QuelQues horions en retour. c'est
une clientèle Qui disparaît. l'Obscur ne par
donne pas, JUSQu'ici ... Mais une réputation et
un matériel infaillible. c'est aussi un prix: et ce
n'est pas sûr Que les Pl fassent fortune en traÎ-

nant leurs bottes dans les déserts de Sombre
Terre. Au MI d'en décider. générant ainsi des
terribles contraintes de choix devant les étals.
Des choix déterminants s'il en est.

les emplettes faites. reste àagencer le barda.
Il faut répartir le poids. se défaire de l'inutile.
tenter de prévoir - mais c'est si rarement pos
sible - le nécessaire selon les terrains bientôt
foulés. Un chargement trop conséQuent. ce
sont des mouvements restreints, un éQuilibre
imparfait et une fatigue accrue. Il faut aussi
avoir ses armes àportée de main. et parfois un
piton ou une corde, pour affronter in extremis
les surprises du voyage. Sacs. lanières. gibe
cières sont fort bien faites (voir dans la boîte
de base les pages déjà consacrées à l'éQuipe
ment. livret 1. p.86 & suivantesl. mais comme
disent les vieux Marcheurs, "on n'a Que deux
mains". Façon d'expliQ!Jer Q!J'il ne faut pas
toujours espérer, même en portant plus de
brelOQ!Jes Qu'une fille de Nux. saisir à temps
l'objet salvateur.

"Ainsi est mort Pilsen. Une poigne accro
chée àune falaise. l'épée dans l'autre main. il
luttait contre une charogne volante. alors
Qu'une de ces saloperies de brouille lui trou
blait la vue. Je crois Que c'est son filtre Q!Ji s'est
détaché. la myriade d'insectes a du se ruer
dans son gosier. En tout cas. on a retrouvé le
vieux ma5Q!Je pourri ! Un filtre Q!J'il n'a pas pu.
faute de main libre, rattacher". On vous
épargne les récits de distillateurs en rade. Q!Ji
collaient des coulantes aux hommes de garde,
laissant tes campements sans surveillance...
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'Té. il est habillé comme un consul de Nahl".
La répliQue est mi-ironiQue mi dédaigneuse.
Elle se réfère àune anecdote célèbre. celle jus
tement d'un consul en voyage. Qui avait pris
soin de se faire faire une combinaison chauf
fante à la limite de l'armure. "II avait l'allure
d'un cadavre gooné par les eaux de tous les ma
rais du coin. Tous les soirs. on se mettait à
Quatre pour le descendre de sa charrette. Et il
n'a pas Quitté son chaudron du trajet. Il em
pestait comme dix Fouineurs. Un jour, pour ri
goler un coup, on l'a laissé tomber: il a roulé
dix mètres en hurlant. Et puis on aété pris dans
un de ces bourbiers de malheur. le bougre n'a
pas pu fuir. A ces hurlements, ie crois Qu'il a
été dévoré vivant. .. ".

D'autres leçons peuvent porter leur fruit au
près des jeunes Marcheurs. Un conseil récur
rent. c'est de ne laisser aucune prise àson ad
ver.saire ou à l'environnement. Les armures, les
sacs. les armes ne doivent pas trop dépasser
du corps. àla fois pour dissimuler la silhouette
du routier et pour éviter ~'il ne se prenne dans
un taillis ou se coince dans une anfractuosité.
Ou pire: Que cette saillie serve à l'ennemi
pour s'emparer de vous et vous déséQ!Jilibrer.
On lrouve. pour prCSQue rien. des huiles dont
on peut enduire son éQuipement, réduisant
encore un peu celte prise. Ca n'a l'air de rien.
mais bien des étreintes indésirables ont été
ainsi évitées. Au Marcheur de penser à se
mettre de la terre ou du talc sur les mains, his
toire Que sa stratégie de défense ne se re
tourne pas contre lui. ..



Prix : 20 lux environ.

ainsi Que l'Agilité Itous les tests relatifs à
l'Agilité subissent un malus de 1à tous les
seuils reQuis), C'est pourQuoi les Marcheurs
ne les enfilent Qu'en cas de danger.

LES APPEAUX

Tous les Marcheurs ne sont pas doués pour
imiter les cris des animaux de l'Obscur - et
pas mal d'entre eux, après un passage dans
une Mortezone, ont de toute façon des pro
blèmes au niveau de la trachée. D'où le com
merce florissant des appeaux, dont les bou
tiQues s'emplissent des cacophonies de
l'Obscur. Initié au départ par les Nourris
seurs dans les oiselleries, l'art de l'appeau a
vite été regrclé par les Marcheurs. Ils sonllrès
prisés. Que se soit pour chasser ou pour vé~

rifier la présence d'un animal dangereux (ce
dernier répond alors au cri du routier en se
dénonçanl), pour servir de codes sonores
entre les Marcheurs ou assurer le dressage el
la fidélité des animaux de compagnie, Au fil
des années, sont également apparus des ap-

grains reprenant l'allure du sable, C'est souvent
le fait de petits animaux, et de reptiles, De tels
vêtements sont donc longs àassembler et au
Iinal coûtent chers. Mais les Marcheurs ont des
rabais conséQuents. Quand ils amènent ou
trOQue la matière première, Que les person
nages-ioueurs l'apprennent: il faut toujours
prendre le temps de dépecer et de dépiauter
de telles bestioles!

Prix ; Ces vêtements de camouflage coû
tent entre 40 et 100 lux. les peaux sont ra
chetées entre 5 et 30 lux, ou plus cher, selon
la surface, la Qualité et la rareté,

3S

LES RAQUETTES

Ces accessoires, Que l'on fixe aux bottes,
sont en général fabriQués au moyen d'un as
semblage d'os creux, de cuir et de fils de
rueg. Les raQuettes permettent d'évoluer sans
danger d'enlisement dans des milieux tels
Que la neige ou le désert. Les raQuettes peu
vent prévenir l'enlisement dans les sables
mouvants, Chausser des raQuettes réduit de
moitié la vitesse de déplacement. néanmoins,

LES CAMOUFLAGES

Certains tanneurs el couturiers célestes se
sont fait une spécialité du vêtement de Mar
cheurs. Robustesse. étanchéité en sont les
principes de base, mais le camouflage est aussi
une notion primordiale. Les cuirs elles étoffes
trop clairs sont ainsi longuement pigmentés
dans des bains noirâtres. là encore, gare à la
Qualité: il est arrivé Qu'à la première pluie
venue certains habits perdenlleurs pigments
dans des Iilets crasseux! Ces teintures sont
aussi disponibles sous forme de cirages. Que
les Marcheurs appli'Went aussi bien sur les
sacs, les armes et tout objet brillant. Que sur
les parties de leur peau laissées à découvert,
A l'inverse. les Marcheurs emportent souvent
un bout d'étoffe ou une cape blanche, au cas
où la neige viendrait àrecolNrir Sombre-Terre.

Mais les faiseurs proposent des vêtements
plus élaborés, utilisant le meilleur camouflage
Qui soil :celui même des animaux de l'Obscur.
Les créatures de l'ombre ont toutes développé
des stratégies de dissimulation diablement ef
ficaces. leurs peaux sont parfois recouvertes
de caillots imitant l'aspect de la pierre, ou de



LA NOURRITURE

Musc ET AUTRES ODEURS

Prix :
Essences femelles: 100 lux les lrois doses
Camounages odorants: 50 lux la dose
Repoussoirs: entre ta et 300 lux selOl1I'es·

père
Odeurs de dressage: 100 lux le nacOl1 suf·

fisant à un dressage
ILe prix augmente avec la rareté el l'ori·

gine, lointaine ou non, de l'animaL)

Il est en revanche bien plus discret sur la
lourde porte métalliQue Qui mène à son la·
boratoire. Les secrets lW'il ygarde valent des
fortunes. à l'aune de ses prix de ventes. On
dit même dans le Quartier Que le Faiseur se·
rait en train de concocter des odeurs origi
nales, capables de faire parcourir la Roke à
des insectes. Qui du coup pourraient porter
des messages. Si cela est vrai. c'est plus
Qu'une fortune Qui se cache dans l'arrière
salle de la boUtiQue et les méandres du cer·
veau d'Erb... C'est une révolution 1

Une Quatrième catégorie de fioles est mise
en vente iCi: les odeurs de dressage. La lech·
niQue est simple: àune action inlassablement
répétée à l'animal dressé. 011 associe une odeur.
en espéranl Que le jour où illa nairera à nou·
veau il aura le rénexe d'accomplir l'action ap·
prise. Plus simplement. 011 peul apprendre à un
animal à détecter les prédateurs les plus cou·
rants de l'Obscur. Il les repérera bien avant les
Marcheurs... Au·delà de ses fonctions de
bases. les odeurs de dressage serventl'imagi.
natiOl1 des Nourrisseurs et des dresseurs, cha·
cun ayant à l'esprit des besoins particuliers.

(ias ou d'urs. Certaines servent à altirer
les mâles lei seulement eux) dans des
pièges. ou à les détourner de la Iroupe.
Avanlage appréciable: excilés par l'odeur
synthétisée des femelles en chaleur. les
fauves sont passablement moins sur leurs
gardes. D'autres de ces minuscules fioles
jouent sur la vue déficiente de bien des
animaux. Celte fois. ce sont les Marcheurs
Qui s'en imprègnent. ne laissant alors dans
le vent Que l'odeur des prédateurs craints.
Le leurre est efficace mais tenace: il faut sa·
voir bien doser ses concentrés de parfums.
Les filtres et les masQues ont alors une
nouvelle utililé Quand l'expression "sentir le
fauve" prend toute son ampleur!

Erb vend aussi des flacons de repoussoirs.
Sa meilleure vente concerne l'anti-brouille.
soi·disant infaillible. En tout cas. aucun de ces
clients n'est venu s'en plaindre! Le musc
agit sur les phéromones de certains insectes
et mammifères. leur sommant de prendre la
fuite. Ces injonCtions invisibles sont plus ou
moins efficaces. moins en tout cas Que les
muscs précédents.
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Erb a tout le temps de palabrer dans sa bou·
tiQ!Je. C'est Q!J'i1 vend ses emuves fort cher. et
les clients sont rares. Il r.J(OI1te mille histoires
sur le nair des animaux. 'Ta gibecière. petit. il
faut Q!J'elie soit hennétiQlJC. Q!J'aucun fumet ne
s'en dégage au riSQue de te voir toi-même fai
sandé d'avoir appâté le charognard ou le san·
guinaire. Va donc \uir. mon cousin. il fait de
bcms sacs. luil". C'est un nez des plus lins. el
il n'hésitera pas à prendre à parti un Marcheur
négligent. "Mais décrolle·toi le trouffion et
évite de le pisser sur les iambières si tu ne veux
pas être repéré par lout ce lWe la Roke compte
d'affamés! Fouineur, va !".

Prix : une petite poignée de lux.

peaux lumineux: d'astucieuses petites lampes
dont le clapet esl relié à un méGmisme d'hor·
logerie. ce m~en de communîcalion étant
courant pour bien des espèces de l'Obscur.

Prix : enlre 5et la lux. Appeaux lumineux :
entre 20 et 25.

Pour mettre un peu de baume au cœur des
PI. détaillOl1s le menu Que leur propose les ra·
lions de \'{~lJge c1assiQ!..les. L'essentiel lient en
de la viande boucanée. souvent noire comme
l'enfer el dure comme la pierre! Pour les pre·
miers iours de Marche. on trouve des bouillis
et des ratas, vendus chaudes dans des boyaux
censés les tenir au chaud. C'est un mélange
de rueg. de bulbes et de racines plus ou
moins odorantes, cuites dans beaucoup 
mais beaucoup· de graisses animales. [1 ny
aévidemment pas de fruits. et très peu de cé
réales lsous forme de pain). On Irouve du fro·
mage. mais il est plUlôt cher. Au final. le
complément indispensable de tout voyage
sont les champignons séchés. Les plus exi·
geants des Marcheurs emportent des petites
fioles de sauces épicées.

Enlrer dans la boutiQue d'Erb Buhur de·
mande un certain courage. De la porte co·
chère s'évadent des relents et des senteurs in·
connus des Célestes. Des odeurs Qui ne font
naître aucune nostalgie dans le cœur des
Marcheurs: Erb vend des appeaux et des ca·
mounages odorants lWi trompent le nair des
créatures de l'Obscur.

On trouve. par exemple. des essences de
voulpes. de razorbacks. de chacrals. d'un·



On aurait tort de croire <we l'Obscur, en dé
finitive, constitue une menace uniforme, N'im
porte QUel Marcheur invétéré vous expliQUera
~e rien n'est plus faux, Aucune Marche ne res
semble àune aulre, el même après des années
passées dans l'Obscur, on découvre toujours
de nouveaux sites, de nouvelles plantes, de
nouvelles créatures...

L'Obscur envoie en permanence des signes
révélateurs à Qui sait les lire. Le problème,
(est Qu'ils sont éminemment difficiles àdéce
ler, principalement àcause de l'obscurité per
manente. Apprendre à repérer ces signes avant
coureurs est un avantage considérable avant
d'entamer sa première Marche, Le Marcheur
doit s'y montrer particulièrement attentif. Le
moindre changement dans un environnement
doit être synonyme de méfiance, Il est rare
Qu'un signe annonce une bonne nouvelle dans
l'Obscur, [expérience montre Qu'il vauttoojoors
mieux s'attendre au pire, Voici QuelQues unes
de ces astuces. Au meneur de jeu de s'en ser
vir lors des légitimes interrogations des PI,

• Le jour et la nuit. les distinguer
permet de se repérer dans le temps, et d'éva
luer le trajet déjà effectué. le jour, le Noir
Nuage prend une teinte variant du gris à l'an
thracite, La nuit, en revanche, est le règne des
ténèbres les plus absolues, Déceler ces varia
tions • le matin et son clair-obscur, le crépus
cule avec ses très légères teintes orangées 
c'est percevoir le changement de rythme des
écosystèmes traversés, Cest aussi se protéger
et se servir du temps : des jours ventés et de
la grande visibilité Qu'ils entraînent. à l'ap-

proche d'un orage dénoncé par le brUSQue
noircissement du ciel ..,

• Les repères topographiques. Il
faut toujours se fixer des repères, Une colline,
un rocher aux formes particulières, un cratère
énorme, sont de véritables bénédictions, Qui
permeltent aux Marcheurs de ne pas se perdre,
de retrouver leur chemin, de baliser mentale
ment la route, d'estimer la distance parcourue,
etc. RemarQuer et retenir ce genre de détails
est donc un réflexe essentiel à aCQuérir.

• Les cycles animaliers. les modes
de vie des créatures de l'Obscur sont encore
peu connus, Mais, avec l'expérience, les Mar
cheurs ont appris à deviner les cycles de re
production, d'hibernation, de chasse, et de
migration, Pour l'exemple, le comportement
d'une meute de voulpes changera du lout au
tout àchacune de ses périodes. Elle sera plus
ou moins menaçante, et il suffit parfois de
s'écarter de l'antre où grandissent de jeunes
voulpeaux pour interrompre les grognements
agressifs de leurs géniteurs. Plus générale
ment. les créatures de l'Obscur répondent àdes
instincts encore mal connus : nul ne sait en
core QUelle force pousse les Uri kans à migrer,
et Quelle est leur destination finale.

• Les cycles végétaux, les mousses
et les champignons ne poussent pas de manière
totalement aléatoire et sauvage. Telle plante va
indiQuer la présence d'eau, une eau QU'il fau
dra distiller, mais une eau Qui est synonyme de
vie. De même, il est parfois possible de dé-
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pister le chemin régulièrement emprunté par
un troupeau d'uri kans ou deyacks à l'absence
de mousse ou autre forme végétale le long du
trajet, martelé des dizaines de milliers de fois.
les plantes sont les alliées et les ennemies des
animaux, dans la mesure où elles permettent
aux Marcheurs de les repérer. Grignotées, ar
rachées, parasitées, fertilisées, les plantes ré
vèlent leurs prédateurs. Des informations pri
mordiales pour la chasse.

• Les vibrations du sol t.e sol émet
régulièrement toutes sortes de vibrations, Qu'il
faut savoir distinguer, Si les vibrations sont té
nues el régulières, ça peut être l'annonce d'un
troupeau, Si elles sont sourdes, irrégulières et
de plus en plus violentes, il y a toutes les
chances Qu'elies précèdent un tremblement
de terre. De certaines, enfin, émane une sorte
de gargouilliS récurrent. Il faut s'en méfier en
core plus, car elles témoignent d'une possible
éruption volcaniQue.

• Les mouvements. Déceler un mou

vement est plus facile Que voir une forme,
Les Marcheurs endurcis ont appris àdétecter
les mouvements en mettant en veille leur vi
sion périphériQue, S'ils ne voient pas distinc
tement la silhouette Qui évolue autour d'eux,
il leurs est beaucoup plus facile de" voir ..
le mouvement. Ceci permet d'anticiper une ap
proche ou une attaQue, Et de se tenir sur ses
gardes, de toute façon.



:

Les épreuves les plus pénibles dans
l'Obscur ne sont pas forcément les plus
visibles. On s'éreinte juste à marcher, à
meltre un pied devant l'aulre alors Que le
froid vous tanne d'une gine sans fin. les
Marcheurs peuvent parcourir trente km
par jour en moyenne. Quarante au mieux.
et vingl en cas de fatigue, de lempétes,
etc. Enfin. certains jours, ils n'avance
ront Que de QuelQues mètres ! Voici une
évocation rapide de ces problèmes QUO

tidiens. Que le MI aura à cœur (ou non)
de renouveler.

S'ÉCLAIRER

On vous l'a dit mille fois. mais il faut
Que ça rentre dans le crâne de tous les
jeunes Marcheurs : la lumière est un
bienfait à double lranchant. Elle rassure,
réconforte et remonte le moral de tous.
Mais elle peut aussi trahir el dénoncer

votre présence. Les Marcheurs alternent
donc ces moments éclairés - il est vrai
Qu'ils économisent aussi leurs torchères
et leurs brandons dans les régions ou
ils ne peuvent les fabriQuer. Les com
bustibles sont parfois rares, Il faul
prendre le temps de récolter QuelQues
plantes, Qui sécheront deux ou trois jours
durant sur les havresacs, avant de finir
dans le feu de camp, Les Marcheurs hé
sitent toujours avant d'allumer un feu :
mais bien souvent. ils prennent le riSQue,
pour se réchauffer tout simplement. ou
parce Qu'ils sont las de cette obscurité
angoissanle. Et puis, parfois, le feu sert
à survivre alors Que les conditions sont
extrêmes : dans certaines régions, la
moindre étincelle attire des milliers dïn~

sectes. L'enfer si on veut dormir, le mi
racle si la famine guette.

SE NOURRIR

Rares sont les marches suffisamment
courtes pour Que les rations suffisent àas
surer la pitance de tout un voyage, La re
marQue est encore plus vraie pour l'eau.
Il faut donc chasser - à l'aide d'animaux
de compagnie ou non ~ poser des pièges
à l'entrée des terriers, des collets, ou
partir déterrer des racines et des cham
pignons si la région n'est pas giboyeuse.

38

•

le traitement de l'eau demande autant
de temps : à l'abord d'une source (Qui
attire autant la faune Que les Marcheurs).
il faut sortir les distillateurs, filtrer l'eau
etc. Parfois, dans les régions les plus
arides, on voit des Marcheurs camper
plusieurs iours à l'abord d'un rocher. Ils
recueillent, goutte à goutte, une eau pré
cieuse Qui s'écoule à un rythme inhumain
pour les gorges asséchées,

SE SOIGNER

Les soins prodigués dans l'Obscur dé
pendent beaucoup du Nourrisseur du
groupe, Son laient, les herbes et les on
guents Qu'il a réussi à se procurer, les
bandages, les aiguilles, le fil Qu'il a à sa
disposition, vont considérablement in·
fiuer sur l'état de sanlé du groupe, Lui
seul peut combattre des maladies, Pour
le reste, la plupart des soins effectués
dans l'Obscur concernent les plaies, Il
faut éviter Qu'elles s'infectent. ~alcool

est le premier désinfectant. mais en cas
de pénurie les Marcheurs utilisent un
vieux truc : pisser sur la blessure. Pour
les entailles d'importance, il faut bien
souvent en venir au tison pour cautériser.
les Marcheurs, s'ils ont trouvé un re
fuge digne de ce nom. prennent aussi le
temps de se masser, de se frictionner,



meilleure des nouvelles. Surtout Qu'on
va avoir entre les mains le destin de ses
compagnons, Et puis, on est seul. Parfois,
Hya le feu, ça se passe plutôt mieux, Mais
dans le noir. avec tous ces bruits. et les
autres Qui s'agitent dans leur sommeil, Qui
se mettront à gueuler si ils sont réveillés
pour rien. Le temps s'écoule à une lenteur
désespérante : c'est bien dans ces ma·
ments là Que le moral est le plus mis à
l'épreuve, De la fatigue ou de la peur, la
Quelle est la plus tenace ' Ce Qui est
sûr, c'est Que Quand il faut réveiller l'autre,
on se met àgueuler comme un hibour s'il
traîne une minute de trop ... Et si on a hé
rité du milieu de nuit - on lire au sort ou
on achète son tour - il faut se réveiller à
la gnole ou à la haine. A la haine d'être
là ou à la peur au ventre.

LA GARDE
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Evidemment. après une journée de
Marche, savoir Que sa nuit va être entre
coupée d'une garde, ce n'est pas la

Ces dans ce moments-là Que les PI Cé
lestes prendront vraiment conscience du
confort Qu'ils ont Quitté, les plus aguer
fis des Marcheurs apprennent aussi à
connaître leurs phases de sommeil. pour
mieux récupérer. et mieux s'adapter aux
lours de garde.

pour éliminer les effets de la fatigue ou
lutter contre l'engourdissement du froid.
le kiff est aussi appelé à la rescousse
pour atténuer les douleurs et délasser
les corps éprouvés,

DORMIR

Monter le bivouac est souvent tout une
aventure", Quand c'est possible ! Il faut
parfois se contenter d'un trou creusé dans
le salau" dormir au Noir-Nuage "1 Il
faut penser à se camoufier. et parfois à
piéger les alentours, grâce à des" mâ
choires .. d'acier si on n'a pas trouvé de
ruines ou de cavernes. Et puis. i1y a l'eau,
Qui vous trempe. Qui mouille chaQue re
coin du paQuetage, Qui s'infiltre dans les
tentes. Et le froid Qui traverse les pau
pières - elles sont collées au matin !-,
l'eau Qui gèle dans les gourdes, les gre
lottements Qui vous tiennent éveillé ...
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Les services rendus par les animaux de
compagnie, rapazz. urs, rat. cerbères,
mangous (un animal venu de Salarial.
sont inestimables. lis sont les yeux. les
mains, les oreilles et le nez du chasseur.
Lors des chasses. un rapazz va considé~

rablement accélérer la détection, puis la
prise, de l'animal traQué s'il est de petite
taille (on a même vu, une fois, un Mar
cheur survivre des semaines alors Qu'il
était tombé dans une faille : chaQue jour
son oiseau venait le nourrir !). Les ra
paces peuvent surtout aller chercher la
nourriture au loin, en profitant de leur
vue exceptionnelle. Armés d'une grande
vision périphériQue. et d'une" loupe ..
interne. ils sont infaillibles pour fondre
sur leur proie.

Les urs ou les cerbères sont utiles pour
tracter traîneaux et convois. Certains urs
atteignent d'ailleurs des tailles énormes,
et on parie d'un urs blanc de la taille
d'un mythiQue Oliphant.

Les cerbères, s'ils sont bien dressés,
peuvent à la fois chasser en meute et être
de bons chiens de traîneaux ... Ils ont de
commun avec les urs d'être utiles les nuits

de bivouac. En se collant contre eux, en
se blottissant dans leurs fourrures grasses
et chaudes, on s'épargne le froid, en dor
mant du sommeil du iuste, Leur nair est
aussi un tranQuillisant: ils sentent venir
les menaces mieux Que n'importe Quelle
sentinelle, Et puis n'oublions pas ceux
Qui ont appris à reconnaître le son des ap~

peaux, les odeurs des liQ!Jides transpor-

tés dans les fioles, el la réaction Qu'ils
adoptent Quand iis les détectent dans
l'Obscur.

Cet instinct animal est la meilleure des
armes à emporter dans l'Obscur. Malgré
la disparition de ;-activité magnétiQue,
bien des animaux ont encore un sens de
l'orientation précieux. Q!J'ils détectent
une créature, une nourriture. ou l'arri
vée prochaine d'un orage - et même d'un
tremblement de terre -, ils complètent
admirablement l'homme en lui offrant ces
sens supplémentaires.
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Et puis dans les pires cas, on peut les
bâfrer 1Mais Solaar sait Que la symbiose
Qui s'opère entre un animal et un Mar
cheur interdit souvent cette éventualité.
On a vu bien des Marcheurs se priver au
profit de leur animal.

Le plus gratifiant. dans celte relation
homme-animal. aux dires de ceux Qui y
parviennent. arrive lorSQu'on atteint un
état proche de la " symbiose ". A ce
stade, l'animal ne se contente plus
d'obéir à des ordres. il est pratiQuement
le prolongement du corps de l'homme.
Un simple regard suffit à lui faire com
prendre ce Que son maître attend, un
geste à peine eSQuissé est anticipé par le
compagnon Qui s'exécute promptement.
Les sentimenls, même, sont partagés
dans celte étrange et forte relation Qui
unit les deux êtres. On ne peut d'ailleurs
plus vraiment parler de maître ni de sou
mission, Le respect mutuel sur leQuel
se base une telle relation est considé
rable. L'animal sait Qu'il bénéficie des
moyens et de l'intelligence de son ami
humain. Lhomme, luI. profite des sens et
de l'instinct de son compagnon. Une
telle relalion se bâtit patiemment. et ne
peut en aucun cas se fonder sur des rap
ports de force.

RemarQ!Je au MI : La relation Qui peut
s'instaurer entre un animal et son maître
mérite d'être réellement mise en scène,



et ils démontrent souvent une certaine in·
dépendance, Il leur arrivera d'agir stupi
dement. selon nos critères. et ils ne ré
pondront pas toujours au doigt à l'œil.
Pour animer cette relation, voici un
exemple de situation Qui devrait mettre en
suspens vos joueurs : leur rapazz dis
paraît en début de scénario, aiors Qu'il
partait en chasse, Et puis plus de nou
velles ... PourQuoi ne revient-il pas ?A
t-ii été altaQ!Jé ?A-t-il été dévoré 'etc.
Et puis, en fin d'aventure le voilà Qui ré
apparaît, déplumé, et blessé, Mais il a fini
par retrouver son maître !
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un détour, Pius certains autres petits désa
gréments, tel ce Marcheur, habitué à por
ter son rapazz sur l'épaule, et dont tout le
côté gauche du costume est entièrement re
couvert de fiente !

Faîtes aussi en sorte Que le dressage
soit suffisamment long et complexe pour
éviter Que le groupe de joueurs se trans
forme en ménagerie. Et puis vous pouvez
toujours gérer ce genre de problème en
faisant disparaître QuelQues animaux dans
l'Obscur ! Plus sérieusement, les ani
maux ne sont pas les esclaves du joueur,

pratiQ!Jement jour après jour au tout début.
Si le dressage est mal efTedué, l'animal se
conduira mal. ne comprendra pas toujours
les ordres du maître. etc. Si une symbiose
s'opère vraiment, il faudra veiller à faire
évoluer ceUe relation vers une complicité
toujours plus forte, Mais, si le tableau
ainsi dressé peut paraître idylliQue, il ne
faut pas non plus oublier les contraintes
liées à la possession d'un animal. Il faut le
nourrir, il ne passe pas toujours partout. en
particulier pour les gros Quadrupèdes
(exemple : une paroi àescalader) et peut
donc obliger parfois tout le groupe à faire





PARTIE III

Dark Earth ut un jeu violent,

une violence 1u 'il convient de traduire

en une teltfion J'ermanente,

une miJe en fWJ'enf de chdfue moment.

Pour mrvivre, lef Pf vont avoir

àfaire def choix, à rùoudre

du dilemmu dont nul n'aurait voulu.

Il mf/it, J'our le comJ"endre,

de J'eltJer à ceJ eXJ'lorateuff réduifJ

au canniualiJme J'our affUreT leur J'ifance;

à la J'eur au ventre 1ui J'eut vow faiJir

IOff d'un long face àface avec lef yeux luiJanfJ

de ueftialifi d'un razoruack J"it àfondre fur vow;

à l'ami {,lmi 1u 'on doif aChever

J'our interromJ're fef fOc1jrancu;

al/X qUiJ'éef en J'erdifion 1ui n'ont nulle idée

de l'endroit où elle! fe trouvent, et 1ui en Cherchant

cm rpère J'enJent une dernière foiJ

à leurfamille aUfente de;'uiJ fi longtemJ'f...
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En Marche. nul repos n'est permis. la
pression est permanente. La nuit n'a pas
de On. les Marcheurs sont réduits à l'état
de proie traQuée. Ils ne peuvent se ner à
rien. ni au sol. prêt à se dérober. ni aux
plantes, venimeuses, ni aux hommes.
rendus mauvais par les circonstances. Ils
sont sans cesse sur le fil du rasoir, chaQue
minute peut être un moment d'éternité.

à chaQue seconde une mort minuscule

peut s'immiscer sous leurs fourrures...

Autant dire Que conscience et incons
cient sont mis à rude épreuve. Ce cha
pitre propose une traduction de ces
conditions extrêmes, une manière de
faire ressentir son innuence autrement
Que par les simples mots. Face à l'Obs
cur. l'inconscient des PI travailie. tout
comme leurs nerfs. VOiCi QuelQues mo
dèles et Quelewes exemples pour gérer les
conséQuences instantanées, puis rétro
actives, d'une situation traumatisante.
Au MI de moduler des variations à par
tir du stress vécu et de la personnalité
des personnages-joueurs. de façon àmar
Quer leur identité puis leur roleplaying.
sans pour autant les faire "craQuer". Le
stress se distille comme un venin...

SUR LE VIF

Face au danger, au moment où il sur·
vient. le PI peut se retrouver confronté à
une peur Qui le dépasse. dont il peut
venir à bout notamment en puisant dans
son Energie. Voilà Quatre modes de ré
aclion possible à utiliser dans ces situa
tions exceptionnelles. Mieux vaut les
choisir et les attribuer en accompagnant.
en amplifiant la première réaction du
joueur. Il faut aussi lui permettre de ra
pidement reprendre le contrôle de ses
actes et ne faire durer Que QuelQues ins
tants ces défaillances. Elles lui semble
ront durer une éternité, mais il ne s'agit
pas de mettre sa vie en péril. juste de
faire réagir les forces souterraines Qui
nous guident lors de ces moments de
peur intense. C'est aussi un moyen de lé
gèrement mettre à mal la cohésion du
groupe, et de le priver un court moment
d'un de ses protagonistes essentiels. de
façon à engendrer alors un suspens sup
plémentaire (va-t-il reprendre le dessus
à temps. etc).

LA PANIQUE

- Un danger survient. Le personnage
est entièrement soumis à ces rénexes de
défense. Ii tente de fuir par tous les
moyens, se voile le visage avec ses avants
bras, se roule en boule en se jetant à
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terre. ou il se terre derrière ses
compagnons. Il peut aussi se mettre à
hurler de toutes ses forces. en lâchant tout
ce Qu'il tenait entre les mains. Aulant de
gestes potentiellement compromeltants
pour la suite de l'action. Il peut aussi
effectuer un saut, un écart incontrôlé.

Gare à l'endroit où il se retrouvera alors.

- le personnage est piégé. Il doit être
inexorablement broyé. englouti. il est
submergé par ses assaillants. Il perd alors
ses moyens en se débattant de façon
désordonnée. Il peut s'agir d'un préalable
à la fureur.

En t"mo dt ritJ'o, lt MfFutJairt}"tJtidtr à lOt

ftJl dt Tftmj't + 5ufmmdtf, CllJ'?Jifim a.'({ idf :

, la Pmtafftt + Im/1ftfJidfffflf d'Ufft aiafuft}

Ji la mtffattJ'ftJVÎtfft d'Uff affimal dU d'Uff ttre hU

mam, CU

, Uff Jtuil '{Il. 'il diftrmifft tffJd1IditJff du daff!Jif

rt1lct11tfri. P"ur un lcurlitr (l'dir cha/Urt ltf ltJur

'i"', •• j'tU tius ki.),1"" ,,:e"ti" i!P"'!' ItUJ
ndrt 3R li SR.

u Mtlrfhtur fui ùhcut dmu tt jd J'tJ!!tJfitin

ot Mui d'ultt j'tur J"'ltifllt, fui luiJait !"rdTt JtJ

m4Jt1l! JUfaltt dU mtJi1u 3 PdJJtJ. IlJaut alm Ult

duo/tJrt tXftTltt au MarchtUr ttrrtJriJi ,cur fil 'il

fùutlrt JtJ m6jtffJ. Un tat dt Trtmpt + Mlti

vtf dt ltuil igal au ltuilfiXirf lt MJ/cur la mt

naafumd de remettre le j1tTJ41tttage eff aditJn. Si

fmd1ffft 1ft ftJffgt à rùd1IJtJdtr lt malhtumu, il fft



RÉACTIONS DU CORPS

La scène est si insoutenable. la terreur
si grande et surprenante. la mort si
proche, Que le corps du personnage ré
agit instinctivement. Une nausée peut le
secouer, les sphincters ou la vessie peu
vent se relâcher. Le personnage peut éga
Iement tourner de J'œil. On raconte même
Qu'en cas de stress prolongé, les che
veux peuvent perdre leur pigmentation
et devenir blancs en QuelQues heures...

Lt Mj Jal rit<rvtr trlltJ""ilililiJ"'" ktl'Ill iJ""
l'tfltfJJkJ KOta '("il dUT4 à mdfrt m Jà1tt. E1rpal,
tOn KTmf liia au sItmtb d à JtJ crt4furtJ. Unt Îm

mllIJi sIrmrhi4hue '" Ii1IlAkminaMr (vtir,uukiJr)
mliImtl '" J;,,,,I, 1tl<1 ..9''''f< Je Mar&nut, ",md

Ji il "J""ir' Ji~ """""" ,...1!'''«fi'' «ft,
riN:Iin. LÀ ""'", .. Man:Jn.r .Jil«ft,~

1Ia1flt mtalmk li! raft JIlrtjd dt Trt1ffJ'l + Surmntter.

éirtf>iral, JpJ''''''''''''Jum.1 f"'4uo mUr.lll. A

'" tliF' Jo ../nt 1/ro m",/iPmit, '" vidim, ,,
r""1aI1, KUk trItId"",. MaiJ dlt,...1+ Je fi

F' Lt Mf,.",a M' "mltiJrtr trl1/d <Ml l'..
dtJ fuil '{IIi mtf ili}"ixttfiJ}"ft;Jemmntt ! s'il tJfgi
.imIi, Jf"'"" diridtr '!'~ k MaMou ut all",,/ J"",
amnitit".mdk, fUi lid ajail.Jlitr kt f"'4uo mUr.1it

fUi "1,miJi l'lrmllll, '" J'....Ir, tymylim'J"'i
Irauma/'f"', lm f'" "lU fUiri d-<fJ"it.

durs Que l'on communie ainsi. lors<we les hommes sont fati·
gués, stressés, inQuiets, et donc vulnérables dans leurs esprits.
Cette communion est alors extrêmement réconfortante. et ses
résultats, probants, d'après ceux Qui y participent.

Enfin, n'oublions pas le rôle fondamental de la lumière. Les
Marcheurs se déplacent toujours en emmenant avec eux une
source de lumière (Iuxance, lampanions, tarchines, ... ). Ce
halo lumineux Q!Ji les baigne, aussi faible soit-il. est un immense
soutien pour chacun, un cocon de protection dans ces ténèbres
glacées. Elle soir, Quand vient l'heure d'établir un camp, le feu
autour dUQuel on se réunit réchauffe plus Que les corps.

fAJai-I.""J _1i1Alrks, _Irat d .udn1I«1utif"tJe rititf,ua.l'o>t
lIlI, ln PJ MaTt!u." il "lillIl9'atifin J'.. latlll Je 1J"'" lM kw,lllIl ,,
I.tifi. '" T""'f< (T""'f< + Mdiw>, T""I" + Rititttr, T""'f< + SIUmllI/lT).
Lt Mj "li!k"." fi" ln PJ .'a1noorI,., Jo 1«Iut"fo" "'trlf, '" kw r"f

JNlmtI,,., -tk, ,!"tflo",1 h.pllf, d ,...v"'l """ amm l'all",/in! Ji
M."uJm, '" Je aiallttlJ Je l'OB.
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Les bras lui tombent. et il est inca
pable de faire Quoi Que se soit, de bou
ger ou de penser. Il faut Qu'un événement
extérieur arrive à le faire sortir de Sa lé·
thargie. ou Qu'il palVienne de lui-même
à reprendre le dessus.

LA TÉTANIE

Veid un aulre 1Jd J'un ichU à un fuf Je T,emll

+ Su,mnde,. Celui-ci tif enctrerUf diJaJlreux, (ar

Id victime rmtge dam une Jerft de (Ilma ivtiOi. La

fr"fJ'" '" '" lInxr " fUI • .un. Lt~ ut J'nJ"
IfJ'lk~e. Un btttrYcuotf t:tfirieur tltit trNyer un
1MJCf Je ,iveillt, Id }'t'J61tnt fit((JfiJ«. Là murt, 1411

jet Je Trtmj't + Mdiver riwJi f'«IUt unt &anCt à

'" ridim, Ji mIir Ji .. look. lIa ",1"".~
''''il 'f"Î i1'd/k '" lid '" vtlntli Ji riai" RUj"". l4
Yictimt If IL J",if li wr tut Je TftPflft + RiJiJttT J'wr
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ChaQue Marcheur a son - truc • - et il n'en fait pas mys
tère - pour surmonter les épreuves subies et les longues et pé
nibles traversées. Certains laissent leur esprit réciter de
longues litanies, Qui sans obscurcir leurs réflexes et leur al·
lention, leurs permettent de passer le temps sans être envahi
de pensées anXiogènes. Profitant de la vigilance d'un compa
gnon, au campement ou à la halte, d'autres méditent. faisant
le vide en eux pour se ressourcer et se calmer. Le kiff. une ré·
sine Qu'on mâchouille des heures durant. est aussi répandue.
Il calme la douleur, il efface un peu la fatigue, et favorise la
concentration. Les Marcheurs apprennent tôt à jauger !'éQui·
libre Qui leur permet de maintenir leur vigilance tout en s'of
frant une évasion salutaire.

Une autre méthode assez efficace est celle du mantra. En
psalmodiant tous en chœur un son grave Qui vient de l'abdo
men. les Marcheurs vétérans parviennent à lutter efficace
ment contre les effets néfastes de l'Obscur sur leur psyché. Il
arrive parfois Que ce mantra accompagne les Marcheurs tout
au long de leur trajet. Mais en général, c'est dans les moments
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LITANIES, LUJ\1IERE ET AUTRES TECHNIQUES
DE RÉSISTANCE À L'OBSCUR
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Le personnage devient comme fou, il est
pris d'une folie incontrôlable et dévasta
trice et agit comme un berserker sans
avoir conscience des dégâts Qu'il cause à
son entourage et à lui-même. Il ne se
calme Que s'il est maîtrisé ou si l'objet de
sa fureur est finalement annihilé.

LA FUREUR



LA PEUR AU VENTRE

Si le MI cO!1sidère Qu'un moment de jeu
a été particulièrement éprouvant. il peut
par la suite doter les PI des symptômes
suivants. Leur effet est plus ou moins
prolongé lau MI de choisir le moment de
la guérison opportun). Tout cela ne doit
pas être trop handicapant. ni limiter sys
tématiQuementles actions des joueurs. Il
convient plutôt d'ampliOer le rolepl")'ing
el de par ce biais incruster une épreuve
dans la mémoire et le Quotidien d'un PI.

• Cauchemars. Pour se remeUre de
l'épreuve vécue. l'inconscient du per
sonnage entame un long travail souter
rain. Au MI de voir s'il prend le temps de
décrire ces visions au PI. en s'appuyant
bien sOr sur le trauma. Plusieurs consé
Quences viennent embarrasser le per
sonnage. comme une perte légère des

capacités régénératrices du sommeil.
C'est aussi tout le groupe Qui peut être
menacé par les cris intempestifs du Mar
cheur tourmenté. Parfois. l'inconscient
prend à tel point le dessus Que des crises
de somnambulisme peuvent advenir.

• Perte de mémoire Le person
nage oblitère complètement de sa mé
moire le mauvais moment passé. Celte
perte peut s'étendre à d'autres souvenirs.
et l'amnésie poser Q!JelQues problèmes au
sein du groupe... Au MI de s'amuser à
faire disparaître un temps une information
essentielle. ou à pfOl<JQ!Jer de belles scènes
de rolepl")'ing avec un PI ne reconnaissant
plus ses compagnons. Reste à voir com
ment ces derniers en profiteront 1

• Réactions nerveuses. Le per
sonnage peut subir un ulcère tenace. c'est
à-dire une douleur handicapante Quand
elle se fait trop vive. Des tics, gestuels ou
faciaux peuvent apparaître. A plus grande
échelle. cc sont des spasmes incontrô
lables Qui peuvenlle secouer ainsi Que des
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tremblements importants des mains. Tou
jours tendu. le personnage peut sursauter
au moindre bruit ou geste... Une vivacité
Qui peut aussi lui rendre service.

• Le moral à zéro. LéthargiQue.
le personnage se sent comme vidé de
toute énergie. Déprimé, il est sujet à un
fort renoncement. voire à des pulsions
suicidaires. Voilà un symptôme à réser
ver plutôt à des PNJ. Q!Ji pourront dans
un noble geste se sacrifier au profit des
joueurs ou de leurs ennemis.

• Les Hallucinations. Le per
sonnage. paranoïaQue et fortement trau
matisé. est saisi de puissantes hallucina
tions. Il voit des créatures Que d'autres ne
voient pas. il entend des cris et dïm
mondes gargouillis, il sent des mains vis
Queuses Qui se posent sur son épaule. Il
voit parfois même le visage de ses com
pagnons se transformer. exprimant un
rictus totalement maléfiQue. Il va de soit
Que celte altitude peut poser des pro
blèmes au groupe de Marcheurs.
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leursyeux, et leurs motivations, leur résistance à l'Obscur s'en ac
croÎlront d'autant. On dit souvent Q!Je les Initiés ne jettent leur dé
\<llu Que sur les grands Marcheurs: la vérité pourrait bien être in
verse. Ne serait-ce pas plutôt l'initialion Qui fait les grands
Marcheurs?

les PI auront peut-être l'occasion de rencontrer ou
d'inlégrer des groupes sujets à des peurs irraisonnées. Les
folies collectives peuvent s'emparer aisément d'un groupe
de survivants installé hors des stallites. Des convois peu
vent aussi y céder Si les événements se sont faits hargneux.
11 n'est ainsi pas rare de voir des petites communautés être
dirigées par des craintes injustifiées ou exagérées. am
plifiées parfois par un meneur névrotiQue. Outre les
riSQUes inhérents à rencontrer des populaces fanatisées ou
terrorisées - et prêt du coup aux réactions les plus vio
lentes -, le danger majeur est la contamination. La peur
est un virus résistant: et tant Que l'on ignore la vraie na
ture d'une menace. il est difficile de ne pas croire à ses
exagérés atours.

•
LES PEURS COLLECTIVES

LA FORCE D'ÊTRE INITIÉ

Comparés à la grande majorité des Marcheurs. les person
nages joueurs bénéficient d'un soutien inestimable: ils sont. ou
\IOI1t être. Initiés. Au moment de leur révélation. leurs vies. leurs
destins. leurs objectifs seront remodelés et leurs convictions in
times. morales en seront renforcées. Tout prend alors sens à

Pour surmonter ces phobies. ces ter
reurs et ce traumatisme. le personnage
doit suivre une thérapie. Celle-ci peut se
réduire à de longues discussions avec
un spécialiste de la psychologie humaine
(un Marcheur Prôneur est tout à fait dé
signé pour celle tâche). QuoiQuïl en
soit. le MI demandera au PI ce Quïl en
treprend pour se soigner. Puis il esti
mera une période réaliste. et enfin. ac
cordera cette guérison. contre un point
d'Energie sacriné définitivement. Bien
entendu. cela ne veut pas dire Que le
Marcheur guéri ne souffrira plus famais
de ce traumatisme ...

SURMONTER LE TRAUMA

• Les phobies. On ne peut Que
conseiller au MI de les faire apparaître en
un lien intime avec le trauma. et de les
considérer pour le personnage comme
des connils intérieurs à dépasser le mo
ment venu. Une haine ou une appréhen
sion subsistera toujours, de toute façon.
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Comment résister au froid QUi sévit dans
toute la Roke une fois le Frige venu?
Q!Jelies maladies. <wels parasites infestent
Sombre Terre. <wels germes les Marcheurs
portent.i1s sans le savoir de stallite en
stallite? Nous n'avons pas cherché à être
exhaustifs. mais à proposer aux meneurs
de jeux QuelQues symptômes utiles pour
camper les PNI ou faire frémir les per
sonnages joueurs. Tout cela est à utiliser
avec parcimonie. el renèle une autre fa·
celle de Sombre-Terre: l'hygiène est dé
plorable. et la médecine est aux mains
des rebouteux. On comprend mieux l'ac
cueil fait parfois aux Marcheurs... Le MI
peut trouver ici nombre de ressorts à ses
scénarios: éradiQuer. prévenir les grandes
épidémies demandent d'unir bien des
forces. De même, un stock d'antibiotiQues.
des livres de médecine sont d'inestimables
trésors de l'Avant...

LE FROID

Il trouble le regard, il engourdit le
corps. il crible la peau de mille brûlures
incessantes. il emporte et ensevelit les
compagnons. et prend le temps avec sa
complice la neige d'effacer les traces de

ses forfails ... Le froid: un ennemi juré.
impitoyable si la moindre brèche s'ouvre
dans le lourd costume de marche. Il n'est
pas aisé pour le meneur de jeu de mettre
en scène ce fantôme omniprésent. Voici,
pour Qu'il se rappelle au mauvais souve
nir des personnages, QuelQues traces de
son action pernicieuse ct inlassable. A
vous de distiller petit à petit ces infor
mations concernant l'aggravation de l'état
de santé des personnages. Des gestes
simples. le temps d'atteindre un refuge.
peuvent sauver QuelQUes doigls. Il faut se
placer les mains sous les aisselles. ou
sous celles d'un compagnon d'infortune.
Bref. se réchauffer par tous les moyens
possibles, et pourQuoi pas se créer un
cocon Que la température du corps
échauffera un temps...

LE GEL

Les doigts. les orteils, le nez, les
oreilles, mais aussi les joues: la froidure
rend tout d'abord la peau cireuse.
blanche et indolore. Ce dernier état ne
dure guère. Si la gelure est légère. la
douleur devient aussi vive Que le rouge
carmin Qui teinte maintenant la parcelle
du corps incriminée. Pelit à petit. la peau
se décollera faisant place à un derme
neuf. Par contre. si le personnage est
exposé longuement. en étant mal couvert.
la chair commence à se nécroser. Elle se
détachera d'elle-même...
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(voir règles sur les maladies, Dark
Earth. Livret 1. p. 83)

• Virulence :3
• Période : i jour
• Dispersion : -1 si les conditions

s'améliorent {réchauffement. frictionne
ment. etcl

L'HYPOTHERMIE

Dans les conditions extrêmes aux
Quelles riSQuent d'être soumis les PI. l'un
des dangers Qui les guettent est la chute
de la température interne de leurs corps.
JUSQu'à 35 ou 34 degrés, même si le PI
n'est pas au mieux de sa forme, rien de
réellement anormal ne se produit. C'est
en deçà Que tout se gâte et se dérègle.
les articulations commencent à faire
souffrir: bientôl la motricité est dimi·
nuée. et le geste le plus simpie demande
une concentration extrême au Marcheur
pris dans ces serres de glace. Déjà. il a
du mal à parler. Son corps est parcouru
de frissons Qui bientôt agitent chaQue
centimètre de sa peau. Ses pupilles se ré
tractent au point de devenir deux mi
nuscules poinls inexpressifs. L'apathie
le gagne, et les réflexes s'allénuent. avant
de disparaître. Il est temps de réagir.
puiSQue la stupeur totale le guette, pré
cédant le coma fatal.

• Virulence : 4
• Période : 10 heures
• Dispersion: -1 par test



L'INVENTAIRE DU PICHETIER DE LA SOUPAPE

les toux sont suspectes, vues d'un
mauvais œil. Dans les haltes, on trouve
toujours un crachoir pour les glaviots. et
parfois, dans les plus grands refuges,
une salle pour les souffreteux. Ce n'est
pas par déférence, mais par peur de la
crachetou. une maladie contagieuse ca
ractérisée par une petite toux sèche el in
satiable, La erachetou fatigue, coupe la
faim. On la reconnaît aussi aux ganglions
Qui ne tardent pas à apparaître, alors
Qu'il est de plus en plus dur pour le ma
lade de respirer: il a de l'eau dans les
poumons. "Cette satanée pluie Qu'a réussi
à s'infiltrer jusQue là... Et c'est dans le
crâne. Qu'elle finit par rernonter. .. "

• Virulence : 5
• Période : 1semaine
• Dispersion : -1 par test

de son uniQlJe bras, "Hé, pichetier, ta tête, tu la retrouves Quand?"
Il rit alors àperdre haleine, baragouinant QlJi lui reste Quand même
l'essentiel. Ce n'est pas l'alcool QlJi le fait se marrer comme un diable,
mais le retour tardif d'une ~hilis Qui l'euphorise en permanence,
Ce n'est pas le seul symptôme, mais sa mobilité réduite limite les
dégâts, C'est Que la maladie le met toujours d'accord avec tout le
monde. Que sa mémoire fout le camp rendant ses récits sinueux
comme une route du Nid des Aigles, et Qu'il s'épand, en mégalo
délirant, avant de s'adonner àun attentat àla pudeur QlJi achève de
le rendre le célèbre, le pichetier de la Soupape !

LA CRACHETOUL'ARTICULIS
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LE SANATORIUM DES AIGLES

La crachetou est non seulement mortelle, mais elle engendre une autre violence, pé
nible et dure à vivre pour l'ensemble des fraternités, Très contagieux, les Marcheurs
malades ont longtemps été rejetés, boutés hors des haltes et des stallites pour des
V<y.lges sans retour... Ce sont des amis QlJe l'on condamnait ainsi. Depuis QuelQues
décennies, un espoir est pourtant apparu: le sanatorium des Aigles. Créé à l'initia~

tive de la confrérie des passeurs, dans le Nid des Aigles, légèrement à l'écart de Dron,
mais tout de même sous la protection bienveillante de ses lumières, le sanatorium est
une enclave étrange, Les Nourrisseurs QUiy omcient appellent d'ailleurs la crachetou
"phtisie", ChaQue malade est isolé dans une pièce lumineuse et salubre, et commu
niQue avec les autres àtravers des tuyaux.""lesMarcheurs Qui en sont revenus, parfois
après plusieurs années. n'en gardent pas forcément un mal.!'vdis souvenir. C'est un lieu
de pensée et d'érudition, et le long pèlerinage QlJiy mène n'est pas trop mal vécu par
les Marcheurs. Beaucoup se mettent d'ailleurs. après la guérison, au service du sa~

natorium, el s'engagent dans d'étranges expéditions commanditées par les tenants du
lieu, "II faut bien payer les années ici passées", disent les su!Vivants, mais le MI aura
compris Que des Initiés sont en fait les vrais promoteurs de cet hospitalier hôpital.

Cette maladie peut s'attraper dans des
conditions de froid, combiné à une hu

midité ambiante et une faiblesse passa
gère des défenses immunitaires d'un
Marcheur. Il s'agit d'une maladie arti
culaire extrêmement douloureuse. Qui
boursoufle les articulations, empêchant
à terme de manipuler le moindre objet,
de marcher ou même de soulever le
moindre poids.

En termes de jeu, si le malade subit une
blessure sérieuse, il ne peut plus mani
puler d'objet. Si la blessure est grave ou
critiQue. il ne peut plus marcher ni sou
lever Quoi Que ce soit. Il ne récupère ses
facultés Qu'après avoir guéri.

• Virulence : 4
• Période : 1jour
• Dispersion : -1 par test

Rue des zigzag. dans l'Assommoir Phénicien, au tripot la Sou
pape, derrière le comptoir on trouve un éclopé sans nom: "je les
ai tous eu, mon gars, "face de crapaud" parce QlJe j'avais perdu mon
nez et mes oreilles et QlJe la vérole m'avait bouffé la gueule, "la
manche" QlJand j'avais plus QlJ'un bras àtendre, "la pipe" QlJand mes
dents ont mis les voiles", Alors, tu m'appelles comme tu veux", Et
le cul-de-jatte part d'un grand éclat de rire, D'ici peu, il va racon
ter pour la cenlième fois comment il a perdu ses jambes. en en ra
joutant des tonnes. interrompu par le service. Parce Que posé sous
la tireuse, il arrête l'inventaire de ses pertes pour remplir les pichets

LA PLUIE

Une pisse-la-mort. une naQueuse. une
bonne-à-bourbier, une tenace. un cra
chin-erachat pour les voyages cahin
caha... La pluie, c'est comme une petite
claQue Que les Marcheurs s'habituent à
prendre, tout en sachant Qu'à force de
tomber drue, elle peut venir à bout d'un
Prestigieux ou d'un Légendaire, C'est
Qu'elle est sournoise. Elle s'en prend au
cuir des vêtements et des sacoches.
Qu'elle fatigue, Qu'elle tente de cor
rompre el de pourrir pour après s'atta~

Quer aux chairs comme à la nourriture...
En atteignant surtout le moral.

Sale, noire. elle sait se faire acide aussi.
Elle démange, elle se glisse comme une
poussière dans les yeux rapidement en
larmes. comme s'ils étaient en deuil de ce
Noir-Nuage toujours trop bas, Et lesyeux
embués, ça l'air de rien, mais c'est ô
combien dangereux. la vue est cruciale
dans l'Obscur... Et il Y a les animaux à
protéger, à couvrir. Il faut placer les
ceillères au plus vite, il faut penser à les
brosser pour Que la pluie n'ait le temps
d'accomplir sa besogne insidieuse. Brer.
les Marcheurs apprécient d'être au sec.
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LES PARASITES

Sur le derme éprouvé des routards.
des marQues semblables à nulle autre si
gnenlles symbioses inachevées des sang
sues exsangues elles incrustations pas·
sées de larves affamées. le Marcheur sc
méfie de cette faune microscopiQue. et
n'hésite pas à investir s'il le pcul dans des
distillateurs présumés plus performants.
Il connaît les ravages de ces vers Qui
s'installent à demeure dans les estomacs
déjà éprouvés par la Qualité des mets de
Marche. Il est aussi attentif a ses selles.
craignant de ny voir apparaître QuelQues
textures annonciatrices du parasite. Il ne
rit pas non plus. Quand il croise un
"grouillant". un de ces Fouineurs ou sur
vivant trop sQuatté par la vermine...

Sombre Terre n'est pas un lieu d'opu
lence. et les Fouineurs. les Marcheurs
les plus pauvres ou Qui reviennent de
longues traversées. subissent des ca
rences alimentaires conséQuentes. L'ab
sence du soleil. hors des slallites. touche
aussi les hommes ct les femmes. ct par
ticulièrement les enfants. Ils sont souvent
atteints de rachitisme. et leur croissance
peut être entravée. C'est malheureux à
dire. mais nombre d'entre eux subissent
des malformations cardiaQues ou des dé
tériorations cérébrales. Un triste élément
de background supplémentaire...

LES CARENCES

L'ASSECHE

Si les personnages joueurs lou d'éven
tuels PN/ croisés en routel sont long
temps privés de vitamines ou d'une nour
riture saine et éQuilibrée - ce Qui a vite
fait d'advenir -. ils peuvent attraper l'as
sèche. une maladie Qui disparaîtra une
fois revenus des temps plus gras. Elle
doit son nom à son action: comme si le
corps sc vidail des substances liQuides.
Au MI de faire apparaître dans l'ordre Qui
l'arrange les symptômes suivants: nau
sées. diarrhées. rétentions d'urines. puis
assèchements des larmes ct. plus désa
gréable. de la salive. Désagrément sup
plémentaire et dangereux: le Marcheur
peut subir des troubles de la vue passa
gers. mais ô combien infirmants.

• Virulence: 3
• Période : 15 jours
• Dispersion : -1 par test

"Ah \'1. il avail plus de crasse sur lui
Que tous les Fouineurs de la Roke ré
unis. Cc gars-là. Q!land je l'ai connu.
il sc vantait déjà de ne pas s'être lavé
depuis sept ans. "C'est comme une ca
rapace. Q!l'il disait.y ade la vermine.
mais Q!l'cn surface. A l'intérieur. y a
pas un parasile Q!li passel". Alors.
voilà Q!l'un soir. avec les compagnoos.
on décide de lui faire prendre un bain.
C'esl Q!l'il fouettait. hein. On a du
s'y mettre à cinQ. on lui a rasé les
chcvcux... Quelle rigolade 1Seule
ment. il est mort Q!lciQllcs jours après.
Un Nourrisseur nous acxpliQ!lé pour
Quoi: sa pcau n'était plus habiluée à
"respire~'. et toutes les maladies char
riées dans l'air sy sont glissées
comme des rats dans une réserve. Ah
\'1. si on avait su... Mais c'est Qu'il
puait. cc diable 1"

• Virulence : 3
• Période : 5 jours
• Dispersion : -1 par test

UN BAIN MORTEL

LA SEMENCE DE
L'ARAIGNÉE:

Des démangeaisons commencent à ti
tiller le malade. souvenl enlre les doigts
d'abord. puis au niveau du venlre ct des
parties génilales. On identifie la gale
grâce aux petits sillons Qu'on aperçoil
sous la pcau : le parasite. Il faut. pour évi
ter la fulguranle contagion ct l'apparition
de plaies infectieuses. se désinfecter ainsi
Que toutes ses affaires. Problème: cc
n'est guère évident de trouver le produit
adéQuat - l'cau ne suffit guère. A Phénice.
un vieil homme vend des lotions diluées
àpartir du contenu de vieux fûts venus de
l'Avant. Ils sont marQués d'un énigma
tiQue "DDT". mais on dit Que c'est le re
mède le plus efficace de la Roke.

LA GALE
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• Virulence : 3
• Période : 3 jours
• Dispersion : 0

Il est ainsi des calvaires dont la répu
tation s'affranchit des espaces infinis
de Sombre Terre. des souffrances Qui
engendrent une telle peur Qu'elles en
jambent les montagnes ct les lIeuves
pour arriver aux oreilles des plus perdus
des survivants. Une piQûre, vive, d'un
animal sitôt enfui. suffit à réveiller ceUe
crainte. Celle de l'Araignée. la tarentule
honnie Qui n'a pas injecté dans votre
corps Que son venin. mais aussi sa laî
tance. sa progéniture inrâme Qui va
prendre le temps maintenant de croître
douloureusement dans votre corps tor
turé. Nulle incision n'est possible: elle
condamnerait plus sûrement le porteur.
libéranl un gel falal dans l'organisme. Il
ne reste Qu'à attendre: à regarder chaQue
jour ces œufs se gonner de votre vie; à
tenter de s'endormir en espérant ne pas
être réveillé par les caresses grouillantes
des araignées écloses... Le conteur cesse
souvent là son récit. épargnant à son au
ditoire rebuté les folies conséQuentes à
ce parasilage.



CANCER A V ANCÉ
• Virulence : 3
• Période : 1mois
• Dispersion : 0
RemarQue : idem,

les caractéristiQues Qui suivent doi
vent s'appliQuer tant Que les Marcheurs
sont à proXimité des éléments radioactifs.
Durant celle période. ils procèdent à un
test de Résistance + Contrôler contre la
virulence des radiations. Si le jet est
réussi. ils ne subissent aucun dommage.
Si le jet est raté. ils subissent des dom
mages égaux à la virulence des radia
tions. diminués par le nombre de réus
sîtes d'un ultime test de Résistance,
aUQuel a droit le Marcheur.
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CANCER LATENT
• Virulence : 1
• Période : 1an
• Dispersion : 0
RemarQue : les dommages consé

Quents à un cancer ne se guérissent pas,
Ils se cumulent sur le temps. jusQu'à en
traîner la mort.

Dès Quïls sortent de la zone irradiée.
les Marcheurs cessent de procéder aux
jets de dés. le MI regarde alors les bles
sures subies. Si elles sont légères. les ef
fets sont légers : stérilité. ou malfor
mation du (ou des) prochain(s)
rejeton(sl. au choix du MI. Si les bles
sures sont sérieuses, le PI souffre d'un
cancer latent. Il se reporte à la table cor
respondante. Si les blessures sont graves,
le Pl a subi une irradiation sérieuse. et
souffre désormais d'un cancer, Il se re
porte à la table adéQuate. Enfin. si les
blessures occasionnées sont critiQues,
le PI ne tarde pas à succomber, dans les
heures ou les jours Qui suivent.

RADIOACTIVITÉ
• Virulence : S
• Période : 5 minutes
• Dispersion : 0

• •cern le. cancer, ...

Beaucoup de Marcheurs appren
nenttôt à être un peu dentiste. On
s'arrache dans l'obscur les dents
douloureuses. et nombre sourires ne
sont QUe chicot.s et caries. Arrive un
temps où bien des Marcheurs deivent
s'offrir un dentier. C'est l'une des
spécialités d'Orthur. un artisan phé
nicien Qui Quitle régulièrement le
Quartier des faiseurs pour aller
vendre son bel ouvrage dans les
haltes du grand stallite. Certains de
ses dentiers sont de véritables armes.
dennant aux Marcheurs l'allure de
razorbacks mal léchés. Ils sont aussi
un signe de richesse, et augmentent
la prestance et la faculté d'impres
sionner son adversaire. On aainsi vu
des Marcheurs (ivres, Il faut bien le
direl parier Qu'ils se feraient arracher
taUles leurs dents sans s'évanouir!
l'enjeu du pari: l'un des fameux
denliers. évidemmenl.

LES DENTIERS
[)'ORTHUR SOURIRE

LES RADIATIONS

lorSQuïls traversent ou passent à proxi
mité de Mortezones. les PI s'exposent à
la radioactivité, dont les effets, évidem
ment. sont particulièrement nocifs. A
faible dose, les radiations n'entraÎnent
Que des désagréments limités pour la
victime : stérilité ou malformation de sa
progéniture. A dose plus importante,
elles ont des conséQuences terribles.

souvent mortelles: leu-
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l"Archessence Sombre est une calamité
dont on ne peut ignorer la présence sur
Sombre-Terre. Cet article se propose d'étu
dier les conséQuences d'une contamination
àcette substance maléfiQue sur l'organisme
et le mental d'un Marcheur.

Précisons tout d'abord Que son rapport
avec le Seigneur Shankr sera traitée plus en
détail lors de futurs suppléments, Nous nous
contenterons ici d'aborder les COIlSéQ!Jences,
pour un Marcheur, de l'exposition à des
doses plus ou moins fortes d'Archessence
Sombre.

Rappelons Que celle substance étrange
existe en temps Que telle sur toute la surface
de Sombre-Terre. même si sa présence
semble plus importante dans les régions de
l'est Qu'ailleurs, Il s'agirait du sang de Shankr
blessés lors d'affrontements avec les Runkas,
Pure, elle revêt l'apparence d'un liQuide
noir, froid et viSQueux. Qu'on trouve en faible
Quantité dans les Mortezones. Mais rAr-

chessence Sombre, ou Darkessence, peut
parfois aussi recouvrir de très vastes ter
rains. Elle possède en outre la faculté de se
fondre dans les créatures vivantes Qui entrent
en contact avec elle, au niveau de la peau.
des mUQueuses ou du sang, Cela se traduit
par une sorte de symbiose enlre la sub
stance et la créature ainsi touchée. Dès lors.
le danger d'être contaminé par celle sub
stance ne provient plus uniQuement du
contact accidentel avec sa fonme pure et sta
liQue. mais aussi du contact avec les créa·
tures Qui la véhiculent. selon une concen
tration plus ou moins forte. dans leur
organisme. les Shankréatures, bien entendu,
sont les premières concernées, et la concen·
tration d'Archessence Sombre dans leur sang
est particulièrement forte. Mais d'autres
créatures animales, apparemment normales,
sont également teinlées, à plus ou moins
forte dose, de cette matière sombre : urs,
voulpes, rats, urikans, et la plupart des ani
maux vraiment bien adaptés à l'Obscur, les
créatures végétales peuvent également muter
en présence de Darkessence.

Il va de soi Q!Je le danger d'une contami
nation à l'Archessence Sombre dillère, selon
Qu'il provienne de la substance pure, d'une
Shankréature. d'un animal contaminé. ou
même d'un végétal. Pour bien distinguer les
différents stades possibles, voici une pré
sentation explicative des niveaux de conta
mination et leurs effets inhérents. sur une
échelle variant de 1à4 :
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NIVEAUX DE
CONTAMINATION

• -4: CONTACT AVEC DE L'ARCHESSENCE

SOMBRE PURE. Cest la contamination la plus
violente, la symbiose se fait après QuelQues
secondes seulement. la plupart des créatures
ne survivent pas à cette terrible agression, les
plus résistantes d'entre elles survivent à la
première transfonmation, et il ne faudra guère
plus d'une journée pour Q!Je la métamor
phose soit complète, Pour un humain, cette
métamorphose se manifeste par un noircis
sement de la peau directement touchée par
la substance. Toutes les veines du corps ont
tendance àgonfler. prenant aussi une teinte
noirâtre. Le volume musculaire augmente
très sensiblement et de plus en plus au fur
et àmesure de la transformation, les ongles
se transforment en griffes acérées, les dents,
en crocs lranchants comme des rasoirs. Les
cheveux deviennent semblables àde la four
rure, et des poils recouvrent le corps de la
victime. A l'issue de la transformation, la
Shankréature ainsi produite est entièrement
dévouée au maître... Shankr.

• 3 :MORSURE ou GRIFI-1lRE PAR UNE SHAN

O<RtAruRE (GUlliLE CAssÉE, EcORCHE, .. ,) ,

s'ily a\'Olonté de contamination par la Shan
kréature. ce Qui n'est toujours le cas, cette
décision étant dictée uniQuement par le
Shankr (par l'intermédiaire du MI ou des
scénarios vendus dans le commerce), il



provOQuer une contamination dite mineure,
Il faut être conscient Que la piupart des
créatures Qui se sont bien adaptées à l'obs
cur (urs. uri kans, voulpes, rats ... ) le doivent
en partie à leur légère contamination à l'Ar
chessence Sombre. Il en va de même pour
les Adaptés. Ces créatures gardent leur libre
arbitre, mais présentent certains symptômes
de sauvagerie ou de violence exacerbés, la
modirication physiQue est très légère, mais
elle existe. Elle se traduit le plus souvent par
une constitution et une ossature plus rorte,
des armes naturelles plus développées, etc.
De même. l'évolution de l'espèce et son
adaptation à son environnement se font
beaucoup plus vite Que par un processus na
turel. C'est de cette manière Qu'on avu des
urs et des voulpes atteindre en moins de 300
ans des tailles impressionnantes, des reptiles
devenir des animaux à sang chaud, etc.

le Shankr n·a pratiQuement aucune in
fluence sur les êtres aussi raiblement conta~

minés.
la volonté permet même d'ignorer ces

instincts sauvages. Avec du temps. en corn·
binant volonté et lumière. comme celle d'un
stallite, un Marcheur peut totalement élimi
ner les effets d'une contamination mineure.

REMARQUE : Un personnage subissant
une contamination de niveau 3 ou plus de
vient. àterme. un PNI. Il remet alors sa fiche
au Meneur de leu, Qui le contrôlera désor
mais. Il est devenu un serviteur du Shankr à
part entière. Libre au MI de ie faire réappa
raître un jour dans un scénario ou une cam
pagne. Ce genre d'effet aura certainement
beaucoup d'impact sur les joueurs.

• 1 :CONTAMINATION MINEURE. le simple
rait de traverser une Mortezone. de côtoyer
des animaux faiblement contaminés, d'ava
ler des végétaux teintés d'Archessence, peut

1ïnnuence sur de telles créatures n'est pas
aussi fiagrante. On peut assimiler cela à une
sorte d'instinct Qui pousse occasionnelle
ment ces êtres à transmettre leur patri
moine génétiQue, autrement Que par la re
production. Sur l'homme. la contamination
va se traduire par une lente et subtile mé
tamorphose, aussi bien physiQue Que men
tale, Qui s'étalera sur des mois : pilosité
plus importante, dents légèrement plus
longues et plus pointues, ongles plus longs
et plus durs ... Au niveau psychiQue, les
accès de colère seront plus rréQuents, l'im
pulsivité le gagnera, sa libido sera déve
loppée... les habitudes alimentaires chan
geront aussi. la viande crue étanl préférée
aux mets cuisinés. Ennn, la lumière provo
Quera chez lui un éblouissement et une
gêne de plus en plus sensibles. A terme,
vivre à l'intérieur d'un stallite se révélera ex
trêmement douloureux. la plupart de ces
tendances psychologiQues peuvent être
combattues, mais les modincalions phy
siQues sont inévitables. même si elles sont
considérablement ralenties à l'intérieur des
stallites. ou dans tout autre lieu baigné de
lumière,

Ennn, il peut arriver Qu'une très forte pul
sion saisisse occasionnellement le person
nage. Cest le Shankr Qui essaye de lui inti
mer un ordre, Pour lutter contre cela, le
personnage doit raire montre d'une grande
force morale. Le MI pourra réclamer un test
de Volonté là lui de fixer le seuill.

AVERTISSEMENT

s'opère alors une contamination de niveau 3.
Si la morsure s'est raite sur un membre, ce
dernier va augmenter de volume, noircir, se
couvrir de poils, voire de nodules, Puis, tel
une gangrène. le mal va s'étendre à toutes les
parties du corps attenantes, et à terme, à tout
le corps lui même, Il est à noter Qu'une am
putation rapide du membre contaminé peut
sauver la victime. Si ce n'est pas rait à temps,
c'est àdire dans les deux jours Qui suivent.
la victime est condamnée àse transrormer en
Shankréature, Contrairement à la contami
nation de niveau 4, la Shankréature ainsi
créée conservera QuelQues souvenirs et ré
actions issues de son passé. Mais elle sera
sous le contrôle absolu du Shankr la majeure
partie du temps. la transrormation totale se
produit en une semaine.

En tant Que meneur de jeu. vous ne devez surtout pas contaminer vos PI à la lé
gère, N'oubliez pas Que vous leur interdiriez alors de compléter leur initiation, et
d'atteindre les stades de Révélés. voire d'Initiés ou d·Elus. Nous vous conseillons
donc fortement de limiter ces éventuelles contaminations àun ou deux personnages
du groupe au maximum. De plus, vous serez bien inspirés de toujours laisser une
chance àvos joueurs, s'ils iouent bien et se montrent prudents, d'éviter cette ma~

lédiction. Elle ne doit survenir Qu'à la suile d'une erreur ou d'une prise de riSQues
trop importante. Enfin, prévoyez de préférence un moyen de guérir le PI. Ce peut
être une Quête. Qui fera l'objet d'un scénario difficile. Une pierre Runka. par
exemple. peut soigner un personnage, s'il agardé la foi.
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• 2: MORSURE OU GRIFFURE l'AR UNE

SHANKRÉATURE INFÉRIEURE : Par shankréa
ture inrérieure, nous entendons les Sombre
Fils ainsi Que toutes les créatures très sensi
blement modifiées par l'Archessence Sombre.
sans pour autant pouvoir justiner de la dé
nomination" Shankréature " : les abomi
nations, ebens et autres hibours (voir cha
pitre suivantl peuvent être classés dans cette
catégorie. Il y a, pour chacun d'entre eux,
une modincation voire une transrormation
physiQue importante et non naturelle. En re
vanche, les voulpes, urs, urikans. etc. dont
l'aspect n'a QUe très peu changé par rapport
aux animaux dont ils sont issus, sont à clas
ser dans la catégorie 1.

là encore, la morsure, ou la grirrure.
n'entraîne pas une contamination systéma
tiQue. Il faut QU'il y ait une volonté derrière.
inspirée plus Que dictée par le Shankr, dont



,
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Avant de vous donner la description et
les statistiewes de nouvelles créatures de
I·Obscur. voici QuelQues précisions préa·
lables concernant les combats impliQuant
des animaux. non déjà couvertes dans les
règles de base.

POTENTIEL DE
COMBAT

Pour déterminer le potentiel de combat
d'un animal ou d'une créature. on additionne
sa Capacité Hargne àsoo Talent Agresser. La
valeur généralement élevée de cette somme
peut surprendre voire inewiéter les joueurs,
dont les personnages ne sont souvent pas
aussi bien dotés. Cela s'expliewe avant tout
par le fait ewe la plupart des animaux sont
beaucoup plus rapides. plus explosifs Que
nous autres. paLMes humains 1Mais ce fort
potentiel est tempéré par le fait Q!Je l'animal
n'est pas aussi imaginatif Q!Je l'homme dans
sa manière de combattre. Ainsi. une bonne
partie du potentiel de combat est automati·
Quement consacrée à l'initiative, ce Qui di-

minue sensiblement le nombre de dés res
tant pour l'attaQue et la défense. Concrète·
ment, le MI devra affecter entre 3et 5dés du
potentiel de combat àl'initiative de l'animal.
Le reste sera consacré à l'attaQue, jUSQ!J'à ce
ewe la créature soit blessée. A partir de ce
moment là. il faudra répartir les dés res·
tants pour moitié à l'attaQue. pour moitié à
la défense (comme suggéré dans l'exemple
fourni p.80 du livret 1de Dark Earth).

Prntmu l'tinnt't J'une mtlllt ik raiJ :

Pri<iItm Jija fi" kt wddirUiif"tJ""'"" Jmu v.vt
f4rl1,l~t .. U!tl "".tl Je "'~ (m," 3 il 5)
rlnm .. /Dt JtJ iJtdivik. lA 1fua1llt «sm imfCrl'mtt !

Lepmtu! Je l"""'t Jo ,.~ m~ .. :
6 (H<Ulf"t) + 2 (Ae'tJJtr) • B

i Jis r,.u -rk) iI..t""""'" .. l';"iti4fu, d
'" ,mtr'" fi" i JisJ"'" 1'.1IN(ot, " fUi ,mFu
tt/kmmt "'J'irit'u .. '" ""!"''' Je PJ U!t I..tMil".
"F"iJ. Q!uuuI kt ,.~ fmltlltuiJ, ih~t.Jn, Je
2 JisJ"'" 1'.1IN(ot il 2J"'" '" diJt1If<.

PM k '.'k lin iI ..1m"""""'" rift iI"",
JijJ, 5 Jo KIn! tt1tJdUa li fiJrifiAtivt.

REGLE OPTIONNELLE

Même avec la précision décrite ci-dessus.
certaines créatures restent véritablement re
doutables. notamment en raison de leur Ca
pacité Résistance extrêmement élevée. Cette
règle optionnelle vous permettra de les
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rendre un peu plus vulnérables. sans pour
autant compliQuer le combat et en aioutant
même de lïmportance à la manière de com
battre des PI.

Il faut partir du principe Que la valeur éle·
vée de la Résistance renète la forte consti·
tution de l'animal mais surtout sa peau
épaisse, même si des valeurs de protections
sont parfois ajoutées. Sachant cela, les sur·
vivants de l'Obscur fonl en sorte de frapper
juste, ann de toucher une zone sensible de
l'animal. moins protégée.

Les Plant donc la possibilité de frapper
un point sensible lorsQuïls affrontent une
créature de l'Obscur. Pour cela. ils doivent
viser, s'ils utilisent une arme à distance
(voir p.76 du Livret 1de Dark Earth). S'ils
se battent au corps à corps, il ne peuvent
pas viser de la même manière, mais ils ont
tout de même la possibilité de toucher un
endroit moins protégé de l'animal (plexus,
ventre. parties génitales. œil. ... 1en dé·
pensant 1point d'Energie.

Dans ces deux cas, le test de Résistance
aux dégâts de l'animal n'est plus sa caracté·
risti<we Résistance IpuiS ses Protectionsl.
mais Résistance divisée par 2(arrondi au
supérieur) sans Protection.

EXEMPLE : Ai< "",iJ'"" dr.u< à IUril.. Jmu
l'okuJ, Md1f ûmk lftZ li 1ItZ ava IUt /dl mragi fU'il
tif (flftraù,t d'aJfrmtftr. Armi J'UJ/ /implt trtiiLtmtJ,

DwJ....tbim '1'id lui}mtfrarftr <IW(f'idJin Jmu
UIIt J1dftit l'ifalt du. (t'II dt l'animal lil nt vtu.ffa! ft



LEs GRANDES MIGRATIONS

nie par DU1IttUt tn reine!citrint dt l'animal. Mal
heUrtUJtmtnt, la /,tft tif vigaueUJt, tf Jd1I '.fur n'tJlfdI
atteinf, même Ji la bltfJUre tif Jiriewt.

Des charniers jalonnent donc le trajet de
celle migration: tête baissée. la horde peut
aller JUSQu'à se jeter et s'écraser dans une
faille. ou s'acculer JUSQu'à la paniQue devant
les contreforts d'une montagne. Des ébou
lements, provOQ!Jés par la charge grondante
du troupeau. peuvent le décimer, moins sû
rement il est vrai Qu'une de ces épidémies
tapies dans les noirs recoins de l'Obscur. Le
résultat est le même: les grandes migrations
sont des festins pour tout ce Que compte la
Roke d'affamés et de charognards. hommes
compris, A la suite du troupeau, s'organi
sent des hordes de survivants Qui disputent
aux animaux les restes d'urikans, assurant
ainsi leur survie pour plusieurs semaines. Il
y aurait aussi. dit-on. des tribus d'Adaptés
plus organisées vivant depuis toujours au
contact de troupeaux. Qu'elles protègent à
l'occasion, générant ainsi une tolérance de
la part des bestiaux.

Dunkan n'afaJ diproi Jd1I inergiel'cur rint, nian
mciJu. NdrI JtufLmmf l'un RJira tW mafw ~rI tU la f'tJ

,luunt Pa/Jt d'Armtf, mau t7I t'w, cemme il tif bitJJi,

il r'Jarlira JQ1t!dfentiel de cdm!,af de 6 tll'rèJ initiafive

"Ire l'aif'"!" el la J!fat!<. Seil 3 diJ ""lU 'Iwfue am
J'drUmtnf. L'Url dnienf un j'eu FW d!lJù:ile à tCfI.Cher,
((r(eJ, mail il Jtra rttttemtn{ mci1f1 ejfùlUe nt attl1fUl.

Tous les Quatre. cinQans, parfois Lous les
dix ans, il y a comme un tremblement de
terre Qui secoue les plaines de la sombre
Roke. la grande migration commence. la
bourant la terre, alors Qu'amuent sans cesse
de nouveaux troupeaux. leur arrivée pro
vOQue d'interminables duels ayant pour objet
la domination de l'étendue colonne. les ra
vages en sont incommensurables, tant pour
les fortins ou pour les égarés Qui ont le mal
heur d'ètre sur le passage de l'ouragan ani
mai, Q!Je pour le troupeau lui même. tl es
saime dans son sillon les cadavres el les
carcasses des urikans affaiblis.

ss

JOguJt tW +2 du bd1fW tnftirt1lf tU l'armt, dU tW+ 2 tU
la rigl, diJ m,Jijkaltu1l d<J'''', rigu '!""'ntU,Jeur
"it daM l'icrtUt tU Dart Eartlt (drI JUl'!dJt qUt Dun

kan!"Jid< UntJ"" d< 2). L'urubu "Jir 5 a.m""'fl'"
mau il a drdit à JQ1t jd tU Ruistanu. Ndrmaltmnt(, la

jdrmitlaMe cmtIfitufimt tU l'un lui (drlftrt 10 diJ!cur u

ftif de riJiJftUtce. Mail DunltUt aytUtf fdUClti unt lt!lft

JtrtJiMe, la riMtUtu tU l'Url fdlJt donc tictl'fimtneUt

mtnt à 5 l'dUr ce ttlf, et /(l !rcfedimt dt 2 t.d annulie.

L'urJ ciment 2 riwJiftf, etJ1f'J tinte : 5 - 2 - 3.rcmfJ

de vit. Un lMuil&n carminjaillit tU la MtJJure «caJimt-

Face aux prédateurs. aux meutes de voulpes
ou de razorbacks, l'urikan compte d'abord sur
son endurance pour des fuites Qui peuvent
durer des semaines. Mais il ne rechigne pas
au combat comptant sur sa prestance et
puisant jusQ!J'au bout des forces insoupçon
nées. presQue "telluriQ!Jes". Bien Q!Je presQ!Je
aveugle, il charge, il pilonne, il écrase ses ad
versaires. l'issue du combat n'est jamais cer
taine. et les fauves préfèrent souvent attendre
l'expulsion d'un vieux mâle ou la mise à bas
d'un petit pour assurer leur pitance. La ges
tation est menée à terme dans les entrailles
de la femelle. etl'urikan apprend àMarcher
en QuelQues minutes, II arrive d'en voir sor·
tir un, presQue vaillant. du cadavre d'une fe
melle pleine, morte en chasse.

Comptant sur ses réserves de graisse. sur
sa capacité àretourner la terre plus sûrement
Qu'un cyclone, l'uri kan est un migrateur né.
Nul n'a encore compris ce Qui guidait
d'ailleurs la bête, s'il s'agissait juste d'un ins
tinct de survie, de la faim, ou d'un écho
plus obscur et inconnu. Avant les migra
tions. les troupeaux pour se constituer Quê
tent les enclaves. La survie de l'espèce est
ainsi toujours incertaine. le même troupeau
pouvant varier selon les années d'une dizaine
de têtes à plusieurs centaines.

l'Archessence shankr, même si son niveau
est très faible. est inévitablement présente
dans le métabolisme de ces lourds bestiaux,
parfois appelés "dévoreurs de terre", tant leur
faim et leurs saccages s'avèrent grands. l'Ar
chessence infiue sur le caractère, la démesure
et la résistance des bêtes, mais il n'est pour
tant pas rare, dans une région saturée de la
substance maléfiQue. de voir les urikans de
venir comme fous, leurs forces décuplées,
ravageant tout iu~'à ce Que mort s'en suive.

Voyons àprésent QuelQUes unes des créa
tures susceptibles d'êlre croisées au cours
d'une Marche.

L'URIKAN

Cet aurochs, à l'origine. a évolué depuis
le cataclYsme JUSQu'à ressembler aujourd'hui
à un animal à mi-chemin enlre le hume,
l'aurochs et le bison, l'urikan est le char
d'assaut de la Roke. Dépassant parfois le
mètre QUatre-vingt au garrot. pesant souvent
plus d'une tonne. il allie des palles puis
santes àun cou énorme. sur leQuel se dresse
son faciès sauvage. Le mâle dispose de
grandes cornes dévastatrices et d'un mufle
démesuré. tordu par de solides défenses. Les
naseaux semblent avoir empiété sur lesyeux.
atrophiés et désormais Quasiment inutiles.

jairt itriJ'tr ral'itkmt71f. Lt !dft71fitl dt Cçm!,af tU
Dunlan td d< , 3 (Ar" Marlidux) + 1 (Tr,;,
fttmti) - 7. L'un, '(U4nf à lui, fofaliJl un iml'tJMn

nanlp"ud d< ,5 (Hargn') + 6 (AgreiJ<r) .11.

Mau 5 diJ itanf (roaau à l'initiafivt du grandJ'.tvt
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La bête est omnivore. trouvant sa nourri
ture en fouillant. en retournant le sol de ses
sabots et de ses cornes, ou en arrachant de
sa mâchoire implacable lout comestible.
Avec sa gigantesQue langue, il happe les in
sectes. mais on le dit aussi capable d'avaler
dans sa hâte vorace les rongeurs Qu'il déloge.

Ses cris tiennent plus du grognement
sourd et profond Que du meuglement. Ses
hurlements rauQues, son soume effrayant, lui
servent àasseoir ou àprendre sa domination
sur son troupeau, à le mettre en marche ou
à le prévenir d'un danger. D'une violence et
d'une puissance inouïes Qui tendent à la
furie, les urikans peuvenl se br~er, s'éven·
trer. se dévdster pour la possession d'un
groupe de femelles. Celles-ci ont des cornes,
des défenses et des masses plus restreintes.



L'URIKAN

•

.,

danger de l'espèce. la fierté l'emporte encore
sur un éventuel tarissement de ceUe res
source phénoménale: et puis, il y a ce n~·

IhiQue urikan blanc QUe tout Marcheur crève
de peur de croiser, et Que les chasseurs ima
ginent déjà en fourrure. Pour lui, les plus té
méraires et les plus arrogants seraient prêts
à rejoindre [Idena...

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2
• FORCE JO / FORCER 6, PORTER JO
• HARGNE 5 / AGRESSER 5, SUPPORTER 8, SURPRENDRE 1
• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 4,
• RESISTANCE JO / ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 4, CONTRDLER 2
• SENS 4/ OBSERVER 4, S'ORIENTER 4, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / RÉSISTER 2, SURMONTER 2

ARMES : DOMMAGES
-CORNES 4(7')
- DÉFENSES 3
- SABOTS 3
• Dommages en cas de charge

VIE : 25
ENERGIE: 0

désorienter la bête. à multiplier les assauts
pour la surprendre. Ces éQ!Jipées se divisent
lors de la chasse: une troupe de tête part en
traQue, alors Que le reste du convoi suit avec
les chariots nécessaires au rapatriement de
la prise. Des fortunes et des renommées se
sont faîles ainsi. sans, pour l'instant, Que nul
ne se préoccupe d'une éventuelle mise en

Cela dit. elle n'est pas si simple. la résis
tance à la douleur de l'urikan est stupé
fiante, elles troupes de chasseurs reviennent
rarement indemnes du combat. QuelQues
Marcheurs ont fait de ces chasses leur spé
cialité. entraînant de ieunes Fouineurs à

LES CHASSES

A ce jour, nulle domestication d'uri kan
n'a eu lieu. Célestes et Marcheurs s'enten
dent plutôt pour organiser des chasses. Et
Solaar sait Qu'elles sonl complexesl Au
delà même de la mise à mort du puissant
bovidé. le principal problème réside dans
le transport de la tonne de viande consé
Quente. Bien souvent. le gâchis est énorme,
les chasseurs se contentant de trophées. de
la peau. de la langue et de QuelQues uns des
meilleurs morceaux, boucanés à la hâte. Il
est rare Qu'un troupeau passe suffisamment
près d'un stallile pour Quj soit rapidement
transportée la viande. Mais alors Quel fes
lin. Quelle fête. après Que la chasse sest
ainsi improvisée!

EBEN

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 6 / CAMOUFLER 5, ESQUIVER 2, GRIMPER 3

• FORCE 7
• HARGNE 7/ AGRESSER 6, SUPPORTER 5, SURPRENDRE 5
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 6,
• RESISTANCE 8 / ENDURER 2, RÉGÉNÉRER 6, CONTRDLER 5

• SENS 5
• TREMPE 5 / RÉSISTER 3, SURMONTER 3

DOMMAGES

4
5

ARMES:
- MORSURE

- CONSTRleTION

56

VIE : 17
ENERGIE: 3

L'EBEN

II s'agit d'un énorme serpent noir. dont
la taille peut atteindre 8 mètres. Ses mâ
choires. remplies de plusieurs rangées de
dents pointues. sont tranchantes comme
des rasoirs. l'eben évolue principale
ment dans les ruines, les marais et les
Mortezones. Sa techniQue de chasse
consiste à étouffer ses proies par
constriction. avant de les dépecer avec
ses dents (il n'avale pas ses proies en
tières. contrairement à d'aulres ser
pents). Créature transformée par rar
chessence sombre, sa morsure peut
contaminer légèrement (niveau 1).



•

DOMMAGES

2
3

LE HIBOUR

57

ARMES:
- BEC

- SERRES

VIE: 8
ENERGIE: 1

•
CAPACITES:

•
• AGILlTE 7/ CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4, VOLER 7
• FORCE 2
• HARGNE 5/ AGRESSER 4, SUPPORTER 2, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 4/IMPRESSIONNER 3
• RÉSISTANCE 3/ ENDURER l, RÉGÉNÉRER 4
• SENS 5/ OBSERVER 5, S'ORIENTER 4, SURVEILLER 5
• TREMPE 2 / RÉSISTER 2, SURMONTER 2

un grand danger, car en .se concentrant comme
ils le font sur un seul personnage, le riSQue
QjJïls le tuent ou le blessent sérieusement est
évidemment amplifié.

LE HIBOUR

Ce grand volatile de 3 mètres d'envergure,
àmi chemin entre un hiboo et un vautoor, pos
sède de &randsyeux, un long cou décharné et
exhibe un plumage brun et gris, Certains pré
tendent Q!Je des hiboox et des vautoors, &rands
charognards devant l'éternel. ont eu la mau
vaise idée de dévorer une Shankréature morte
à l'intérieur d'une Mortezone, De cette étrange
combinaison est née une nouvelle race d'ci·
seaux bien adaptés aux ténèbres (grâce aux
sens surdéveloppés du hibou), nelloyeurs de
cadavres, tout en restant de redoutables pré
dateurs à la méthode de chasse très particu
lière. Ainsi, les hiboors agissent en yoope de
5 00 6 individus, jetant leur dévolu sur une
proie uniQue, sur laQuelle ils concentrent
tooles leurs allaQ!Jes jUSQ!J'à ce QjJ'e1le suc
combe, Si la vidime est accompa&J1ée, certains
hiboors se chargent alors de lenir à l'écart ses
acolytes, tandis Que la majorité d'entre eux
s'acharnent sur la proie dans l'espoir de la
tuer rapidenlenl. Ces oiseaux présentent donc



CAPACITÉS;

L'ABOMINATION

LE CROCODILE

LE CROCODILE

Ces créatures sont les descendants des
crocodiles, caïmans et autres alligators.
Qui ont évolué pour s'adapter à leur nou
vel environnement. Ils sont ainsi devenus
des reptiles àsang chaud. ce Qui leur a per
mis de survivre au refroidissement général
de la planète.

leur couleur varie du vert foncé au jaune
pisseux. et certains arborent de grosses
tâches brunâtres.

Les crocodiles sont beaucoup plus fré
Quents dans Salaria Que sur la Roke, mais
on en rencontre tout de même dans certains
marécages du vieux continent. Puissants et
vifs. ces animaux ont comme techniQue de
chasse privilégiée celle Qui consiste à res·
ter totalement immobile au moment où sa
proie approche. avant de la happer Quand
elle passe à proXimité.

On notera Qu'il existe une race particu
lière de crocodiles. affectés d'un rictus per
manent Qui leur confère une expression
proche du sourire. Certains Marcheurs les
ont surnommé les souriens.

Queue boursounée et parsemée de pus
tules. Sa tête. aux longues oreilles poin
tues. est recouverte de nodules osseux.
Ses crocs aiguisés sont toujours couverts
de bave. Mais surtout. elle exhale une
épouvantable odeur de charogne mêlée
d'excréments. La créature dispose d'une
force surhumaine et d'un cuir presQue im·
pénétrable. Elle se nourrit de cervelle
fraîche. Cest pourQuoi elle fracasse le
crâne de ses victimes avant de se repaître
de leur matière grise. ce Qui ne semble
pourtant pas lui avoir conféré la moindre
parcelle d'intelligence.

le terrain de chasse de prédilection de
l'Abomination se situe dans les Morle·
zones et leurs alentours.

,
• AGILITE 3 / CAMOUFLER 5, GRIMPER 4, ESQUIVER 4
• FORCE 10 / FORCER 6
• HARGNE 7/ AGRESSER 5, SUPPORTER 7, SURPRENDRE 6
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 8,
• RESISTANCE 10 / ENDURER 7, RÉGÉNÉRER 8
• SENS 4 / OBSERVER 3, SURVEILLER 4
• TREMPE 5 / SURMONTER 3

L'ABOMINATION

Cette immonde créature est le résultat
d'un rejeton de Shankréature croisé avec un
anilllai muté par les radiations. Cette com
binaison d'Archessence sombre et de ra
diations donne un monstre Qui ne peut
porler Que le nom d'Abomination. Si sa

forme est assez variable, l'Abomination
est plutôt de couleur noire. dotée d'un
nombre impair de palles et d'une longue

PROTECTION ; CUIR ÉPA1S 1

DOMMAGES

4
3

PROTECTION ;
l'EAu ÉPAISSE 2

ARMES:
- MORSURE
- QUEUE

VIE : 18
ENERGIE: 0

CAPACITÉS;

• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 5,
ESQUIVER 1
• FORCE8
• HARGNE 5 / AGRESSER 5,
SUPPORTER 6, SURPRENDRE 4
• PRESTANCE 2 /
IMPRESSIONNER 6
• RÉSISTANCE 8 /
ENDURER 4, RÉGÉNÉRER 4,
CONTRÔLER 4
• SENS 4 / SURVEILLER 4
• TREMPE 4 / RÉ 'STER 3,
SURMONTER 2
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DoMMAGES

4
6

ENERGIE: 0VIE : 25

ARMES:
- MORSURE

- GRIFFES



LE BLAIREAU

Dans le même genre Que la menace dé
crite précédemment. voici la nuée de sau
terelles (Dark Earth, livret 2, pA2) :

• Repérer une nuée: Test de Sens +
Observer contre un seuil variant de 4R à 7R
(à fixer par le MI en fonction des
précautions prises par les PI. de leurs
observations. de la manière dont ils
réagissent aux indices@i leur sont foumisl.
En cas de réussite, le Marcheur a le temps
de se protéger de manière adéQuate (abri.
couverture, .. ,), En cas d'échec, le MI
comptabilise la différence entre le seuil
reQuis et le nombre de réussites obtenu
par le PI, Il obtient ainsi le nombre de
Passes d'attaQue Qu'occasionnent les
sauterelles avant Q!Jïl n'ait eu le temps de
se protéger.

L'essentiel face à ce genre de menace est
de réagir vite. Car ces nuées peuvent très
rapidement réduire un individu à l'état de
SQuelette,

NUÉE DE SAUTERELLES

victime. Qui adroit àun test de Résistance
pour réduire la perte en points de vie, Les
armures protègent normalement.

DoMMAGES

4
3

ARMES;
- MORSURE

- GRJFFES

VIE:!?
ENERGIE: 5

• Première étape: Réagir avec sang
froid, Pour cela, chaQue Marcheur doit
réussir un jet de Trempe + Surmonter, le
seuil de réussite étant 4R, En cas d'échec,
il subit une première Passe d'attaQue au~

tomatiQue de la part des Flottes (voir plus
loin). Si le jet réussi. en revanche, le per
sonnage ne subit aucun dommage pour le
moment. On passe alors directement à la
deuxième étape,

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 6/ CAMOUFLER 4, ESQUJVER 3, GRIMPER 3

• fORCE3
• HARGNE 9 / AGRESSER 4, SUPPORTER 6, SURPRENDRE 4
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 4

•
• RESISTANCE 8 / ENDURER 6, REGENERER 4, CONTROLER 5
• SENS 4
• TREMPE 6 / REsISTER 6, SURMONTER 6

S9

• Les att.ques des flolt" : ChaQue
Passe d'attaQ!Je fait subir 5 dommages à la

• Deuxième ét.pe : Sortir de l'eau le
plus vite possible. il s'agit là d'une
Opposition Active un peu particulière,
ChaQue Marcheur doit effectuer un jet
d'Agilité + ESQuiver. Le MI. lui, lance 8
dés, puis comptabilise la différence entre
les réussites des nattes et celles de chaQue
PI (certains s'en sortiront mieux Que
d'autres), Si cette différence est favorable
au PI (il aobtenu un nombre de réussites
supérieur ou égal à celui du Mil, il
n'encaisse aucun dégât. Si. en revanche.
eile est favorable aux nattes, chaQue point
de différence représente 1Passe d'attaQue
des nottes Que le personnage devra subir
(Exemple : si un Marcheur a obtenu 5
réussites à son jet de Agilité + ESQuiver,
il doit supporter 3 Passes d'attaQue des
Flottes),

LE BLAIREAU

LES FLOTTES
(voir livret 2, pAl de Dark Earth)

Pour conclure. voici certaines créatures
et certains dangers inhérents à l'Obscur
Qui étaient évoo~és dans le livret 2 de
Dark Earth, mais sans être associés à des
règles, Vous trouverez ci·après le détail
de ces menaces el la manière de les or·
chestrer au cours d'une Marche. un peu à
la manière de bourbiers (voir plus loin).

Cette menace assez singulière se mani
feste sous une forme inoffensive trompeuse.
Ces étranges crabes ont une prédilection
pour les grandes étendues d'eau sur les
Q!Jelles ils se regroupent et nattent, en se
plongeant dans un sommeil semi catalep
tiQue, Parfaitement camounés, ils sont en
réalité à l'affût. Les nattes, serrés les uns à
côté des autres et ne présentant Que leur
carapace arrondie à la surface. les Mar
cheurs non avertis peuvent confondre cet
attroupement pour une plage de galets, Ils
constatent leur erreur de cruelle manière en
posant le pied dessus, la première créature
réveillée lance un signal activant tous les
nattes àproximité Qui, un peu à la manière
de piranhas, se précipitenl sur la victime
pour la dépecer vivante, Les Marcheurs vé
térans ont donc appris à se méfier des
plages de galets 1

Cet animal 5alN3ge s'est particulièrement
bien adapté aux contraintes de l'Obscur. S'il
est plus présent dans la Roke Que sur les
autres continents, sa répartition touche tout
Sombre-Terre, 5005 cette forme ou 5005 celle,
dérivée, de ses cousins mustélidés (belettes,
putois, furets, gloutons.. ,). Malgré sa relative
petite taille, légèrement inférieure à celle
d'un cerbère, le blaireau est un animal Q!Ji fait
fuir beaucoup de prédateurs plus imposants,
Il faut dire Q!Je sa ténacité est légendaire. Le
blaireau, Q!Ji n'a peur de rien, est pré! àmou
rir plutôt Q!Je de fuir lors d'un affrontement.
Souple, vifet doté de ressources inc'o/"bles,
il n'a pas supplanté le voulpe comme espèce
animale dominante de l'Obscur uniQuement
parce Quïl agit en solitaire. contrairement à
son concurrent canin.



• L'attaque des sauterelles: Pour
chaQue Passe d·attaQue. les sauterelles
occasionnent 7 points de dommages. la
victime a droit àun test de Résistance pour
limiter la perte de points de vie. les armures
protègent normalement.

ESSAIM D'INSECTES
VENIMEUX

Vous pouvez remplacer la précédente
menace par un essaim d'insectes venimeux
IQui ont plus tendance à évoluer aux alen
tours de zones marécageuses Qu'ailleurs).
les règles sont identiQues à celies décrites
pour la nuée de sauterelles. sauf pour ce Qui
concerner les dommages occasionnés.
Ceux-ci ne sont" Que .. de 5 points par
Passe. Mais si le Marcheur est blessé Ic'est
à dire s'il perd des points de vie après son
test de Résistance et en soustrayant ses
points de Protection aux dommages). il est

exposé à un Poison dont les caractéris
tiQ!les sont les suivantes (pour les règles re
latives aux poisons. reportez-vous au li
vret 1de Dark Earth. p.83)

POISON INSEeTE

• Virulence : 4
• Période : 1heure
• Dispersion : -1 par test

LES SCORPIONS

Ces créatures. présentées dans le livret
2 de Dark Earth Ip.42). peuplent les dé
serts de Sombre-Terre sont véritablement
redoutables. parce Qu'à la fois vifs. bien
protégés par leur carapace, et capables
d'injecter un venin foudrcryant dans l'orga
nisme des intrus Qui traversent leur terri
toire. Rappelons Qu'ils sont beaucoup plus
gros Que les scorpions Que nous connais
sons. puiSQu'ils peuvent atteindre une lon
gueur de 50 cm. S'il est rare Que les scor
pions agissent seuls. leur grande taille les
a progressivement fait évoluer vers une
population plus réduite. Ainsi. sur un ter
ritoire donné. on dénombre rarement plus
de 10 scorpions.

LES HYENES
(livret 2. p.42)

A l'instar des voulpes. elles se déplacent
surtout en meute de 5 à 20 individus. Si
elles sont craintives seules. elles se mon
trent impitcryables Quand elles agissent en
bande.

,

LES HYENES

CAPACITÉS:
• AGlLITÉ 2 / CAMOUFLER 3,
EsQUIVER 4
• FORCE 4 / fORCER 2
• HARGNE 6 / AGRESSER 4,
SUPPORTER 5, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 2 /
1MPRESSIONNER 2

•
• RESISTANCE 7 / ENDuRER 3,
RÉGÉNÉRER 4, CoNTRÔLER 3
• SENS 4 / OSSERVER 4,
S'ORIENTER 5, SURVFD IfR 2

• TREMPE 1 (5') /
MOTIVER 0/3 •, RÉSISTER V3' ,
SURMONTER V3'

• • EN MEUTE

LES SCORPIONS

• venin : si la victime subit des dommages. elle est exposée au venin du
scorpion. dont voici les caractéristiQues lvoir Dark Earth livret!. p.83) :

DoW,iAGES

3
3

ARMES:
- MORSURE

- GRIFFES

VIE : 20
ENERGIE: 0

PROTECTION : CUIR ÉPAIS 1
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VIE : 5
ENERGIE: 0

DOMMAGES
3' (+ VENIN)

ARMES:
- QUEUE

PROTECTION : CARAPAeE 3

VENIN DE SCORPION

• Virulence : 4
• Période : 3 Passes
• Dispersion: -1 par test

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 5 / CAMOUFLER 4, EsQUIVER 3, GRIMPER 4
• FORCE2
• HARGNE 6 / AGRESSER 4, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 5
• PRESTANCE 1/ 1MPRESSIONNER 3
• RÉSISTANCE 2 / ENruRER 5, RÉGÉNÉRER 6, CONTRÔLER 6
• SENS 2 / OSSERVER 2, S'ORIENTER 3, SURVElUER 4
• TREMPE 5 / SURMONTER 4



• •

,

lors de bien des traversées, les Marcheurs
ont la trouble sensation Que Sombre Terre
elle-même se dresse contre eux, leur fait
obstacle et les défie dans un combat inégal.
Contre les explorateurs, les éléments se li
guent : pluie, neige et vent se déchaînent
dans des tourbillons assassins aux sinistres
réputations, telle vent de malheur silicien.
Mals le Marcheur. celui Qui connaît le poids
du destin àforce d'avoir courbé l'échine àsa
rencontre, sait Qu'un malheur ne vient jamais
seul. Les reliefs, les topographies sont les al
liés terribles de ceUe météo imprévisible. Et
ce sont dans ces écrins sépulcraux Que se ni
chent en osmose des faunes et des flores pré
datrices. Nous avons nommé ces lieux. ces
situations - aux deux sens du terme - des
bourbiers. Ils portent en eux nombre de re
bondissements et sont autant de pièges à
dresser sur la roule des aventuriers.

A vous de les orchestrer lors des longues
Marches dans l'Obscur, en veillant à rythmer
ces incidents, à les rendre palpitants, inat
tendus. incertains ... Si vos descriplions se
révèlent convaincantes et marQuantes. no
tamment pour ce Qui concerne les signes
précurseurs de ces calamités. les Pl sauront
les reconnaître la fois suivante et s'y prépa
rer adéQuatement. C'est ce genre de détails
Qui leur feront sentir Qu'ils ont progressé
dans leur connaissance de l'Obscur.

la meilleure attitude àadopter face àces
péripéties est tantôt révélée dans les des
criptions Qui suivent. la solution étant par-

fois connue des grands Marcheurs. Mais
dans d'autres cas, elle ne l'est pas, et c'est
le bon sens Q!Ji doit alors guider les PI. Sou
haitons pour eux Qu'il n'en manQuent pas,

Même si les descriptions Qui vont suivre
suffisent àdonner l'ambiance générale et la
manière pour le MI de mettre en scène ces
bourbiers, nous vous fournissons, pour cha~

cun d'entre eux, des suggestions d'utilisation
des règles de Dark Earth. Vous pouvez fort
bien en supprimer certaines, en rajouter
d'autres, les moejjner, voire même les igno
rer. Cest le résultat final et le plaisir de vos
joueurs Qui compte avant tout. Sachez tout
de même Q!J'en règle générale, les jets de dés
permettent d'impliQuer davemtage les joueurs
et leur faire prendre conscience du riSQue en
couru par leurs personnages,

L'utilisation des règles détaillées des bour
biers doit se faire lorSQue ce bourbier consti~

tue un point culminant de l'aventure. Mais
prenez garde. tout de même, àne pas trans
former la Marche en une série de jets de dés.
L'interaction avec les joueurs demeure es
sentielle. Il faut constamment leur décrire la
situation, leur demander ce Qu'ils font. les
précautions Qu'ils prennent. leur décrire les
conséQuences de leurs actes, etc. C'est uni
Quement dans les moments critiQues Qu'on
effectue le jet de dés, Q!Ji découle des actions
entreprises par les PI.

Si vous devez aller plus vite, soit Que les
PI aient déjà été confrontés àce même bour-
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bier, soit Qu'il ne s'agisse Que d'une péripé
tie secondaire. vous pouvez faire appel au
Format de Description des Bourbiers, éga
lement fourni pour chaQue bourbier, en re
prenant le modèle des Milieux décrit dans
Dark Earth (Livret 1. p. 651. Ceci permet de
gérer des Marches en accéléré, le résultat de
la traversée du Bourbier étant immédiate
ment connu. Le Seuil reQuis est bien sûr
susceptible d'être modifié en fonction de
l'é<wipement et des précautions prises par les
PI. ~and tous les facteurs ont été pris en
compte, annoncez le Seuil final. puis faites
procéder au jet de dés.

• La Survie: Lutilisation de l'Aptitude
Survie, couplée avec la compétence d'un
Milieu permet de réduire le niveau de TOUS
les seuils rCQuis précisés dans la description
des Bourbiers détaillés. Pour la Q!Jasi-totalité
de ces bourbiers, c'est la compétence du
milieu Obscur à laQuelle on fait appel (jet de
dés : Survie + Obscurl. Seul le bourbier
Mortezone, cas particulier, fait l'objet d'un
jet de dés différent (Survie + Martezone).



, .
LE GOIS - BOURHIER DETAILLE

le seuil re<wis pour ces jets de Survie est
de 4R. la réussite permet de réduire de Ile
seuil reQuis pour I"ensemble des différenls
tesls liés aux bourbiers.

• Remarques: la plupart des dégâts
doivent être enregistrés dans le compteur
Intempéries.

les seuils rCQuis dans les règles détaillées
des bourbiers sont souvent variables. le MI
les fixera en fonction de l'interprétation des
joueurs envers leurs personnages et de la
crédibilité de leufs actions. Puis, seulement,
ce seuil funt fiXé. il procédera au test de Sur
vie décrit ci-dessus, penmettant de réduire de
1le seuil final.

LE GOIS

Il s'agit d'un gué, a priori franchissable,
bien Q!..I'un peu brumeux et marécageux (voir
la faune et la Ifore de ce milieu dans la boîte
de base, pAO du livret 21. les aventuriers
vont s'engager dans ce gué sans savoir Que
dans QuelQues minutes, dans QuelQues
heures. l'eau va les rejoindre à la vitesse
d'un urikan au galop. N'oublions pas Q!Je sur
Sombre Terre, les marées sont aussi folles
Que l'activité magnétiQue... le MI. àdéfaut
d'une mer dans les parages de son aven
ture. peut meUre en scène des lacs sau·
mâtres Qui débordent de façon <:ycliQ!Je selon
le principe des vases communicants - le gois
est alors ce goulot d'étranglement.

les signes: la vallée dans laQuelle se situe
l'action n'est pas exempte de signes annon
çant l'imminence du drame. Des cadavres,

des SQuelettes d'animaux marins. dent us.
cornus, monstrueux jonchent le sol boueux.
Des sortes d'éponges, Que l'on prend de
prime abord pour des rochers, sont épar
pillées le long du chemin. En s'en appro
chant. en marchant ou en s'asseyant des
sus, les Marcheurs en découvriront la vraie
nature: elles sont gorgées d'une eau acide,
brûlante (dégals : 1. et la cicatrisation est ex
trêmement longue). Il s'agit d'un concentré
de l'eau Q!Ji ne va pas tarder àsubmerger les
lieux...

Un refuge: alors Q!J'une véritable poursuite
s'engage entre l'eau et les personnage
joueurs. le meneur peut faire apparaître un
refuge, peut-être masQué par la brume (ou
dépassé par les joueurs sans Qu'ils en com
prennent de prime abord l'utilité). Il s'agit
d'un haut pilier d'une vingtaine de mètres.
Un totem plutôt. Qui s'achève par un visage

• L'Acide de l'cau des éponges: Soumeltez le{sl PI Impli<wélsl à 1Passe d'exposition à des dégâts de Polentiel4.
Effectuez ensuite un jet de Résistance. les Protections protègent contre ces dommages, mais elles sont rongées par l'acide
(-1 point de Protection déflnitiO.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER GOIS

:
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• Sur les rivages: Avous de placer Q!JC1Q!Jes créatures. PourQlJOi pas des crocodiles, ou plus c1assiQ!Jemcnt. des voulpes ,

• Sur le Refuge : Grimper sur le refuge nécessite la réussite àun jet d'Agilité + Grimper, un seuil de 4R funt nécessaire.
En cas de chute. se reporter aUX règles précédentes.

• Attaque des congres: Considérez Que chaQue PI doit affronter un groupe de Scongres (dont les caractéristiQues
figurent au chapitre Bestiaux, fauves et créatures). On suppose Qu'au moment où les Plant vaincu celte bande de poissons
(s'ils y parviennent), ils atteignent tout juste la rive.

MODIFICATEUR O'HOSTJLlTÉ -4

• TEMPS DE SURVIE
- l SPÉCIAL (REMOUS + ACIDE)

- 2 FROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS

- 4 FAIM

- 5 SoiF

- 6 OBSCURITÉ

• Courir devant l'~u galopante ct atteindre le refuge: Faites procéder à un jet de Résistance + Endurer. le
seuil rCQuis varie de 3R àSR (en fonction des agissemenls du PI). Si le jet de dés échoue, le PI est emporté par les Ifols.
Voir règles sur la noyade (livret 1de Dark Earth, p. 83) en considérant <we les Ifols sont des remous (SR). Si nécessaire,
appli<wez les règles concernant l'Asphyxie (livret 1. p. 82), En outre. pour ch3Q!le Passe écoulée dans l'eau, les PI subissent
une perte de 1point de vie à cause de la concentration acide, cumulable lors des Passes suivantes (appliQuez les règles sur
le feu, livret l, p. 83).
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Mais le vaste plateau Que tente d'at
teindre les personnages n'en est pas un :
il s'agit. en réalité, des parois d'un cratère
empli d'eau. Les personnages sont en train
d'escalader une digue Qui s'effrite! A force
dy grimper. elle va bientôt céder, laissant
jaillir un torrent bientôt boueux. A moins
de vouloir propulser les PI QuelQues cen
taines de mètres en arrière, le MI peut
leur offrir une issue de secours : un tun
nel providentiel sous la cascade momen
tanée. Tunnel Qui ne tardera pas à lui aussi
s'effondrer. Une suggestion pour la suite:
si l'origine de ces lieux était. plutôt Que
l'impact d'une météorite. une activité vol
caniQue, il se pourrait bien Qu'il y ait
(comme souvent) un second cratère, plus
élevé. et Qui fasse office d'île au milieu du
lac en train de se vider... A vous de voir si.
après ça, vous réveillez le volcan 1

MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -3

• TEMPS DE SURVIE
- ] SPECIAL (EFFONDREMENT, REMOUS)

- 2 FROID

- 3 POUSSIERES/VENTS

- 4 FAIM

- 5 SOIF
- 6 OBSCURITE

Tout d'abord, il y a ici un impressionnant
écho. Il démultiplie les cris, les grogne
ments des agresseurs... JUSQu'à faire pen
ser Qu'ils sont des milliers. Etourdissant. cet
écho va JUSQu'à déstabiliser la propriocep
tian (leur sens de l'espace) des person
nages. Il agit aussi sur les parois du canyon.
Qui s'effritent lorsQue le bruit est trop fort:
les gravats tombent alors dans un fracas suf
fisant pour à son tour résonner et déclen
cher d'autres éboulements...

Acculés, poursuivis. les Marcheurs de
vront pourtant bien s'engager sur la pente
Qui leur est offerte. Il leur faut grimper, en
riSQuant à tout moment de dévaler avec la
pierraille jusQu'au point de départ, en se
retrouvant enseveli sous l'avalanche pro
VOQuée par le bruit de la chute. Autre dan
ger : toute la faune parasite, scorpions,
serpents etc.. Qui loge ici. lovée dans les
interstices rocailleux.

• Escalader la paroi friable : let de Agilité + Grimper. Le seuil reQ!Jis varie
de 3R àSR. Un échec signille une dégringolade, Qui innige 7 points de dommage
(voir les règles de chute, livret 1de Dark Earth, p. 82, modificateur -20).

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER DIGUE

• Eviter d'être emporté par le jaillissement du torrent: let de
Hargne + Surprendre, seuil 2R à4R. En cas d'échec, le PI encaisse l'éQuivalent
d'une chute de Il mètres (lI points de dommages, modificateur 3D). AppliQUez
également durant 3 Passes la règle de la noyade (Livret l, p.83) en considérant
un courant fort. soit 4R reQuises.

• Echo : Décrivez le non pas comme un écho. mais comme une multitude
de cris d'animaux. Si les PI manifestent leur curiosité, alors, seulement. faites
procéder à un jet de Sens + Observer de seuil 2R à 4R. Une réussite permet
de s'apercevoir Qu'il ne s'agit pas de milliers de créatures mais d'un simple écho.
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• Présence d'animaux dans les interstices : reportez-vous au chapitre
consacré aux bestiaux (3.4). Vous pouvez, par exemple, prévoir la présence de
scorpions, ou d'un Eben.

LA DIGUE DE L'ÎLE CRATÈRE, ,
BOURBIER DETAILLE

les rivages leurs réservent une dernière
surprise. La vasey est tout aussi glissante Que
sur le totem, et le courant s'y fracasse vio~

lemment. Mais le pire. c'est Que sur les
bords, tout ce Que la région compte de vi
vant s'est rassemblé. Il y a à la fois les ani
maux Qui ont, comme les personnages, fui la
marée. el ceux QUi, habitués à ce festin cy
cliQue, attendent de dévorer les proies affo
lées ou les cadavres noyés...

LA DIGUE DE L'ILE
CRATERE

Dans l'eau: les nots charrient, soulèvent
tout un tas de débris. Ce sont eux Qui peuvent
venir buter contre le totem... et le faire cha
virer. Mais ces débris pourront alors servir de

frêles esQuifs aux aventuriers. Plusieurs dan
gers les menaceront alors: d'énormes congres
affolés et carnassiers naviguent dans ces eaux
troubles. parmi les débris Qui s'entrecho
Quent.. .. Et puis, les personnages-joueurs ne
savent sans doute pas tous nager. surtout
dans de telles conditions.

CeUe première surprise passée, deux
autres attendent les personnages piégés.

imploranL bouche bée, les noirs nuages.
Rien n'est gagné: la vase Qui recouvre le pi
lier le rend glissant, et malgré ies prises il est
dilTicile dy grimper rapidement, alors Que
l'eau arrive avec une force et une vitesse im
pressionnantes (de Quoi emporter les per
sonnages). Ensuite, il a été rongé par l'eau,
et semble pouvoir à tout moment se briser:
il ploie, tangue sous le nombre des Mar
cheurs (faudra-t-il en sacrifier QuelQues uns...
L'idée émergera peut-être dans l'esprit d'un
ioueur retors Il.

Il faut imaginer les contreforts d'un haut
plateau, dans leQuel s'ouvre un canyon in
curvé dont on ne voit guère le bout. Il s'agit
en fait d'une impasse. dans laQuelle les
Marcheurs auront pu être acculés par tout
ennemi (tribu, meute de voulpes ou autres,
Qui ont eu l'intelligence de rabattre ici leurs
proies pour en venir à bout). Les deux pa
rois sont impossibles à escalader. Seul le
fond de l'impasse n'est Que peu pentu. Il est
constitué d'éboulis, certes friables. mais il
ofTre au moins prise.



FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER SÉISME

• Déceler l'imminence d'un tremhlement de terre : Sens + Observer de seuil 3R ou 4R. ou Survie + Obscur de
seuil SR.
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• La tension du grondement : let de Trempe + Surmonter de seuil2R à4R. En GIS d·échec. perte de 1(petite secousse)
à3 (gros séisme) points dInergie.

• Echapper à une chute dans les entrailles de la terre: Agilité + EsQuiver de seuil 2R ou 3R. En cas d·échec.
appliQuer les règles d'une chute de 10 à 20 mètres.

MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -4

• TEMPS DE SURVIE
- 1 SrËCIAL (EFFONDREMENT, CHUTE)

- 2 fROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS

- 4 fAIM

- 5 SOIF

- 6 OBSCURlTÉ

LES TREMBLE
MENTS DE TERRE

Depuis l'Apocalypse, Sombre Terre a le
sommeil agité par des cauchemars Q!Ji la tor
turent. Souvent. dans cette nuit éternelle,
elle se retourne. gronde de sourds gémisse
ments et éructe sa douleur. la terre tremble.
comme si elle avait peur ou Qu'elle était en
core secouée par les spasmes de la catas
trophe. Elle cherche un nouvei éQuilibre.
Lentement elle réagit, panse ses plaies. Le
mythe voudrait Q!J'un jour d'une de ses failles
surgisse un soleil. ..

Les tremblements de terre sont extrême·
ment fréQ!Jents dans toute la Roke et sûre
ment au-delà. l'intensité sismiQ!Je est la plu
part du temps très faible. bien Q!Je perceptible
par tous. Le meneur de jeu peut régulièrement
mettre en scène ces secousses: tout d'abord
comme une menace sourde. omniprésente.
inéluctable et dévastatrice. CeUe terre Qui ne
semble guère nable est un bon élément de
tension. et un rappel de la place Qu'occupent
les hommes sur Sombre Terre. En jouant de
cette intensité. en la raisant croître ou dé-

croître, le MI peut àsa guise en faire un élé
ment récurrent de scénarios en scénarios.
JUSQu'à l'utiliser de raçon plus virulente à
l'instant approprié.

Au bon moment. ces soubresauts peuvent
retourner une situation: agir en deus ex ma
china au pront des joueu" pour les tirer d'un
maUVdis pas ou, à l'inverse, les placer sou
dainement dans une situation délicale. Ils
peuvent perdre en Q!JelQues secondes toute
leur fortune ou tout un convoi. le temps
d'une débâcle. ils peuvent avoir à sauter de
roche en roche, ces dernières se dérobant
sous leu" pieds et ceux de leu" ennemis. Ils
peuvent s'engouffrer. sombrer dans une faille
Q!Ji n'existait pas l'instant d'avant. et Q!Ji dans
QuelQUes secondes va se refermer en voulant
les broyer. Celle même faille. celle porte Qui
s'entrouvre pour aussitôt se refermer, peut
vomir des trésors ou laisser entr'apercevoir
QuelQUes merveilles scintillantes de l'Avant...

Bien sûr, si les aventuriers sont en Marche
aux abords d'un glacier. d'une montagne. ou
dans un stallite. la moindre vibration peut
prOVOQuer avalanches et éboulements... Les
Célestesy sont souvent attentifs: ils prêtent
l'oreille aux gémissements de la terre, et ten
tent souvent de deviner l'intensité d'un trem
blement à la portée d'un craQuement. ..
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Comme on écoute le tonnerre pour pres
sentir la foudre. C'est, le temps d'un huis
clos forcé ou d'un départ Qui traîne, une
façon de créer un suspense supplémentaire.
Ennn. ces tremblements de terre peuvent
s'associer à i'activité volcaniQ!Je fort impor
tante dans la Roke. Les coulées de lave sont
un autre m~en de rendre grandioses VOS

Marches t Mais pensez aussi aux nuages de
cendres: un instant au-dessus des stallites
Solaar n'est plus... Dans l'Obscur. la nuit
semble prendre corps en milliards de parti
cules asphyxiantes... Pour preuve ces convois
comme fossilisés dans les cendres fumantes,
et ces récits d'explorateurs sauvés in extre·
mis de ces manteaux de soufre par une poche
d'air souterraine,

Les trois bourbim précédents ont tous un
rapport plus ou moins direct avec la terre.
autrefois nourricière, aujourd'hui dévas
tée... le courroux de ce monde torturé
Qu'est Dark Earth s'exprime aussi à travers
d'autres bourbiers terrestres tout aussi re
doutables : les sables mouvants. les zones
vitrifiées elles Mortezones.



pour cela leur luxance, leur bâton" pastoral
.. ou àdéfaut. une arme longue et relativement
fine (fauchard, esponton, balance, piochard ou
encore palache, ITambergue et fortépée). Une
bonne techniQ!Je. également. consiste àavân
cer en file indienne, en gardant un espace im
portant enlre deux individus. Si le Marcheur
de tête est pris dans les sables mouvants, ses
compagnons, relativement éloignés et donc
épargnés. peuvent alors lui porter secours. 11
convient évidemment d'éviter à tout prix le re
groupement. car si tous les Marcheurs ve
naient àêtre pris dans des sables mouvanls au
même moment. ils seraient immanQuable
ment condamnés.

Certains grands Marcheurs, enfin, ont éla
boré un moyen presQue infaillible pour évi
ter l'enlisement : les raQuettes de sables.
Comme leur nom IïndiQUe, il s'agit d'énomles
raQuettes, le plus souvent fabriQuées au
mc!yen d'un assemblage d'os creux, de cuir et
de fils de rueg. l'objectif étant d'obtenir un
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se situent généralement au beau milieu d'une
étendue de sable, charrié par le vent JUSQu'à
transformer sur des kilomètres le p'o/Sage en
nouveau désert. Le sable Q!Ji s'est engouffré
dans des crevasses humides et boueuses est
souvent à l'origine du phénomène d'enlise
ment Q!JC l'on connaît. Le péril est d'autant
plus grand Qu'II est dans ce cas prCSQ!Je im
possible de distinguer la zone dangereuse
du reste de la zone ensablée.

Sïls repèrent des indices laissant àpenser
Que l'étendue sablonneuse sur laQuelle ils
avancent est récente et ne constitue pas une
zone désertiQue traditionnelle (morceaux de
rochers gris inadaptés au paysage. créatures
typiQues des plaines et non pas des déserts,
température anomlalement fraîche. sable plus
humide Que d'ordinaire, ... 1, les aventuriers
devront redoubler de prudence.

Au riSQue de ralentir leur progression, cer
tains Marcheurs préfèrent ainsi tester la du
relé du sol avant dy poser le pied. Ils utilisent

MODIFICATEUR a'HosTIlITÉ -5

• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (ENUSEMENT, ASPHVJUE)

- 2 fROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS

- 4 fAIM

- 5 SOIF

- 6 OBSCURITÉ

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER SABLES MOUVANTS

• Rcpércr dcs sables mouvants: Sens + Observer, seuil reQuis variant de 3R à 6R.

On les trouve surtout dans les milieux dé
sertiQUes et dans les marais, mais aussi sur
QuelQues rivages marins et même dans cer
taines plaines d'apparence" normale ".

les Marcheurs chevronnés Qui traversent
une zone ensablée se montrent toujours très
attentifs. connaissant les effets mortels de ce
prédateur vorace, jamais rassasié, toujours
prêt à engloutir de nouvelles victimes.

Dans un désert. une zone de sables mou
vants peut se repérer à sa couleur ocre, lé
gèrement plus claire Que celle du reste du
paysage. Il faut bien entendu disposer d'un
éclairage suffisamment puissant pour s'en
rendre compte (niveau 2 au moins).

Dans un marais ou un rivage, les sables
mouvanls se remarQuent surtout à l'absence
de ridules et de végétation à leur surface.

Enfin, dans une plaine, les sables mouvants

• Sables mouvants acidcs : La victime s'expose à chaQue Passe dans les sables à des dégâts de Potentiel 4. Elle peut
tester sa Résistance pour diminuer ces dommages.

LES SABLES MOU
VANTS

• Extirper un personlLlgc dcs sables mouvants: Même jet Que précédemment, mais le riSQue est uniQuement
encouru par la victime.

• S'cxtirper dcs sables mouvants là condition d'avoir unc prisd : Jet de Force + Forcer contre un seuil de
4R la première passe, +1 par Passe supplémentaire (SR la deuxième passe, 6R la troisième, etc.). Au bout de 4 passes, le PI
est entièrement englouti Irègles d'AsphyXie avec Absence d'oxygène totale).

• Jct dc chance (prise à proximité) : Le PI consacre autant d'Energie Qu'Ille souhaite. ChaQue point consacré lui
permet de lancer un dé. La réussite varie de 3R àSR. En cas d'échec, il nya aucune prise à proximité du PI. Qui est condamné
Isauf s'II a des compagnons non enlisés à proXimité).
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LES ZONES VITRIFIEES
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des Marcheurs, causant dans certains cas de
graves coupures. la couche vitrifiée surplombe
souvent une terre molle, ce Q!Ji limite alors les
blessures. Il faut prendre garde toutefois àne
pas retirer son pied trop vile, sous peine d'ag
graver la plaie. Il arrive parfois Que la croûte
cède directement au dessus d'un lac aux eaux
glaciales, voire même au dessus du vide !
N'oublions pas Q!Je Sombre-Terre acontinué
asubir des bouleversements géologiQ!Jes conti
nus, transformant des montagnes en plaines et
inversement. Il n'est donc pas rare Que le ter
reau Qui supportait autrefois une croûte vitri
fiée se soit retiré partiellement. créant des
trous sous celte voûle artificielle, et donc des
pièges en puissance,

MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -5
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• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (COUPURES, CHUTE)

- 2 FROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS :

- 4 FAIM

- 5 SOIF
- 6 OBSCURITÉ

• Croûte surplombant un 'trou: en plus de la première coupure, le
PI chute de 5à 10 mètres. Voir les règles dans le livret i de Dark Earth, p. 82.
Remonter nécessite un test d'Agilité + Grimper de seuil 3R à6R (en fonction
de l'aide ou non des autres Marcheurs). puis, éviter une nouvelle blessure en
s'extirpant de la croûte nécessite le même test Que précédemment.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER ZONE
VITRIFIÉE

• Retirer son pied: jet de Agilité + EsQ!Jiver contre un seuil de 3R à 6R,
selon la méthode et la description du PI. Un échec signifie une nouvelle
blessure (voir précédemment). Si le PI ne précise pas Q!J'i1 prend garde en retirant
son pied, la nouvelle blessure est automatiQuement inlligée, sans même
elTectuer le jet d'Agilité + EsQ!Jiver. En cas de blessure grave, le pied est tranché,
ou broyé.

• Repérer U!lc croûte trop mince: Sens + Observer, seuil reQuis variant
de 4R à 6R oU Survie + rObscur de seuil 3R à 5R.

• Première coupure subie lors de la rupture de la croûte : 5
dommages subis. let de Résistance àelTectuer pour limiter la blessure (chaQue
réussite retirant 1point de dommage). Seule une armure de type jambière protège
contre ces dégâts.

trêmes atteintes au moment de l'impact ont
prOVOQué un phénomène de vitrification tou
chant des régions entières. Des surfaces lisses
de couleur bistre s'étendent ainsi àperte de vue
sur diverses contrées de la Roke, offrant un
étonnant panorama Quasi surnaturel. Il faut
imaginer une terre dure. glacée ct luisante, sans
la moindre végétation, ni la moindre trace de
vie. Si le lieu n'est pas dénué d'une étrange
beauté froide. il n'en demeure pas moins dan~

gereux. le riSQ!Je principal provient des rup
tures de celte" croûte ". comme rappellent
les Marcheurs. lépaisseur de la croûte est va
riable. en elTet. Quand elle dépasse les 10 cm.
le riSQ!Je est négligeable. Mais Quand elle est
plus mince, la croûte peut céder sous le poids

la formidable chaleur dégagée lors du Ca
taclysme à la suite de la chute des énomles mé
téorites a eu des répercussions terribles sur
l'ensemble du continent. les températures ex-

poids le plus faible possible. les r1lQ!Jeltes ré
partissent la masse de ceux Qui les chaussent
sur une plus grande surface, réduisant consi
dérablement la densité relative des Mar
cheurs. Qui ne s'enfoncent plus. même dans
des sables mouvants. la vitesse de déplace
ment est tout de même réduite, c'est pour
Quoi ces raQuettes ne sont chaussées Que
lors de longues traversées de zones à riSQUes,

Un Marcheur pris dans les sables mou
vants doit avant tout garder son calme. Se dé
battre ne sert à rien, sinon àaccélérer l'enli
sement. S'il est seul. il lui reste àprier pour
Qu'ily ait une prise à proximité. rocher. ter
mitière. cactus, ou autre grosse plante", S'il
ne dispose d'aucun moyen pour agripper un
objet fixe, la victime des sables mouvants
est condamnée à périr, Si. par miracle. le
Marcheur peut attraper une saillie Q!Jel
conQ!Je, il lui reste une petite chance d'échap
per à l'emprise du sable. Celte saisie peut se
faire directement, avec ses mains, ou indi
rectement :avec une corde. une hache. ou ce
long bâton métalliQue" pastoral .. Qu'utili
sent nombre de Marcheurs (cf. écran), dont
l'extrémité recourbée trouve là tout son in
térêt. Ensuite, c'est uniQuement une Question
de force, sachant Que plus renlisement est
avancé, plus la tâche sera ardue, Si le Mar~

cheur n'est pas seul, ses compagnons pour
ront beaucoup plus facilement l'extirper de ce
piège naturel.

Ajoutons, pour corser ralTaire, Q!Je le sable
de Dark Earth est souvent acide. Cest pour
Quoi on trouve aussi des sables mouvants ...
corrosifs! Inutile de préciser Qu'il s'agit des
plus dangereux.



sibilité est de fait extrêmement réduite. De
plus, c'est souvent à proximité de ces ré
gions damnées Que l'on rencontre
d'ignobles monstres, telles les Shankréa
tures ou les Abominations.

En fait. pour rendre compte réellement du
danger des Mortezones, il faut combiner
plusieurs bourbiers, sans oublier de toute
façon les effets possibles des radiations et
de l'éventuelle contamination à l'Arches
sence Shankr. Vous pouvez donc fort bien
inventer une petite combinaison de volre
crû, en mélangeant par exemple des sables
mouvants acides à une petite croûte vitri·
fiée, le tout baignant dans une brume
toxiQue ! Et pourQuoi ne pas ajouter un
petit autochtone, comme une Gueule Cas
sée ou une Abomination ?

Si les Marcheurs contraints de traverser
une telle région y passent trop de temps, il
y ade fortes probabilités Qu'ils soient irra
diés ou contaminés par l'Archessence
sombre. Pour réduire ces riSQues, certains
d'entre eux. généralement ceux Qui savenl
à l'avance Qu'ils vont devoir traverser une
telle zone, s'y préparent. Ils se font ainsi
confectionner, souvent par l'intermédiaire
de Bâtisseurs antéQuaires, des combinai
sons spéciales, doublées de plomb. lin
convénient majeur de ceS tenues est leur
poids et leur encombrement.

célèbres Mortezones, Qu'ils y aient été
contraints, pour échapper par exemple à
une meute de voulpes, à une chasse à
l'homme orchestrée par des maraudeurs - Qui
ne se riSQueront pas à l'intérieur de ces
terres maudites -, à un catac~sme (trem
blement de terre, éruption volcaniQue.,.)
ou Qu'il s'agisse d'une simple erreur d'orien
tation, les PI doivent s'attendre àafTronter un
jour ou l'autre les périls d'une Mortezone,
Ces domaines du mal combinent àeux seuls
plusieurs des bourbiers Que nous vous avons
présentés lla survie dans ces zones s'avère
donc extrêmement difficile.

Décrire une Mortezone o/Pe se révèle dé
licat, tant son apparence peut varier d'une ré
gion à l'autre. Comme elles associent la pré
sence d'Archessence Sombre àcelle de fortes
radiations, la physionomie des Mortezones
dépend de la prédominance de l'un ou l'autre
de ces deux aspects. D'une manière générale,
on peut affirmer Qu'elles présentent la plupart
du temps un relief accidenté, exhibant de
nombreux cratères àdominance noire et aux
striures brunâtres, Parfois, des eaux glaUQUes
au bouillonnement suspect confèrent au lieu
un caractère encore plus inQuiétant et mal
sain. Il n'est pas rare non plus Que l'atmo
sphère baigne dans une fumée grise et com

pacte, plus ou moins acide,
La présence de Darkessence rend le lieu

encore plus sombre Que d'ordinaire. La vi-
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LES MORTE-ZONES

Il arrive parfois Que les nomades de l'Obs
cur traversent une de ccs régions les plus re
doutées et évitées de toutes : les tristement

Emprunter un terrain vitrifié peut dans
certains cas faire gagner du temps, c'est
pourQuoi certains Marcheurs expérimentés
acceptent de tenter le coup. les plus che
vronnés d'entre eux savent progresser sur les
parties épaisses de l'écorce, en faisant ré
sonner leur fameux bâtons ou leur lampa
nion. Des accidents se produisent inévita
blement. malheureusement, et l'on déplore
la mort de nombre d'explorateurs trop
confiants, retrouvés raides, piégés sur la
croûte, des pointes profondément enfon
cées sur tout le corps,



CombinaiSOfl de différents bourbiers décrits dans ce chapitre.

• Pour les effets liées aux radiations. reportez-vous au chapitre les Agressions.
• Pour les effets liés à l'Archesstnce Sombre. voir le chapitre l"Archessence Sombre. sachant Que le niveau de

contamination dans une Mortezone moyenne est de 3. Il peut être inférieur, si le Mlle désire (on peut imaginer, alors, Que
le taux de radiations est plus élevé Que la moyenne).

• Visibilité : ~éclairage est automatiQuement réduit d'un niveau dans une Mortezone. le niveau 1n'éclaire pas du tout,
l'éclairage de niveau 2 est éQuivalent au 1. etc.

• Pression psychologique: Pour retranscrire l'écrasant sentiment de crainte Qui pêse inévitablement sur les Marcheurs
contraints d'évoluer en Mortezone, ces derniers doivent s'affranchir d'un jet de Trempe + Surmonter contre un seuil de SR.
En cas d'échec, 3 points d'Energie sont perdus.

• Présence de brumes acides : la brume acide attaQlJe les organismes Q!Ji la traverse. les PI Qui s'y exposent subissent
4 dommages àchaQue Passe. Un test de Résistance leur permet de réduire les points de vie ainsi perdus. S'ils disposent d'une
protection. ils sont épargnés durant QuelQue temps : la brume commence par attaQuer les armures. En 5 Passes. elle détruit
1point de Protection. Une Protection de Niveau 3 protège donc durant IS Passes.

• Les créatures: N'importe Quelle Shankréature peut se trouver là : Ecorché, Gueule Cassée, Ghast Entonnante,
Carninfernal. Arakor, Kroch ... Voir livret 2 de Dark Earth, pp.56 - 61. la Mortezone est également le lieu de prédilection
de l'Abomination (voir Chapitre 41

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER MORTEZONE
,

:
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MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -10

• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (RADIATIONS, ARCHESSENCE)

- 2 fROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS

- 4 fAIM

- 5 SOIF

- 6 OBSCURITÉ



HEURE

-3
-1
-1
o
o
-1

hautement conductrice. pouvant donc élec
trocuter les malheureux aventuriers. En gé-

• La prop.g.tion du courant :
Sur un territoire riche en minerai métallifère. les PI courent le riSQue d'être
électrocutés par le sol même 1
Après avoir procédé au test de foudre décrit précédemment. le MI fait procéder
à un nouveau test de Trempe + Surmonter, en augmentant le seuil de 2R. En
cas d·échec. la foudre est tombée à prOXimité. et le PI subit indirectement les
effets de la décharge électriQue. propagée par le sol. Il subit 10 points de
dommages. Qu'il peut réduire par un test de Résistance. chaQue réussite
réduisant la perte de points de vje de 1point. les Protections ne sont pas
efficaces dans ce cas précis. En revanche. si les Plant pensé à s'isoler. en se
chaussant de plusieurs couches de fourrures. par exemple. ou en s'enroulant
dans une couverture (s'ils sont à plat ventre). ils ne subissent pas plus Que 5
points de dommages avant le test de Résistance.

MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -6

• La foudre:
le risQ!Je d'être frappé par la foudre est simulé par un jet de Trempe +
Surmonter. dont le seuil de base. IR. est directement modlOé par les facteurs
suivants :
Terrain plat : +1
Zone métallifère . +1
Méta! porté par ie PI +1

Position allongée : -1

En cas d'échec, eh bien. c'en est fini de l'infortuné Marcheur. carbonisé
instantanément ! On remarQuera QUe ce cas extrême ne devrait pas souvent se
produire. si le PI respecte les règles élémentaires face à ceUe menace. En se
couchant et en Q!Jittant ses armes et autres objets métalliQUes. le riSQue de base
n'est plus Q..ue de 3R au maximum sur terrain plat et métallifère. Si. en outre.
le PI a réussi son test de Survie + Obscur. le seuil passe à2R. Avec un test de
Trempe + Surmonter. obtenir 2 réussites n'est tout de même pas un exploit.
Si un PI apris les précautions Q!Ji s'imposaient et échoue malgré tout àce test.
vous pouvez toujours vous montrer magnanime. en décrétant Que la foudre a
frappé à proximité. le PI n'a plus à subir Que les effets de l'électrocution.
nettement moins catégoriQues.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER FOUDRE
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• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (FOUDRE, COURANT)

- 2 FROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS

- 4 FAIM •

- 5 SoIF

- 6 OBSCURITÉ

rablement accrue, augmentant ainsi le rÎ~e
de voir une infortunée victime directement
touchée. mais même si elle frappe à proxi
mité seulement d'un groupe d'individus. le
courant électriQue se propage sur cette terre

DepuiS le grand catac~sme. les tempêtes
n'ont pas disparu de la surface de Sombre
Terre. bien au contraire. Réguliêrement. les
Marcheurs doivent en supporter les désa
gréments. évidemment ampliOés dans l'Obs
cur. Certains mythes racontent Que ces dé
ferlements d'éclairs ne sont autres Que
l'œuvre de Solaar. Durant de brefs instants.
la divinité fait éclater sa colère et rappelle
ainsi son existence aux hommes. Sa lumière.
plus intense Que jamais. revient succincte
ment au moment où les éclairs déchirent le
Noir*Nuage. illuminant un court instant un
paysage tourmenté et sinistre. Pour certains.
c'esllà le signe Qu'il faulluller et garder l'es
poir : ce paysage déOguré peut revenir à la
vie. àcondition de ne pas oublier le dieu ca
pable de soigner ces territoires malades. à
condition de garder la foi. .. Pour d'autres,
en revanche. Solaar exprime là son dégoût
des hommes. déjà punis par le catac~me et
Q!Ji osent braver une région interdite. Un déO
leur est lancé. Voudront-ils y répondre'

Pour beaucoup d'autres Marcheurs. enOn.
ces ~ manifestations ~ ne sont rien d'autre
Que de simples phénomènes météorolo
giQ!Jes. partie intégrante des dangers inhé
rents à l'Obscur.

LE CHATIMENT
CELESTE

Mais les bourbiers peuvent aussi venir du
ciel. comme nous allons le voir àprésent.

Traverser une zone orageuse comporte
de nombreux riSQues. particulièrement am
pllOés dans les régions plates. En plus des
désagréments liés au vent et aux fortes
pluies de couleur noire Qui accompagnent
généralement la tempête. ce sont les éclairs
Qui constituent la plus grave menace pour
les Marcheurs. la foudre a tendance à
s'aballre sur les corps ou les objets les plus
élevés des environs. Comme la plupart des
arbres ont disparu de Sombre-Terre. ce sont
le plus souvent les pitons rocheux Q!Ji atti
rent ces éclairs... àmoins Qu'il ne s'agisse
de Marcheurs imprudents ! le pire danger
survient lorSQue ceux-ci traversent une ré
gion riche en minerais métallifères. Non
seulement la fréQuence des éclairs Qui
s'abaUent sur la terre s'en trouve considé-



A terme, la pluie acide fait fondre les vêle
ment. attaQue les armes, et irrite la peau,
avant de la brûler sévèrement. Cest au MI de
raire monter la pression dans ces cas là. En
fonction du degré de protection des Mar
cheurs. décrivez la première couche de vê
tements Qui fond en dégageanl une épaisse
rumée toxiQ!.le. Décrivez ensuite la sensation
de chaleur Que ressent le porteur du vête
ment, chaleur Qui ne larde pas à se trans
former en brûlure, légère d'abord, puis plus
forte. Délailiez ces clOQues boursounées
<wi apparaissent sur la peau des person
nages, ces cheveux Qui fondent en déga
geant une âcre odeur de razorback brûlé."
Cela devrait inQuiéter les PI. et les inciter à
trouver une parade.

HEURE

-2
o
-1
o
o
-2

••

• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (ACIDE)

2 FROID

3 POUSSIÈRES/VENTS

4 fAIM

5 SOIF

6 OBSCURITÉ

Naturellement. l'acide atlaQue aussi les
éventuels Marcheurs Qui, s'ils ne se protègent
pas, riSQuent de subir d'horribles brûlures.
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MODIfiCATEUR D'HOSTILITÉ -5

• Déccler l'imminence d'une pluie ,cide : Jel de Sens + Observer, seuil
variant de JR à SR,
En cas d'échec, les PI sont surpris par ces pluies, et n'ont pas le temps de s'y
préparer. Ils subiront les premiers effets de i'acide (5 premières minutesl sans
avoir eu le temps de se protéger davantage,

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER PLUIES ACIDES

• L',n'que ,cide :
Considérez <w'elle agit par phase de 5minutes, A ,uus de décider combien de
temps dure ce déluge corrosif.
Pour cha<we phase, les PI subissent une alla<we de 6 points de Potentiel. les
Protections sonl efficaces, protégeant leur porteur de la lotalilé de l'agresSion.
Mais elles finissent toutes par se faire ronger par l'acide, Une Protection de
niveau 1 protège durant 5 minutes celui Qui la revêt. Q..ui ne subit aucune
blessure durant cette période, Mais à l'issue de celle-ci. le Marcheur se
retrouve ®asi nu, et sans protection. Une Protection de niveau 2 protège 10
minutes, avant de perdre 1point de protection définitif. Larmure protégera
ensuite durant Sminutes, avant d'être entièrement détruite. Enfin une Protection
de niveau J protège lotalement des courtes averses, sans prati<wement être
atta<wée par l'acide, En cas de longue exposition excédant JO minutes, le niveau
de protection diminue de 1point. Reprendre alors les règles concernant les
armures de niveau 2.

• le Noir-Nuage, durant les Q!JelQ!Jes mi
nules Q!Ji précèdent la pluie, est plus sombre
Qu'à l'ordinaire, Il fonce JUSQu'à devenir
prCSQ!Je noir, alors Q!Je sa couleur habituelle
se rapproche plus de l'anthracile,

• QuelQ..ues micro-éclairs se produisent.
el des grésillements erratiQues peuvent être
perçus dans l'air ambiant.
• Enfin, dès les premières gouttes de pluie,

d'innombrables crépitements se font
enlendre tout autour des Marcheurs. Il s'agit
de gouttes d'acide sulfuriQue Qui réagissent
en touchant le sol.

LES PLUIES ACIDES

Cette colère céleste n'est pas la seule Q!Ji at
lend les grands Marcheurs,V~ àprésent
Q!JelQues autres menaces tombées du ciel.

néral. à l'approche d'un orage, les Mar
cheurs aguerris évitent ces zones extrême
ment dangereuses, n'hésitant pas à faire un
long détour si nécessaire. Mais parfois, les
tempêtes éclatent trop vite, la zone traver
sée est inconnue. le dépistage des minerais
de fer s'est fait trop tard, ete.

Si les aventuriers évoluent dans une ré·
gion plane mais ne comportanl pas de gi
sement métallifères, le danger provient es
sentiellement de la foudre, la meilleure
solution pour contrer ce riSQue consiste à
s'allonger à plat ventre sur le sol. la pro
babilité d'être frappé par un éclair s'en
trouve grandement réduite, Un Marcheur
aguerri saura aussi <w'il est plus prudent de
Quitter ses armes et autres objets métal
liQues, le temps Que passe l'orage.

Si les Marcheurs progressent dans une
zone à forte concentration métalliQue, le
riSQue provient non seulement de la foudre,
mais aussi de l'électricité propagée directe
menl par le sol, le meilleur~en de contrer
ce dernier danger consiste alors à isoler au
maximum ses pieds et à éviter les naQues
d'eau, Plusieurs couches de bonnes fourrures
pourront faire l'affaire.

Chargées d'ions terriblement acides, ces
pluies aussi noires Que les déluges tradi
tionnels de Sombre-Terre. surprennent par
fois les Marcheurs par la soudaineté de leur
formation. Seuls QuelQues indices peuvent
trahir l'imminence d'une pluie acide :



dis Qu'on perçoit nellementl'électricité am
biante peu avant une pluie acide,

la pluie de grêlons noirs s'avère en nn de
compte tout aussi dangereuse Q!JC la pluie cor
ros�ve' Le ri5QYe, cette rois, est de se retrouver
rapidement assommé puis de périr par lapida
tion 1Le martèlement incessant de ces grêlons
gros comme des œurs de hibours blesse et peut
tuer aussi sûrement (]!J'une répétition de coups
de COQ!Jerer en pleine tête 1

Les aventuriers surpris par un tcl déluge
doivent se protéger le plus rapidement pos
sible. Un bouclier peut sc révéler utile,
même s'il ne protégera pas indénniment. et
sera la plupart du temps inutilisable à l'issue
de ce courroux céleste. Plus encore Que
pour les pluies acides. les Marcheurs ainsi
menacés ckJjvent trouver une solution très ra·
pidement. Un abri rocheux est bien sûr la ré
ponse idéale à ceUe menace. à condition
Qu'il soit vite accessible, N'hésitez pas, là
non plus, àraire mon1er la pression dans de
telles situations!

Si les Marcheurs ne disposent Que d'un
nombre limité de blindage de ~e bouclier,
ils devront se grouper sous les ~elQ!Jes targes
disponibles, Les grosses cuirasses, ct surtout
les casQues. offrent aussi une prolection ap
préciable contre cc péril tombé du ciel."
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10 MtNUTES

-2
·1
o
o
o
-2

de lerre. ou d'une grande couverture. Trou
ver un abri. comme un grotte ou un rocher
renfoncé, constitue bien entendu le m~en
le plus racile ct efficace de se protéger. En
core faut·il Qu'un tel abri soit à proximité...

Le cicl chargé de Sombre-Terre recèle
une autre menace efTr~ble.

LES GRELONS NOIRS

Les Marcheurs c1airvo/<lnts savent perti
nemment Que lorsQue le Noir-Nuage de
vient plus roncé Qu'à l'accoutumé, c'est
Qu'une pluie non ordinaire se prépare. Pluie
acide, comme nous l'avons vu précédem
ment. ou pluie de grêlons noirs, la différence
dans ce signe annonciateur provient du rait
Qu'aucun phénomène électriQue ne peut être
décelé à l'approche des grêlons noirs, tan-

MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -5

• TEMPS D.E SURVIE
- 1 SPECIAL (LAPIDATION)

- 2 FROID

- 3 POUSSŒRES/VENTS

- 4 FAIM

- 5 SOIF
. 6 OBSCURITE

• Mutêlement : A cha<We Passe où est le PI est exposé à la chute des Grêlons noirs, il subit des dommages de niveau
1 Un jet de Résistance permet de limiter la perte de points de vie, d'autant ~e les Protections agissent. On voit vite <w'une
armure de niveau 3 protège totalement contre cette menace,

Les vêtements en rueg ne suffisent pas
pour sc protéger durablement. Le Marcheur
peut àpeine tenir 5minutes avant de com
mencer à ressentir les premières brûlures. En
revanche, les vêtements en cuir, doublés de
rueg (Protection totale = 2), sc révèlent
nellement plus efficaces, même s'ils nniront
àterme par être détruits par l'acide. Le délai
est plus important. néanmoins. Si les vête
ments des Marcheurs sont plus ou moins
brûlés par l'acide, rappelez aux PI Que le
reste de la Marche en sera d'autant plus pé
nible ! Car sans vêtements appropriés, c'est
la morsure du rroid Qui les allend 1

Seule une grosse combinaison adéQuate
(Protection 3) isole Quasi totalement son
porteur des effets de la pluie acide, Mais
celle espèce de scaphandre massir ralentit
considérablement la vitesse de progression,
C'est pourQuoi certains Marcheurs pré·
voyants préfèrent les transporter dans leur
havresac ou leur sac àdos, Quille à les uti
liser le moment venu, plutôt Que d'en être
vêtus en permanence.

Des Marcheurs imaginatirs peuvent trou
ver d'autres solutions pour résister à l'at
taQue acide. Comme par exemple creuser ra·
pidement un abri dans !e 501 ct sc recouvrir

• Déceler l'imminence d'une chute de grêlons noirs : let de Sens + Observer, seuil variant de 4R à GR, En cas
d'échec, les PI sont surpris par les grêlons, ct n'ont pas le temps de s'y préparer. 115 subiront les premiers effets du
martèlement Qui s'ensuit (première Passe). avant de pouvoir se protéger efficacement.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER GRELONS NOIRS



LES BRUMFS TOXOUES

10 MINUTES

-2
-1
o
o
o

-1

des kilomètres à la ronde, Enfin, la fatigue
arrive beaucoup plus vite lors'W'on se dé
place dans une tel environnement. les bles
sures ont tendance à s'infecter et la proba
bilité d'attraper une maladie est très
sensiblement supérieure len particulier la
crachetou, voir chapitre 2).

MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -4

• Repérer à l'avance la formation de Brumes Toxiques: let de
Sens + Observer, seuil variant de 4R à6R,
En cas d'échec, les PI ne peuvent anticiper cette menace. Ils la subissent dont
par surprise,
Si le jet est réussi. au contraire, les PI savent à l'avance Que la région Qu'ils
s'apprêtent à traverser est infestée de Brumes ToxiQues. Ils peuvent contourner
la zone dangereuse, ou s'y aventurer dûment préparés, voire protégés,
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• Agression respira.toire :Ces Brumes ne sont pas aussi nocives Q!J'une
véritable asphyxie, elles peuvent être respirées, mais agressent l'organisme de
celui Qui les respirent. C'est pour'Woi les règles Qui les gèrent sont légèrement
dilTérentes de celles concernant l'Asphyxie, ChaQue Passe où est le PI respire
dans les Brumes TOXiQues donne lieu àun test de Résistance + Endurer de Seuil
3R, En cas d'échec, le personnage subit des dommages de niveau 4, 'W'il peut
réduire grâce à un test de Résistance,
Un filtre d'indice 1protège partiellement contre cette agression, le seuil passe
à2R. Un filtre d'indice 2 protège grandement contre cette agression, puiSQue
le seuil n'est plus Que de IR, Enfin, un filtre d'indice 3protège totalement contre
les Brumes toxiQues,

• Infestation : En plus d'agresser les poumons des PI. les Brumes toxiQues
imprègnent leurs vêtements, entraînant des désagréments certains, Si les
vêtements ne sont pas désinfectés (en les faisant bouillir dans de l'eau, par
exemple), ils finissent au bout d'un jour par provOQJJer un rort urticaire, le PI
subit 2 points de Dommages (il adroit à un jet de Résistancel. le lendemain,
ce test doit être elTectué à nouveau. Au bout du troisième jour et pour les
suivants, ce sont 4 points de dommages Qui sont ainsi causés,
Tant Que les vêtements n'ont pas été désinfectés, le PI soulTre en outre d'un elTet
secondaire contrariant. à savoir la forte odeur Qu'il dégage. Tous ses jets de
Camouner ainsi Que Survie + Animaux essuient une pénalité de +3 à tous les
seuils reQuis.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER BRUMES
TOXIQUES

• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (AIR VICIÉ, INFESTATION)

- 2 FROID

- 3 POUSSIÈRES/VENTS

- 4 FAIM

- 5 SOlF

- 6 OBSCURlTÉ

une forme exacerbée d'urticaire, avant d'en
traîner des complications beaucoup plus
graves. De plus, l'odeur particulière de vase
et de pourriture est si forte Qu'il devient
presQue impossible pour le porteur de ces
vêtements imprégnés de chasser normale
ment : le moindre animal peut le sentir à

Enfin, ce panorama des menaces élémen
taires ne serait pas complet sans évoQuer les
bourbiers de l'air. les trois principales menaces
aériennes proviennent des brumes toxiQues.
des poussières grises et des vents chimiQues.

Les signes avant-coureurs de la forma
tion de brumes toxiQUes proviennent déjà du
lieu lui+même: les zones marécageuses sont
propices à leur constitution. particulière
ment après de récentes pluies non accom
pagnées de vent. La pluie, souvent toxiQue.
imprègne ainsi la terre. la boue. les maré
cages de vapeurs nocives Qui n'attendent
'We l'arrivée de corps chauds pour se fonner.
La proximité d'une Mortezone constitue
aussi un facteur hautement favorable. Plus
celle brume est dense. plus l'air devient ir
respirable.

les principales conséQuences de la tra
versée d'une zone de brumes toxiQues sont
donc les problèmes respiratoircs Qui sur
viennent. d'une part. mais aussi l'impré
gnation dans les vêtements de vapeurs
toxiQues, Qui commencent par provOQuer

Les Marcheurs se retrouvent confrontés à
ce bourbier principalement dans les marais.
Il se manifeste sous la rorme d'un épais
brouillard olivâtre, QUi emprisonne la moindre
source de lumière et limite considérable
ment la visibilité. Les brumes toxiQues sont
très impressionnantes la première fois Qu'on
les traverse, tant elles paraissent vivantes.
Elles semblent cffectivement poursuivre les
êtres humains Qui s'en approchent. cherchant
ostensiblement à s'insinuer sous leurs vête
ments, à envahir les orifices du visage, àpé
nétrer ces corps fatigués ... Ce phénomène
s'expliQue par le fait Que l'organisme des in
dividus dégage une chaleur Qui attire inévi
tablement ces froides fumées opaQues,



MODIFICATEUR D'HOSTILITÉ -5.

S'ils peuvent asphyxier les Marcheurs,
les vents chimiQues risQuent surtout de
les empoisonner. les aventuriers vété
rans savent généralement vite réagir
aux premiers signes de cette menace.
Dès Que le vent se lève, ils ont le rénexe
immédiat de revêtir leur filtre. par
simple précaution, Comme beaucoup
d'autres, ils évitent de porter en per
manence ce masQue, Qui les prive
d'oxygène et les fatigue grandement.
Ils préfèrent ne les mettre Qu'à l'ap
proche du danger, le vent chimiQue,
la plupart du temps incolore, n'est pas
inodore. A la moindre odeur inhabi
tuelle, les Marcheurs expérimentés en
filent leur masQue, sans chercher à en
savoir plus. L'expérience leur a maintes
fois prouvé Qu'il faut toujours s'attendre
au pire dans l'Obscur.

• Empoisonnement : QuiconQue arespiré les vents chimiQUes courent le
riSQue d'être empoisonné. Les toxines charriées par ces vents passent
rapidement dans le sang une fois inhalées, et il faut alors espérer Que l'effet
de dispersion naturel épargnera le Marcheur empoisonné, le poison des vents
chimiQUes suit les règles définies dans Dark Earth, livret 1p,83, Ses attributs
sont les suivants : Virulence : 3, Période: 1heure, Dispersion : -1 par test.
Un filtre de niveau i réduit de 1point la virulence, un filtre de niveau 2, de
2, et un filtre de niveau 3 protège totalement.

• Asphyxie: Voir ies règles sur l'Asphyxie (Livret 1de Dark Earth, p,82).
les vents chimiQ!Jes représentent l'éQuivalent d'une fumée irritante (3R), Un filtre
de niveau 1suffit à éliminer ce danger d'asphyxie.

• Réagir à J'arrivée d'un vent chimique : let se Sens + Observer de
seuil 2R à4R, Si le jet est réussi, les PI peuvent mettre leur filtre avant de ressentir
les effets néfastes des vents, Si le test échoue, les PI respirent une première
bouffée (ière passe) avant d'enfiler leur filtre, s'ils ne le portaient pas déjà,

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER VENTS
CHIMIOUES

Même s'ils sont moins courants Que les
tempêtes de poussière grise, les vents
chimiQues n'en demeurent pas moins
une calamité de plus à affronter dans
l'éprouvant Quotidien des explorateurs
de l'Obscur.

la Roke et la plupart des autres conti
nents étant très venteux, ils suffit Q!J'une ra
fale de vent traverse un territoire pollué
pour Que les éventuels gaz nocifs soient
emportés avec lui, parcourant parfois des
centaines de kilomètres, leur origine prend
souvent sa source dans la dissipation d'une
Brume TOXiQue sous l'effet d'un fort vent,
Q!Ji se charge alors des particules toxiQUes
présentes en forte Q!Janlilé, se transformant
en ce Que l'on désigne sous ie nom de
vents chimiQUes.

LES VENTS CHIMIQUES

• TEMPS DE SURVIE 1 HEURE

- 1 SPÉCIAL (ASPHYXIE, EMPOISONNEMENT) -2
- 2 FROID 0
- 3 POUSSIÈRES/VENTS -1

- 4 FAIM 0
- 5 SOIF -1
- 6 OBSCURITÉ -1
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les signes précurseurs de cette tempête
grise sont une visibilité plus importante Q!Je
d'ordinaire (ce Qui ne va pas tarder à chan
ger, bien évidemment), Q!Ji trahit une météo
venteuse ; et surtout. un petit vent char
riant une légère odeur de sourre, Cette pous
sière dégage effectivement une odeur ca
ractéristiQue de sourre, Qui eITraye bien des
Marcheurs.

QjJant la tempête éclate, le danger princi
pal émane du manQue d'air et d'oxygène, et
donc du riSQue d'asphyxie, Quand la bour
rasQue est particulièrement violente, la peau
éventuellement découverte s'expose àde sé
vères brûlures.

• Détecter l'imminence d'une tempête de poussière : let de Sens
+ Observer, seuil variant de 3R à SR,
En cas d'échec, les Marcheurs ne peuvent se préparer à l'avance à ce danger.
Ils perdront du temps à enfiler leur filtre (1 Passe au moins) et à protéger leur
peau nue (au moins 3 Passes nécessaires pour ennler un vêtement).

LA POUSSIERE GRISE
ASPHYXIANTE

Il s'agit d'une sorte de tempête de sable
d'un genre un peu particulier. Ce sable gris
est si fin Qu'il s'envole dans les airs au
moindre sourne, pouvant Vo/<lger sur des ki
lomètres entiers. Ce danger, relativement fré·
Quent dans l'Obscur, est très connu de la
plupart des Marcheurs, Qui sortent rarement
sans leur filtre, spécialement adapté pour
lutter contre ce néau,

• Brûlure : QjJand la tempéte est violente et durable, la poussière grise
devient abrasive, A chaQue passe, les Marcheurs encaissent deux points de
dommages, Ils ont droil à un test de Résistance, néanmoins, et l'armure protège
contre ces dégâts,

. ,, , ,
•
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DU BOURBIER POUSSIEREFORMAT DE DESCRIPTION
GRISE

MODIFICATEUR n'HOSTILITÉ -4

• TEMPS DE SURVIE
- 1 SPÉCIAL (ASPHVXlE, ABRASION)

- 2 FROIO

- 3 POUSSIERES/VENTS

- 4 FAIM

- 5 SoiF

- 6 OBSCURITÉ

• Aspbyxie : Voir les règles sur l'Asphyxie (livret 1de Dark Earth, p,82),
la poussière grise étant considérée comme une atmosphère raréfiée (4RI. Un
filtre de niveau 1réduit le potentiel à l'éQuivalent d'une rumée épaisse (2R), Un
filtre de niveau 2 ou plus annihile la menace.







PARTIE IV

011 Ile décide YaJ à la légère

de yartér your l'O{,fcur.

Il y a tOlgourf ulle {,dl/lle raudI/,

UII imyératif qui YOUffe certaillJ CéleIteI

à aJjrdl/ter de teu yériU.

Et quand ltien même la vie dallJ lei ftallitef

fe maitYaJ exemyte de di}jkultéJ,

avec Jef comylou, fa violence et Jef drameI,

elle mte immellJément ,tUf cdl/JortaMe

que le meilleur dei jour!YaJfé

dallJ lei éternellef {éllè{,m.r



Quelle motivation pousse donc les Cé
lestes àmonter des expéditions pour l'Obs
cur ?Deux facteurs au moins semblent les
y inciter:

• La soif de découvrir de nouveaux
horizons. Ellc demeure plus forte Que tout.
L:histoire montre Q!..lC l'homme ne s'est jamais
contenté de ce Qu'il avait, <w'il a toujours
voulu aller plus loin, les hommes de Dark
Earth ne diffèrent guère,

• La prise de conscience de la terrible
lulle Q!Ji s'annonce, du combat Q!J'i1 va falloir
mener pour reconQuérir la lumière. Cest
une raisoo essentielle Q!Ji justifie ces Marches
organisées, El les Pi. devenus révélés ou
Initiés. comprendront vite Q!..lc la conQuête se
fera dans l'Obscur ou ne se lera pas,

On ajoutera Que des raisons purement ma
térielles dident parfois celle décision : s'ap
provisionner en nourriture. Quand les ré
coltes de rueg ou la viande animale produite

dans le slallite ne suffisent plus à nourrir la
population : les patrouilles, afin de protéger
l'accès au stallite de toutes les créatures in
désirables : les liaisons entre deux stallites,
pour communiQuer des informations impor
tantes. pour des raisons économiQues. pour
découvrir un" trésor" de l'Avant. etc.

Lunion faisant la force, de plus en plus de
Marcheurs préfèrent se regrouper et adhérer
à une logisti<we parfois" lourde " et en
tout cas un peu contraignante, plutôt Que
d'agir en solilaire, C'est ce <we nous appe
lons monter une expédition.

De ces facteurs découlent deux types dis
tincts d'expédition, àsavoir les expéditions
financées par les Prôneurs et celles com
manditées par les Initiés ou les Maisons.

les plus grosses expéditions sonl. bien
enlendu, celles financées par les Prôneurs.
les expéditions organisées par les Initiés se
révèlent neltement plus discrèles, donc
plus restreintes,

D'une manière générale, les expéditions
restreinles répondent à des règles simples
: Si c'est un Initié Qui ra organisée, il va
beaucoup miser sur la confiance Qu'il ac
corde aux Marcheurs Révélés, Cela ne l'em
pêche de leur donner QuelQues conseils,
voire d'assurer ses arrières, Un sac de se
mence est bien utile à Qui craint de se
perdre : un guide peut se révéler fort utile
: un Initié peut même joindre l'éQuipe pour
l'aider à faire face à un certain type de me-
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naces (shankréatures, énigmes mystiQues,
",) le financement. souvent. est un pro
blème. Mais comme (est la foi Qui dicte ses
lois, les Marcheurs révélés ne demande·
ronl Qu'un dédommagemenl de principe.
Ce ne sont pas des mercenaires. Ils servent
un dessein aulrement plus grand.

les grosses expéditions financées par
les Prôneurs, en revanche, sont très diffé·
rentes, souvenl grandioses, parfois même,
grandilOQuentes. le meilleur exemple ac
tuel de ce tl'pe d'expédition, à une échelle
encore plus grande, est la fameuse" Croi
sade de la Ville Mouvement ", Qui se pré
pare àPhénice depuis de longs mois déjà.
les PI auronl l'occasion d'en enlendre par
Ier très prochainement !

Pour de telles expéditions, le plus souvent
justifiées par le transport de cargaisons de
grande valeur ou pour une raison poliUQue,
les commanditaires ne peuvent se permeUre
de prendre de gros riSQues. Les assurances
sonl nombreuses : Guide systémaliQue
ment inclus dans l'expédition, homme de
confiance imposé, utilisation de la semence,
de rapazz migraleurs capables d'enVD)'er
des messages de détresse au Stallite, pas
sage par des haltes sûres, sélection très
stricte des participants, etc.

Pour ce type d'expédition, la forma
tion d·une caravane est particulièremenl
appropriée,



l'Obscur. .. sans le moindre ~ipement III s'amuse beaucoup
d'entendre parler de Marcheurs QjJi se vantent dans les stallites
de leurs exploits. sans mentionner Qu'ils étaient en fail guidés
par lui et même liUéralement pris par la main. S'il se rappelle
bien. ils ne se montraient pas vraiment fiers alors. Anker

5herda ne redoute pas l'Obscur. Pour dire vrai. il l'apprécie.
Il saille vivre. le respirer. anticiper mieux Que QuiconQue ses
humeurs. Ille respecte.
A celui Qui lui reproche son alcoolisme. il éructe :" Corne
de Yack 1 Toi. Qui bois de l'eau. combien de fois as-tu
parcouru l'Obscur? ..

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Piochard 3
- COMMUNICATION 1 / Baratin 2, Empathie 3, Marchandage 4
- ERUDITION 2 / Avant 3, Coutumes Marcheurs 4, Légendes 5, Région Chaudron des Enfers 6
- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte..des Lointains 2, Halte Nord 2, Halte des Ombres 3, Lyceum 2, Salle

des Lucilies 2, Les Balcons 2, Salle des crisroux 2, le Visage 3 ; Relations : Pather Supcriore Median 2,
Aglika Sylthar 2, Frather Douglas l, Frather Taulan l, Ernst Spin 3

- SURVIE 4 / Animaux : Insectes 4, OiseaUX'3, Rats 4, Urs 4, Voulpes 4 ; Milieux: Chaos 3, Déserts 3,
Glaces 5, Marals 3, Montagnes 4, Mortez<lnes 3, Staline 3, Obscur 6

- TECHNIQUES 1

VIE : 12
ENERGIE: 7

Maniaco-dépressif. alcooliQue. bourru. incontrôlable. cet

Adapté. de l}pe esQ!limau. est né<rlmoins un guide exceptioonel.
Sa réputation est telle Que de très nombreux Prôneurs.
notamment à Phénice. pensent à lui Q!J3nd il s'agit de guider
les expéditions composés de Marcheurs trop inexpérimentés.
ou pour assurer le succès d'une Marche capitale.
Mais il accepte aussi les propositions moins prestigieuses.
pouvant émaner. par exemple. de simples Marcheurs. Il vous
en coûtera au moins 300 lux pour vous offrir ses services.

Anker n'est pas vraiment un Marcheur. Et il n'a pas renié ses
racines d·Adapté. D·ailleurs. il a. àplusieurs reprises. parcouru

•
CAPACITES:

•
• AGILITE 2 / CAMOUfLER 4, ESQUIVER 5, GRIMPER 5
• FORCE 2/ FORCER 4, PORTER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 5, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 2

•
• RESISTANCE 4 / CONTRÔLER 6, ENDURER 4, REGÉNÉRER 5
• SENS 4 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 6, SURVEtLLER 4
• TREMPE 3 / RÉSISTER 3, SURMONTER 5

POSSESSIONS :
Disttllateur (indice 2), Briquet à soufre, Torchère, Escarcelle, Filtre (indice 2), Piochard, Carnassière,
Havresac, Gourde remplie d'alcool de rueg, Outre, Ration (Indice 2), Fourrures (protection 2).

On peut assimiler les Guides à des sortes de Marcheurs professionnels. Moyennant une somme d'argent Qui varie
généralement de 50 à 500 lux. ils se meUent au service des autres. guidant les Marcheurs inexpérimentés dans l'Obscur.
Arrivés àdestination. le plus souvent un nouveau stallite. ils profitent de leurs richesses durement aCQuises. avant de

se meUre à la disposition d'un Prôneur. En général. les guides sont spécialisés dans une ou deux régions au maximum
(Chaudron des Enfers.... ).

LES GUIDES DE L'OI.'SCUR

STATUT -4 (GUIDE)
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Les personnages joueurs auront l'occasion
d'unir leur destin àune caravane croisée en
route, voire d'être intégrés à l'une d'elle le
temps d'une périlleuse mission s'ils ne sont
pas eux mêmes les initiateurs d'un convoi...
Solaar sait Que le recrutement est alors
lourd de conséQuences.

Nous ne rappellerons pas ici les événe
ments, les obstacles. les périls propres à
tout v<Yj3ge. bien Qu'ils soient plus Que ja
mais d'actualité: un convoi est évidemment
moins nexible et alerte Qu'une discrète éQui
pée. C'est aux tensions et aux situations
propres àun huis clos en mouvement Que ces
pages sont consacrées. Les PNJ et les di
lemmes proposés sont bien sOr àadapter aux
rouages de vos scénarios.

L'lMPORTANCE DU
CHEF

la cohésion d'une caravane - sa survie au
tremenl dit - dépend souvent de son chef et
de la façon dont il impose et maintient ou

non son autorité. Il lui faut motiver sa
troupe. veiller à ce Qu'elle endure souvent
plus Que prévu et surtout. il lui faut tuer dans
l'œuf les tensions internes à l'éQuipage.
C'est Que. soumis aux plus déplorables
conditions de vie Qui soient, les Marcheurs
sonl si tendus Qu'un rien suffit à faire ex
ploser une animosité latente.

Le chef prend aussi des décisions Qui met
tent en jeu la caravane et la vie de chacun.
Bien sOr. chacun de ses ordres doit sembler
le plus pertinent possible. au riSQ!Je de gé
nérer des scissions et parfois de véritables
mutineries. Ca souvent été le cas sous la fé
rule de commandants trop autoritaires. n'hé
sitant pas àfaire régner l'ordre dans un gan
telet de fer. Esteban Gruer raconte à
l'occasion cette histoire révélalrice : une ca
ravane avec Qui il croisait était si rudement
menée Que lorSQue apparurent des marau
deurs. nombre des Marcheurs choisirent
d'instinct de rejoindre les détrousseurs.

le maître-navigateur doit donc être à
J'écoute. Il doit aussi savoir faire tomber son
filtre pour expliQ!Jer ces décisions. Il lui faut
anticiper les tensions, gérer les menus vols,
défendre les plus faibles lou les affaiblis) et
leur apprendre à trouver protection au près
d'un plus fort. Il n1 a là nulle exagération :
certaines croisières sont de telles galères
QlJe la vie dans la prison d'un stallite est en
comparaison une douce cohabitation.

Il a des armes pour mener sa barQue: le
conteur est un appui d'importance: il peut
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aussi édicter des règles pour gérer les
conflits: duels àmain nue. bras deier sont
d'utiles astuces. Tout comme envoyer les ré
calcitrants pister en avant.garde.

Au MI d'imaginer mainlenant la disparition
du maître·navigateur, sa remise en cause et
la lutte de pouvoirs Q!Ji peut s'en suivre. Il
est fait état. parfois. de caravanes sans chef
ou la prise de décisions était collective. Mais
c'est ià un luxe réservé aux plus petites
d'entre elles et à des Marcheurs ayant lon
guement bourlingué ensemble. Autant être
franc: si les personnages joueurs montent un
conv<Yj3ge impliQuant d'autres hommes et
femmes. il leur faudra désigner un chef. Et
on peut parier Qu'ils auront du mal à se
mettre d'accord!

UN HUlYCLOS TENDU

Les voyages sont longs dans l'Obscur. et
les compagnons n1 présentent pas leurs
meilleurs visages. On vient de voir les
dissensions Que peut entraîner une lutte
de pouvoir. Bien d'autres motivations et
meSQuineries peuvent venir pourrir l'am
biance. Il y a les folies et les obsessions
de certains. Des Marcheurs. altachés à
une secte ou à des superstitions, devien
dront comme fous en cas de blasphèmes
et pourront mettre au dén un person
nage-joueur.



ChaQue caravane. selon son allure. selon la
nature de ses véllicules et de son mode de dé
placement. aune stratégie de défense dilTé
rente. Elle varie encore selon le milieu et la
nature de l'agresseur. Autant dire Q!Je l'im
provisation est reine et Quïl faut se reposer
sur le matériel et les hommes. Cela dit. au
delà des formations en ronde ou en masse
compacte des véhicules. les maîtres naviga
teurs ont développé au fil des années
QuelQUes astuces intéressantes. les grands
convois partent souvent avec de grandes
bâches couleur nuit. aussi utiles pour le ca
mounage Q!.Je pour résister aux pluies acides.
Des fumigènes sont aussi utilisés pour mas
Quer une fuite ou se rendre invisible le temps
d'une passe dimcile. Défaut majeur: cela re
vient àMarcher en plein brouillard. les pis
teurs elles guides jouent aussi un rôle pri
mordial. pour repérer les dangers et aussi
pour elTacer les traces laissées par la troupe.
Mieux: les pisteurs peuvent aussi placer des
leurres au loin pour détourner un agresseur,
ou faire croire. à l'aide d'une charrue. Que la
caravane a ici ou là bifurQué.

,
LES STRATEGJES DE

DEFENSE

LES GARDES

La description de la vie en caravane man
Querait de sel si on n'évoQuait les gardes et
les longues veilles imposées après de rudes
journées de Marche. la vigilance n'est guère
aisée Quand la fatigue pèse de tout son
poids sur vos épaules. Rester éveillé est
souvent une gageure. et tenir à coup de
gnôle ou d'excitant revient à troubler le
reste de sa nuit. les batailles sont rudes
dans les troupes pour choisir l'heure de
son tour de garde. le milieu de la nuit est
souvent vécu comme une puni lion. et il
n'est pas rare de voir celte responsabilité
s'échanger, se trafiQuer contre du matériel
ou des lux... voir sous la menace.

AUSSI VITE QUE
POSSIBLE
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On le voit. un incident peut avoir des
conséQuences importantes. La moindre étant.
dans certains cas. de révéler la vraie nature
d'une cargaison, de faire apparaître un
double-fond et bien des tromperies. Bien
sûr. on pense àde l'illégal. mais même si ce
n'est Que de la poudre à canon par exemple.
cela suffit à donner une autre dimension à
chaQue cahot du sol.

loir sacrifier les plus faibles. si la région
n'est pas giboyeuse. Tout véhicule brisé.
Quelle Que soit sa cargaison. remet en
cause le fragile éQuilibre de l'expédition.
Un essieu rompu. une bête de trait em
portée. et c'est une charge Qu'il faut ré
partir. au riSQue de surcharger les autres
chariots ou les Marcheurs. Les mouve
ments des pj sont alors entravés... Ce Qui
n'est pas la moindre des gabegies.

L'urgence est un autre moteur à ten
sions. et la ritournelle QU'égoutte la
clepsydre peut s'avérer être la pire de li
tanies. "II faut arriver à la passe des'
Morts Tristes avant la fin du Souffle. au
riSQue de s'y voir blOQuer pour le
Frige... ". On peut poursuivre un but et
être soi·même l'objet d'attentions pres
santes: les traQues ont de commun avec
l'urgence Qu'elles vous font ressentir le
poids des blessés. Etre affaibli. c'est
ralentir la caravane. el menacer ainsi
ses compagnons.

Ou alors. il faut s'astreindre àabandon
ner le moins essentiel d'une cargaison trop
souvent prévue au plus juste. D'autres pé
rils Que l'accident peuvent justifier la mise
en terre d'un stock. Mieux vaut survivre et
espérer un jour pouvoir venir récupérer sa
charge. C'est Qu'ainsi. l'Obscur est comme
ensemencé de trésors. Des chasseurs tra
Quent pour les commerçants noués ces for
tunes oubliées. D'aucuns tombent, par ha
sard, nez ànez avec une fortune ainsi mise
à jour. Mais surtout. dans leur fuite. les
compagnons d'une caravane emportent avec
eux un secret Qui vaut alors fort cher. et
pour leQuel ils n'hésiteront pas à se ballre
entre eux, voir à s·entre-tuer...

Une pénurie sera tout aussi violente: Que
le chariot à provisions s'écrase dans un
ravin. et la famine poussera certains àvou·

Mieux: un Marcheur pourra prendre en
grippe l'un des personnages. les provo
cations sont faciles à mettre en place: un
surnom. des Quolibets devant les femmes
de la caravane, des mensonges contés
aux voisins de Marche. des mOQueries
systématiQues. le PI ne devrait pas y ré
sister longtemps et aura à se faire res
pecter. les motivations de cette langue de
vipère? Ca peut être de la jalousie (par
rapport à l'éQuipement. à l'animal de
compagnie ou au prestige). un racisme
rampant et vulgaire. ou une conviction
imbécile I"tu es comme ton frère et
comme ton père. un incapable... "). Ou
bien plus simplement. il suffit Que les PI
accumulent QuelQues erreurs pour dé·
c1encher lïre de certains.

Une fois les personnages secondaires
de votre caravane présentés et les liens
lissés entre chacun. il va s'agir de mettre
tout ce petit monde à l'épreuve. Un bon
test Quant à l'esprit général de la troupe.
peut être de confronter la caravane à
l'exode et à un groupe de réfugiés en peine.
le dédain ou la pitié? l'abandon à une
mort certaine ou la solidarité? Le groupe
se révélera ou vacillera face à un tel di
lemme... lustiflable de surcroît: les provi
sions ne sont pas illimitées.

,
A L'EPREUVE DU FEU

PERDRE UN vÉHICULE

Une telle tension peut aussi s'opérer entre
deux PNI. pour l'amour d'une femme. ou à
l'occasion de souvenirs trop ressassés. Du
passé peuvent survenir des remugles et re
lents nauséeux. des trahisons Que le temps
n'a pas effacées et des morts Qu'on ne veut
oublier. Ce Qui semblera être une entreprise
de diffamation. un pur ragot. peut s'avérer
vrai. Voilà un bon moyen de nicher une his
toire de plus dans un scénario. une vieille
rancœur haineuse sur laQuelle se jouera la
survie du groupe entier.



•

•
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CAPACITES : APTITUDES :

•
• AGILITE 2 / ESQUIVER 2 - ARTS MARTIAUX 2 / Falchion 2
• FORCE 2 - COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Empathie 3
• HARGNE 2/ AGRESSER 1 - ERuDITION 2 / Coutumes Marcheurs l, Coutumes
• PRESTANCE 1 Nourrisseurs 2, Légendes 3

•
• RESISTANCE 2 - RELATIONS 2 / Quartiers : Volière aux rapaces 3
• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER l, SURVEILLER 4 Halte Nord 2 •
• TREMPE l , ,. - SURVIE 2 / Animaux : Oiseaux 4, Rats 3, Urs 2 ;

Milieux : Stallite 3, Obscur 2
- TECHNIQUES 2

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Brtquet à soufre, Torchère, Escarcelle, Filtre (indice 2), Piochard, Camassière, HaVTesac,
Gourde remplie'd'alcool de rueg, Outre, Ration (Indice 2), Fourrures (protection 2).

Ambo est un jeune Marcheur. un ancien Céleste venu comme les PI de Phénice. Et s'ils voudront bien partager ensemble QuelQ!Jes
souvenirs. il y a fort à parier Que les PI préféreront Que la comparaison s'arrête là. D'évidence. Ambo n'est pas fait pour la
Marche. et il entreprend là son second voyage. Et autant le dire: il apeùr. Une peur irraisonnée Qui lui fail perdre ses moyens
et le tétanise devant le danger. une peur Qui le fait pleurer et gémir la nuit... On sent bien Qu'à certains moments, il pourrait
choisir une solution radicale pour Q!Je s'arrête ce cauchemar... Ambo. en plus d'être un poids mort pour la caravane, pose
d'autres problèmes: la peur est contagieuse. et d'autres Marcheurs pourraient bien se défouler sur le pauvre Galader. Les PI
prendront-ils sa défense? Arriveront·ils à faire naître en lui u courage insoupçonné?

ENERGIE: 3VIE : 11

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Luxance, Fonte, Portefaix, Ftltre (indice 2), Troislames, Briquet à rueg, Outre, Ration
(Indice 2), Vêtements renforcés en rueg (protection 1).

Alijah Fakra est un prestigieux. un vieux de la vieille revenu de tout. Pour chaQue voyage, il marQue son visage d'une
scarification, et elles sont si nombreuses Qu'elles masQuent les rides du vieux Marcheur. L'homme est touiours vif. efficace.
mais une lassitude évidente voile son regard. Trop de vies onrélé portées sur ses larges épaules, trop d'amis ne sont
maintenant plus Que des ombres fugaces Qui viennent hanter son esprit. Et Alijah le répète. c'est là son dernier voyage... Mourra
t-il en Marche' Se prendra-t-il d'affection pour les impétueux PI au moment où il est prét à'baisser sa garde?

•
CAPACITES:

,
• AGILITE 2 / CAMOUFLER 5, ESQUNER 2
• FORCE 2 / LANCER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 2, SUPPORTER 4
• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 4, INFLUENCER 2

•
• RESISTANCE 3 / CONTRÔLER 4, ENDURER 3,
RÉGÉNÉRER 2
• SENS 1 / OBSERVER 2, S'ORIENTER 4, SURVEILLER 2
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RÉSISTER 2,
SURMONTER 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / TROISLAMES 3
- COMMUNICATION 1 / Baratin l, Eloquence 2,

Empathie 2 -
- ERUDITION 3 / Avant 2, Coutumes Marcheurs 5,

Légendes 3, Régions : Chaudron des Enfers 5
- RELATIONS 3 / Q)lartiers : Quartier de l'Assonulloir3,
Quartier des Affres 2, La Ferraille 5, Halte Nord 2,
Halte des Lointains 3, Halte des Ombres 2, "
Personnalités : Old Iron 4

- SURVIE 3 / MILIEUX : STALLITE 2, OBSCUR 4
- TECHNIQUES 2 / Métal 3
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ENERGIE: 7VIE :14



APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 3 / Baratin 5, Eloquence 2,

Empathie 3
- ERUDITION 3 / Avant 2, Coutumes Marcheurs 3,

Coutumes Nourrisseurs 4, Intendance 2
- RELATIONS 3 / Quartiers : Coulée de l'Amicale 2,

Halte des Ombres 2 •
- SURVIE 2 / Milieux : Stallite 1, Obscur 1
- TECHNIQUES 3 / Corps 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2/ Baratin 3, Eloquence 3,

Marchandage 2
- ERUOlTION 2/ Coutumes Marcheurs 3, Régions :

Chaudron des Enfers 3
- RELATIONS 4 / Halte des Ombres 3, Halte Nord 2,

Halte des Lointains 3
- SURVIE 2 / Animaux : Urs 3, Voulpes 3 ; Mtlieux :
Obscur 3
- TECHNIQUES 2
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LE CHARME D'ACHÈLE

ENERGIE: 8

ENERGIE: 5

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 3 / ESQUlVER 2
• FORCE 2
• HARGNE 1 / SUPPORTER 2
• PRESTANCE 3 / INFLUENCER 2, SÉDUIRE 3,
• RESISTANCE 2/ CONTROLER 3, ENDURER 2
• SENS 3 / OBSERVER 2, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 2
• TREMPE 2 / MOTIVER 2, RÉSISTER 2,
SURMONTER 2

VIE : Il

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2
• FORCE 2
• HARGNE 2 / AGRESSER 3, SUPPORTER 3,
SURPRENDRE 4
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3,
• RESISTANCE 2 / CONTROLER 3, ENDURER 4,
RtGÉNÉRER 2
• SENS 3 / OBSERVER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 1

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 3), Fonte, Sac à dos, Portefaix, Cordelière, Filtre (indice 2), Trousse de soins, Briquet à
rueg, Torchère, Gourde, Ration (Indice 3), Vêtements en rucg, Poignard, 3 doses d'Essences femelles, 2 doses
de Camouflage odorant, 2 doses de Repoussoir

VlE : JO

LA FIOLE

La Fiole doit son surnom à son activité de guérisseur. et au fait Que tout ne tourne pas rond dans son esprit. Rebouteux
apprécié, il commence à les mélanger. ses fioles. mais les guérisseurs sont suffisamment rares pour Que personne n'ose
encore lui faire de remarQues. Pourtant. lors de ce voyage. le stress s'accumule et semble définitivement le faire basculer
dans la folie. Il se prend pour un marmiton. cuisinant des mets sublimes, les épiçant. les glaçant. Il cautérise les plaies
comme il grillerait un steak. Et autant être clair: dans sa besace. potions et onguents, poudres et instruments se mêlent
dans un capharnaüm impossible à décrypter.

POSSESSIONS:
Distillateur (indice 1), Havresac, Filtre (indice 2), Escarcelle contenant 30 lux, Luxance, Gourde, Ration (Indice 1),
Vêtements en rueg , Dague

Achèle est une Marcheuse carrée sans être massive, au charme certain. Et ça, elle le sait et elle en use pour assurer sa survie. A chaQ!le "'0'ge,
elle sait choisir pour compagnon l'homme fort de la place, celui Q!Ii saura la défendre de l'Obscur et des autres Marcheurs... Face aux revers
(la défaillance de son compagnon ou sa mort), elle sait aussi s'adapter rapidement. Surtout Qu'elle n'aura pas manQ!Ié de faire de l'œil et du
gringue aux successeurs potentiels de son homme, histoire de lui rappeler Q!I'e1le peut toujours aller voir ailleurs s'il ne répond pas àses
exigences. Bref. la garce est idéale pour faire monter l'ambiance dans une caravane. Certains rêvent de lui offrir une jolie cicatrice Qui la remettrait
à sa place. Achèle est d'autant plus incontrôlable Q!I'elle est volontiers portée sur la bouteille.



Aucune grande traversée ne s'envisage sans un conteur. Cet
homme ou ceUe femme abien souvent d'autres talents à meUre
au service de la caravane. mais son don pour le récit est un atout
essentiel pour mener à bien le v<Jj3ge. Atravers les histoires. les
anecdotes aussi. le conteur fait bien plus Que distraire. Il assure
une part de l'apprentissage des Marcheurs en leur enseignant les
dangers et les ressources de Sombre terre. Il unit et informe une
communauté privée de moyens de communication. Il crée et re
laie les légendes, et les plus prestigieux des routards ne se pri
vent pas de rencontrer les grands conteurs... Mieux, à travers les
mythes, il exprime les peurs et les aspirations de chacun, et il lorge
- souvent à son image· une morale pour ces terres désenchan
tées. Au MI d'utiliser à bon escient les QuelQues récits Que nous
avons tenté de disséminer tout le long de ces pages... Et d'inventer
les contes Qui I)1hmeront au mieux les allés et venus de ces
joueurs, tout en mettant en valeur - pourQuoi pas - son propre
scénario. A vous de distiller ainsi une morale. ou à l'inverse de
contredire les pensées acQuises !

Le conteur est d'autant plus précieux dans une caravane, Q!J'il
dispose d'une force essentielle: l'évasion. Ici, ce n'est pas un vain
mot. et les échappées belles de son imaginaire sont autant de sou
papes pour une éQuipée menée à rude épreuve, Sous prétexte
d'engranger à son tour des récits, le conteur se fait fort aussi
d'écouter, en posanl sur les Marcheurs son regard souvent ma·
licieux. Il libère ainsi la parole d'hommes et de femmes soumis

à des pressions extrêmes, pour Qui relouler trop de souvenirs re
vient à laisser son esprit vaciller dans les tourments désespérés
de l'angoisse. Souvent. on avu des conteurs prendre sur eux pour
narrer àune caravane le récit Q!..Ii soignait les plaies de ces âmes
vagabondes, sans I~r sur une terre hostile. Bien des traumas col
lectifs ont été surmontés par l'ironie d'un racontar. Mais ce sont
là des hauts faits Que les tisseurs de romance gardent pour eux...

Des complicités liées entre Marcheurs et conteurs. est né un
adage Qui veut Que "chaQue conteur ne lait Que raconter sa
propre histoire". Et c'est vrai Qu'ils sont souvent discrets sur
leur propre compte, sur les drames Qu'eux-mêmes ont afTrontés.
Ne dit-on pas non plus Q!Je ces contes sont des codes, Que
seuls les Initiés élucident' Une chose est sûre: le conteur ne
v<Jj3ge pas Que pour glaner les histoires Q!Ji leront sa réputation
- et parfois sa lortune - dans les stallites. Il s'en éloigne toujours
de ces stallites, libre de chercher l'essentiel: sa morale person
nelle, celle Qui une lois transmise deviendra peut-être la morale
d'un monde en Quête de civilisation.

Voilà: les jeunes conteurs Que sont peut-être QuelQ!Jes uns de
vos joueurs lvoir l'archétype proposés p.31 du livret 1de la boite
de basel ont là de Quoi apprendre les multiples lacettes de leur
rôle. Aeux aussi d'assumer leur lourde tâche. Q!Jant au MI. Qu'il
voit dans ces conteurs des personnages inépuisables et riches de
surprises, intrigants dans l'ombre facétieuse des saltimbanQUes.
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Amers inestimables pour les navigateurs
égarés. les haltes sont aUendues, espérées
et même priées. Ces refuges. trop rares, ont
mille visages. Du simple amas de pierre
dans leQuel on se calfeutre en obturant l'en
trée à l'igloo taillé à la va-vite, ces havres de
paiX n'ont rien de luxueux. Mais ils sont
précieux. On y sommeille à même le sol.
mais au moins on ne dort pas enfoui en
terre comme un animal crasseux. Une halte.
c'est cela: QuelQues instants dignes durant
lesQuels on n'est plus une bête traQuée. Ces
longues secondes sont savourées à leur juste
valeur: un temps la tension s'affaisse et les
sens se reposent autant Que les corps.

Faut-il encore les trouver. ces haltes. Elles
sont souvent placées un peu à l'écart des
routes, notamment dans les régions où les
forbans maraudent. Des bornes plus discrètes
Qu'à l'accoutumée les indiQuer. Ce sont par
fois des petits rébus tridimensionnels. des
énigmes de pierre Qu'il faut décoder comme
une carte au trésor. Et combien, dans un
brouillard, sont morts àQuel<wes centaines de
mètres de leur salut' Combien passèrent au
dessus la trappe d'un troglodyte sans la voir,
ignorant son existence? Même sagaces et
chanceux, les personnages-joueurs se rap
pelleront QU'ici rien n'est aCQuis. Combien
n'ont pu QuiUer des cocons assiégés par des
fauves. ydépérissant de faim ou de folie' Pire
: combien sl sont vu refoulés par des occu
pants peu amènes àpartager une chance trop
exiguë? Et combien ont trouver l'ivraie là ou

ils espéraient le salut? Pour mémoire, sou
viens-toi du récit du vieux Rudor, poursuivi à
la halte, et Qui ne trouva en son sein Que des
charognes foisonnantes de maladies et
grouillantes d'insectes pestiférés.

LES CAGES

Voilà un refuge sûr, relativement répandu,
mais. il faut l'avouer. peu avenant. Il s'agit de
cages. suspendues dans les plaines de Sombre
Terre à de hauts pylônes. ou au-dessus du
vide dans les monts de l'Obscur. Des échelons
permeuent dl monter rapidement. et un se
cond mât, posé perpendiculairement, porte
la cage ainsi suspendue. Le système à l'avan
tage de n'autoriser l'accès à la cage Qu'aux hu
manoïdes. Ainsi pendu ~ et c'est vrai Qu'on di
rait un échafaud, une punition plus Qu'une
chance -, le Marcheur n'a rien à craindre des
prédateurs. Il lui reste àsupporter le vent. à
affronter son vertige en faisant confiance à
l'armature fatiguée. et à tenter de se reposer
dans ceUe prison <w'i1 ade lui même rejoint.

LE PHARE

Il Y a longtemps Que le phare n'émet plus
de lumière. L'un des gardiens serait devenu
fou eny YOy.lnt cha<we soir les oiseaux se bri
ser les ailes contre la carapace de verre. Ny
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tenant plus, il aurait éteint son feu, condam
nant par là même une troupe proche. Depuis,
une puissante corne de brume, au son sourd
et triste. guide de ses plaintes les arpenteurs
de l'Obscur. Mais le nouveau gardien ne la fait
gémir Qu'à l'occasion, Quand son humeur sy
prête. Est~ce Quand, fou d'être enfermé. il veul
hurler ou Quand. las d'être seul. il désire une
visite? Nul ne sait. car nul ne l'a jamais vu.
les Marcheurs n'ont accès Qu'au rez-de
chaussée du phare, si son gardien daigne en
abaisser le pont-levis. A l'intérieur. l'escalier
menant à l'étage s'est écroulé. les person
nages-joueurs pourront parler au gardien,
par l'étroit conduit de la cheminée. Celui-ci
répond parfois. demandant des nouvelles an
goissées du monde, comme s'il attendait l'an
nonce Qui le libérerait. Mais la plupart du
temps on n'entend de lui Que râles et cris, des
litanies d'insanités ou de fiévreuses discus~

sions avec un être imaginaire. Bref, de Quoi
troubler les nuits des plus fatiguées des Mar
cheurs. Surtout Que beaucoup disent l'en
droit maudit. Que le gardien a été enfermé,
piégé, et <w'un jour il lui faudra bien empri
sonner son successeur.



LA HALTE MOUVANTE

Moitié Adaptés, Moitié Marcheurs, les n0

mades de ce QjJ'on nomme la Halte Mouvante
se déplacent au yé des gisements de FP' et
d'hydrocarbures QjJ'ils prospectent au fur et à
mesure de leur cheminement. Ils traQ.uent 
l'huile de pierre -, QjJ'ils enflamment de façon
à faire naître dans l'Obscur un immense brû
lot, AIoo QJJ< la flamme immense se consume,
les nomades (ils sont une Quinzaine de fa
milles) fabriQjJent un four, dans l<QJJel ils font
cuire des briQjJes, Petit à petit, celles-ci sont
montées en rempart. non loin du f~er. Ainsi.
elles en réfractent et en conservent la chaleur.
Et puis, QjJand le combustibie est épuisé, les
nomades s'en repartent vers une autre terre à

brûler. Les PI les croiseront peut-être alors
QjJ'ils sont en route", Quoi QjJ'i1 arrive, QjJ'ils
saent accueillis àcet instant ou autour de l'im
mense brandon, les PI se SOlNiendront long
temps de cette Halte, La chaleur des nomades,
leur générosité, le simple fait de croiser dans
l'Obscur des familles et des enfants rieurs, tout
cela sumt à remettre du baume au cœur. La
nourriture sera généreuse, le troc possible, et
le sommeil réparateur.

LES RUINES

les ruines servent souvent de rduges in
opinés aux Marcheurs, il faut les voir, ces
champs d'immeubles éteints Qui semblent
vaciller Quand le vent se lève, Ces épis de
béton se dressent parfois à perte de vue, tls
sont comme des géants de pierre elfrités
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Qu'une peste implacable décomposerait. Ces
ruines ne sont pas sans danger, mais on peul
y trouver des endroits clos où se calfeutrer
pour la nuit. La principale menace, ce sont les
éboulements. Les PI entendront les structures
branlantes gémir la nuit durant. en un écho lu
gubre aux cris du vent. ChaQJJe carcasse est
une épée de Damoclès. Mais d'autres im
pressions vont hanter les Marcheurs, el en
premier lieu les ombres des habitants de
l'Avant. Aux deux sens du terme : les PI ne
pourront QjJ'imaginer Qui habitait ici. Quelle
vie s'y déroulait. .. Et puis, au détour d'un
mur àmoitié écroulé. ils verront ce graffiti QIli

reproduit une forme humaine. Un enfant. A
moins Qu'il ne s'agisse de son ombre proie·
té< par la déflagration de l'Apocalypse. Mais
les Fouineurs elles Bâtisseurs partiront sans
doute à la recherche d'autres gravats, en es
pérant trouver un trésor de l'Avant oublié par
les maraudeurs.



Seui hic : entrer en ces lieux coûte cher,
très cher, et les plus démunis n'ont accès
o.u'à un ancien garage d'où ils entendent les
rires des fortunés.

lement dans des rondes et des transes sou
tenues par les applaudissements des Mar
cheurs. Des braseros entretiennent une
douce chaleur dans chao.ue pièce : mais les
sourires d'entreprenantes geishas auraient
suffi aux marcheurs repus.
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Autant dire Que l'ambiance est étrange,
puiSQ.ue chaQ!Je parole des PI semble trou
bler le confinement spirituel des Prôneurs.
Seuls les regards de ces derniers expriment
une éventuelle solidarité. Les Marcheurs
sont logés à la même enseigne o.ue les re
traités : les cellules sont frustres et aus
tères. On Quitte ces monastères la tête en
vahie par cet ino.uiélant silence,

On accélère le pas à l'approche de la plus
fameuse des haltes : le célèbre palais des
Mille Chaleurs, Ce n'est pas un lieu, c'est
d'abord un mirage puis un miracle, une des
merveilles du moode.

LES MONASTERES
AVEUGLES

LE PALAIS DES MILLE
CHALEURS

Il s'agit d'un magniflo.ue palais à l'archi
tecture persane, o.ui compte plus de Q!Jatre
vingts pièces, toutes intactes. Deux grands
coupoles de cuivre oxydé chapeautent un
lacis de tourelles, d'escaliers de marbre et de
couloirs aux voûtes finement ouvragées.
ChaQ.ue pièce aconservé son mobilier d'an
lan, et les Marcheurs ne trouvent jamais suf
fisamment de molS pour décrire l'uniQue
chatoiement de couleurs. ChaQue coussin
semble être une œuvre d'art : s'y endormir
est comme la concrétisation d'un rêve. le
mobilier est à l'avenant, surtout dans le salon
principal, où musiciens. danseuses, et Mar
cheurs béats se répartissent autour d'une
fontaine d'eau claire. Des narguilés s'évadent
des volutes enchanteresses Q!Ji accordent
dénnitivemenl au Palais l'éloffe du songe.
Musiciens et danseurs s'entraînent mutuel-

Dans taule la Roke, les Prôneurs ont dis
séminé des Monastères Aveugles, Ce sont
des lieux de retraite pour les jeunes Prô
neurs, o.ui s'y isolent pendant de longs mois.
Ils sont censés trouver dans l'Obscur leur vé
rité intérieure. La référence à la cécité vient
de là, mais elle évOQ.ue aussi les longues
journées passées dans un noir total. et l'ab
sence de fenêtres, de meurtrières de ces ha
bitations massives. L'accueil fait aux Mar
cheurs est empli de solennité, une déférence
liée au vœu de silence des Prôneurs.



•

Le grand moment est arrivé !Après sy être
longuement préparés et avoir entendu les
pires horreurs àson sujet. les PI <"apprêtent
àaiTronter l'Obscur pour une longue Marche,
Au MI incombe la lourde tache de rythmer les
péripéties Qui attendent les aventuriers, de
remplir la tête de ses joueurs d'images fortes
et de les impliQuer au maximum dans le dé
roulement de cette Marche. en évitant coûte
Que coûte la routine et la monotonie. Les
QuelQues conseils Qui vont suivre - libre au
meneur de jeu de s'en servir ou non - sont
là pour ça. Nous avons même ajouté
QuelQues nouvelles situations susceptibles
de rompre la linéarité des parcours dans
['Obscur, s'il en était besoin. Car bien sûr,
cette linéarité peut sembler de prime abord
Inévitable, il s'agit d'ailer d'un point A à un
point B. Mais. on l'a vu, les bourbiers de

l'Obscur, ainsi Que beaucoup d'autres as
pects, sont là pour permettre au Ml d'or
chestrer une plongée dans un environne
ment à rebondissements multiples.

REMARQUE PRÉALABLE

les PI. face aux innombrables menaces Qui
les attendent dans l'Obscur, riSQuent de céder
à la tentation de la .. surprotection ", Qui

consiste à porter constamment un filtre, un
scaphandre. de lourdes armes, un éQuipe
ment conséQuent, etc. Rappelez-leur Qu'une
Marche doit av<mt tout être rapide. les Mar
cheurs cherchent en permanence à trouver le
chemin le pius court, à passer le moins de
temps possible dans l'Obscur entre deux
destinations (souvent deux stallites). Ils doi

vent par conséQuent touiours trouver un
compromis entre prudence et efficacité. la
surprotection n'est donc pas une bonne so
lution. Car si elle privilégie effectivement la
prudence, c'est au détriment de la vitesse, Si
les PI agissent de la sorte, en s'éQuipant
lourdement, c'est sans doute plus prudent,
mais guère réaliste. Vous pouvez éventuel
lement appliQuer les règles relatives à l'En
combrement, et infliger des malus aux per
sonnages. leur vitesse de progression sera,
dans ce cas, inévitablement réduite. Vous
pouvez la diviser jusQu'à 2. Ce Qui signifie
pratiQuement 2 fois plus de risQ!Jes d'être
confronté àune menace de l'Obscur (faune,
bourbier, maraudeurs, .. ,l, Et n'oubliez pas
non plus Que s'ils sont trop encombrés par
leur éQuipement, ils ne pourront pas trans
porter leurs rations de nourriture. essen
tielles pour leur survie.

Voyons à présent ces ultimes conseils :

• VARIER LES EFFETS

Il est important pour un bon MI de savoir
varier ses effets. A lui d'exploiter au mieux
les informations fournies dans ce supplé
ment, en alternant bourbiers, rencontres
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animales, attaQue de maraudeurs, décou
verte d'un lieu singulier, croisement d'un
groupe de Marcheurs, organisation d'une
partie chasse. recherche et cueilleUe d'ali
ments végétaux, etc.

• DISTILLER LES DITAILS

Pour favoriser l'immersion dans l'Obscur.
rien de mieux Que de distiller des détails,
sans hésiter à insister pour faire comprendre
leur importance, le fonctionnement. l'uti·
lité d'un objet, une connaissance nouvelle
même infime, cachent souvent une vérité
plus complexe ou une règle immuable de
l'Obscur. De la même façon, un seul animal
peut donner la clef de tout un écosystème.
Il faut là faire connance aux joueurs: s'ils ap
prennent un" truc .. en début de partie. ils
se feront fort de le noter en pensant bien s'en
servir très vite: àvous alors de le mettre en
scène... ou de le détourner. c'est~à~dire. lui
faire avoir la conséQuence inverse de celle
prévue par les PI !

Dans la même veine. on voit souvent les
joueurs faire preuve d'une grande inventi
vité, par exemple devant un objet de l'Avant,
aUQuel ils s'ingénient à trouver une utilité. Un
PNI. un détail en fait anodin, prend aussi
SOLNent une importance démesurée dans l'es
prit des joueurs, Au MI de s'emparer de ces
inventions et de ces personnages pour les
transformer en réalité ou en vraie fausse piste.
l'impression Que l'histoire n'appartient Qu'à
eux ne fera Que renforcer la crédibilité de
l'univers et l'immersion dans la partie.



• QUELOUES MOMENTS..
D EMERVEILLEMENTS

le portrait Q!Je nous avons dressé de l'Obs
cur au fil de ces pages ne serait pas complet
si on omettait de dire Qu'il peut aussi émer
veiller. Che Manego. le Marcheur manchot à
la légende prolixe.y aconsacré un long texte.
En voici un extrait:

"ri m'a doortri et !r6Ji cet O~J(ur. Mail il m'a

tnchanti, .rar la ~tllUti Jt JtJ t!flletl in}iniJ.

L'iYrtlJt, l'tllJ'h4Tit, ItJ YtrtigtJ fu'ib /u(urtnt unt

ctmmt unt riumfmJt. Un trt/hit J'tJ/iranu 'fUi
J61Int ,urt rllil4ft J'ilrt à (l mnJt, J'iltt ,eur (l

mmdt. Lt reultmarl Ju Inntrr' cemmt Ulf lambeur
Jclmntl, un Milir tl : /'O~J(ur. On lt vcU ctmmt

y,rrait Ulr Ilvtualt bai J'unt rbrril/16n lublimt.

L'image Jt arayt, tnt ùllcrt Ja1lJ mmr t1J'rit (cmmt

lt ,tUf k4u JtJ Icuyarin tl JtJ Jilin. Ulf vtlfl Jt

l'''t, c'mlt Jcujjle J'wr cart. Au leilr, à JtJ JizaUttJ

Jt litu(J, ll1I 'J'Imre Jt Jw/t. Il mlaittlU et J41lJt

umme Ulft jtmmt yeluflutUft fui imu/itraU 14

ttrrt Jt IÇlf jtU i"tiritur. Ellt m JeIl1(l Jt lumitrt.

Lt Ncir-Nu4at /y alrtuyt, ilacille au 16urbillmr

ilrcalrJeKarl, 4Y4lrl J'ilrt tm/6rU/dr (lite lard

baW. 1/ ft ("J, ft ",t/,,,d,.ln, f" /, tytI"" {''''
/itt 96u[ûme"/. Miracle 1 La "cûlt juliaintlUt

/tjfrite, la vtûle /ijJ61tdrt }'lrcit dt mille darJi J6

f4im fui 161llhe,,1 lerre t" JeJ !autrJj6UOUtux. U1f
i1lJtdnt j'ai vu ct fut n6IU avi61fJ tuMii. Da1fJ mtJ

f4rmeJ Jt reffitait ctllt inc6mmtnJura!lt ptrtt, milit
. "a m6n t"llnct.

• PERDUS!

C'est l'un des sentiments les plus terribles
Qu'on puisse connaÎtre: perdus dans l'Obs
cur 1Egarés. sans aucun repère. Il faut prendre
le riSQ!Je de Marcher vers là. sans savoir si l'on
revient sur ses pas, ou si l'on s'éloigne à ja
mais de sa destination. Une borne Qu'on ne
trouve pas suffit àinstaurer le doote avant Q!l'il
ne faille se rendre à l'évidence. Un promon
toire Q!Ji devrait être visible depuis long
temps Q!Ji se refuse. et de même. l'angoisse
pointe. Il nya pas de boussole dans l'Obs
cur. les champs magnétiQ!Jes étant totale
ment désorientés depuis l'Apocalypse. On a
vite fait de se perdre ainsi: une carte erronée.
une indication disparue... C'est l'occasion
pour le meneur de jeu de transformer un
v<Yflge de "routine" en grande aventure. et
pour les PI de fouler des territoires où nul
autre avant eux n'a posé la botte.

• LES TEMPS DE REPOS
Les campements sont propices, on J'a vu,
aux récits et aux légendes. le meneur de jeu
peut aussi prendre à partie chaQue joueur
pour lui faire vivre un cauchemar Qui finira
par réveiller ses compagnons. le MI ne doit
pas hésiter àmettre la pression sur le joueur
de garde. à l'écoute des chuintements
anxiogènes de l'Obscur. Pour un temps. un
seul joueur a en main l'avenir des aulres PI.
La situation a le mérite de pouvoir relancer
les relations dans le groupe de joueurs en cas
de fausses alertes ou de défaillances...

• LES RENCONTRES
Après des jours. des semaines. passés

seuls dans l'Obscur. il ny a rien de plus
étrange pour les PI Que de se retrouver nez
à nez avec d'autres Marcheurs. Leurs sil·
houelles se dessinent au loin, forcément in·
Quiétantes. Vous ont-ils eux aussi aperçu?
PourQuoi se cachent-ils? El cette lumière. là.
n'est-ce pas le renet d'une épêe dégainée?
Faut-il se cacher, fuir? Serait-ce des marau
deurs ' Non. ils répondent au signal. le cri
du hibour. Mais ne sympathisons pas. restons
sur nos gardes. ils ont le regard malsain... El
ces nouvelles Qu'ils apportent. elles sont si
mauvaises... Ces dangers Qu'ils nous annon·
cent, ce pont écroulé. Peut·être nous men·
tent-i1s pour nous dépouiller par la suite? Et
pourQuoi li ricane, lui. ..
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• UN TRAITRE
Souvent. dans certaines régions plus

connues Que d'autres, un guide se pro
posera aux personnages-joueurs. Il dit
bien connaître les méandres et les lacis du
parcours, il dit savoir les riSQues et être
capable de négocier le passage si une ma·
raude locale venait à eux. Ce PNI. fort
sympathiQue au premier abord. peu évi
demment s'avérer être un traître (à la
solde de la maraude en Question. ou de
toute personne désireuse de freiner la
mission des PD. la situation n'est pas si
courante: une traîtrise demande de pou·
voir organiser une fuite. et si l'on ne
connaît pas les lieux. il faut être un sacré
bon Marcheur. Mais voilà justement un
argument Qui pourra, !tans une autre si·
tuation. convaincre les PI de l'honnêteté
d'un compagnon de Marche...

• SE SERVIR DES MÉTAMORPHOSES
les stallites et les haltes sont très éloignés

les uns des autres. et les Marches sont for
cément trop longues pour Q!Je l'on puisse en
jouer chaQue iournée sans provOQuer une
inévitable lassitude. Pour accélérer le mou
vement. ct malgré tout donner ccUe sensa
tion de voyage. nous conseillons aux me
neurs de jeu de meUre en scène les
changements Qui interviennent sur le décor
et les personnages.

Pour ce Qui est de l'environnement. le pas
stIge d'une zone de marais àune zone mon
tagneuse véhicule de nombreuses informa
tions annonciatrices de nouveaux dangers
liés àla faune. la flore et aux habitant de celte
nouvelle étape. Une trace est un signe Qui
peut être palpitant et inQuiétant: sa forme et
sa taille vont intriguer les PI. tout comme les
selles et les restes. Enfin. comme on l'a vu
dans le chapitre "les bourbiers". les tem
pêtes Qui s'approchent. la terre Qui tremble
sont de bons éléments de tension.

le rythme va aussi se trouver dans l'évo
lution des joueurs et de leur matériel.
Imaginons un éQuipement Qui casse, Que
les PI réparent tant bien Que mal et Qui
peut au moment crucial céder à nouveau...
Ces défaillances peuvent changer d'un
coup le visage d'un trajet. Faire vivre le
voyage. c'est aussi accumuler la fatigue
des PI. Une maladie les poussera à l'ur
gence et incarnera la durée de la Marche.
Le meneur de jeu peut ainsi passer d'une
semaine à l'autre, juste en éVOQuant l'ag
gravation de l'état ou la rémission d'un
personnage.

• INTRODUIRE LES MARCHEURS DE

LÉGENDE
le système d'anecdotes et d'histoires par

leQuel passent les informations parmi les
Marcheurs peut être utilisé à l'avantage du
MI. pour introduire PNI et Marcheurs de
légende. Il ny a en effet rien de plus plaisant
pour les PI Que de croiser un PNI. non pas
sorti de nulle part. mais déjà entouré d'une
aura respectueuse. mystérieuse 00 effrayante.
Les joueurs auront alors à se défaire de leur
a priori plutôt Que de se fier à leur pre
mière impression lmais là encore, le MI
peut retourner toutes les situations). Ca
vaut donc toujours le coup lors de palabres
avec de premiers PNI de préparer l'entrée en
adion d'autres PNI.



•



PARTIE V

,
;

I~

Ce Jcénarw eJt deJtiné à un meneur dejeu et à del jdUeUrJ tXjJérimentéJ.

Aux U1tJ et aux autm, J va demander une ffrandeJacuité J'imlmwilatwn, ndfamment

lorJ du dénouement. LeijoueurJ Vt11tt avoir àJaire deJ c!uJix eJJentieu, tirainéJ entre leur

alléffeance aux Mailt11tJ et lel éventueu Jentimenu

fue Vt11tt leur il1.lJ'irer leJ MarCheUrJ renct11ttréJ au.fil de l'hiJtoire.

Cette aventure met en Jcme différenteJ deJ alJ1iratit11tJ lei ,tUJ communel

farmi lel MadeurJ : touteJ ceJ tentianceJ Vt11ttJ être rCJ'réJentéel.

L'uto/'ie, avec l'entrée en Jcme du MarCheur de légende Fakar Dru1tJen;

le JectariJme avec lei Horlai; la caraface de l'égoÏJllle avec l'affaritit11t de RUJk. Mail

JUrûmt, lel ferJt11tnagel-jdUeUrJ Vt11tt avoir leur f'emier Ct11ttact avec

la fuilJance deJ Runkal. La renct11ttre va être indirecte (le JcénarÎJJ va lel ct11tduire

da7tJ un lieu où eJf mort un Runka). Du coup, leJ InitiéJ Vt11tt également être im,tit(uéJ.

Que lelrrJt11tnagel-jt1lleurJ en Joient encore au Jtade J'Ayf't1ChéJ

ne fOJe fal de f'oblème fartuuiier. En revanche, ce lténarÎJJ rilf1le

de fréâfiter leur révélatwn Ji ene n'a fal encoruu lieu.

Le meneur dejeu va Jmc devoir jt11tffler avec tdUtel CelJorceJ en fréJence.

Mail c'eJf fdUt l'intérêt: lel ferJt11tnageJ-joueurJ Vt11tt être directement flonfféJ

au cœur deJ enjeux de l'a/HCUr, et f4uteJ ceJ comfoJanteJ Jert11tt JéJormail inJtalléel four

lel JcénarWJjutufJ. Il ne feut Jmc J'agir de la f'emière Jorüe tkJ jdUeUrJ

da7tJ l'abJcur. Le meneur de jeu d fdUt intérêt à leurJaire jouer frécédemment

lel JcénarWJ fUi 1Jraient ce f'emier Ct11ttact, comme" Un vent de maflteur "

ou" InfiltréJ! "farUJ da7tJ le JUy,tément ct11tJacré au Plateau de SJia

fourni avec l'écran du jeu. Ou, !,dUr mieux mettre en Jcme lel élémenu

de cette aventure, leJ introduire enfiligrane da7tJ del JcénarWJ de Ja comfoJitÛJ1t,

élaboréJ àfartir del nmreUJel!'iJtel de ce f'éJent JUf,tément.

1
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SYNOPSIS

LE CONVOI MYSTÉRIEUX

lIya un mois de cela. le départ d'un convoi a fait grand bruit dans
Phénice. CinQchariots neufs remplis d'une cargaison tenue secrète
étaient en partance pour Istan ou Nople. Le commanditaire du
convoi. inconnu, n'a pas lésiné sur les m~ens : la cargaison était scel
lée dans cinQgrands coffres. Les urs chargés de tracter la caravane
étaient des plus robustes. et le recrutement a pris plus de trois se
maines. Draconien. le choix de la vingtaine de convoyeurs a impi
t"i"blement éliminé les Marcheurs malades ou à la morale douteuse.

Mais le convoi a commencé àvraiment faire parler de lui le jour
où le recruteur, Virfen. muet comme une tombe sur le contenu et
la provenance de la cargaison. a recruté deux des plus grands Mar
cheurs de la Roke! Fahar Orunsen et Rusk eux-mêmes! Deux lé
gendes Q!I'on n'avait pas vu dans Phénice depuis des mois! Ily abien
longtemps @'un con"'i ne s'était assuré pareille é@ipée... Les mau
vaises langues n'hésitant pas àdire @e les deux personnalités. an
tagonistes, avaient aussi pour mission de se guetter l'une l'autre pour
éviter tout détournement... Vraiment. ily avait dans ces coffres une
marchandise inestimable.

les rumeurs s'étaient à peine tues après le départ. Que la nouvelle
est arrivée au stallite, parcourant les haltes à toute vitesse: le convoi
adisparu! Il n'a jamais atteint le second refuge où il devait laire halte.
Il s'est évaporé entre la Halte Carmine et la suivante.

LA VÉRITÉ

La cargaison contient des armes à feu. destinés à l'un des deux stal
lites en guerre. Istan ou Neple. Vu le prix de ces armes. on comprend
Que l'armurier+faiseur se soit entouré d'autant de protections: il y
en apour une fortune. Et effectivement. après avoir mis Fahar Drun
sen à la tête du convoi. se méfiant de son arrivée inopinée. il apris

PRÉAMBULE PHÉNICIEN

UN RECRUTEMENT

Alors Que les joueurs vaquent à leurs occupations phéniciennes.
propres à chacune de leurs castes, Virfen. l'homme Qui avait
opéré le recrutement du fameux convoi. rentre en contact avec eux.
Virfen est un ancien Marcheur d'une Quarantaine d'années, Qui s'est
définitivement installé àPhénice ily a trois ans. Marié. il s'occupe
maintenant d'organiser au mieux les convois et sert d'interface
entre les Marcheurs et les faiseurs. Sa tenue oscille entre celle d'un
Marcheur Ides bolles solides. des vêtements sombres) et d'un Cé
leste lune bourse est pendue à ses côtés. il porte un large cha
peau de Bâtisseur).

soin de recruter Rusk Qu'il sait réticent aux: idées du charismatique
Marcheur au voulpe. Seulement "'ilà. au courant du contenu. Orun
sen a détourné le convoi pour armer son rêve de Nation Marcheur.

Il a découvert dans l'Obscur une incr"i"ble oasis. contenant des
plantes héritées de l'Avant. Il veut faire de ce lieu le refuge de tous
les Marcheurs ety implanter une société nouvelle plus égalitaire. Les
plantes peuvent assurer la fortune de la communauté. Restait àdé
fendre cet éden contre les convoitises de tous. les armes devraient
y pourvoir. C'est ainsi Qu'apprenant le départ du convoi. il a@illé
sa retraite pour en prendre le commandement et le détourner.

Comment a-t-il lait? D'abord. il s'est assuré. gràce àson aura. la
complicité de la plupart des Marcheurs du convoi... Mais pastous.
et surtout pas Rusk 1Forcé de tromper ce dernier. il aemoyé en avant
garde un complice pour maQuiller une des bornes @i jalonnent le
trajet entre Phénice et les stallites jumeaux. Dès lors. le convoi
dévié se repérait grâce àde fausses bornes installées par le complice.
La caravane a suivi une fausse route sans Que nul ne s'en rende
compte. JUSQu'à l'oasis perdue. Par la suite. le complice n'avait plus
Qu'à les retirer.

Seulement les Initiés ont mis leur grain de sel dans celle affaire.
Monsieur l'Ambre, encore lui. afouiné comme il est le seul àsavoir
laire. JUSQu'à comprendre Que la marchandise du convoi pouvait être
déterminante dans le connit entre Istan & Neple. Mais il n'a pas réussi
à deviner auquel des deux stallites jumeaux: la cargaison allait pro
fiter. Or. les Initiés ont récemment pris parti (mais c'est là une autre
histoire). ConséQuence: un Initié s'est infiltré dans le convoil Pré
caution supplémentaire: il a pris avec lui de la semence, et anar·
malement du en jeter le long du trajet... Ce sillage. si les graines ont
éclos. doit donc conduire tout droit à Fahar Orunsen...

C'est ce@e\Unt laire les personnages joueurs. en découvrant àleur
tour l'i<!ylliQue sancluaire aux inestimables plantes depuis longtemps
ér.ldi@ées de la planète. Mais de bien sombres maraudeurs pourraient
eux aussi suivre la piste... le vrai danger est plus insidieux: : en pé
nétrant dans ce monde perdu. tout cette racaille ne va+elle pas conta
miner l'environnement préservé des germes de l'Obscur

Il dit avoir entendu parler des personnages-joueurs. de l'éQuipe sou
dée Qu'ils constituent et voudrait leur proposer un travail fort bien
payé. en lux brillants et scintillants (ce Qui est plutôt rare. bien des
affaires étant réglées àcoup de troc). La mission: partir sur les traces
du con"'i disparu entre les deux premières haltes placées sur la route
des stallites jumeaux. Il faut retrouver la trace du con"'i. de façon
àpouvoir dépêcher sur place une é@ipeplus lourde Qui le rapatriera
àPhénice ou le conduira du côté d'Istan & Neple. En baissant la ",ix.
Virfen précise QUe s'ils le retrouvent. nul autre Qu'eux ne devra être
au couranI... La phrase sous-entend bien Qu'il faudra se débarras
ser des éventuels survivants du premier convoi!

Virfen. comme beaucoup. espère Que le convoi a simplement été
décimé par des vouIpes ou un autre des pièges de l'Obscur. Brel.
Qu'intact. il allend d'être cueilli. Cela lait maintenant@atreiours@e

•
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l'Ambre énerve les PI ! Il se défilera dans une Quinte de toux. pré
textant Qu'il est malace et Qu'il lui faut aller se reposer! les jours sui
vants. il sera introuvable.

• Enfin. au sujet de la guerre entre Istan et Nople. tout est dit page
i7 du livret 2 de la boîte de base. les stallites jumeaux sont loin. et
tout ça n'est bien sûr Que rumeur.

RÉCAPITULONS

• le fonctionnement de la semence. c'est Monsieur l'Ambre Qui
le leur fournit. Il a sur lui un des ces chardons séchés. Qu'il confie
aux PI.

• le principe des bornes peut leur être expliQué par Virfen (voir.
toujours dans la première partie. le chapitre "la roule"l.

• Tout ce Q!Ji concerne les préparatifs du convoi peut-être disséminé
par le MI au gé de ces conversations. tout comme les renseignements
concernant Rusk et Fahar Drunsen (voir plus avant dans la première
partie les textes les décrivants : ils peuvent être entièrement révélés
aux personnages). le meneur de jeu peu aussi distiller les informations
dans la Halte Carmine où les PI feront étape.

Voici ce Que les joueurs doivent savoir avant de partir. Tout le long
du préambule dans le stallite. les personnages joueurs vont re
cueillir un certain nombre d'informations. La préparation de leur pa·
Quetage va les amener à traîner dans les haltes et àcroiser des Mar
cheurs. Au meneur de mettre en scène différentes personnalités de
Marcheurs. grognant contre l'accueil Qui leur est fait. ou en pleine
fête pour les derniers arrivés de l'Obscur. D'autres encore sont ma
lades. atteints de la crachetou.

la nouvelle de la disparilion du convoi est arrivée à Phénice. Mais
déjà. depuis la première halte du parcours - la Halte Carmine - des
Marcheurs avides sont partis à la recherche des disparus. Tous. et
Virfen l'a appris aujourd·hui. sont revenus bredouilles. Il pourra ar
guer. si les PI se demandent s'il ne vaudrait pas mieux envoyer des
Marcheurs plus expérimentés. Qu'il a justement besoin de personnes
capables d'avoir un autre point de vue Que celui des Marcheurs...

MONSIEUR L'AMBRE!

Dernier point: Monsieur l'Ambre dit ne pas polNOir fournir de
description de l'homme infiltré dans la caravane! Il y a toutes les
chances. Qu'une fois de plus. ce précieux et insupportable Monsieur

Monsieur l'Ambre pour une fois va aller droit au but. bien Qu'il dit
ignorer ce Que contenait les cinQchariols. Mais il va révéler Qu'un
"ami" à lui (si les PI sont des Révélés. il peut préciser Qu'il s'agit d'un
Initié comme eux) était infiltré dans le convoi. Mieux: il a du lais
ser une trace. grâce à la semence. le boiteux leur expliQue le fonc·
tionnement de la semence. et leur remet un de ces chardons séchés.
pour Qu'ils puissent le moment venu reconnaître la plante.

la vérité est ailleurs: c'est l'inévitable Monsieur l'Ambre Qui a
conseillé les PI àVirfen (Monsieur l'Ambre. ou le mentor Qui guide
les PI dans leur initiationl. Alors Que les PI préparent leurs PaQue
tages dans les Haltes. ou Q!J'ils traînent dans les tripots de Marcheurs
pour en apprendre plus. Monsieur l'Ambre apparaît. mettant la
main sur l'épaule d'un des joueurs. "Bonjour. messieurs. Auriez-vous
Q!JelQ!Jes instants àm'accorder dans un recoin plus discret". Un Mar
cheur de traîne n'hésitera pas à leur lancer: "Méfiez-vous les jeu
nots. c'est Monsieur l'Embrouille 1". Bref. comme d'habitude. les PI
vonl devoir composer avec l'irritant bonhomme. surtoul. Qu'à leur
grand dam. il est déjà au courant de leur mission.

PourQuoi M. l'Ambre leur dit ça à eux. et pas à Virfen ? Disons
Que les maisons s'inQuiètent de la disparition du convoi. et Q!J'eiles
ne voudraient pas Qu'il tombe entre n'importe Quelles mains. Si cela
devait arriver. la consigne est de détruire le chargement. Si les
joueurs n'ont pas encore été révélés. M. l'Ambre jouera sur l'am
biguné. prétextant Que le commanditaire est au courant. mais pas Vir
fen. son intermédiaire. Tout ça doit évidemment rester secret. ..



t

94

EN AVANT!

le moins Qu'on puisse dire. c'est Que les PI entament cette aven
ture avec bien des Questions en tête. Quy a·t·i1 dans le convoi? Pour
QUoi les Initiés s'y intéressent-ils 7 Que s'est-il passé entre les deux
étapes 7 Y-a-t-il des survivants? Q!Jel rôle jouent Fahar Drunsen et
Rusk dans ceUe affaire? Comment reconnaître t'homme infiltré par
Monsieur L'Ambre?

DE PHÉNICE À LA HALTE CARMINE

la première partie du trajet va conduire les joueurs. en Quatre ou
cinQ jours de marche, JUSQu'au pont suspendu. sur le territoire du
Padre. à l'extrémité du Plateau de Silice (se référer au supplément
paru avec l'écran de jeu. et plus particulièrement à la page 21. la si
tuation peut avoir changé si les Plant joué le scénario Infiltrés! ).
Après peut-être un racket et un passage délicat. les PI vont mettre
autant de temps àrejoindre la Halte Carmine. le meneur de jeu peut
placer sur ce chemin toutes les entraves ou les périls QU'il désire. mais
dimcilement un bourbier: la route est connue. jalonnée des fameuses
bornes... Bref. c'est l'occasion de leur faire découvrir la fatigue et
les peurs liées à l'Obscur. Dernière précision: les personnages
joueurs ne trouvent pour l'instant aucune trace de la semence.

Note au MJ :Cette première partie du trajet va permettre
d'installer un élément essentiel pour la suite de l'aventure: un
personnage-joueur (ou deux) doit tomber malade. Une crachetou
fera parfaitement l'affaire, inoculée soit par une pluie incessante,
soit dès Phénice. dans les haltes. au contact de Marcheurs malades.
Bien sûr, cette maladie va mettre un peu de pression sur les joueurs
(sur le malade. el sur ses compagnons Qui auronl àcœur de rester
solidaires!). Mais surtout. elle servira une fois les PI arrivés dans
le repère de Fahar Drunsen : elle concrétisera l'idée Qu'il ne faut
pas introduire de germes dans ce sanctuaire. et elle mettra en
évidence la bienfaisance du lieu.

LA HALTE CARMINE

la halte est cachée, àcinQcent mètres environ de la piste. Une
borne indiQue sa présence. C'est une longue bâtisse aux murs
épais, partiellement creusée dans le nanc d'une montagne. Il n'y
aQu'un rez-de-chaussée et seule une faible lanterne la dénonce.
Il faut pour entrer frapper à une solide porte ferrée: un clapet
s'ouvre alors. et d'une meurtrière surgit la nèche d'un arc bandé.
Bref. il faut montrer palle blanche.

la halte est enfumée. ily asept ou huit Marcheurs attablés autour
du mailre des lieux. la présence proche de Phénice fait de ce refuge
un des plus agréables de la Roke : il n'en est pas moins rustiQue. mais
la nourriture est chaude. et il yaune salle pour les malades... le pj
souffreteuxy dormira. Au MI de mettre en scène les Marcheurs pré
sents : un s'affaire autour de la carte des périls accrochée au mur.
d'autres parlent du fameux convoi. Un routier peut s'improviser
conteur. l'ambiance n'est pas (trop !) à la beuverie: tous ont de la
route à faire. les Marcheurs s'en vont vers Phénice : ils demande
ront aux PI comment s'est déroulé leur voyage.

Un homme. tout de noir vêtu. le visage couvert d'une capuche dé
note un peu. Il n'est guère bavard de prime abord, et les autres ont
l'air de le respecter. Ils n'ont en tout cas aucune envie de lui cher
cher des noises. Il s'agit d'Esteban Kholer. un innuent Horla (cf cha
pitre "les sectes"). Il est. sans le dire. à la recherche du convoi. et
prêtera bien sûr l'oreille Quand le tenancier demandera aux PIleur
destination... l'inconnu devrait intriguer les PI. mais il faudra du
temps pour Qu'il baisse sa capuche, révélant un visage buriné par le
temps. Kho!er est bien bâti, et ses muscles saillanls trahissent un com
ballant hors pair. Si on lui demande sa route. Kholer répondra d'un
ton sec: "si tu veux vivre longtemps dans l'Obscur, occupe-toi de
ta route et jamais de celle des autres."

Si la conversation s'engage. elle prendra un tour surprenant en ces
lieux. Kholer reconnaîtra sans mal (s'il y en a un) le Prôneur du



ESTEBAN KHOLER

• Les mauudeurs. A peine ont-ils marché deux heures Que
six maraudeurs surprennent les PI à la sortie d'un col. Une dizaine
d'autres est en planQue non loin de là, avec Esteban Kholer Qui ne
devrait pas se dévoiler de toute la rencontre. Un combat s'engage avec
les cinQpremiers maraudeurs. mais Kholer veut en fait tester les Pl.
Rapidement. les autres forbans vont entourer le groupe en silence.
armés d'espontons. d'armes blanches et de deux ou trois arcs. Cela
devrait mettre fin au combat... Les maraudeurs vont es"!)'er de faire
prisonniers les PI et de vider leurs sacs : ils cherchent une carte. ou
QuelQue chose pour les mettre sur la piste du convoi. S'ils meUent
la main sur le chardon séché. ils feront comme s'ils ne l'avaient pas
vu. Pour la forme. ils voleront des babioles au pj. mais rien Q!li puisse
mettre en péril leur mission. Et puis. ils partiront. non sans éMJir ma·
lesté une dernière fois les PI... Bref. cela devrait laisser un goût
d'étrange dans les bouches sanguinolentes des PI.

Note au MJ : les maraudeurs vont à partir de maintenant suivre
les PI de façon extrêmement discrète. en en"o/<'nt un pisteur en avant
garde. Il se contentera la plupart du lemps de suivre leurs traces sans
Irop les approcher. si ce n'est àde rares occasions durant la nuit. Les
PI pourront alors détecter une présence. mais sans forcément devi
ner Q!J'il s'agit d'un homme et non d'un animal. .. A moins Que les
PI ne lui tendent un piège ou rebroussent chemin pour le sur-

9S

DÉFENSE
+2

DOMMAGES
+2
+4

ARMES:
Palache :
Pistoi à rueg :

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Palache , PistaI à rueg
- COMMUNICATION 3 / Baratin J, Eloquence 3
- ERUDITION 2/ Avant 2, Coutumes Maraudeurs 3, Coutumes Marcheurs 2, Coutumes Horlas 4, Régions :
Chaudron des Enfers 3, Ugendes hor!as 3
- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte Nord : 2, Halte des Lointains 2, Halte des Ombres 5
- SURVIE 3 / Obscur 4, Ruines J, Souterrains 2, Voulpes 4, Rats 5
- TECHNIQUES 2

DE LA HALTE CARMINE À L'OASIS

groupe. et c'est avec lui Qu'il se mettra à discourir philosophie et
théologiel Il se prétendra attaché au débat sur les mystères du
monde. et son discours n'a apriori rien de fanatiQue: il s'agit de spé
culations intellectuelles. comme s'il s'amusait à prov<X2,.uer le Prô·
neur dans une joute brillante. Il parle de la rédemption comme "'ie
àsuivre en lieu et place de la reconstruction... Tout en souriant. Brer.
il veut mettre en confiance: il commande pichet sur pichet. décidé
à faire parler les joueurs. El peut-être est-ce eux Qui auront l'im
prudence d'évoQuer le convoi. ..

Ce Horla est àla tête d'une Q!lilillline de maraudeurs installés àQuelQ!Jes kilomètres de la Halte Carmine. Il "'"t suivre les personnages

à leur insu JUSQu'à l'oasis. Les forbans ne sont pas tous attachés au dogme Horla. mais ils ont trouvé en Kholerun chef habile Qui
semble savoir ce Q!J'il fait. Le premier but de Kholer est meUre la main sur le convoi. Mais Q!Jand il se rendra compte de la véritable
nature de l'oasis. il n'aura en tête QlJe sa destruction. en accord avec ses convictions.

CAPACITÉS:
•

• AGILITE 2 / CAMOUFLER 2, EsQUIVER 3
• fORCE 2 / LANCER 2, fORCER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 2, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 3 / JMPRESSJONNER 3, INFLUENCER 5, SÉDUIRE 4
• RÉSISTANCE 3 / CONTRÔLER 2, ENDURER l, RÉGÉNÉRER 2
• SENS 3 /OSSERVER 2, S'ORIENTER 2, SURVEILLER J
• TJŒMPE 2 / MOTIVER 3, RÉSISTER 2, SURMONTER 2

Quand les PI se lèvent le lendemain. tous les Marcheurs présenlS
ont déjà levé le camp. Rien ne leur aété volé. et la nuit semble avoir
été un peu bénéfiQue au pj malade. Avant Q!J'il ne parte. le tenan
cier de la halte pourra placer deux molS au sujet de Kholer. "C'est
un Horla - il crache par terre· mais aussi un sacré Marcheur, vérole
de voulpe 1Il m'a l'air de traîner dans le coin ces derniers temps.
je ne sais pas ce Q!J'il trafiQ!Je". El de leur expliQuer en Q!JelQ!Jes molS
les dogmes de la secte.

Sur la route, Quatre événemenls majeurs vont se succéder.



• Dernière entrée possible. plus magistrale: une partie de la
voûte s'elTondre. et les PI se retrouvent après une chute de plusieurs
mètres au milieu des renégats!

Plusieurs possibilités s'olTrent maintenant au MI pour établir le
contact entre les PI et les renégats, alors Qu'ils se trouvent àQuelQues
mètres les uns des autres... les PI sont en effet au-dessus de l'oa·
sis! L'entrée est dissimulée par plusieurs panneaux de bois recouverts
de terre Idu bois! La matière est extrémement rare). L'entrée est iuste
assez large pour avoir laissé passer les chariots. et est gardée de l'in
térieur pas deux Marcheurs armés de fusils et d'armes blanches.

à la plante. sa prolifération "effaçant" pour ainsi dire la route à
suivre. N'importe Q!JeI chardon àplusieurs kilomètres àla ronde peut
maintenant être une pousse sauvage sans rapport avec le semeur.

• Les PI décident de camper non loin du champ de semence. en
espérant Que les pirates sortent de leur repaire pour partir à la re
cherche de leur complice et des bornes compromettantes. Le résul
tat ne se fera pas attendre :dès Que les PI dorment pour la plupart.
les Marcheurs arrivent. armés de fusils! Ils sont cinQ: ils vont
d'abord tenter de surprendre le pj Q!Ji fait omce de sentinelle, pour
faire prisonnier les autres joueurs lors de leur sommeil. Sïls ny ar
rivent pas. ils se contenteront de les tenir à distance avec leurs
armes. Sans être particulièrement agressifs Iii s'agit de Marcheurs,
pas de maraudeurs). ils Questionneront rapidement les aventuriers
avant de Ie.r intimer l'ordre de les accompagner JUSQu'à l'oasis. A
l'inverse. si les Pl mettent hors de nuire les Marcheurs. ces derniers
les conduiront à l'entrée. Mais ce n'est Que reculer d'un temps, pour
mieux sauter dans le piège.

• Grâce à leur acuité. au hasard. ou parce Qu'ils ont pris le
temps d'être à l'écoute de l'Obscur. les PI détectent un brouhaha
lointain Qui pourrait ressembler àdes voix étouffées. Ils vont ainsi
découvrir l'entrée de l'oasis. Ily a fort àparier Qu'ils vont alors ten
ter de s'immiscer dans le repère. Mais l'entrée est gardée et les PI
Qui ouvrent la marche vont se retrouver avec deux canons de fusil
collés contre leurs fronts. S'ils se débattent, une mort certaine ou
une vilaine blessure à la tête les attendent. Si les autres PI fuient.
Drunsen et ses hommes sortiront, menaçant de luer les prisonniers
s'ils ne rendenl pas de suite.
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• Le complice de DrUDStll C'est un amas de vermines,
un nuage de mouches Qui va alerter les PI de la présence d'une cha
rogne: il s'agit du corps déjà bien décomposé du complice de
Drunsen, chargé de remettre à sa place la borne authentiQue et de
faire disparaître celles créées pour détourner le convoi. Deux de ses
bornes en pierre sont à l'abandon. sur un petit traîneau. les PI de
vraient maintenant avoir compris l'astuce de Drunsen. Au vu d'une
ecchymose à la jambe. l'homme a sûrement du mourir de la piQûre
d'un scorpion ou d'un serpent.

prendre. Une fois Que les PI suivront le sillon de semence. Kholer
et ses maraudeurs ne prendront plus de riSQue el se tiendront à une
journée de marche environ du groupe.

NATION MARCHEUR

• Sortie de piste. Les PI doivent encore marcher deux jours
avant de voir enfin un chardon de semence. La découverte a lieu un
kilomètre avant l'uniQue borne Que le complice de Drunsen a ma
Quillé sur la route (les autres bornes ayant été placées hors du tra
jet initiall. S'ils sont très attentifs. les personnages pourront consta
ter Qu'elle n'est pas très bien fixée à son socle terreux. Miracle: à
moins d'une dizaine de mètres. hors route. Quatre ou cinQchardons
font de l'œil aux Marcheurs! Le convoi a ici bifurQué pour une rai
son mystérieuse... A partir de maintenant, les joueurs vonltrouver
tous les trois kilomètres environ des petits boSQuets chardonneux.
Le traiet iusQu'à l'oasis va durer un peu plus de deux jours. Aucune
trace du convoi ne subsiste.

• Le bourbier. Au MI de faire son choix parmi les bourbiers
Qui lui sont proposés dans la partie III. Nous sommes maintenant sor
tis de la piste, l'Obscur reprend ses droil5... Prenez tout de même
garde àmaintenir une cohérence topographiQue.

L'APPROCHE

('est àQuelQues mètre seulement de l'entrée de l'oasis souterraine.
Que les PI vont tomber sur un dernier obstacle: leur piste vient de
prendre une allure imprévue. Non Que la semence ait disparu. bien
au contraire: elle a ici proliféré. C'est un champ de chardons Qui se
présente aux PI déboussolés. La présence de l'oasis aété bénéfiQue



•

• • •
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PREMIERE JOURNEE

NEZ À NEZ

Voilà les joueurs face à face avec Drunsen et àsa vingtaine de Mar
cheurs. Qui entourent rapidement les PI. le rapport de force est d'évi
dence en leur défaveur. surtout Que les Marcheurs ont puisé des armes
à feu dans les coffres Irappelons Qu'elles sont rares). les lumières
nuctuantes donnent à la scène l'allure d'un mauvais rêve, surtout Que
Drunsen se dresse face àeux derrière son masQue de plumes bleues
électriQ!Jes.lamais les PI n'en ont vues de semblables. la lumière bien
sûr va étonner les joueurs. mais bien moins Que la profusion de
plantes désordonnées. les PI n'ont dans leur vie contemplé Que des
jardins... S'ils repèrent rapidement les lieux. ils pourront compter une
vingtaine d'hommes - et parmi eux ils reconnaîtront peut-être Rusk.
Ils verront les cinQ chariots ainsi Que les cinQ urs au repos sur une
herbe Qui semble les ravir. Quatre coffres. dont trois fermés sont vi
sibles: il en manQue donc un. De même le voulpe Qui accompagne
ia légende de Drunsen est invisible... S'il existe Ile MI ne doit pré
ciser ce détail Que si les joueurs s'en inQuiètent: le voulpe est dans
la seconde salle. elles PI en ignorent encore l'existence). Un bivouac
est installé au milieu de la grotte.

L'INTERROGATOIRE

Drunsen demande aux PI de déposer les armes. l' "ogre" de la Roke
va osciller tout le long de l'interrogatoire entre plusieurs rôles. Il va
jouer de sa carrure. de sa prestance pour efTrayer les personnages.
mais il n'est pas un ~ran. Il s'amusera de l'air de novices Qu'ont les
PI : on sent bien Qu'ils ne sont pas très habitués à la marche. et leurs
plaies l'indiQuent sûrement. Il veut avant tout savoir comment ils sont
arrivés JUSQu'ici: il n'hésitera pas à les menacer de toutes les morts
pour Qu'ils parlent, mais sans passer aux actes. Les joueurs vont de
voir réfléchir vite. sans pouvoir se concerter.

Faire croire à Drunsen Qu'ils se sont perdus et Qu'ils arrivent ici
par hasard est un peu gros, mais le Marcheur à son rêve en tête. et
il espère faire des PI de nouvelles recrues. Mais Drunsen n'est
Quand même pas né de la dernière pluie: la vérité le satisfera am
plement. si les PI lui avouent Qu'ils sont de simples chasseurs de
convois. chargés de le retrouver. .. Mais comment? Là. les joueurs
doivent être inventifs s'ils veulent cacher la présence d'un traître dans
l'éQuipée de Drunsen. Surtout Que l'un des PI porte sûrement en
core sur lui le chardon séché Que lui aconfié M. L'Ambre: une simple
fouille les dénoncera.

DÉCOUVERTE DU TRAITRE

Il se peut donc Que Drunsen décolNre maintenant Qui l'a trahi. Il vou
dra bien croire les PI s'ils lui disent ignorer de Qui il s'agit (/e Marcheur
connaît les us de l'Obscur). Amoins Que ceux-ci n'accusent un Marcheur
au hasard. Premier cas :c'est un vieil ami de Drunsen. Ce dernier éclate
de rire. Second cas. ie hasard se fait pelVers. et le MI peut faire tomber
l'anathème sur... l'Initié! les PI en déaxMent le nom : EIs~n Baltok. Celui
ci a dans son PaQuetage le sac de semence, Qui ade surcroît germé et
étrangement neuri. ce Qui n'arrive jamais dans l'Obscur.

Une simple fouille de tout le bivouac ordonné par Drunsen lou pro
posé par Ruskl. peut trahir l'tnitié. Drunsen entrera dans une rage
folle. autant liée à la trahison Qu'à l'idée Q!J'un imbéciie ait pu in
troduire dans son paradis des plantes parasites!

Autre possibilité: apprenant le coup de la semence. Drunsen se re
tourne vers Rusk. et l'accuse (les PI, le reconnaissant, peuvent le faire
aussi). Rusk. sourire en coin, nie, mais sans grande conviction:
"crois ce Que tu veux, Drunsen, ce coup-ci je n)' suis pour rien - Mais
Qui mieux Q!Je toi aurais pu le faire. vieille crapule!". les deux légendes
ont l'air amusé de leur confrontation. ilsy mettent un ton des plus
ludiQues. Rusk proposera aiors Qu'on fouille les paQ!Jetages...



NATION MARCHEUR

LA DOUBLE CAVERNE

l'oasis est consliluée de deux cavernes superposées l'une à
l'autre. ou plutôt encastrées l'une sous l'autre. comme si un
glissement de terrain avait séparé les deux salles. LA première
fait bien deux mille mètres carrés. et la seconde le double.
Un tiers de l'espace de celle dernière est occupée par un lac.
LA voOte de la première salle culmine a environ huit mètres,
celle de la seconde a plus de Q!Jinze mètres. On passe de l'une
à l'autre gr.;ce à une faille a priori impen:eptible, dans 1<QJdle
un escalier sommaire et glissant à été taillé à la va-vite. Il
pennet de ne faire passer Q!J'un homme à la fois.

le plus étonnant en ce lieu est l'origine de la iumière : les
cavernes sont nimbées d'aurores boréales sans cesse en
mouvement. Elles balayent l'endroit dans une danse
kaléidoscopiQ!Je. le spectacle est saisissant. merveilleux.
Tout semble en pennanence mobile, les ombres virevoltant
autour de chaQue personne en un ballet incessant. l'elfet
s'amplifie encore dans la seconde salle. Ce n'est pas sans
troubler la perception de l'espace: la vision est hachée.
soumise à un elfet stroboscopiQ!Je Qui va considérablement
gêner les PI dans leurs déplacements (ils vont avoir vile fait
de se prendre les pieds dans tout ce Q!Ji bouge) et surtout lors
des combats, puiSQue les actions de leurs adversaires - mais
les leurs aussi - se déroulent dans un "faux ralenti".

L'cfiet stroboscopiquc : EIr 1_'" "#, k Mf 'n'~<ra

/Ott,m'""~ '" 1Ài '"awJ.df"" lA<! '" 1frmltmDl~"J""I fini
,; /';"Iiritvr '" t. 1«""" Ja!k '" /'O«iiJ, «JUJi hmf"" '" PJ '1'"f"" '"
PN], Dt,Iw, ItuJ 1" Iw "J""ll;.. ""'" /'0«iiJ, J"'U t.J"""i/rt ''''''''
J"'U t. 1«""" kI1/" mbiJlt!tl wl/,dw'" 1 riwJil, ("'J'tiimm1a;rt "f"iJt),

l'origine du phénomène. Nous sommes ici dans le sépulcre
d'un Runka décédé. Il s'est éteint, enfoui des di"'ines de
mètres sous la caverne, ilya plus de trois siècles. au lendemain
de l'Apocalypse la moins Q!J'il n'ai fail Q!Je se reposer ici
QuelQues heuresl. les Runkas répondent àdes lois physiQ!Jes
étranges, incompréhensibles pour les hommes, les émanations
de lumières sont les dernières traces de vie (ou de son
passage) Q!J'a laissé le Runka, Il a fallu trois siècles pour
Q!J'elies parviennent jUSQ!J'aux cavernes, un peu comme la
lumière d'une étoile s'éteint bien après la disparition de
celle-ci. le runka appartenait au stellaire Beltegeuse, ce Qui
expliQ!Je l'incroyable fertilité des lieux.
les cavernes sont de véritables oasis: des arbres, de l'herbe,
des plantes par milliers se sont épanouies en ces lieux.
surtout dans la seconde salle. les fruits sont innombrables,
orangers, figUiers disputent l'espace dans le dros de la nature
à des fougères. des mûriers et à mille autres merveilles... le
lac miroite celle forêt primaire nimbée des évanescentes
lumières. Des papillons, des abeilles, QuelQ!Jes colibris
animent les lieux de leurs graciles mouvements... Oiseaux
Q!J'on ne trouve Q!Je dans la seconde salle Ic'est de là Q!Je
proviennent les plumes du m3SQ!Je de Drunsen).

Résumons: si les PI s'en sont bien sortis. le traître n'est pas dé
couvert. S'il l'est, il est simplement attaché, mais pas maltraité, Au
moins. les PI l'ont rapidement identiflél Si Rusk est accusé, lui ne
sera pas allaché. par égard. l'Initié peut désormais être découvert
à tout moment, via le chardon et son étrange floraison, soit par les
hommes de Drunsen, soit seulement par les PI,

Sur ce. Drunsen prévienlles PI : "vous êtes désormais mes hôtes.
Nous allons festoyer en votre honneur, et ouvrir un fût let une holà
des Marcheurs II. le me vois obligé de vous priver de vos armes. mais
soyez les bienvenus". C'est une liberté surveillée Qui attend les PI :
la garde à l'entrée de la grolle est doublée. Quatre hommes vont la
surveiller en permanence, guettant autant l'intérieur Que l'extérieur.
D'évidence, un petit Marcheur au visage chafouin, Arkos, est chargé
de garder en permanence l'œil sur eux.

LES HOMMES DE DRUNSEN

Voici QuelQues unes des figures regroupées autour de Orunsen.
Libre au meneur d'en créer d'autres ou de puiser dans ceux présen
tés le long du supplément.

ARKOS. Pas très grand mais robuste, Arkos à l'air teigneux et
tenace. Il va coller aux balles des Plou tenter d'écouter leurs
conversations de façon plus discrète.

RHONNGARD, C'est une grande gueule sympathiQue. mais
rude, Qui va prendre les PI à la bonne. Il est le cuistot du convoi, et
un vieux compagnon de marche de Drunsen.

ERSKIN BALTOK. C'est l'Initié dépêché par les maisons. Il a
l'air très fatigué, et a parfois dans le regard comme un peu de pa
niQue (c'est du aux rêves et aux hallucinations Qu'il subit - voir plus
bas). Il émane néanmoins de lui une conviction el une force sans
aucun doute dues à son initiation.

LA MASSUE. C'est un grand Marcheur - il mesure plus de deux
mètres - taciturne et capable d'imposer le silence autour de lui d'un
seul regard,

ZITA. C'est une marcheuse d'un peu plus de trente ans, aux
traits berbères, fidèle à Drunsen mais elle a néanmoins cédé aux
charmes du troublant Rusk.

LE BANQUET

le banQuet est invraisemblable, tant des saveurs inconnues s'y bous
culent. LA fraîcheur des fruits gorgés d'eau est stupéfiante. les pa
lais sont à une fête uniQue. et chaQue bouchée est une révélation.
Rhonngard, le cuistot du convoi. s'en sort à merveille pour miton
ner ses plats. et Drunsen ne tarit pas de louanges àson égard. Drun
senIle fascinant Fahar Drunsen. Avec ce banewet. il veut se mettre
les PI dans la poche. les séduire. Il ira JUSQu'à enlever son masQue
en preuve de confiance. Il va leur raconter son rêve, le rêve d'une na
tion Marcheur Qui va s'installer ici. grâce aux armes du convoi (ré
vélation est faite du contenu. si les PI ne l'avaient pas encore deviné),
Dans son stallite. "tous seront traités d'égal à égal. les richesses se
ront partagées, la suffisance des Célestes rabattue. et leurs injustices
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LA NUIT

Ils peuvent donc sans problème se réunir pour se concerter. Nut
n'aura àcœur de les priver d'une balade digestive en ces lieux idyl
liQues. Ils pourront aussi discuter avec Rusk. ou tenter de rencon·
lrer l'IniLié (même s'il est attaché). Arkos débarQuera seulemenl au
bout de QuelQUes minutes pour leur dire de déguerpir. el tenlera à
plusieurs reprises de les épier. cachés dans de haules herbes (ily ar
rivera si les PI ne prennent garde). C'est lui le principal obstacle: il
adéjà pas mal bu. et peut-être faut-il conLinuer à l'enivrer ou orga
niser une diversion. Il y a de toute façon moyen de s'CSQuiver fad·
lement, en profilant de l'intermittence des lumières. Attention: s'ils
se débarrassent un temps d'Arkos. cela ne veut pas dire Que ce der
nier ne peut réapparaître à tout moment...

le repas est fini et la plupart des Marcheurs sont fins saouls.
Certains conLinuent à boire. d'auLres se sont déjà endormis. Seuls
les Quatre hommes à ['entrée sont à peu près à jeun. Mais la grotte
est si grande Qu'ils sont assez loin du bMluac. la vingtaine d'hommes
n'occupe guère toull'espace de la caverne. loin de là. C'est ce Qui
va laisser une assez grande liberté aux Pl. s'ils sont entrés dans le
jeu de Drunsen en leignant d'adhérer àsa cause. le presLigieux Mar
cheur les asalués et adisparu (il est dans la seconde salle Qu'il are
joint sans Que les joueurs n'aient pu en apercevoir l'entrée).

ETAT DES LIEUX

terminées. C'est ici Que renaît Sombre-Terre! Et la nouvelle société
va contaminer tous les stallites pour unir enfin les hommes contre
les ténèbres. le paradis perdu. voilà ce Que j'ai lrouvé. Bientôt
d'autres Marcheurs vont nous rejoindre... n

le temps du banQuet. les PI vont aussi avoir le droit à des soins.
Celui touché par la crachetou va avoir le droit à des attenLions
toutes particulières 'Va jouer dans les halos de lumière. tu iras vite
beaucoup mieux". Et effectivement. une légère rémission se fait
sentir... ID'ici la fin de cette aventure. le pj atteint pourra se consi
dérer sur la voie de la guérison). A moins mielle ne soit due à l'al
cool. Qui fait s'évaporer les souffrances. Toute la bande de Drunsen
ne se prive pas de boire. et beaucoup sont déjà saouls. Erskin Bal
tok boit peu (s'il n'est pas attaché après avoir été découvert). tout
comme Rusk, Qui s'amuse à contredire de temps à autre Orunsen.
"Utopie Que tout cela. tout ce Que la Roke compte de maraudeurs
va te tomber dessus. Après. c'est de Phénice Qu'ils enverront des
troupes..... Drunsen n'en démord pas. et semble sûr de son coup.

Bref. les PI commencent àcomprendre les enjeux de cette histoire.
et l'immense fortune Que représente chacune des plantes sauvegar
dées ici. Cha<we plant. chaQue greffe vaut son pesanl de lux. et il y
asurtout de Quoi assurer l'autarcie d'un petit stallile. les PI doivent
ils trahir les Maisons et rallier la cause de Drunsen ?Qu'en diL Ers
kin Baltok. l'IniLié. s'ils ont découvert son idenLité' S'ils se sont ren
dus compte de la présence des Horlas. doivent-ils en parler àDrunsen?
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• Note.u MJ : le scénario est désormais soumis àun rythme
assez soutenu, la nuit allant apporter son Quota de révélations, Les
événements peuvent s'enchaîner suffisamment vite pour conclure l'his
toire dès le lendemain, le meneur de jeu peut bien sûr ralentir le dé
roulement de l'aclion, pour s'adapter au rythme des joueurs, les cinQ
paragraphes Qui suivent (les coffres, l'Initié, Rusk, la seconde salle,
les rêves) décrivent des événements Q!Ji vont se dérouler dans un ordre
décidé par le MI et l'action des joueurs.

LES COFFRES

les Quatre coffres sont fermés à clef. par de solides serrures.
Même avec les armes à feu. il faudrait s'y reprendre cinQou six fois
avant de faire céder les cadenas, Il en manQue donc un (il est dans
la seconde salle). Bien Que lourds. les coffres peuvent être remis sur
les chariots par Quatre hommes bien décidés,

ERSKIN BALTOK, L'INITIÉ

A ce moment du scénario, Baltok a-t-il été décOU\er1 par les Plou/et
par Drunsen, trahi par la semence? Si ce n'est encore fait, les Plant
trois moyens de le démasQuer. Il Ils découvrent les chardons neuris
Q!Ji se sont échappés de son sac, 2) Ils le voient s'agiter dans son som
meil. en proie àdes rêves étranges lvoir ci-dessous) Qui touchent par
ticulièrementles approchés elles révélés, Une fois Que cela leur sera
arrivé. ils feront facilement le recoupement. 3) Erskin peut se décou
vrir auprès des PI. le nom de M, L'Arrbre servant de mot de passe.

On l'a vu, même s'il est attaché, lors de la nuit, les PI pourront
lui parler en eSQ!Jivant Arkos, la position de Baltok est très claire.
Drunsen. grâce aux armes et à son charisme. peul réussir son coup.
ce Qui va à l'enconlre des intérêt des Maisons. "Ce lieu esl magiQue.
la puissance des lumières y soument et il faut à tout prix Que les
Initiés s'en emparent". Il faut soit Que l'un des PI - ou lui même
arrive à s'enfuir pour rejoindre Phénice. soit mettre à bas tout de
suite Drunsen. pourQuoi pas en l'assassinant! Il est bien sûr hors
de Question de lui révéler Quoi Que ce soit sur les maisons et l'ini
tiation.. , Bref, il faut mettre un ptan sur pied pour stopper le Mar
cheur dans son ascension.

RUSK

Rusk est fidète à sa légende: roublard et indépendant, il émane
de lui une vraie force. un concentré de ruse et d'astuce. Evidemment.
il n'a Qu'une envie, mettre les bouts, si possible avec une partie du
convoi. Trois des coffres le satisferaient pleinement. et il voit dans
les PI l'occasion de faire fortune en abandonnant Drunsen au nau
frage de son rêve, Il va tester les PI : à eux d'essayer de le berner,
surtout Qu'il aentre les mains la clef de son succès, ou plutôt... les
clefs des Quatre coffres présents dans la salle! Grâce àelles, il dis
pose d'armes et d'explosifs. Drunsen ne s'est pas encore rendu
compte Q!J'elies lui avaient été subtilisées. Bref, là encore, il faut écha
fauder un plan. Comment charger discrètemenlles chariots et atte-

ter les urs' PourQuoi ne pas prendre des otages' Ou , bien plus futé,
prendre toute la grotte en otage grâce aux explosifs?

l'association avec Rusk peul donc s'avérer très fructueuse, sauf Q!J'i1
est plus malin Que les PI. même s'il les croil simples chasseurs de
convois. Il abesoin d'eux (surtout une fois dans l'Obscur), mais sa
confiance n'est Que modérée. Résultat: les armes Qu'il confiera ne
seront pas forcément chargées. Il gardera les projectiles ou les
mèches des explOSifs sur lui JUSQu'à la dernière minute. Pire: il peut
très bien avoir bouché un canon. l'arme riSQue d'exploser au visage
du pj. Détail Q!Je Rusk ne compte révéler Qu'au moment opportun...
Il pourra toujours bluffer avec cet argument.

LA SECONDE SALLE

Trois détails peuvent permettre aux Pl de comprendre Qu'il existe
une seconde salle, Tout d'abord, ily a l'absence du voulpe de Drun
sen, On le disailloujours vivant lors de son passage à rhénice, En
suite, il yale fameux masQue de plumes, provenant des oiseaux de
la seconde caverne. Enfin. c'est le plus évident. Drunsen est in 4

trouvable dans la première satie, mais il est vrai Qu'elle est vaste.

Si les PI se mettent àchercher, ils pourront trouver la faille, puis
l'escalier Qui mène à la seconde salle. Dans l'escalier, ils trouveront
les habits de Drunsen (Celui-ci les a laissés là pour éviter d'intro
duire des germes dans le paradis perdul. Une fois dans la seconde
salle. il se retrouveront nez ànez avec Je voulpe. Qui. s'il n'est plus
tout jeune, reste très dangereux surtout si les PI n'ont pas retrouvé
d'armes! Au moindre brouhaha. c'est Drunsen lui 4 même Qui débar
Quera, nu, en vociférant contre les PI, "Rebroussez chemin tout de
suite avant Qu'il ne soit trop tard, Hors de là, imbéciles, Les germes,
les germes, vous atlez toul contaminer 1Sortez, vérole 1Sortez !",
Drunsen est furieux, tI menacera les PI de lâcher son voulpe sur eux
s'ils ne sortent. ou pourra brandir un tromblon. le cinQuième coffre.
est là, fermé, Drunsen acette uniQue clef autour du coup, Si les PI
obtempèrent, Drunsen n'évoQlJera pas l'incident le lendenlain. Il mau
dira par contre Arkos et toute sa descendance de mille anathèmes.

REVES ET HALLUCINATIONS

la nuit va également être rythmée par des rêves ou des hallucina
tions (notamment si les PI dorment peu), Ils sont, du fait de leurs ini
tiations, réceptifs àl'ancienne puissance du Runka. Ils peuvent en rêve
ou en "vrai", voir tout àcoup une plante grandir àtoute vitesse, au point
d'étouffer dans sa croissance le pj prisonnier des racines ou des bran
chages, Ils peuvent croire apercevoir Drunsen nimbé d'une lumière QlJa5i
divine... Ces rêves sont tous individuels. et s'il s'agit d'hallucinations.
elles ont l'avantage de pouvoir troubler les combats, ou faire bascu
ler àtout moment une situation Q!Ji était à l'avantage des PI, Le MI doit
utiliser les images Q!Ji ont pu marQ!Jer les PI : s'ils sont allés dans la
seconde salle, l'image du voulpe ou de Drunsen en fureur peuvent se
transformer facilement en cauchemar. Ils peuvent ouvrir les coffres et
y voir des centaines de serpents plutôt Que des armes etc. (les images
ne proviennent pas du Runka, mais de l'inconscient des Pli,



LE COMBAT

Le combat Qui va suivre riSQue d'être très complexe àgérer pour
le MI. La bataille est rude. les maraudeurs arrivent à s'emparer
d'armes à feu, et dans la lumière vacillante, il n'est pas aisé de les
distinguer des Marcheurs. Le chaos peut 4 être bien pire: contre QUi.
au moment où les Horlas sont arrivés. les PI luttaient ?Face aux ma
raudeurs. tous vont-ils faire cause commune ou chacun va-t-il essayer
de tirer son épingle du ieu ?C'est l'occasion de faire encore douter
les joueurs: Fahar Drunsen prend la défense de tous face aux Hor
las. et n'hésitera pas àsauver la vie d'un des joueurs même si ce der
nier le menaçait QuelQues secondes auparavant. Rusk, lui. refusera
d'ouvrir les coffres avec leSQuels il veut se carapater

Au FINAL

La détonation vient de l'entrée (si les Quatre gardiens sont encore
en place). Les maraudeurs d'Esteban Kholer viennent de pénétrer dans
l'oasis au cri de "Horla!". Kholer vient pour récupérer le convoi. mais
au vu de la grotte miraculée. il n'aura Qu'un mot à la bouche: ré
demption. Le Horla veut faire disparaître à jamais l'oasis! Le dispo
sitif d'explosifs Qu'auront peut-être mis en place les PI avec Rusk de
vient maintenant un danger pour tous!

DES COUPS DE FEU !

Voilà: il ne faut reste plus Q!J'à laisser les actes s'enchaîner, jus
Qu'à ce Que l'une des forces en présence prenne le dessus. Sauf Que
tout àcoup, Esteban Kholer va intervenir dans l'imbroglio 1

Le meneur de jeu a eu la possibilité de retourner des dizaines de
fois la situation à l'avantage ou au désavantage de chacun. Exercice
difficile puisQu'il lui faut sans cesse improviser. sans Que les joueurs
ne se sentent floués... Au final. où en sommes-nous?

Le MI a tout intérêt à placer QuelQues maraudeurs bien concrets
en face de chaQue pj. Ils auront a les éliminer avant de pouvoir avoir
une vue d'ensemble. Du combat doit vraiment surgir une impres
sion de chaos. de confusion: l'ombre Qui se dirige vers tel pj. est
ce un ami. un ennemi? Les aurores boréales, avec l'entrée des Hor
las semblent prises de folie, et des hallucinations pourraient bien
resurgir si. par exemple. un pj a fait une nuit blanche. Bref, c'est
un sacré bordel!!). d'où émergent QuelQues visages connus (Rusk
en train de fuir, Drunsen sauvant la vie à QuelQu'un etc. Kholer
cherchant à tous prix à allumer les explosifs, d'autres PNI mis en
place tombant sous les coups des maraudeurs etc). Seule la mort
d'Esteban Kholer peut ramener l'ordre. et entraîner la perte des der
niers maraudeurs encore en vie, Le combat aura fait de très nom·
breux morts, ce Qui va simplifier le dénouement du scénario
puiSQue les PI sont maintenant en position de force.

la grotte apu disparaître: la moindre explosion fait vaciller le fra
gile éQuilibre de l'oasis. La première voûte s'elTondre, laissant la pre-

Pour le MI. le meilleur moyen de gérer le chaos Qui ne devrait pas
tarder àsurvenir. c'est de garder en tête les motivations de chacun.

• FAHAR DRUNSEN. Pour lui. le plus grand trésor c'est la
flore de l'oasis. Face à Rusk lui dérobant QuelQues armes, il ne
bronchera pas si Rusk lui promet un silence totalls'il ne peut pas
l'arrêter, bien sûrl. Face àdes explosifs placés dans la grotte. il ten
tera de raisonner les PJ ou Rusk. en leur disant Qu'ils ne peuvent dé
truire un tel trésor. "Ce lieu peut sauver des milliers de vie! C'est la
vie elle-même Qui sy terre. On peut changer le visage de Sombre
Terre". L'argument est valable, et Drunsen ne voudra croire en la me
nace. Il prendra les riSQues conséQuents.

• RUSK.II ne démord pas de son objectif premier: les armes.
Il se considère généreux en laissant à Drunsen un magot (les
plantes) Que lui n'aurait la force de gérer. Trop de contraintes. Il
n'a Que peu confiance en les joueurs. et si la situation tourne mal.
il pensera avant tout à fuir.

• ESRKIN BALTOK. L'Initié va avoir la fâcheuse tendance
àdonner des ordres aux ioueurs... Pas sûr Que se soit la meilleure
méthode. Son objectif: préserver l'endroit. se débrouiller pour Q!Je
nul ne puisse s'en emparer définitivement avant Que les Maisons
n'aient été mises au courant. Donc: il lui faut déstabiliser ou éli
miner Drunsen et faire en sorte Qu'aucun Marcheur ne s'échappe
avec le secret. Par contre. si l'oasis est menacée. il fera cause com
mune avec Drunsen.

• ,1,RKOS.11 est bien décidé àne pas Quitter d'un pouce les aven
turiers.

• LES MARCHEURS. Ils sont fidèles à Drunsen. mais au fil
des retournements de situation, certains pourront se rallier à Rusk
sans trop de remords. D'autres sont prêts à mourir pour Drunsen.

LE TEMPS DU CHOIX

DEUXIEME JOURNEE

Le Runka était du stellaire Beltégeuse: ces visions sont donc pla
cées sous le signe de la fertilité. N'hésitez pas jouer aussi des in
termittences lumineuses pour glisser des apparitions fugitives. suf
fisamment incroyables pour ne pas trop troubler les joueurs.

Tout est maintenant possible: les PI peuvent avoir prévu de trahir
Rusk. de libérer Baltok. d'assassiner Drunsen. de voler les colTres, de
placer des charges explosives... A eux de régler les détails. et au MI
de voir la faisabilité de leur plan... Ou de les orienter. L'utilisation des
explosifs est sûrement la meilleure idée pour établir un rapport de force
éQuilibré et exercer un chantage propre àéviter les effusions de sang.
Drunsen n'est pas un fanatiQue ni le méchant de l'histoire...

101

A ce niveau là du scénario. bien dairvtyant celui Qui peut dire Quelle
option auront choisi les joueurs et Quel plan ils ont échafaudé.
Seule dilTérence de taille: la vigilance des Marcheurs s'est consi
dérablement accrue par rapport àla liberté dont ils ont bénéficié toute
la nuit. Il va leur falloir jouer beaucoup plus serré pour mener àbien
leur projet.



RENVOI AUX PAGES DU SUPPLÉMENT À CONSULTER:

,

Seul pelit problème: l'Obscur rampe. el dans ies deux derniers cas,
les planles commencent àprésenter d'in'Wiétanl symptômes. les pa
rasites passent à l'atlaQue...

vivant aux Maisons ? Peut-être Qu'un stallile va naître ici. el Qu'on
pourray croiser une stèle rendant hommage aux joueurs J De nou
velles aventures peuvent en découler: il faut retourner àPhénice, il
faut organiser une colonie! Le prestige des joueurs. en Phénice et
au sein des Maisons peut considérablement s'accroître. Il ne leur res
lera plus 'W'à propager des contre rumeurs pour modérer leur rôle
dans l'échec de la nation Marcheur.

A moins Qu'ils n'aient reioint celle-ci 1le meneur de jeu n'a plus
'W'à leur envoyer Monsieur l'Ambre pour les ramener dans le droit
chemin. et renverser la fragile el utopiQue communauté...
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Mais peut-être Que la grotte a été préservée? Peut-être Qu'avec
les survivants une entente va pouvoir se faire pour confier ce trésor
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mière salle àciel ouvert. condamnée. Si la charge est au sol. c'est
sur la seconde salle Que s'écroule le champ de balaiIle... Même s'ils
se sortent des décombres. les PI onl face à eux une perte incom
mensurable.

Si Drunscn est mort. et si certains Marcheurs ont sUlvécu. la
mort du légendaire Marcheur leur sera imputée. C'est peu dire Qu'ils
viennent de se faire une mauvaise réputation.

Si c'esl Erskin Baltok 'Wi a survécu. il faut espérer Que son rap
port aux Maisons sera en la faveur des PJ. Solaar fasse Qu'ils aient
choisis le long de cette aventure les bonnes options!

- Fabar Drunsen p. 18
- Rusk p. 20
- Les Horlas p. 2S
- La route (, la semence p. 14
- La cracbelou p. 49
- Les réseaux des Initiés p. 28
- les bourbiers p. 61
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DOMMAGE

+3

LES MARAUDEURS D'ESTEBAN KHOLER

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Esponton 2, Falchion 2, Katar 2
- COMMUNICATION 2/ Baratin 3
- ERUDITION 2/ Avant 2, Coutumes Marcheurs 5, Régions : Chaudron des Enfers 4
- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte Nord : 2, Halte des Lointains 3, Halte des Ombres 1
- SURVIE 4 / Staliite l, Obscur 3, Ruines 2, Montagnes 2, Marais l, Yacks 3, Voulpes 2
- TECHNIQUES 2 / Métal 2, Lumière 1

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 1
• FORCE 3 / PORTER 2
• HARGNE 2 / AGRESSER 2, SUPPORTER 2
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 1,
• RESISTANCE 3 / ENDURER 2, RÉGÉNÉRER 1
• SENS 2 / S'ORIENTER 1
• TREMPE 3 / MOTIVER l, RÉSISTER 2, SURMONTER 2

STATUT : 3 (RaUT ARDJ

LES MARCHEURS COMPAGNONS DE DRUNSEN

ARMES: DOMMAGE DEFENSE

Esponton (2M): +2 +2
ou
Falchion • +3 +1•

ou
Katar : +2 +1

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 3 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 2, GRIMPER 1
• FORCE 3 / FORCER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 2, SURPRENDRE 1

• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3,
• RESISTANCE 2/ RÉGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 2, SURVEILLER 2
• TREMPE 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Hache 2
- COMMUNICATION 1 / Baratin 2, Marchandage 2
- ERUDITION 1 / Coutumes Maraudeurs 3, Coutumes Horlas 2, Régions : Chaudron des Enfers 2, Légendes

horlas 1
- RELATIONS 1 / Quartiers : Halte Nord : l, Halte des Lointains l, Halte des Ombres 3
- SURVIE 3 / Obscur 3, Ruines 3, Souterrains 3, Vou!pes 3, Rats 3
- TECHNIQUES 2

ARMES:
Hache :



AUX MORTS EN MARCHE

A vous QUI AVEZ OURDI CES PAYSAGES FRAcrURÉS POUR DRESSER

DES HARDES DE CE SOMBRE MONDE UNE GÉOGRAPHIE TOURMENTÉE

DES COURTS CHEMINS DE VOS DESTINS TOMBÉS EN LAMBEAUX

SONT NÉES DES CARTES OÙ LES ROUTES ONT POUR AMERS VOS ORIPEAUX

SIGNÉS DE VOTRE SANG CES TRACÉS NOUS OFFRENT UN MONDE

Aux DISPARUS EN L'OBSCUR, TOMBÉS SOUS LE POIDS DE NOTRE RÉDEMPTION

MORTS DE S'ÊTRE PLONGÉS DANS L'ASPHYXIE O'UNE NUIT ANCRÉE EN ÉCHARDE

Aux MORTS EN MARCHE: VOS DÉVOTIONS ATTISENT UNE FARANDOLE SPEcrRALE

QUE CETTE PROCESSION NE VACILLE ET AUGURE DE LA RESURREcrION DES AVEUGLES

(EPITAPHE PHÉNICIENNE GRAVÉE SUR LA STÈLE

D'UNE FUMEROLLE DE LA PREMIÈRE MARCHE).
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