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INTRODUCTION

Les Manuscrits de la Mémoire Morte - Les
Trépassés de la Fange (3M-TF) est un jeu de
role. Il se présente ici sous la forme dun Kit
de Découverte du jeu Les Manuscrits de Ia
Mémoire Morte - Les Racines de la Discorde
(BM-RD). Ce dernier décrit Iintégralité du
monde de jeu Alméra et sappuie sur une
adaptation du systtme MOD-US, formant
un corpus spécifique de regles. 3M-TF, dans
le présent document, propose une version
simplifiée de ce systeme, ne décrit quune
petite portion du monde d’Alméra et sac-
compagne dun court scénario et de person-
nages pré-tirés adaptés a cet environnement.

De quoi parle Les Trépassés
“de la Fange ?

Aux frontiéres des Marais de la Rédemort et
sur les rives du Gorgebleue et de son large
estuaire, vivent plusieurs peuples au passé
mouvementé. Le point névralgique des acti-
vités fluviales et commerciales de la région
est Oraoris, la cité conjointement érigée par
la Fédération Aodissienne, représentée par

I'Aodis Oraor, et les Issaliens, d’anciens pi-
rates nécromages représentés par leur chef
incontesté, le Grand Escogriffe. Dans une
ambiance de flibuste, de malédiction, de
chasse au trésor, de mort-vivants et de né-
cromancie, Les Trépassés de la Fange vous
ouvre les portes de linsolite monde des
Bourbeux (le sobriquet des Issaliens) rempli
de mystéres et de secrets enfouis par des
siécles de piraterie, dirigé par des seigneurs
des mers féodaux qui ont su dompter la
mort.

:Quel est le but du jeu ?

Dans 3M-TF, comme dans la plupart des
jeux de role, le but du jeu est de samu-
ser. L’'un des joueurs, endossant le role de
Meneur de Jeu (M), devra prendre la di-
rection d’un récit interactif au travers du-
quel les autres joueurs, appelés simplement
goueurs», feront chacun vivre a un per-
sonnage, qu’ils auront créé ou choisi, d’in-
trépides aventures. La finalité du jeu, ba-
tie essentiellement sur le dialogue entre les



joueurs, est de tirer satisfaction et plaisir,
pour le MJ, davoir créé et/ou fait décou-
vrir les rouages d’'une intrigue et, pour les
joueurs, d’en avoir démelé I'écheveau tout
en vivant de palpitants moments.

:Je suis un joueur, quel
‘genre d’aventures vais-je
vivre ?

Dans ce Kit de Découverte vous pourrez
incarner un des six personnages proposés
et découvrir par leurs yeux, Pambiance et
les rouages de la société issalienne d’Oraoris
au sein de laquelle la survie peut savé-
rer difficile. Ce sont des habitants aguerris
de cette ville, pas nécessairement Issaliens
eux-mémes mais a "Ame aventureuse et au
mental assez fort et aiguisé pour cotoyer les
Bourbeux et leurs coutumes étranges. Ils ont
tout ce quil faut pour étre préts a partir
vers le large et découvrir les secrets et les
mysteres de la R6demort et du Gorgebleue,
encore leur faudra-t-il déja échapper aux
pieges tendues par les malheureux hasards
de ce pays ou l'on peut étre victime d’une
malédiction séculaire sans le faire expres.

Choisissez  judicieusement votre avatar
et allez combattre les vues étriquées des

Seigneurs de la Fange sur la Justice.

:Je suis un MJ, que doisije
“faire ?

Si vous décidez d’étre le MJ lors dune par-
tie de 3M-TF (ou que vous avez été désigné
par le sort), pas de panique. Lisez ce livret
entierement (y compris les historiques des
personnages) et découvrez toutes les ficelles

de votre role dans la section réservée au MJ.
Il vous sera expliqué comment appréhender
votre fonction et quelques conseils pour
bien débuter vous seront donnés. Le scéna-
rio qui vous est proposé est spécialement
congu pour étre rapidement plongé dans
le bain issalien et vous permettre de com-
prendre les enjeux politiques et sociaux dans
le microcosme de cette région d’Alméra.

:Que vaisje trouver dans
‘- ces pages ?

Le chapitre suivant traite de la maniere
dont le contenu de ce kit peut étre exploiteé.

Dans ce qui suit, vous découvrirez le
contexte dans lequel les personnages vont
évoluer. Seront décrit de maniére succincte
le continent, Alméra, le pays, la Fédération
Aodissienne, et la région, les rives du
Gorgebleue, en insistant particuliérement

sur les Marais de la Rodemort et Oraoris.

Vous seront ensuite présenté les person-
nages pré-congus préts a jouer de ce kit et
a travers leur histoire, la lumiere se fera
sur le contexte socioculturel si particulier
d’Oraoris.

La section suivante est dédiée au systeme
de jeu. Les mécanismes de celui-ci seront
expliqué en prenant pour exemples les per-
sonnages précédemment découverts.

La section finale, réservée au MJ, lui deé-
crira scénario disponible avec ce Kit de
Découverte, lequel s'accompagne de conseils
pour mener la partie.
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Pour les néophytes comme pour les habitués,
il est conseille a tout Meneur de Jeu (MJ)
de lire lintégralité des textes de ce livret
(y compris les historiques des personnages)
avant méme de faire part a vos joueurs de
vos intentions. Vous pourrez choisir ce que
vous leur direz 4 propos de ce jeu et si vous
envisagez de leur faire lire une partie de
cet ouvrage pour les familiariser avec l'uni-
vers de jeu, les regles ou les personnages
quils incarneront. Tout joueur ne désirant
pas étre MJ mais voulant découvrir le jeu
et son univers peut lire le contenu de cet
ouvrage jusqua la page 53 incluse sans
risquer de se voir révéler le scénario propo-
sé par ce kit.

5
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Glossaire

Pour vous familiariser avec le vocabulaire
employé dans cet ouvrage, voici un rapide
glossaire de quelques termes propres aux
jeux de role et a ce jeu en particulier.

* Joueur :
jeu est ainsi désignée.

toute personne participant au

* MJ : Meneur de Jeu, le joueur chargé
d’animer le jeu.

* PJ : Personnage-Joueur, personnage in-
carné par un des joueurs sauf le M]J.

« PNJ : Personnage-Non-Joueur, person-
nage incarné par le MJ.

+ Fiction : récit imaginaire qui se construit
au cours de la partie de jeu de role.

« Narration : action réalisée par les joueurs
pour construire la fiction de la partie.

* Proposition :
nest intégré a la fiction que selon cer-

¢lément de narration qui

taines conditions.

« Systéme de résolution : ¢lément du jeu
que le MJ utilise et dont les regles lui
permettent de valider ou d’invalider les

Propositions narratives des joueurs.

* Destinée :
lution calculé par les joueurs (MJ excepté).

é¢lément du systéme de réso-

« Fatalité : ¢lément du systéeme de résolu-
tion défini par le MJ.



« Dé : outil utilisé en dernier recours par
le systeme de résolution.

* Feuille de personnage
définissant le personnage dun joueur et

support écrit

lui permettant de calculer la Destinée.

» Scénario :
tant de batir et d’animer la partie de jeu

ressource du MJ lui permet-

de role.

:Préparation du jeu
\Vous ne pourrez pas jouer aussitot apres
avoir lu ce document. Tenez compte de ce

qui suit pour préparer au mieux votre pre-
miére partie.

de

Section des feuilles

personnage

De la page 20 a la page 31 (non nu-
mérotées), 'ouvrage contient 6 couples de
pages (présentées en vis-a-vis) dédiées aux
PJ. Chaque couple est une feuille de person-
nage comportant un recto racontant lhis-
toire du personnage et un verso résumant
les éléments de cette histoire selon un mo-
dele donneé.

Vous pourrez télécharger en ligne un do-
cument numérique extrait de ce présent
ouvrage pour faciliter une impression
recto-verso des feuilles. Chaque feuille re-
vient a un joueur pour lui permettre de
prendre connaissance de son personnage et

linterpréter en jeu.

Cartes et plans

Appuyez-vous sur la carte de la Fédération
Aodissienne page
contexte géographique de ce Kkit.

13 pour présenter le

Pour présenter la ville d’Oraoris, montrez le
plan figurant page 68. Les PJ connaissent
la ville, ses principaux batiments, leur loca-
lisation et leur fonction n’ont donc pas de
secret pour eux. Notez la présence de re-
peres libellés de A 2 G qui seront exploités
dans le scénario.

Scénario et joueurs

Le scénario fourni dans ce kit requiert entre
2 et 7 joueurs pour étre joué, 'un deux
endossant le role de MJ. Cela signifie qu’il
peut parfaitement étre accompli par un seul
PJ. Il est vivement conseillé quun groupe
constitué uniquement de 1 a 3 PJ engage
I'un des deux personnages issaliens propo-
sés a savoir Biff le Balafré ou Domingo
Rodolfo le Rusé.

Le scénario peut théoriquement étre joué
en 2 heures avec de I’habitude. 1l est exten-
sible 4 4 heures selon ce que le MJ choisira
de faire. Préférez mener le scénario en une
seule partie pour des questions de rythme et
d’intérét : une coupure nuirait au suivi et a
I'immersion dans la fiction.

Pensez aux dés

Munissez-vous de dés. La désignation Dx
(X est remplacé par un nombre) indique
le nombre de face du dé. Il vous faudra
rassembler sur la table au moins un dé des
types suivants : D4, D6, D8, D10 et D12
Dans ce kit est mentionné le D2 qui peut
étre simulé a laide de n’importe quel dé
en considérant un résultat pair égal a 1 et
impair égal a 2.



ALMERA, AODISSIA, ORAORIS

&T 1.68 SEIGNSURS 06 LA
FanGe

Sur le monde d’Alméra, dans
la Fédération Aodissienne, 4
Oraoris et dans sa région détes-
table et détestée, les Seigneurs de
la Fange exercent leur pouvoir
féodal comme au temps jadis.
Tempérés par les lois des Aodis,
ils imposent malgré tout leur
étrange monnaie et leurs régles.

Leur territoire est parsemeé
de trésors, leur histoire de Ié-
gendes et de faits qualifiés de
piraterie. Peuple intransigeant,

flirtant avec la mort depuis
des siécles, les Nécromages Is-

saliens sont ici chez eux.







UN MATIN DOULOURSUX

Le jeune homme séveille, la téte encore
douloureuse des suites dune quelconque
péripétie. Autour de Iui, il reconnait le
triste décors d’une cale, et penchés au-dessus
de lui, les traits abominables de I'homme
d’équipage qui I'a pris sous son aile.

- Ou suisje ? se risque-t-il 4 demander.
- Sur Alméra, répond Il'autre.

- Prends-moi pour un imbécile, s’énerve le
jeune. Je sais trés bien quon est sur Alméra,
en Aodissia méme, jimagine. Mais on est 4
quai ? A Oraoris ?

- Mais oui, tinquiéte gamin. Il manque Ia
moitié de I'équipage, on n'est pas prés de
partir.

Le jeune homme prend un instant pour ré-
fléchir mais son front se plisse davantage
sous leffet de la douleur que par Ieffort

mental.

- Par la Moribonde, il sest passé quoi 7!
sexclame-t-il.

- Hé Lomic, Tu me la joues Uyadan ou bien
tu as trop bu ?

L’interrogé secoue négativement la téte,
puis le regrette aussitot. Uyadan est ce mo-
ment ou tous les étres vivants d’Alméra
ont perdu la mémoire, mais cela remonte
a Iépoque de son arriére grand-pére. La
hantise des peuples d’Alméra n'est plus de
perdre ses souvenirs comme lors d’Uyadan,
mais de voir 'Empire des Morts partir 4 la
conquéte du monde.

- Ca va, ca va, finit-il par dire. Ouais, je
dois avoir trop bu, mais qu'est-ce qui s'est
passé, Ron 7

- Tu parles | Tétais tellement dans les
choux que tu as provoqué un Se{gneur de
Ia Fange.

Lomic sait instantanément que cest la pire
chose qu’il pouvait faire dans cette ville :

- Sang-nojr !

- Tu peux le dire. Si ce Nécromage ne
te jette pas une malédiction en raison de



1’outr2ge, t’as vraiment pas intérét i te re-

trouver seul sur son territoire.
- Attends ! On ne sest pas battu ?

- Pas trop, non. Tas dég;u'né ton sabre, tas
trébuché et ta caboche sest encastrée dans
une caisse.

- Vérole | Et c’était qui ce Seigneur ?
- Jake Redhorn.

Lomic a connu le Sngneur Redhorn, un
vieux loup de mer qui ne vivait pratique-
ment jamais 4 terre, mais dans les souve-
nirs brumeux de sa récente rencontre, il se
souvient dune jeune coq endimanché qu’il
aurait pu confondre avec n’importe quel
dandy d’Oraoris.

- Clest pas possible, c’est un vieux crotiton

le Jake.

- Rensagne-toj un peu ! le grona’e Ron.
L’ancétre a refilé son nom depujs quatre ans
déja.

- A ce dandy 2!

- Clest exactement ce que tu lui as dit, oui.
Cétait pas bien malin.

- Par la Moribonde !
- Arréte de jurer, tu mulcéres, s’énerve Ron.
- Oh, ca va, liche Lomic.

- Pas vraiment jeunot. Insulter un Seigneur
de Ia Fange est un crime et tout crime est
puni de mort.

Le jeune homme semble réaliser seulement
a linstant quil ne devrait méme pas étre
en vie aprés ce qui sest passé. Perturbé,
il essaie de rassembler ses souvenirs, une

tiche vouée a Il'échec. Ron l'observe dun
air amusé.

- Tu te fiches de moi ? le questionne Lomic.

- Un peu, lui concéde l'ainé en éclatant de

rire.

En colére, Lomic envoie une tape dans
l’épaule de son compagnon.

- Hé, du calme gamin | Stir que t’es passé
prés de linsulter le Redhorn, mais si tas
fini téte la premiére dans une caisse c’est
parce que je tai poussé avant que tu ne
t’adresses 4 lui Heureusement, sinon crois-
moi, ton cadavre sagiterait au bout dune
corde et les Fossoyeurs du patron seraient
en train de négocier ton rapatriement 4
Theure qu’il est. Et pour ce genre d’ennui,
je suis sur qu’il se serait fendu dun peu de
Nécromagie pour te garder un moment a
son service avant quon ne t’enferme.

Lomic frissonna. S’il avait déa vu de nom-
breuses fois des camarades morts se relever
et tenter de vivre une seconde vie, phéno-
meéne dont tout le monde sur Alméra était
victime apreés son décés depuis la Levée des
Morts, lidée que son corps désincarné et
débarrassé de sa conscience deviennent le
jouet de son Capitaine ou du suzerain de ce
dernier distillait une sorte de terreur dans
son esprit. Un déni pur et simple de tradi-
tions pourtant ancrées chez les Seigneurs de
Ia Fange depuis des siécles, si I'on en croit
I'histoire écrite.

- Jimagine que je te dois la vie, suppose
Lomic, contrit.

- Cest siir. Pour me remercier, fait en sorte
de vivre encore au moins 10 ou 15 ans sans
faire de conneries. Et dessoule, on appareille
4 midi.




- Destination -

- Le Capitaine nous rameéne sur son terri-
toire dans les Marais. Un rendez-vous avec
notre Seigneur Urbain Tréfonds. Tu vois,
c’était pas trop le moment de nous mettre
en bisbille avec un autre Seigneur de la
Fange, ¢a aurait été un mauvais coup pour
notre Capitaine.

Ron aide Lomic 4 se remettre debout, ce
qui n'est pas une mince affaire. Aprés lui
avoir plongé Ia téte dans un seau deau,
le vieux marin exécute une petite incanta-
tion de Nécromagie dont il a le secret. Il
est loin détre un spécialiste de la question
mais le passé de Fossoyeur de son pére Iui
a laissé quelques talents bien utiles dont
un sortilége qui relégue la douleur dune
bonne cuite bien tassée a celle dun léger
mal de crine. Un peu plus frais et remis de
ses émotions, Lomic vient sur le pont se
remplir les poumons de l'air iodé du Port
Civil d’Oraoris ou les navires de Ia flotte
issalienne sont amarrés.

Oraoris est une jeune cité et laspect ré-
cent des constructions soppose 4 la sau-
vage implantation d’icelles sur les dénivelés
d'une rive particuliérement encaissée et ac-
cidentée. De loin en loin, les manoirs des
Seigneurs de la Fange, se distinguant par le
faste et le grandiloquent, sélévent au-dessus
des bitisses accrochées 4 Ia paroi. Dominant
toute la cité, la coupant méme en deux, la
Haute Ville culmine a plus de 350 meétres
au dessus du niveau de l'eau. En son faite,
le Grand Donjon, une construction démesu-
rée a l'usage du Grand Escogriffe, le chef
des Seigneurs de la Fange, domine toute la
région.

Souhaitée par ce dernier, la cohabitation

forcée des Issaliens et de la Fédération

Aodissienne complique quelques peu lap-
plication équitable des lois. Si Lomic vient
peut-étre déchapper de peu a la mort il
s'estime mieux loti que ces Aodissiens pré-
cieux qui ne comprennent ni limportance
des traditions marines des Seigneurs de la
Fange, ni la nécessité de ne céder 4 aucune
faiblesse quand il sagit de faire valoir ses
droits.

- Hé Lomic, linterpelle Ron en se penchant
au bastingage.

- Quoi ? fait le jeune en rejoignant son
compagnon.

- Tu te souviens de ce que je tai dit concer-
nant la territorialité des navires ?

- Heu, oui, bien sur. Pourquoi ?

- Tu es ici en terre d’'Urbain Tréfonds. Nen
descend pas ! conclut Ron en montrant du
doigt, sur le ponton, un personnage lour-
dement escorté qui, selon le récit de la
mésaventure de Lomic, a tout lieu d’étre le
Seigneur Jake Redhorn.



> .

Alméra Oues




LA réEGION sup U’ AovissiA

Le contexte de ce Kit de Découverte est pla-
cé dans le sud de la Fédération Aodissienne,
le long des deux rives du Gorgebleue, le
fleuve marquant la limite entre les terri-
toires des Cités-Etats de la Fédération et les
territoires privés des Seigneurs de la Fange,
cachés dans les Marais de la Rodemort.

ELes Cités-Etats du sud

Au nombre de 3, les Cités-Etats du sud du
territoire aodissien sont parmi les plus inso-
lites du pays. Elles sont toutes baties sur la
rive droite du Gorgebleue, qui sécoule de
I'est vers T'ouest, et profitent trés largement
du fleuve et de l'accés a la mer pour favo-
riser leur activité navale.

Sockaris

A Tembouchure du Gorgebleue se dresse la
cité de Sockaris. Il sagit du principal port
drattache des Rougemériens dont les an-
cétres ont été, un temps, les maitres de I'ac-
tivité commerciale de PEmpire d’Asten. Les

Rougemériens ont cessé d’étre de bons com-
mercants lors de la chute de I'Empire pour
redevenir les grands marins qu’ils étaient,
fortement attachés a leurs croyances, déi-
fiant et glorifiant 'océan. Les Rougemériens
passent en moyenne moins de jours a terre
a l'année quil n’y a de mois. Leur vie est
presque entiérement menée sur leur embar-
cation a un point tel que les Rougemériens
malencontreusement nés a terre sont affu-
blés de la pire des malédictions, celle de
porter malheur a leurs pairs.

Les Rougemériens disputent la domina-
tion des mers et des fleuves aux Issaliens,
une peuplade restée longtemps leur en-
nemie. Méme s’ils partagent toujours une
grande inimitié, ils ne se livrent 4 aucune
guerre autre que la confrontation culturelle.
Cependant, pour ce qui est du Gorgebleue,
la bataille, aussi amicale soit-elle, reste rude.
Les Issaliens, maitres de la cité d’Oraoris plus
en amont, interdisent tout trafic passant
par chez eux, surtout s’il est rougemérien.
Leur rendant la pareil, les Rougemériens
ont donc interdit I'acces des Issaliens a leur
port, ce dont ils n'ont cure.



Osmondis

Appelée Nouvelle Darkil par ses habitants,
la cité dI’'Osmondis est située a l'est pres des
montagnes qui bordent Aodissia. La région
est relativement seche et son climat rappelle
aux Darkiliens leurs origines. Les Darkiliens
possedent une flotte et réalisent du com-
merce fluvial avec leurs voisins en aval,
les Issaliens, mais du fait de leurs pauvres
compétences en matiére de navigation et de
leur peu d’intérét pour elle, les Darkiliens
ne descendent pratiquement pas davantage
le Gorgebleue.

Les Darkiliens entretiennent une société pa-
triarcale trés croyante, totalement dominée
par leur religion. Leur culture est littéra-
lement construite sur la base de leur culte
et le noyau familial darkilien est dirigé par
des traditions séculaires que d’aucuns juge-
raient archaiques. Malgré cela ils forment
un grand peuple trés uni, disposant dun
des corps d'armée les plus efficaces qui soit
pour lutter contre les Morts, les Soldats de
la Foi.

Oraoris

Entre Osmondis et Sockaris, Cité-Etat patrie
secondaire des Issaliens, des flibustiers pas-
sés maitres dans la maitrise de la nécroma-
gie, Oraoris est le siege du gouvernement
représenté par le Grand Escogriffe, mysté-
rieux dirigeant des Seigneurs de la Fange.
Si la Cité-Etat bénéficie du méme régime
politique et économique que le reste d’Ao-
dissia, plusieurs exceptions rendent son ter-
ritoire trés particulier pour les étrangers.
Ne serait-ce que la propension des Issaliens
a considérer tout autre peuple comme des
ressources en morts-vivants malgré la Levée
des Morts qui leur 6te tout pouvoir sur

eux, ce sont surtout le systeme économique
déroutant et quelques-unes de leurs lois qui
bousculent considérablement les habitudes.

Pour garder la maitrise du fleuve Gorgebleue
et I'acces privilégié au Marais de la Rodemort
et aux lles Sales constituant leur capitale
d’origine, les Issaliens interdisent la navi-
gation entre est et ouest, ceci davantage
pour entraver les visées commerciales des
Rougemériens que dans le souci de protéger
le trafic fluvial. Malgré la Levée des Morts,
les Issaliens continuent de développer et
d’enseigner la nécromagie qui a contribué a
batir leur société des siécles durant.

Les Marais de la Rodemort et
les Iles Sales

Les premiers Issaliens ne portaient pas ce
nom. Ils le doivent a une déformation du
nom qu’ils se donnaient, celui d’1lessaliens,
parce quils avaient élu domicile aux Iles
Sales, un ensemble de petites iles rocailleuses
situées au milieu d’'un grand lac perdu dans
la jungle des Marais de la Rodemort. Les
dits marais, protégés au nord par une man-
grove quasi-impénétrable qui cache la rive
sud du Gorgebleue, demeurent le territoire
exclusif des Issaliens ou toutes leurs lois
étranges sappliquent sans condition. Clest
un pays mystérieux, rempli de légendes, de
morts-vivants et de trésors enfouis qui at-
tirent les aventuriers les plus aguerris.

ELes peuples

Les Humains sont divisés en une quin-
zaine de peuples différents, chacun ayant sa
propre culture. La culture la plus répandue
est toutefois celle des Aodissiens, culture
mixte émergeant de I'union des différents



peuples qui constituaient jadis PEmpire
d’Asten. Dans la région d’Oraoris, principal
point dancrage de ce Kit de Découverte,
seuls 5 cultures sont vraiment représentées :
les Rougemériens qui, malgré leur inimitié
avec les Issaliens, sefforcent de s’installer a
Oraoris en se réfugiant derriére les lois aodis-
siennes ; les Darkiliens qui recherchent autre
chose que la rectitude de leur culture ; les
Dredanii dont un rare petit nombre arrive
a supporter les affres de la citoyenneté ; les
Aodissiens venus participer a lintégration
des Issaliens ; les Issaliens eux-mémes, les
plus nombreux a vivre dans cette région.

Les Aodissiens

Constamment déroutés par les rouages tor-
dus de la société issalienne, les Aodissiens
sefforcent de faire fortune a Oraoris grace
aux échanges parfois fructueux qui sopérent
entre la monnaie issalienne (les Contrats et
les Dettes) et le denier aodissien. Méme s’ils
représentent la culture la plus répandue
d’Aodissia, ils sont en minorité a Oraoris et
sont plus souvent brinquebalés ou mis en
danger par le mode de vie des Seigneurs de
la Fange qu’ils sont en mesure de dominer
leur environnement.

Le cceur de la culture aodissienne dépend
aujourd’hui de l'organisation politique et re-
ligieuse sur laquelle les Aodis ont bati le
pouvoir de la nation et sa capacité a évo-
luer tout en se préservant de la menace
de TEmpire des Morts. II en ressort que
le culte d’Aod est un élément important
de son développement spirituel, une carac-
téristique indispensable 4 l'obtention d’un
nombre important de croyants capables de
déployer les pouvoirs de la magie divine,
la seule en mesure de contrer les Morts.
Les Aodissiens considerent les institutions

aodissiennes comme faisant partie inté-
grante de leur quotidien. Leur absence, no-
tamment dans certaines cultures, leur cause

parfois du souci.

Les Dredanii

La Forét Drédane, vaste domaine forestier
situé au nord d’Oraoris, abrite les voisins
les plus farouchement opposés a la culture
issalienne tant elle leur parait abjecte et
contre-nature. Bien que les Dredanii ne
puissent accuser pour autant les Issaliens
de tous les maux, ils nourrissent une forte
haine envers les principes de leurs voisins.
Détestant tout ce qui s‘oppose au dévelop-
pement naturel, les Dredanii ne peuvent
sempécher de soupconner leurs voisins
d’étre responsable de la Levée des Morts, un
acte aussi contre-nature que les pratiques

séculaires des Bourbeux.

Les Dredanii sont des animistes et s‘entourent
du pouvoir des esprits de la nature avec
I'appui de leurs chamans et de leurs druides.
IIs vivent en harmonie avec la nature et
sont farouchement indépendants, défendant
leur territoire avec la plus grande férocité.
Les Aodis ont de tout temps autorisé¢ les
Dredanii a vivre comme ils I'entendaient
a condition que leurs intentions hostiles a
I'égard de toute forme de civilisation cita-
dine ne viennent pas perturber Dlexistence
que leurs voisins ont choisie. En cela, les
Dredanii préférent massivement Iisolement
a la confrontation, ne serait-ce que celles
des idées, mais génération aprés génération,
des Dredanii curieux sortent des bois et
tentent de comprendre les autres Humains
plutot que les juger.



Issaliens, Rougemériens et
Darkiliens
Dans les villes dOraoris, Sockaris et

Osmondis, les peuples respectifs des Issaliens,
Rougemériens et Darkiliens sont dominants.
toute les Cités-Etats d’Aodis-
sia abritent des représentants de toutes les

Néanmoins,

cultures Humaines et méme non-Humaines,
comme les Gnolls, les Elfins et les Dudins.
Si les Dredanii et les Aodissiens sont égale-
ment en nombre principalement a Oraoris,
les autres peuples sont vraiment moins fré-
quents dans ces régions.

*Climat et mode

" vestimentaire

Les régions sud d’Aodissia sont globalement
chaudes. Toutefois, d'un bout a l'autre du
Gorgebleue, le climat évolue de facon as-
sez significative. La cote, a Pembouchure
du Gorgebleue et au large de Sockaris, su-
bit I'influence maritime, offrant un climat
chaud et changeant, parfois violemment
pluvieux. Oraoris jouit d'un climat presque
tropical, généralement agréable au nord
du fleuve et particuliérement humide au
sud, dans les Marais de la Rodemort, ou la
moiteur est presque constamment présente.
Osmondis et ses environs changent du tout
au tout par rapport a Oraoris, cerné par un
climat tout aussi chaud mais en revanche
beaucoup plus aride.

La température moyenne dans ces régions
est entre 10 et 25 degrés Celsius lors des
saisons froides et entre 20 et 40 degrés
Celsius lors des saisons chaudes. Sous les
¢paisses frondaisons de la Rodemort il peut
parfois faire un peu plus frais mais avec

un taux d’humidité encore plus important.

Les habitants sont habitués a ce climat tant
physiquement que sur le plan vestimentaire,
préférant largement les sandales aux bottes
ou a n’importe quelle autre chaussure fer-
mee, ainsi que des vétements léger et peu
épais quand ils ne préférent pas carrément
des pantalons courts et étre torse nu.




&S PERSONNAGES

Six personnages vivant a Oraoris sont dé-
veloppés dans les pages qui suivent. Chacun
se présente sous le forme dune page d’his-
torique qui permet de savoir dans quel mi-
lieu les personnages sont nés et ont été
¢levés, ce quiils ont fait de leur vie jusque
la, et ce qu’ils ont appris de leurs différentes
expériences. En vis-a-vis vous trouverez le
«verso» de la feuille de personnage qui, elle,
contient en quelque sorte une vision sim-
plifiée de cet historique sous la forme de
Modules et de Rangs. Cette partie de la
feuille de personnage sera le principal outil
permettant de résoudre certaines situations
de jeu. Détaillons un peu ces notions.

S
=

;Feuille de personnage

Ci-contre voici un exemple de feuille de
personnage. Vous pouvez identifier les sec-
tions suivantes :

* Joueur :
nom du joueur qui incarne le personnage.

cette case permet de noter le

* Personnage
informations essentielles pour identifier

cette case regroupe les

le personnage, notamment son nom, son
éventuel titre, son ﬁge et ses mensura-
tions générale.

« Origine, Type(s) de magie, Métier(s),
Défaut(s), Domaines de compétences,
Domaines de connaissances, Spécialités :
ces zones contiennent les Modules qui re-
présentent l'existence du personnage.

« Etat de Santé
noter des Modules représentants I'état de

cette case permet de

santé du personnage. En I'absence de tout
Module dans cette case, le personnage est
considéré comme en bonne santé et au
mieux de sa forme.

. Equipernents : cette case permet de lis-
ter les possessions actuelles du personnage.

Harmonie, Conttble,
Il sagit de Modules parti-

« Conviction,
Nihilisme
culiers appelé Substrat et définissant la
Quintessence du personnage. Un seul
d’entre eux posséde un Rang de 1. Cette
notion sera explicitée plus tard.



L'une de ces bulles porte le le nom du joueur qui

score de 1. Les autres restent incarne le personnage
vides. (cf. page 38)

Définition de la . _
Quintessence du personnage. one libre pour ccrire

Nom et descrip-
tion succincte du
personnage.

= G RNRESsE TN Sews
s MAUBCRTS wu| = [ES TREPASSES DE LA FANGE H

. kb - . Modules de I'Ori-

—

1 PalSONNAGE

‘ i \ gine du person-
CONTROLE
@.v . - nage et du Types
| N 4 de magie maitrisé.
i cf. page 32
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TYPE(S) DE MAGIE RANG

=P

DERAEL(S) RaA

NG

Eventuels Défauts
du personnage.

DOMAINES DE CONNAISSANCE

SPECIALITES

Indications et notes
sur I’Etat de santé
du personnages.
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Modules concernant les Métiers, les
Domaines de Compétence, les Domaines
de Connaissance et les Spécialités du
personnage. (cf. page 32)

Equipements portés par le
personnage. (cf. page 37)




SEGMAG le TEMPETUEUX
Origine : Dredani

Les Dredanii sont considérés comme des sauvages. Défenseurs de la nature, vivant en harmonie avec elle, ils
dédaignent les civilisations modernes et citadines. Méme la Levée des Morts ainsi que la relative protection
accordée par les solides murs des cités et les Chevaliers du Destin ne les ont pas incités a se rapprocher
des autres peuples quils jugent incapables de comprendre le respect di aux forces naturelles. Segmag est
I'image méme d’un échec sur le plan culturel. Son pére, un chasseur, était tombé amoureux dune Aodis-
sienne. Avec I'impossibilité¢ de vivre leur amour au sein des leurs, ils vécurent en marge tant des Dredanii
que des Aodissiens (qui voyaient dun aussi mauvais ceil la relation de leur fille avec un « sauvage »). Bien
apres la naissance de Segmag et sa formation en tant que jeune chasseur, ce sont les Dredanii eux-mémes
qui déciderent de son sort lors d’un raid durant lequel son pére fut tué. Sa mere et lui parvinrent a s'enfuir
et a trouver la relative protection de la famille de sa meére a Oraoris. Inconsolable, elle dépérit et devint
Iombre d’elleméme au contact d’'une famille qui haissait son fils. Segmag ne tarda pas a s¢loigner de cet
environnement toxique, mettant 2 profit ce que son pere lui avait enseigné pour se trouver une place dans
la société d’Oraoris.

Meétiets : Chasseur et Mercenaire

Segmag a recu les enseignements de son pere dans la plus pure tradition des chasseurs dredans. 11 se fit
une place de choix aupres d’un maitre de chasse d’Oraoris avant que son talent ne soit jalousé et ne lui
attire des ennuis. Nourrissant une haine croissante tant pour les Dredanii qui ont tué son peére que pour les
Oraorinii qui détestent les premiers a travers lui, Segmag se chercha un autre emploi et devint chasseur de
prime. Apres des débuts difficiles ou la chasse du gibier humain et la nécessité de tuer I'affecta moralement,
il acheva sa reconversion en rejoignant un petit groupe de mercenaires aupres desquels il apprit a profiter
de cette société quil abhorre. Segmag accepta de continuer 2 travailler avec ses collégues a I'occasion ( ses
talents de pisteur leur étaient des plus utiles) mais préféra garder son indépendance.

Domaines de compétence : Combat, Traque et Survie

Segmag est rompu a toutes les techniques de combat a distance et rapproché telles qu'on les pratique chez
les Dredanii, ce qui, alli¢ 4 la connaissance des postures oraorinies lui confére un net avantage. Il a appris
de son pere toutes les techniques de traque et de survie en milieu sauvage au cours de longues séances de
chasse et d’entrainement.

Domaines de connaissance : Coutumes des Bourbeux, Tetres de la rive droite du Gorgebleue, Les rues
d’Oraoris

Segmag a appris a connaitre les Issaliens (les Bourbeux est une appellation insultante) et leurs maniéres. Ils
dominent largement Oraoris, mais leur mode de vie et leur idéologie reste assez proche de la fagon dont
Segmag entend mener son existence. De fait il connait bien la ville et la région au nord du Gorgebleue
ou il a vécu et ou il a chass¢ de nombreuses proies.

Spécialités : Manier I'arc court, Manier le coutelas, Esquiver au cotps-i-corps, Combat 4 mains nues

Segmag a appris l'art du combat au coutelas et a mains nues aupres de son pére. Relativement agile et
doué pour l'esquive au corps a corps, il constitue un adversaire redoutable en combat rapproché. Mais c’est
probablement a Iarc qu’il est le plus dangereux et le plus sournois, attendant, tel un chasseur, le meilleur
moment pour décocher ses fleches.

Défaut : Colérique

Segmag a une propension forte a Semporter pour un rien. Il n’aime ni les Dredanii, ni les Oraorinii, méme
il occulte généralement l'origine des rares amis qu’il peut compter. De fait, il a tendance a utiliser la colére
comme moyen d’isolement. Cette rage non feinte est le prétexte inconscient de son rejet de toute relation
excepté celles qui se créent sur le terrain ou de fagon inopinée. Segmag sera d'une méfiance absolue envers
quelqu’un qui souhaite obtenir quelque chose de lui, un trait adouci par sa capacité a négocier ses services,
ce qui est tout de méme son gagne-pain.
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DOMAINES DE COMPETENCE

[DOMAINES DE CONNAISSANCE
Coutumes des Bourbeux
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HOUEUR

PERSONNAGE
Segmag le Tempétueux
CONTROLE Humain de 28 ans
1.76m - 87kg
Brun aux yeux verts

QORIGINE(S) RANG

DEFAUT(S)
Colérique

ETAT DE SANTE

Terres de la rive droite du Gorgeb]eue

Les rues d’Oraoris

SPECIALITES
Manier l'arc court

EQUIPEMENTS

Arc court + czrquojs 30 fléches

Manier le coutelas

lCoutelas

Esqujver au corps-a-corps

7 LVétements de baroudeur

Combat i mains nues

ibeciére

Que]ques Dettes

e uelques deniers aodissiens
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BIFF le « BALAFRE »
Origine : Issalien

Comme tout Issalien, Biff arbore avec fierté l'origine douteuse de son peuple. Autrefois composée des re-
buts de la civilisation impériale astenite, la communauté qui s’installa dans les fles Sales du Marais de la
Rodemort devint une nation a part entiere, fiere de son indépendance et de sa souveraineté. Les lois issa-
liennes, jugées injustes par les historiens, ont pourtant contribué a créer une puissante structure étatique,
certes toujours vue par ses voisins comme un ramassis de hors-la-loi, mais a la sécurité intérieure presque
irréprochable. Punissant le moindre crime, méme le plus insignifiant, par la peine de mort, réduisant en
esclavage leurs propres morts pendant des décennies, la nation issalienne a survécu a ses dissensions internes
et 4 ses voisins incapables de la déloger de son inexpugnable refuge. La mort a toujours été dans le sillage
des Issaliens, que ce soit au travers des hordes de morts-vivants a leur service quau travers des nombreux
raids et pillages auxquels ils se sont livrés. Si Uyadan a quelque peu atténué I'impact de ce passé sulfureux,
et la Levée des Morts bouleversé les coutumes des Issaliens, leur pleine intégration dans la Fédération Ao-
dissienne demeure assez superficielle. Biff est né « marin », tel qu’on appelle les citoyens issaliens. Résident
aux Iles Sales, il a eu le privilege de suivre Ienselgnement de Nécromonde, l'académie de Nécromagie, et
lopportunité d’obtenir une place dans I'¢quipage des Fossoyeurs de son seigneur.

Meétier : Fossoyeur

Biff, né d’'une famille d’Issaliens terriens, avait un grand oncle Fossoyeur. Marqué par sa rencontre avec ce
vieux membre de sa famille qui lui narra, alors qu’il était gamin, les terribles tragédies résultant de la Le-
vée des Morts, Biff se mit trés vite en téte de devenir comme son oncle, ce héros. Le destin lui accorda le
don requis, sa capacité a manier la magie des arcanes, et il prit cela comme une invitation a concrétiser ses
réves. Les Fossoyeurs sont chargés de donner sépulture et de mettre hors d’atteinte des autres Nécromages
les dépouilles des défunts ayant remboursé leurs dettes. Si les Morts sont rarement récalcitrants, ils le sont
devenus avec la Levée des Morts.

Magie : Nécromagie

La maitrise de la Nécromagie est une condition indispensable pour entrer au service des Fossoyeurs. Biff
eut la chance d’étre doté de ce pouvoir. Eleve modele a2 Nécromonde, il fit des études sans histoires. L'un
de ses professeurs enseigne maintenant a la Tour de la Nécromagie d’Oraoris.

Domaines de compétence : Magie, Survie

Décidé a mener la vie aventureuse révée de son grand-oncle, Biff a insisté pour faire partie de la brigade
de récupération des Fossoyeurs de son seigneur ce qui I'entraine sur des terrains dangereux lors de missions
parfois périlleuses.

Domaines de connaissance : Les navires issaliens, Les coutumes des Bourbeux, La magie d'entrave, La magie
de sapience.

Malgré un accident qui le défigura, Biff est resté un Fossoyeur de terrain. Il n’aime rien tant que de voguer
sur les flots et courir apres les morts échappés de la tombe et qui devraient y retourner sans délai.

Spécialités : Manier la dague, Lancer « Détection de la mort » Lancer < Identifier un mort » Lancer < Sou-
mission cadavérique IV », Lancer « Paralyser II >

Méme ¢l faut savoir se défendre autant contre les morts que contre les vivants, Biff s’est surtout spécialisé
dans l'enquéte et la neutralisation. II lui est arrivé plus d'une fois de reprendre aux Morts un cadavre de
son peuple. Les Issaliens n'ont pas tant de considération pour les défunts des autres peuples qui leur ont
servi d’esclaves des siecles durant et qui le feraient encore si la Levée des Morts n’y avait pas mis un terme.

Défaut : Hideux

Biff a failli mourir lors de sa premiére mission, touché au visage de l'oreille droite au menton opposé par
un coup dépée, il fut soigné a la va-vite par cautérisation avant d’étre, in extremis, tiré des griffes de la
mort par un soigneur. La cicatrice résultant de ce traitement, la coupure et les chairs bralées, déforment
le bas de son visage et notamment sa bouche dont les lévres fondues par les flammes peinent a retenir sa
salive et la plupart des liquides qu’il ingurgite. Ce défaut dapparence nuit a ses relations, mais il est sar
d’une chose, ceux qui le fréquentent avec plaisir dans chaque port ne sont pas avec lui pour sa belle gueule
et ont de fortes chances d’étre d’authentiques amis.
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PERSONNAGE
Biff le Balafré
CONTROLE Humain dé 31 ans
1.75m - 67kg
Chauve aux yeux bleu-vert

QORIGINE(S) RANG
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E— TYPE(S) DE MAGIE RANG

Nécromagje 2
DOMAIN‘ES DE COMPETENCE RANG
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Les navires issaliens

Les coutumes des Bourbeux

La magie dentrave

La magie de sapience

SPECIALITES KANG EQUIPEMENTS
Manier la dzzgue Dague

Lancer <« Détection de la mort » B Vétements dexploration

Lancer « Identifier un mort » 7 L Vétements de marin

Lancer <« Soumission cadzzvérjque A - acoche

Lancer <« Paralyser II »

Lancer <« Annuler la magie>

Lancer <« Contre-sort »
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DUA ZINAT la « FORCENEE »
Origine : Darkilienne

Les Darkiliens sont un peuple a la société patriarcale et polygame millénaire, guidé par une foi qua-
si-aveugle en Dar, leur dieu créateur. Aprés la chute de PEmpire d’Asten, lors de la création de la Fédération
Aodissienne, la population de Darkil se scinda en deux, les plus conservateurs désireux de rester a Darkil,
leur territoire situé dans le I'est du continent, et les plus modernes, écoutant la proposition des Aodis de
participer a leur Fédération, donc dans l'ouest d’Alméra. La cité d’Osmondis fat érigée par ces derniers. Si
Uyadan ne coupa pas définitivement les ponts entre Darkil et Osmondis, parvenant méme a rapprocher ces
peuples divisés sur la forme et non sur le fond, la Levée des Morts les brisa définitivement. Dua Zinat, née
fille dans une digne famille darkilienne d’Osmondis, n’avait que le choix d’étre mariée, devenant la pre-
miére épouse d’un riche fils ¢’'Osmondis pour la gloire de son pere. Elle en décida tout autrement le jour
ou elle dit vouloir suivre la voie de Darjak afin de devenir soldat et quon lui refusa tout net une telle
hérésie. A I'age de 12 ans, dépitée, elle s'embarqua clandestinement pour Oraoris ou elle tenta d’intégrer
les Chevaliers du Destin. Elle n’eut qu’un bref apercu de ce qui I'y attendait, avant que son caractére et sa
volonté de ne pas perdre son temps en des enseignements futiles ne deviennent un probléme insurmontable.

Métier : Mercenaire

Rendue a la vie civile avec un pécule des plus ridicules, Dua arpenta le port d’Oraoris a la recherche d’une
nouvelle opportunité. N'ayant peur de rien, elle demanda aprés toutes les compagnies de mercenaires et
les milices privées, mais personne ne voulait d’'une gosse, darkilienne, qui plus est. Son insistance lui valut
toutefois de rencontrer Simba, un Issalien qui avait de nombreuses relations et qui lui trouva une place
de choix au service d'un ancien Soldat de la Foi originaire lui aussi d’Osmondis. Celui-ci errait de loin en
loin et vendait ses talents particuliérement recherchés. Il se fichait de l'origine de Dua et accepta de lui
enseigner son art de combat, la prenant comme apprentie pendant quelques années.

Domaines de compétence : Combat, Commandement

Aupres de son mentor, Dua apprit a se battre et 2 mener des hommes comme un Soldat de la Foi, une
opportunité qu’elle n'aurait manqué pour rien au monde, dans I'espoir un jour de retourner 2 Osmondis et
de montrer aux siens comment sa carriere a évolué. Bien que son mentor sache comment la gérer, I'impa-
tiente Dua finit invariablement par gnller les étapes et sortir du rang pour mener sa propre existence. A
peine adulte, elle tenta 2 nouveau de s'engager comme mercenaire avant de conclure trés rapidement quelle
avait aussi vite fait de monter sa propre compagnie. Si elle eut, a différentes époques, quelques compagnons
d’armes plus attirés par sa stature et sa beauté orientale que par son autorité, elle ne s'est jamais laissé¢ dicter
la moindre conduite. D'un abord sec et péremptoire, sa capacité a commander, aidée en cela par l'autorité
naturelle qui émane delle, est quelque peu tempéré par son impatience et son refus d’accorder la moindre
excuse a la premiere erreur commise.

Domaines de connaissance : Les bonnes personnes d’Oraoris, Les tetres de la rive droite du Gorgebleue, Les
coutumes des Bourbeux, La Fédération Aodissienne

En quelques années Dua a déja parcouru nombre de lieues le long du Gorgebleue, apprenant tout ce quelle
peut de son étrange peuple d’adoption et gardant de bonnes connaissances de tout ce qui a pu lui étre
enseigné sur les autres cultures et Aodissia. Elle a néanmoins tenu a rester loin d’'Osmondis, apprenant que
son promis a lintention de remettre la main sur elle pour la punir comme il se doit de sa trahison.

Spécialités : Manier la lance, Manier le bouclier, Manier I'arc court

Dua est rompue a toutes les techniques martiales des Soldats de la Foi, concrétisant par ce biais son réve de
petite fille. Méme si elle ne S'est jamais vraiment confrontée a cet ordre martial, elle n’aurait pas a rougir
face a eux. Elle doit 4 ce rude entrainement sa carrure et sa musculature qui a maintenant tendance a faire
fuir les hommes. En méme temps, elle est tout a fait satisfaite de repousser ainsi les avances.

Défaut : Impatiente

Ce qui vaut a Dua Zinat d’avoir échoué¢ dans le mercenariat au lieu d'une belle carriere chez les siens (ce
qui, il faut Padmettre, n’était culturellement pas évident, voire impossible) est sa constante impatience.
Cette méme impatience qui lui a conté sa place de recrue des Chevaliers du Destin, qui lui a fait manquer
nombre d’affaires et a laquelle elle doit d’étre régulierement seule a la téte de sa compagnie de mercenaires.
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METIER(S) RANG Darkilienne 2
Mercenaire
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DOMAINES DE COMPETENCE

Commandement

DEFAUT(S)
Impatiente

[DOMAINES DE CONNAISSANCE RANG ETAT DE SANTE
Les terres de la rive droite du Gorgebleue

Les bonnes personnes a Oraoris

Les coutumes des Bourbeux

La Fédération Aodissienne

SPECIALITES RANG EQUIPEMENTS
Manier Ia lance A

Manier le bouclier

Manier larc court

LQuelques Contrats
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KARLA POLOFIN la « CURIEUSE »

Origines : Rougemérienne et Aodissienne

Les Rougemériens, appelés ainsi en raison de leur profond attachement a la Rouge Mer, I'océan qui sétend
depuis la cote ouest d’Alméra jusquaux confins inexplorés du monde, forment un peuple de marins accom-
plis aux croyances bien ancrées et a la dévotion sans pareille envers la mer. Leur passé glorieux sefface
devant I'impérieuse raison d’adorer l'océan et plus particuliérement Normot, le Disciple d’Aod que l'on dit
né de l'eau, ainsi que Sockar, I’Aodis qui serait son fils. (Buvrant pour la Fedération Aodissienne en tant que
messagers, transporteurs et commercants a bord de tout ce qui va sur I'eau, que ce soient par les fleuves ou
en Rouge Mer, les Rougemeriens s‘opposent idéologiquernent aux Issaliens qui ont été leurs ennemis bien
avant Uyadan. Helas née a terre, a Sockaris, Karla Polofin a eu une enfance terriblement malheureuse, loin
de ses parents qui, accrochés aux croyances rougemériennes, refusaient de l’embarquer sur leur voilier de
peur quelle ne leur porte malheur. Si elle put, a de nombreuses occasions, jouer sur des bateaux a quai et
tout apprendre d’eux, elle n’eut, depuis son plus jeune age, que peu d’occasion de naviguer. Principalement
¢levée par ses grands—parents a Sockaris, elle développa une forte rancune envers ses parents qui l'avaient
pour ainsi dire abandonnée, ainsi qu'un certain dégout pour les coutumes de son peuple, au point de finir
par les rejeter en bloc. Sintéressant plus a la vie des Aodissiens qua ceux des Rougemériens, elle forgea son
caractére au contact d’enfants de son age qui la rejetaient tout autant.

Métier : Roublard

Si Karla a suivi quelques temps les cours prodigués par la Guilde du Savoir a Sockaris, son assiduité ne
mit pas longtemps a défaillir. Rejetée de toute part et, bien quelle aimat ses grands-parents, se considérant
plus ou moins comme orpheline et livrée a elle-méme, elle commenca a commettre quelques larcins pour
garantir tant son indépendance financiére que pour satisfaire a 'image qu’on lui renvoyait delle, celle d'une
laissée pour compte. Attirant bien trop l'attention par ses maladresses de débutante, ses exactions déplurent
aux voleurs des rues du quartier ou elle sévissait. Le chef du petit groupe qui opérait sur place la contac-
ta et lui proposa de les rejoindre ou de quitter définitivement son territoire. Pour la premiere fois que
quelquun s’intéressait a ce quelle savait faire, Karla ne put refuser de tenter I'aventure. Ce quelle apprit
de la vie, des peuples et du monde lui vint alors par le biais de cette nouvelle famille.

Domaines de compétence : Manipulation, Cambriolage, Combat

Karla apprit autant a travailler son agilité et ses talents qua se battre, car la concurrence était rude a Soc-
karis. Elle se révéla assez douée pour devenir rapidement la sous-cheffe du groupe jusqua ce quun conflit
ne coutat la vie a son mentor. Avec les deux survivants de son groupe, elle quitta Sockaris pour tenter sa
chance a Oraoris, 1a ou les voleurs sont rares.

Domaines de connaissance : Coutumes des Bourbeux, Les usages de la monnaie issalienne, Les Légendes des
Bourbeux, Les rues d’Oraoris

A I'age de 18 ans Karla débarqua a Oraoris et fut séduite par 'ambiance. Elle apprit trés vite que les Issa-
liens ne plaisantaient pas avec le crime, condamnant 4 mort les coupables du moindre forfait, quelle quen
soit la gravité. Pourtant elle n’eut jamais peur de braver le danger et se fit une place dans cet univers
libéré des croyances absurdes de son peuple d’origine. Navire ou batisse, aucune construction mobile ou fixe
d’Oraoris n’eut longtemps de secrets pour elle et elle samusa 2 pouvoir vendre ses services de cambrioleuse
aux plus offrants, une proposition des plus alléchantes pour ceux qui veulent récupérer certains biens sans
avoir a se salir les mains et a risquer la potence ou le billot.

Spécialités : Manier les couteaux, Escalader a mains nues les fagades d'Oraoris, Crocheter les serrures de
porte, Faire les poches

Karla n’a pas eu le moindre mal 4 mener sa barque dans la Cité-Etat des Pirates Nécromages, sachant trés
bien se défendre, connaissant les parois d’Oraoris comme sa poche, n’étant arrétée ni par les portes trop
solides, ni par les bourses trop étroites.

Défaut : Addiction 4 Iadténaline

Karla est accroc au risque. Chaque meéfait qu’elle commet est une condamnation 4 mort et Karla aurait
probablement da étre pendue des centaines de fois. Mais elle a toujours réussi 4 s’en sortir, 2 ne jamais
étre identifiée ou pourchassée, ou alors par des personnes qui n‘ont pas su rester assez longtemps en vie
pour la ramener devant le juge. Le probléme est que Karla aime c¢a et, a choisir entre une action sans le
moindre risque et celle lui procurant le plus d’adrénaline tellement elle est audacieuse et folle, elle choisit
le plus souvent la seconde option. Devant cet état de fait, ses anciens compagnons de Sockaris ont fini par
s¢loigner delle.



-
-

s

mﬁ M ANUSTRITS rza
Morre

Roublard

e

DOMAINES DE COMPETENCE

[DOMAINES DE CONNAISSANCE
Coutumes des Bourbeux

N el e

HOUEUR

PERSONNAGE
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ETAT DE SANTE

Les usages de la monnaie issalienne

Les légendes des Bourbeux

Les rues d’Oraoris

SPECIALITES
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JEMMA SKYRIDGE la « FIDELE »
Origine : Aodissienne

Les Aodissiens, formant depuis Uyadan (et un peu avant a en croire les Aodis) une peuplade relativement
jeune, se targuent d’étre les représentants dune civilisation commune émergeant du marasme culturel né
de la création de la Fédération Aodissienne. Reliquats de 'Empire d’Asten, les générations se sont succédées
a la reconstruction d’'une société batie sur des impératifs différents, plus sains et plus ouverts que ceux qui
ont détruit la civilisation astenite. La société aodissienne s’est donc 4 la fois renforcée en tant que culture
indépendante et transformée au contact des différents peuples qui ont forgé ou retrouvé leur indépendance
apres 'Empire. Jemma est née d'une famille venue sinstaller 2 Oraoris qui promettait de devenir la capitale
du commerce aodissien. Non seulement la Guilde des Marchands na pas daigné mettre un pied dans le
fief des Issaliens mais de plus le pére de Jemma sest trés largement endetté pensant faire des affaires qui
finalement nont jamais vraiment décollé. Jemma est née a Oraoris et a recu une éducation typiquement
aodissienne jusqua ce qu'elle passe le test de Eglise d’Aod et que ses dons lui soient révélés.

Meétier : Prétresse

Jemma a hésité quelques temps entre la Chevalerie du Destin et la Prétrise pour finalement choisir la
seconde option, faisant ainsi plaisir a son pere timoré qui craignait que devenir militaire ne lui coutat
rapidement la vie et ce malgré les encouragements de sa mere lincitant a faire un choix plus personnel.
Volontaire et curieuse, Jemma s’investit inconditionnellement dans ses études jusqua €tre attirée par une
particularité propre a quelques prétres d’Oraoris : la Nécromancie. Son attirance pour Part honni des Issa-
liens ne rencontra pas l'approbation de son pére dont l'avis fut, cette fois, promptement ignoré. Sa mere
regretta dailleurs son précédent conseil. Décidée 2 embrasser une carriére d’enseignante dans I’'Eglise d’Aod,
Jemma, telle une éponge, absorba gouliment toutes les legons de ses professeurs et plus particulierement
celles d'un Nécromancien.

Magie : Nécromancie, Prétrise d’Aod

Jemma commenca par arpenter les chemins de la Prétrise d’Aod. Elle remarqua les points communs de cette
discipline avec la Nécromancie et se découvrit bien plus dattraits pour cette derniére. Ces deux formes de
magie se complétent selon elle.

Domaines de compétence : Magie, Education

Jemma sest beaucoup exercée a l'usage de la magie de la foi, aussi bien a travers la Prétrise d’Aod que
par son approche particuliéere de la Nécromancie. Elle sest convaincue de devoir maitriser autant de formes
de magie que possible afin d’étre en mesure d’enseigner dans plusieurs domaines 4 la fois. Faisant montre
dune trés grande pédagogie, elle a déja pu montrer a ses mentors ses propres qualités d’enseignante et
n’a pas tardé a se faire une place dans la branche éducative de l’Eglise d’Aod, véhiculant des idées parfois
controversées sur le mariage des deux pouvoirs de la foi.

Domaines de connaissance : La magie curative, La magie de sapience, les Légendes des Bourbeux, Les
cultures d’Alméra

Les prédispositions de Jemma a aider autrui 'ont poussées a se parfaire dans la magie curative, tandis que
sa curiosité la poussait a regarder au-dela des limites de ses perceptions, au travers de la sapience. Si les
connaissances de Jemma sont assez vastes et générales en ce qui concerne le continent, elle n’a pas manqué
de s’intéresser aux légendes qui se racontent sur ces Issaliens qui la fascinent, au point d’aller réguli¢rement
les fréquenter dans des lieux ou les jeunes femmes ne sont pas toujours les mieux traitées.

Spécialités : Lancer « Soins IV », Lancer « Divination précise », Lancer « Détection des formes de magie »,
Lancer « Détection des motts-vivants », Lancer « Barriére anti-Mott »

Jemma, en plus ‘étre une bonne soigneuse, sintéresse principalement 4 la divination, a I’étude de la magie
et des énergies et aux Morts, de fagon plus défensive quautre chose.

Défaut : Embonpoint

Jemma n’a jamais été trés sportive et na pas non plus manqué de bonne chair dans sa jeunesse. Méme si
Jemma doit ses nombreux kilos en trop a ses fréquentations et a I'abondance de nourriture et de boissons
alcoolisées dans les milieux qu'elle cotoie. Son activité est essentiellement sédentaire. Son embonpoint a
méme largement contribué a son orientation.
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DOMINGO RODOLFO (LEANDRO) le « RUSE »
Origine : Issalien

Comme tout Issalien, Domingo arbore avec fierté l'origine douteuse de son peuple. Autrefois composée
des rebuts de la civilisation impériale astenite, la communauté qui s’installa dans les fles Sales du Marais
de la Rodemort devint une nation a part entiére, fiere de son indépendance et de sa souveraineté. Les lois
issaliennes, jugées injustes par les historiens, ont pourtant contribué a créer une puissante structure étatique,
certes toujours vue par ses voisins comme un ramassis de hors-la-loi, mais a la sécurité intérieure presque
irréprochable. Punissant le moindre crime, méme le plus insignifiant, par la peine de mort, réduisant en
esclavage leurs propres morts pendant des décennies, la nation issalienne a survécu a ses dissensions internes
et 4 ses voisins incapables de la déloger de son inexpugnable refuge. La mort a toujours été dans le sillage
des Issaliens, que ce soit au travers des hordes de morts-vivants a leur service quau travers des nombreux
raids et pillages auxquels ils se sont livrés. Si Uyadan a quelque peu atténué I'impact de ce passé sulfureux,
et la Levée des Morts bouleversé les coutumes des Issaliens, leur pleine intégration dans la Fédération Ao-
dissienne demeure assez superficielle. Domingo est né « marin » dans I'équivalent de la noblesse chez les
Issaliens. Petit-fils d’un Seigneur de la Fange, Adolpho Leandro, il a joui toute son enfance des avantages
de la position de son sang.

Meétier : Marinier

Domingo fut formé a la vie de marin, voguant de voiliers en voiliers et connut plus de navires de la flotte
de son grand-pére que de filles au cours de sa vie. Il se détacha pourtant assez vite du cordon ombilical
de la notoriété de son nom pour opérer comme mousse, puis marin, puis charpentier de bord, puis naviga-
teur, avant de gouter au poste d’officier en second. Aprés 15 ans d’une vie déja bien remplie de marinier
jusqua l'age de 24 ans, il briguait le titre de capitaine jusqu’au jour ou son grand-pére abandonna le nom
d’Adolpho Leandro pour prendre sa retraite. Dépossédé de son nom Domingo vit son capitaine échapper
au complot ourdi pour le renverser et prendre sa revanche en provoquant un accident. Relégué au rang
de simple charpentier, Domingo chut du mat quil devait réparer et se blessa a la jambe.

Domaines de compétence : Navigation, Charpenterie, Commandement

Domingo sait y faire sur un navire et a fait ses preuves a des postes clés de I'équipage. Si d’aucuns se de-
mandent comment l'on passe de charpentier 4 navigateur, ce n’est probablement pas a la portée du premier
venu. En loccurrence, Domingo savait trés bien lire les cartes et évita le naufrage du batiment a deux
reprises, un acte qui lui permit d’avoir du crédit en tant que navigateur, en tout cas bien plus que celui
qui dirigeait le deux-mats vers les récifs.

Domaines de connaissance : Les navires issaliens, Les bonnes personnes d’Oraoris, Au large du Gorgebleue,
La Politique des Seigneurs de la Fange

En tant quilssalien typique, Domingo Rodolfo sest fait des relations et a acquis de solides bases sur tout
ce quil convient de savoir a propos de son peuple et sur les lieux dimportance. Devant la concurrence
flagrante entre les iles Sales et Oraoris, montée en puissance par sa facilité d’acces, il était naturel, pour
Domingo, d’investir dans la nouvelle capitale des Bourbeux.

Spécialités : Lire les cartes marines, Construire / entretenir un voilier, Manier la dague, Manier I'arbaléte

L’¢ducation et I'expérience de Domingo l'ont conduit 4 la maitrise de quelques atouts essentiels 4 son mé-
tier. De bons appuis pour monter en grade, hélas insuffisants quand on n’a plus I'appui d’un Seigneur de
la Fange, fut-il son grand-pere.

Défaut : Pied bot

L’accident provoqué de Domingo mit un terme temporaire 4 ses ambitions. Amené 2 terre et contraint
d’y rester en convalescence, il ne se remit jamais pleinement de sa blessure et sa cheville droite demeura
définitivement tordue. Son traumatisme psychologique dura lui-méme un certain temps. I mit des années
a se reconstruire, refusant de sappuyer sur les richesses acquises de sa famille et secréetement désireux de
devenir le futur porteur du nom Adolpho Leandro qui, dans son esprit, revient de droit a son sang. Cest
ainsi qu’il se fit de nombreux contacts a Oraoris et obtint de travailler de temps en temps comme char-
pentier, navigateur ou officier en second indifféremment selon les opportunités. I1 n’a hélas toujours pas
trouvé le moyen d’entrer définitivement dans un équipage ni comment il allait s’y prendre pour satisfaire
son ambition toujours vivace.
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Module

Un Module apparait sous la forme dun
libellé court décrivant en un minimum
de mots un élément de la vie du person-
nage. Par exemple, dans la case Métier(s)
de Segmag le Tempétueux Ton trouve le
Module « Chasseur ».
case Domaine de connaissance le Module

Ou encore dans la
« Coutumes des Bourbeux » Derriere ce
nom se trouve un ensemble dexpériences
de vie, de savoir-faire, d’histoires, de pra-
tiques, etc. relatif a ce que représente ce
libellé. En l'occurrence, le fait de pratiquer
le métier de la chasse indique que le per-
sonnage a déja traqué du gibier, piégé ou
tué celui-ci, dépecé et vendu et/ou préparé
ou mangé ledit gibier, etc. Toutes ces ex-
périences n'ont pas besoin d’étre détaillées.
Le bon sens (et quelques connaissances ge-
nérales sur le contexte) permettent normale-
ment de savoir a quoi s’en tenir. Le joueur
comme le MJ pourront toujours broder un
peu sur ces tranches de vie pour en tirer
Pessentiel, a savoir si le Module est ou non
utile pour résoudre un probleme donné.

Rang

Le Rang est la valeur que I'on donne aux
Modules. Dans le systeme de jeu MOD-US,
cette valeur varie de 1 a 5. Par conven-
tion, les personnages débutants ne peuvent
avoir de valeurs de Rangs supérieures a 2.
Cette valeur représente la qualité du vécu
et lintérét que le personnage nourrit dans
ce Module, ce qui indique aussi I'expérience
quil en tire. Plus le Rang d'un Module est
élevé, plus les bénéfices de ce Module dans
une situation donnée sont importants.

:Interprétation de la feuille
“de personnage

Les feuilles des révelent

quelques éléments supplémentaires relatifs a

personnages

I'univers de jeu.

Type(s) de magie

Un personnage disposant de Modules dans
cette case est généralement considéré comme
un jeteur de sorts. Cela confére a ce person-
nage des pouvoirs particuliers qui seront dé-
taillés ci-aprés dans le systéme de jeu. Dans
les Manuscrits de la Mémoire Morte - Les
Trépassés de la Fange, il existe 5 types de
magie, mais les personnages presentés ici
n'usent que de 3 d’entre eux :

La Nécromagie

Cette forme de magie est la magie ances-
trale pratiquée par les Issaliens. Elle permet
globalement de relever et dassujettir des
morts-vivants ou, dans une moindre mesure,
de comprendre et/ou de contrecarrer ce qui,
aujourd’hui, anime les Morts. La Nécromagie
partage de nombreux points communs tech-
niques avec la magie enseignée officielle-
ment a Aodissia, la magie dite Académique.
Le procédé est en fait similaire, mais la
Nécromagie semble plus « sale » et moins
respectueuse de la notion de mortalité. Elle

de

vie particulier des Issaliens qui ont toujours

saccommode trés bien avec le mode

considéré les cadavres comme des ressources.

La Prétrise d’Aod

Cette pratique qui s'accompagne de la mai-
trise dune forme de magie dite «divine»



est considérée comme le seul rempart des
Aodissiens contre les Morts. Principalement
utilisée par les Chevaliers du Destin, 4 la fois
armée et force de l'ordre de la Fédération
Aodissienne, elle est aussi maitrisée par les
prétres qui en sont les principaux ensei-
gnants. Le pouvoir lui-méme découle de la
force de la foi et de l'adoration envers la
déiteé Aod qui est, depuis quelques siecles,
la déité tutélaire des Aodissiens. L’ignorance
de la source exact du pouvoir des croyants
est largement acceptée par les dépositaires
qui n‘ont pas besoin d’explications «scien-
tifiques> et donnent a leurs capacités une
dimension religieuse assumee.

LLa Nécromancie

Point de rencontre entre la Prétrise d’Aod
et la Nécromagie, la Nécromancie est un art
magique religieux imprégné par la culture
issalienne. Quand les Aodissiens se sont ins-
tallés a Oraoris, ils ont importé la Prétrise
d’Aod comme moyen de lutte contre les
Morts, la ou la Nécromagie était impuis-
sante. Quelques rares Issaliens inspirés par
la dimension religieuse de I'église d’Aod se
sont mis a croire dans le pouvoir de la
mort comme en celui d'une divinité et ont
réussi, par leur foi, a déployer des capacités
surnaturelles techniquement similaires a la
Prétrise d’Aod, mais a l'usage culturellement
proche de ce que les Issaliens ont créé avec
la Nécromagie.

Sorts des personnages

Dans le cadre « Spécialités » de deux per-
sonnages, Jemma et Biff, sont indiqués des
Modules de la forme Lancer <« sort », « sort »
étant le nom des sorts maitrisés de ces per-
sonnages. Voict leur description

Annuler la magie

Magie Académique, Magie de Iesprit,
Nécromagie, Nécromancie, Prétrise d’Aod

Environnement

Puis. : IV Fatalité : D2+

Cet effet permet de détruire leffet dun sort
en cours. Il ne peut en aucun cas empécher
le Iancement dun sort, ne permettant que de
dissiper son résultat. L'effet a annuler posséde
une puissance, une durée et une zone def-
fet données. Pour I'annuler complétement, le
lanceur de sort doit prévoir une annulation
de puissance au moins équivalente, de durée
au moins égale a la durée restante de Ieffet
et de zone deffet au moins égale a celle dé-
finie. Si ces conditions ne sont pas remplies,
I'annulation n'est que partielle ou sans effet.
Une puissance insuffisante réduira la puissance
de leffet en cours de son montant. Attention
toutefois, certains sorts ont des effets binaires
(par exemple, <invisible> ou <pas invisible»)
sur lesquels la variation de puissance sera sans
conséquence. Une durée insuffisante stoppe-
ra leffet pour la durée de l'annulation mais
celui-ci reprendra ensuite. Une zone deffet
insuffisante n'empéchera pas leffet dagir sur
la zone non couverte par l'annulation. A no-
ter que l'annulation fonctionne quel que soit
le type de magie, attendu que la nature des
effets ne dépend pas du type de la magie,
contrairement 4 son origine. La Fatalité de
base est D2.

Barriére repoussant les Morts

Magie Académique, Nécromagie,
Nécromancie, Prétrise d’Aod

Entrave

Puis. : I Fatalité : D8

Cet effet de puissance III crée une zone au

fonctionnement et aux limites identiques 2




la Barriére anti-Mort, sauf qua son contact
les morts-vivants et les Morts sont pris dune
irrésistible envie de fuir les lieux le plus vite
possible. La Fatalité de cet effet est D8

Contre-sort

Magie Académique, Magie de Iesprit,
Nécromagie, Nécromancie, Prétrise d’Aod

Défensif

Puis. : I-V Fatalité : D8

Un Contre-sort n’est pas exactement un Sort
mais une manipulation permettant de briser
la structure d’un sort composée par un autre
lanceur de sort avant qu’il ne fasse effet. Pour
réussir cet exploit, il faut consacrer des ef-
forts dépendant de la puissance du sort en
cours dexécution usant dun Contre-sort de
puissance au moins égale a celle du sort a
contrer. 1l ny a aucune contrainte de durée
ou de zone deffet sur un contre-sort, unique-
ment une contrainte de portée pour atteindre
le lanceur 4 contrer. On ne peut contrer ainsi
que le lancement dun sort du méme type
de magie que celle maitrisée par le lanceur
de sort 4 contrer. Cette régle considére que
Prétrise d’Aod et Nécromancie sont du méme
type et que Magie Acadéquue et Nécroma-
gie sont du méme type également. La Fatali-
té de base est de D2

Détection de la mort

étre est mort en concentrant son regard sur
lui. Cette indication est binaire, mais sait faire
Ia différence entre un étre et quelque chose
d’inanimé, voire d’inerte. Dit autrement, lin-
formation obtenue est 4 trois niveaux, et
indique en substance si lentité considérée
est morte, non-morte ou tout sjmplemen[ ni
morte, ni non-morte. Les morts-vivants et les
Morts sont détectés comme mort par ce sort.
La Fatalité du sort est D2.

Détection des formes de magie

Magie Académique, Magie de Fesprit,
Nécromagie, Nécromancie, Prétrise d’Aod

Sapience

Puis. : III Fatalité : D6

Magie Académique, Magie de Iesprit,
Nécromagie, Nécromancie, Prétrise d’Aod

Ce sort permet de déceler les magies a I'ceuvre,
a la fois en identifiant Ia nature des énergies
manipulées, la maniére dont elles sont im-
briquées et quels types de magie les ont mis
en ceuvre. Le bénéficiaire pourra notamment
faire Ia différence entre un objet enchanté et
un sort, si un effet de sort est dispersé ou
non, si une mggje a été récemment utilisée et
ne fait plus effet, quel type de magie a créé
leffet, comment cet effet est lié a2 son béné-
ficiaire, la puissance de Ileffet, etc. La portée
de la détection et le mode opératoire est iden-
tique 4 celui de la Détection de la magie. La
Fatalité du sort est DG6.

Détection des morts-vivants

Nécromagie, Nécromancie, Prétrise d’Aod

Sapience

Sapience

Puis. : I Fatalité : D2

Puis. : I Fatalité : D6

Ce sort permet de détecter si un quelconque
étre normalement vivant n'est pas mort. A
I'instar de Ia Détection de la magie qui décéle
si une magie est 4 l'ceuvre, Détection de la

mort permet au bénéficiaire de détecter si un

Cette forme évoluée de Détection de la mort
permet au bénéficiaire de repérer et d’identi-
fier coup str un mort-vivant ou un Mort
présent sur une vingtaine de meétres dans

son champ de vision. Cette capacité saffran-




chit méme des obstacles visuels présentant
une aura lumineuse légérement verdatre des
morts-vivants percus dans l'espace quels que
soient les obstacles. Le bénéficiaire n’aura idée
de Ia distance que ce qu’il peut en évaluer a
l'aide de ses sens et, s’il n’y a pas de visuel sur
sa cible, ne saura pas comment la rejoindre
4 moins de connaitre le terrain. En revanche
Iintensité de laura est proportionnelle a Ia
force de Iénergie nécromantique qui anime
le Mort ou le mort-vivant, ce qui est aussi,
bien souvent, synonyme de puissance de la

créature. La Fatalité de ce sort est D6.

Divination

au lanceur de sort d’obtenir une évaluation
binaire (positif ou négatif) de ce que réserve
I'avenir proche de la cible du sort. Ce critére
« positif » ou <« négatif » est subjectif puisque
dépendant de ce que la cible considére comme
« positif > ou « négatif » pour elle. Cest le
lanceur de sort qui est informé de la réponse
et il nest évidemment pas tenu de dire quoi
que ce soit de ce qu’il apprend a la cible. La
Fatalité du sort est D2.

Divination précise

Nécromancie, Prétrise d’Aod

Sapience

Nécromancie, Prétrise d’Aod

Fatalité : D6

Puis. : IIT

Sapience

Puis. : IT Fatalité : D4

Ce sort est une version plus développée du
sort Divination basjque. Il permet d’interro-
ger le destin de la cible sur une question plus
précise qui sera formulée comme une hypo-
thése, par exemple « si ma cible emprunte
ce couloir, est-ce que son avenir est plutot
positif ou négatif ? ». La réponse sera toujours
du niveau de précision de Divination basique,
sans plus. De la méme facon que Divination
basique, cest le lanceur de sort qui obtient Ia

réponse. La Fatalité est D4.

Divination basique

Ce sort est le méme que Divination sauf qu’il
améliore la qualité des réponses obtenues, a
savoir que le lanceur de sort est informé
du domaine dans lequel le « positif » ou le
< négatif » interviendra. Par exemple, si la
cible risque sa vie en empruntant un chemin,
la réponse donnera une réponse négative 4
propos de la santé de celleci ou, si une ac-
tion peut lui rapporter beaucoup d’argent, Ia
réponse sera positive a propos de sa fortune.
C’est toujours le lanceur de sort qui obtient la

réponse. La Fatalité du sort est DG6.

Identifier un mort

Nécromagie, Nécromancie

Nécromancie, Prétrise d’Aod

Sapience

Défensif

Fatalitée : D2

Puis. : I

Puis. : 1 Fatalité : D2

La divination est une pratique permettant
d’obtenir une réponse 4 une question posée
sur son avenir proche ou lointain. Les ré-
ponses obtenues par le biais de la divina-
tion sont géném]ement vagues ou cryptiques,

voire les deux. La Divination bzzsjque permet

Ce sort permet, quel que soit Iétat dun ca-
davre, que celui-ci soit un mort-vivant, un
Mort ou un simple cadavre, d’identifier qui
il était de son vivant. Le nom exact de Ia
cible est alors connu du lanceur de sort. Cela
peut toutefois poser probléme si la personne
en question a vécu toute sa vie sous un

pseudonyme, comme le font par exemple les




Seigneurs de la Fange. La Fatalité du sort est
D2

Paralyser

Soins

Magie de lesprit, Nécromancie, Prétrise
d’Aod

Magie Académique, Magie de Iesprit,
Nécromagie, Nécromancie, Prétrise d’Aod

Curatif

Puis. : IV Fatalitée : D2+

Entrave

Fatalité : D2+

Puis. : I-V

Ce sort oppose a tout étre mobile une force
bloquant sa capacité de mouvement. Les étres
artificiels, les morts et les vivants sont tous af-
fectés par cet effet. Il n'empéche aucunement
les victimes dutiliser leurs sens et de penser
ou dutiliser des pouvoirs purement mentaux,
pas plus qu’il n’empéche de respirer (méme si
Ia poitrine ne peut plus bouger ce qui affecte
donc la capacité pulmonaire). La victime ne
peut plus bouger Ia machoire, mais pourra
éventuellement émettre des sons. La puissance
détermine lefficacité de Ia paralysie, laquelle
a un rapport direct avec la force de la ou des
victimes. I est la puissance pour paralyser des
petites entités 4 la force inférieure a 'humain.
II pour une force humaine. III pour une force
surhumaine (surhomme, ours, cheval, etc). IV
pour une force considérable (ours géant, syl-
vain, orque (le mammifére marin ), attelage
de chevaux, etc). V pour une force extraot-
dinaire (dragons baleine, etc.). Si la puissance
de leffet lancé est insuffisante pour stopper
lentité, elle sera ralentie. La différence entre
la puissance requise pour la paralyser et celle
utilisée permettra évaluer I'ampleur de ce ra-
lentissement. La Fatalité de base de ce sort est
D2. Leffet est dispersible.

Ce sort permet de refermer instantanément
les blessures. La puissance du sort détermine
le degré de blessure que I'on peut soignet,
blessure légére avec la puissance I, blessure
sérieuse avec Ia puissance 11, blessure critique
avec la puissance III, blessure mortelle avec
la puissance IV (pour sauver in extremis un
PJ de la mort), blessure destructrice avec la
puissance V. Attention toutefois, les blessures
destructrices (de puissance V) ne peuvent étre
soignée théoriquement par un soins V qui est
incapable de régénérer ce qui n'existe plus.
Comme les effets de ce sort sont dispersibles,
le soins V est le plus souvent utilisé en zone.
Cela étant, un soins V lancé trés précisément
au méme moment quune magie destructrice
de puissance V a la capacité de <« contrer »
Peffet destructeur et déviter ainsi la perte
définitive de la zone touchée. La Fatalité de
base est de D2. L'effet est dispersible.

Soumission cadavérique

Nécromagie, Nécromancie

Mentalisme, Altération

Puis. : II-V Fatalité : D6

Ce sort permet dexercer un controle sur un
mort-vivant, ]’obIJgeant 4 mener une action
précise. Ce sort fonctionne aussi bien sur les
Morts que sur les morts-vivants controlés ou
indépendants, il ne peut toutefois toucher,
selon la puissance, que les morts-vivants a
Pesprit simple et/ou représentant un danger
équivzz]ent a D4 (puissance I1I), D6 (puissance
IV) ou D8 (puissance V). Il se peut que cette

évaluation ne soit pas suffisante et le MJ peut




Statuer quun mort-vivant représente une Fa-
talité plus grande. Ce pouvoir prendra le pas
sur le controle exercé par un nécromage ou
un nécromancien sur un mort-vivant qu’j] a
levé grice a2 Animer les morts. Il peut aus-
si étre utilisé pour prendre le controle dun
mort-vivant déa contrblé par ce sort, mais
dans ce cas, la difficulté a latteindre sera
haussée au dé supérieur. A noter que si le
controle de puissance inférieure est de durée
plus longue que le dernier controle employé,
da la fin de ce dernier, le précédent contro-
leur récupére la main sur le mort-vivant.
Le controle est mental et ne requiert aucun
mode de communication. Il n’est pas rare
quun nécromage ayant levé un mort use en
plus de ce sort pour controler sa propre créa-
tion, Ilui procurant l'avantage dun controle
purement mental et donc plus précis que ce-
Iui accordé par Animer les morts. La Fatalité
de base est DG6.

Equipements

Il n’y a rien de réellement particulier a pré-
ciser sur I'équipement si ce n’est la présence
des différentes formes de monnaies utilisées
a Oraoris. On notera quon ne cherche pas
a quantifier a Punité pres ce que les person-
nages possédent, attendu qu’ils ne disposent
que de peu de richesses sur eux mais que
ce n'est pas un probléme dans ce Kit. En
revanche, il est assez intéressant de com-
prendre de quoi il est culturellement ques-
tion :

Deniers aodissiens

Le denier est le nom de la monnaie. L'unité
est une piéce classique, frappée, en alliage
drargent et de nickel. Les sous, subdivision
du denier, sont en pieces frappées aussi, en
valeur de 1, 5 et 20 dans un alliage de

cuivre et de nickel. Méme si le troc est
largement utilisé 4 Oraoris et dans le reste
d’Aodissia, le denier est devenue petit a pe-
tit une valeur de services, voire de biens,
surtout pour les plus démunis. Les vieilles
pieces de monnaie impériales en or et en
argent pur circulent encore mais ont géné-
ralement plus de valeur que le denier avec
un ratio moyen de 100 deniers la piéce
d’or impériale et 5 deniers la pi¢ce d’argent
impériale.

Les Contrats

Les Issaliens d'origine utilisaient jadis la
monnaie impériale, qu’ils pillaient allegre-
ment chez leurs voisins, jusqua ce que les
Seigneurs de la Fange n’¢tablissent un sys-
teme de valeur complétement décorrélé de
la richesse : les Contrats. A lorigine, un
Contrat a une valeur de bien ou de ser-
vice. Il est établi en paiement de ce bien
ou de ce service comme bien ou service
« a devoir » Le Contrat est une sorte de
chéque mais la valeur qu’il représente n’est
jamais payée en tant que telle. Du reste, les
payeurs peuvent décéder sans jamais avoir
eu l'occasion de payer leur dette. De fait,
la valeur des Contrats est restée intrinseque
aux Contrats eux-mémes devenant avec le
temps des billets dont la valeur équivaut
au bien ou au service qui est inscrit dessus.

Les Dettes

La Dette est venue par apres combler une
lacune du systéme des Contrats, inventé par
un Seigneur de la Fange qui en voyait tous
les bénéfices a long terme. La Dette est
une sorte de contrat inversé, contracté par
ceux qui ne possedent rien pour indiquer
quen paiement dun bien ou dun service
ils doivent a leur créditeur une valeur de




ce bien ou de ce service. La Dette est ainsi
conservée par celui qui achete un bien ou
un service et vaut, en quelque sorte, une
valeur monétaire négative. Craignant que
les endettés ne se débarrassent des Dettes
qu’ils contractaient, les administrateurs des
Contrats et des Dettes ont, des ce jour, gé-
rés ceux-ci pas des enchantements nécroma-
giques, et leurs valeurs ont été centralisées
auprés dun organisme d’état, la Banque
Issalienne. Les possesseurs de Dettes pou-
vaient ainsi vivre a crédit dans la socié-
té et s’ils étaient endettés a leur mort, ils
payaient de leur corps en années de servi-
tudes (sous forme de morts-vivants) ce qu’ils
devaient a leurs créditeurs ou leurs héritiers.
Ce procédé a permis aux plus riches de dis-
poser dune importante main d’oeuvre des
siécles durant, creusant ce faisant les inéga-
lités sociales a leur bénéfice. La Levée des
Morts empéchant les Nécromages de garder
le controle de leurs morts-vivants, a remis
en question le fonctionnement de ces prin-
cipes séculaires et, de fait, largement dimi-
nué voire inversé lintérét de la Dette du
point de vue des puissants.

:La Quintessence

Dans 1'Omnivers (dont Alméra fait par-
tie), toute chose et tout étre incarne une
raison d’étre. Au nombre de 4, ces rai-
sons sont qualifiées de Substrats et sap-
pellent Conviction, Harmonie, Contr6le
et Nihilisme. Les Substrats se manifestent
en toute chose, constituant sa nature pro-
fonde : sa Quintessence.

La Quintessence d’un

personnage

Mieux que les choses inanimées ou les

concepts, les eétres incarnent a la fois
tous les Substrats. L'un deux, dit Substrat
Dominant, est toutefois le plus représenta-
tif de lindividu 4 un instant donné. Cette
Quintessence est décrite par ce qu’on appelle
la Cartographie de la Quintessence. Dans le
Kit de Découverte de Les Manuscrits de la
Mémoire Morte - Les Trépassés de la Fange,
cette Cartographie est trés simplifiée. Des
4 Substrats de la Quintessence, 'un d’eux
est choisi pour porter le Rang 1 et sera le

Substrat Dominant.

Chaque Substrat est considéré comme un
Module, mais leur nature differe un peu de
celle des Modules plus classiques, étant don-
née la qualité universelle de la Quintessence.
Il convient de noter quun personnage n’a
pas forcément conscience de sa nature pro-
fonde, il n’y a donc aucune conséquence
directe entre le Substrat Dominant et le
comportement du personnage. Le joueur est
le seul a décider de la maniére dont son
personnages développe ses principes et ses
valeurs au cours de la narration, si celles-
ci corroborent le Substrat Dominant, cela
voudra juste dire que le personnage assume
sa nature.

LesSubstratsde la Quintessence

Un Substrat est a la fois un courant méta-
physique et idéologique porteur dun choix
existentiel. Les 4 Substrats sopposent par
nature et attirent chacun I'Ommnivers, les
choses, les idées et les étres qui le com-
posent vers leur propre finalité, les tiraillant
sans cesse sans jamais leur permettre de se
précipiter dans 'une ou l'autre direction. Du



moins en théorie. A dire vrai, il est évident
que certaines choses ou certains étres de
I’Omanivers sont absolument assujettis a4 un
Substrat.

Harmonie

L’Harmonie est le modéle idéologique de
I'accomplissement de soi par soi. Ne comp-
tant que sur ses propres qualités et talents
pour saméliorer et se grandir, les étres gou-
vernés par I’Harmonie se figurent qu’ils sont
le résultat de leurs propres choix et que te-
nir ce cap est la seule finalité¢ vers laquelle
tendre. L’Harmonie symbolise de ce fait le
mariage parfait entre la volonté de lesprit,
la santé du corps et la force de I'ame.

Conviction

La Conviction soutient que des forces au-de-
la de soi et parfois méme au-dela de la
compréhension, semboitent et sarticulent
pour mener 'Omnivers et que les étres et
les choses ne sont que des rouages de cette
machinerie. Des rouages qui bougent dans
le grand mouvement cosmique et qui ne
sont en phase avec leur role que s’ils l'ac-
ceptent. La Conviction et le véhicule de la
foi et des croyances, de cette capacité a se
soumettre, a épouser meme, des forces qui
nous dépassent pour en faire partie.

Controle

Le Contréle admet, comme la Conviction,
que des forces omniverselles surpassent la
compréhension, mais il s'interdit de se laisser
porter par le courant qu’elles représentent.
Cette idéologie considére que la vraie place
des étres conscients est de dominer ce qui
les entoure, que cest en surpassant linsur-
passable que l'étre saccomplit. Il n’est pas

ici question de faire partie dun tout mais
d’en étre le maitre.

Nihilisme

Le Nihilisme part du principe que toute
chose ayant une fin, il n’y a pas davenir
pour lindividualité des choses et des étres,
que tout a pour ambition de retourner au
néant et que lutter contre cette idée est une
absurdité. Disparaitre est dans l'ordre des
choses. Cette maniére de considérer lexis-
tence se veut la seule voie pour éclairer
la conscience sur la vraie nature de ce qui
compose 'Omnivers et de relativiser sur
leur importance.




ANIMATION D UNE PARTIS DE

lL.es TNANUSCRITS 06 LA ME-
moire MoRrTe

Meneur de Jeu (M]) le soin de
lire ce qui suit et vous l'expli-
¢ quer. Si vous étes MJ, vous dé-
i ﬂ couvrirez ic1 comment animer
1 une partie de jeu de role de Les
1 Manuscrits de la Mémoire Morte
; - Les Trépassés de Ia Fange.

| | H Si vous étes joueur, laissez au
|

i , i A la suite de quoi, vous sera
| { (! détaillé le scénario de ce kit
1 ] i au travers duquel vous décou-
| vrirez différents exemples de
[ B 1 narration et de résolution.

3
i Bl ;} Gare aux malédictions !
|







RéaGLES bu Jsu

Une partie de Les Manuscrits de la Mémoire
Motte se déroule sous la forme d'un échange
entre les joueurs et le Meneur de Jeu (M]).
Ce dernier est considéré comme le principal
narrateur. C’est lui qui va mettre en place
le contexte et une intrigue.

*Mode de narration

Il existe deux facons de mener la narration
lors dune partie de Les Manuscrits de la
Mémoire Motte.

Narration standard

Ce mode de narration est le plus souvent
utilisé. Cest le mode de narration par dé-
faut. Le MJ est alors le narrateur principal,
celui qui prend la parole le plus souvent
pour exposer les faits et décrire les environ-
nements et ainsi emmener le récit vers une
situation donnée. A tout moment les joueurs
peuvent prendre la parole pour demander
des précisions ou faire une Proposition qui
viendra s’insérer dans le contenu fictionnel.

Il n’y a aucune restriction ni limitation par-
ticuliere lors de ce processus de narration
partagée, le MJ gérant au cas par cas les
situations et/ou les Propositions litigieuses
ou concomitantes.

Narration séquencée

Ce mode de narration est plus structuré et
donne un temps de parole a chaque joueur
lors dun tour de table pré-établi. Le M]J
choisira le moment opportun pour basculer
dans le mode de Narration Séquencée et ne
le prolongera que le temps nécessaire avant
de revenir au mode de Narration Standard.
Le choix de ce mode de narration est ame-
né par les situations requérant de gérer plus
précisément les Propositions des Joueurs lors
d’'une scéne ou chacun d’eux va avoir son
mot a dire et des actions précises a faire
jouer a leur personnage. Cest généralement
le cas lors d’'une scéne d’action ou un af-
frontement. La Narration Séquencée apporte
autant de structure que possible en évitant
d’entacher le rythme. Elle se déroule de la
facon suivante :



« Lorsque le MJ déclare le mode de
Narration Séquencée, il donne la parole
au joueur situé a sa gauche.

* Le joueur désigné fait une Proposition.

« Si la Proposition du joueur implique
un ou plusieurs protagonistes a la table
(un PJ dun joueur, les PNJ du MJ), ces
derniers peuvent Réagir.

* Quun protagoniste soit ou non impli-
qué (PJ] comme PN]J), son joueur peut
Intervenir.

« On résout toutes les Interventions et
Réactions, puis la Proposition et on passe
au joueur suivant a la gauche du joueur
courant.

« Le MJ est considéré comme le dernier
joueur du tour de table et interpréte les
PNJ, puis il redonne la parole au joueur a
sa gauche pour un nouveau tour de table.

Bien entendu, en tant qu’arbitre, le MJj
prend également la parole pour gérer les
Propositions des joueurs et leurs conséquences
dans la récit fictionnel (Proposition réalisée
ou Péripétie, voir paragraphe suivant).

g

Proposition

A tout moment lors de la partie un joueur
peut faire une Proposition. Cela consiste a
indiquer que son personnage tente de mener
telle ou telle action dans la fiction. De deux
choses l'une, ou bien la Proposition semble
raisonnable et parfaitement réalisable sans
le moindre souci par le personnage, auquel
cas la Proposition fait désormais partie du
récit fictionnel, soit il y a un doute sur sa
faisabilité, auquel cas on fait intervenir le
systeme de résolution.

Exemple : Antoine incarne Segmag le Tempé-
tueux. Le MJ lui raconte qu’il a contracté une
mission de chasse 4 'homme et qu’il a deux
jours pour s’en acquitter. Antoine propose que
Segmag se serve de tous ses contacts et ses ta-
lents pour accomplir sa tache. Segmag est un
pro et il a déja réalisé de nombreuses fois ce
genre de contrats. Sa proie est un bureaucrate
aodissien sans expérience et le M]J accepte
donc la Proposition. Segmag met donc la
main sur lindividu, mais 4 ce moment, il fait
face 4 une complication. Le petit bureaucrate
a de son coté loué les services dun garde du
corps qui connait 4 peu prés bien son métier.
Antoine Propose que Segmag s'en débarrasse
sans autre forme de proces, usant dun tir a
I'arc bien placé. Cette fois, le MJ a un doute
sur la faisabilité et va faire intervenir le sys-

téme de résolution.

-Destinée et Fatalité

Dans toute situation de doute, le joueur va
calculer la Destinée du personnage et le MJ
va introduire la notion de Fatalité.

Destinée

La Destinée est une valeur numérique, 2
savoir la somme des Rangs des Modules
du personnage qui ont un rapport avec la
Proposition. Chaque Module choisi peut re-
quérir une validation de la part du MJ ou
des autres joueurs. Le MJ ne retiendra que
ceux qui répondent, en terme d’expérience
veécue, d’historique, de talents et d’habitudes,
a ce que le personnage entreprend.

Exemple : dans son affrontement avec le
garde du corps de sa proie, Segmag use de
tous les talents dont il dispose pour abattre

un adversaire a larc. Il rassemble donc les



Modules Dredani, Mercenaire, Chasseur, Com- ce fait il n’existe pas d’échelle absolue de
bat et Manier I'Arc Court. Le MJ demande référence et ce qui est ais¢é pour un per-
une justification pour Dredani, ce a2 quoi An- sonnage dans une situation donnée peut
toine répond que son peuple forme les siens savérer difficile pour un autre dans des
depuis trés jeune au maniement des armes et conditions analogues.
4 la survie dans la nature, tirer a l'arc étant o
. ] Exemp]c : le MJ considére qu’abattre le garde
le moindre des apprentissages. Le MJ accepte _ )
o ] L ) du corps de la cible de Segmag va savérer
cette explication puis la Destinée est calculée A o )
_ extrémement difficile pour lui. Cest en effet
et se monte 4 2 + 1 +2+2+2=29 ) o o
un adversaire préparé au combat, méfiant par

nature, expérimenté, résistant et opiniatre. 1l

Fatahte établit donc une Fatalité de D10.

La Fatalité est linstrument du destin par
lequel soit le personnage suit la voie de la \ __ | ' =

Proposition, soit s'engage dans celle contée :RCSOlutIOfl
par le MJ et que l'on appelle une Péripétie.

. ) ] ] Toute Proposition au résultat fictionnel in-
Cette Fatalité est représentée par un dé dont

] o o certain requiert une résolution. Il y a ce-
le nombre de faces détermine 'intensité. Les

Fatalités basses (D0, D2, D4) ne soulévent
aucun enjeu particulier. Les Fatalités hautes
(D6, D8, D10, D12) éleve les enjeux de la
Proposition. Dans I'absolue, les Fatalités
sexpriment ainsi :

pendant deux cas de figures. Soit le dé de
Fatalité ne peut donner qu'un score inférieur
ou égal 2 la Destinée du personnage, soit
le dé de Fatalité peut dépasser la Destinée.
Dans le premier cas, inutile de lancer le dé.
La Proposition du joueur est acceptée et le

« DO : évident, le personnage réussit a Ppersonnage accomplit ce que son joueur a

coup str ce quiil entreprend. Pas d’enjeux. raconté. Dans le second cas, on lance le dé

et on se trouve confronté a deux résultats
« D2 : facile. Pas d’enjeux. possibles :

* D4 : moyen. Pas d’enjeux. 1. le joueur lance le dé de Fatalité et
produit un résultat inférieur ou égal a la
Destinée de son personnage. La Proposition
« D8 : tres difficile. Péripétie significative. ~ du joueur est acceptée inconditionnelle-

ment. Le MJ reprend a son compte les

« D6 : difficile. Péripétie mineure.

« D10 : extrémement difficile. Péripétie termes de la Proposition, les intégre au

majeure. récit et continue a narrer la suite jusqu'a
) ) . ce ’ j r s sti
« D12 : presque impossible. Péripétie quun joueur pose une question ou

dramatique émette une nouvelle Proposition.

2. le joueur lance le dé de Fatalité et

La Fatalité est toujours évaluée par le MJ dans
produit un résultat supérieur a la Destinée

le contexte de la Proposition. Autrement

dit elle ne concerne que les protagonistes de son personnage. La Proposition est re-

impliqueés et leurs capacités propres, les élé- jetée. L’action ou lintervention tentée par

ments du décors et la situation décrite. De le personnage fait quand meéme partie de



Ihistoire, mais le MJ poursuit la narration Inventer les Péripéties est le role le plus dé-
en fonction des cas suivants : licat du MJ. Voici quelques interprétations

possibles :

1. la Fatalité est DO, D2 ou D4 :
la Proposition du joueur a eu un effet
quasiment nul sur la situation posée
par le MJ. La fiction subira juste une
variation par rapport a ce que le M]J
avait initialement narré. Si le Joueur
voulait que son personnage empéche
une situation de se produire, elle sur-
viendra, s’il voulait provoquer une si-
tuation particuliere, elle ne se produit

pas.

2. la Fatalité est D6, D8, D10 ou
D12 : la Proposition du joueur est re-
jetée et le MJ introduit une Péripétie
dans la fiction. Il pourra se baser sur la
Proposition pour décrire, par exemple,
des effets ou des événements contraires
a ceux escomptes ou modifier son récit
pour y introduire des éléments nou-
veaux et perturbateurs.

Exemple : Antoine oppose une Destinée de 9
4 une Fatalité de D10. Le score du dé pou-
vant étre supérieur a la Destinée, il convient
de jeter le dé. Pas de chance, Antoine fait 10.
Non seulement le score du dé est supérieur a
Ia Destinée, Ia Proposition d’Antoine est donc
rejetée, mais de surcroit, la Fatalité est D10,
une Péripétie majeure survient.

Péripétie

La Péripétie est un outil donné au MJ pour
créer des rebondissements inattendus. Le
but n'est pas de briser I'¢lan narratif des
joueurs ou de casser toute la construction
fictionnelle, mais de leur donner du répon-
dant, d’ajouter des obstacles et d’accroitre la
dramaturgie de linstant. La gravité de la
Péripétie dépendra du dé de Fatalité utilisé.

« D6 - Péripétie mineure : quelque chose
vient perturber la position ou la situa-
tion du personnage de facon temporaire.
Dans un combat, son arme pourrait se
coincer ou lui échapper des mains. Dans
une poursuite, il pourrait trébucher et
étre ralenti ou un élément du décor peut
lui tomber dessus le forcant a esquiver et
a revoir sa tactique a court terme. Dans
une enquéte, il peut attirer lattention
d'un ancien ami ou ennemi qui vient
le géner alors qu’il touchait au but, ou
prend pour indice un fait ou un élément
totalement étranger a ses recherches. Dans
une joute verbale il peut laisser échapper
un mot de travers ou bégayer au mo-
ment de conclure, etc..

« D8 - Péripétie significative : la situa-
tion du personnage est perturbée par un
¢lément qui change durablement sa po-
sition. Un élément du décor change dé-
finitivement la configuration du terrain
ou un événement oblige le personnage a
revoir sa tactique a moyen terme. Dans
un combat, son arme est perdue ou cas-
s¢e. Tout un pan d’une explication est
rendue caduque ou reste incomprise par
les protagonistes dans un discours. Dans
une poursuite un passage seffondre obli-
geant a choisir une autre voie. Lors d’'une
investigation un indice disparait ou est
détruit avant quil ne puisse en prendre
connaissance, etc..

« D10 - Péripétie majeure : un ou plu-
sieurs obstacles viennent remettre en
question toute la situation du person-
nage, lui laissant l'opportunité de réagir
mais J'obligeant a revoir completement



ses décisions. En combat, il pourrait étre
menacé par la chute d’'un élément du toit
ou la fragilisation du plancher, ou encore
l’arrivée annoncée des forces de lordre
alors quiil est mal vu de se battre en pu-
blic. Lors d'une investigation, il pourrait
étre pris en chasse par un groupuscule
ennemi I'¢loignant de son enquéte. Dans
une joute verbale, un élément totalement
imprévisible pourrait mettre a bas toute
sa stratégie oratoire. Dans une tentative
d’entrer discréetement dans une batisse, il
pourrait avoir attiré lattention dune sen-
tinelle, etc..

« D12 - Péripétie dramatique : un élé-
ment de la situation ou la situation dans
son ensemble change immédiatement
et sans prévenir, mettant le personnage
devant un nouveau probléeme (et géné-
ralement plus intense que le précédent)
le prenant immeédiatement en défaut. Il
pourrait étre surpris en train de crocheter
une serrure par les forces de l'ordre. La
saillie rocheuse sur laquelle il sappuie du-
rant son escalade pourrait brusquement se
détacher. Durant une poursuite, il pout-
rait tomber nez 4 nez avec un ennemi
mortel. Dans un affrontement, il pourrait
marcher sur une trappe qui céde sous son
poids ou étre balayé par un mouvement

de balancier imprévu, etc..

Exemple : Lors de son affrontement avec
le garde du corps de sa cible, le récit de la
chasse de Segmag s'oriente vers une Péripétie
majeure. Le MJ raconte que Segmag manque
sa cible 4 deux reprises, le temps que le met-
cenaire se rapproche trop dangereusement de
Iui. Fuyant pour éviter le corps 4 corps, Seg-
mag est pris en chasse et croise malencontreu-
sement deux amis de son poursuivant qui le

prennent également en chasse.

Les Propositions du MJ

Le MJ fait de facto des Propositions nar-
ratives lorsqu’elles impliquent un PJ. II ne
peut en effet pas décider de la maniére dont
le personnage d’un joueur vivra ce moment
a la place du joueur. Si un joueur ne conteste
pas une Proposition du MJ (voir Réaction),
alors elle sapplique sans condition. Si un
joueur Réagit a une Proposition du MJ, il
fait une Contre-Proposition et celle-ci sera
gérée comme une Proposition du joueur de
telle sorte a ce que jamais le systéme de
résolution ne soit utilisé par le MJ. Dit au-
trement, le MJ ne lance jamais les dés.

Exemp]c : le MJ raconte que Segmag, pouir-
suivi par 3 hommes qui connaissent apparem-
ment assez bien la ville d’Oraoris, est rabattu
vers le port civil, un lieu peu fréquenté par
les forces de lordre et trés découvert. An-
toine Réagit en indiquant que Segmag tente
d’échapper a la nasse pour repartir vers la
ville haute dans les rues les plus abruptes.
Cela devient sa Proposition.

Propositions entre joueurs

Généralement, les PJ, les héros de lhistoire,
collaborent, mais il peut arriver qu’ils s’op-
posent. En pareil cas, les mémes regles de
narration sappliquent, mais dans le cas
d’'une Proposition d’un joueur impliquant
un PJ et d'une Contre-Proposition (Réaction)
du joueur dont le PJ est impliqué, il faut
choisir laquelle des deux sapplique. Dans
ce cas le systéme de résolution sapplique
a la fois pour la Proposition et pour la
Contre-Proposition. 4 cas de figures peuvent
se présenter.

 La Proposition et la Contre-Proposition
sont validées par le systéme : la Contre-
Proposition sapplique.



« La Proposition est validée et la Contre-
Proposition ne l'est pas : la Proposition
sapplique et une Péripétie peut surprendre
le PJ acteur de la Contre-Proposition.

« La Proposition est invalide et la
Contre-Proposition est valide : la Contre-
Proposition sapplique et une Péripétie
peut PJ acteur de la

surprendre le

Proposition.

* La Proposition et la Contre-Proposition
sont invalides : Une Péripétie survient
pour chacun ou communément pour tous
les protagonistes.

Exemple : en train de fuir, Segmag croise

inopinément Jemma Skyridge, jouée par
Alexandra. La prétresse essaye d’arréter son
ami pour lui parler. Antoine déclare que Seg-
mag cherche 4 éviter Jemma. Cette situation
confronte les deux personnages. Le systéme
donne raison 4 Ia Proposition d’Alexandra
mais aussi 4 la Contre-Proposition d’Antoine.
C’est cette derniére qui I'emporte et Segmag
poursuit sa route en laissant Jemma sur place

sans la moindre explication.

S Intervention

Lors de la Narration Séquencée, I'Interven-
tion est une Proposition qui peut étre faite
a tout moment sur la base de la Proposition
d'un autre joueur de la table (MJ inclus).
Le but est de prendre linitiative et faire
mener une action au personnage pour mo-
difier la situation a son avantage ou sim-
plement invalider la Proposition initiale. Un
joueur ne peut réaliser qu'une et une seule
Intervention entre deux de ses tours de jeu.
Le MJ est soumis a la méme régle, n’étant
autorisé a intervenir qu'une seule fois quel
que soit le nombre de protagoniste PNJ

qu’il gere lors d’une scéne en Narration
Séquencée.

I'Intervention étant
Proposition, il est possible d’Intervenir des-
sus. Les Propositions d’Intervention sont ré-

solues dans l'ordre inverse dans lequel elles

A noter que une

ont été faites, dans le sens ou clest le der-
nier qui a parlé qui prend les devants.

Une Proposition faite sur une Intervention
peut également venir appuyer une autre
Proposition pour, par exemple, mener une
action concertée entre deux personnages.
Dans ce cas cette Intervention s’inscrit dans
une Proposition commune qui sera résolue
par un seul des joueurs.

Exemple :
dans la scéne, le MJ bascule en Narration

avec la présence dun autre PJ

Séquencée. Il estime que c’est 4 son tour de
jouer et Propose que lI'un des poursuivants
sen prenne directement 4 Jemma. Avant
méme qu’Alexandra nait le temps de faire
une Contre-Proposition, Antoine Intervient et
Propose que, dun ou deux tirs de fléche, il
décroche du linge suspendu entre deux mai-
sons pour géner lindividu. Le MJ décide d’In-
tervenir 4 son tour pour lun des PNJ pour-
suivants qui tente datteindre Segmag dun
tir d’arbaléte au moment ou il sarréte pour
tirer. Segmag Réagit pour se protéger de cet
assaut. Cette Contre-Proposition sera résolue
en premier, puis IIntervention de Segmag,
puis la Proposition initiale du MJ si elle est
encore possible et qui fera sirement Réagir

Alexandra.

*Réaction

La Reéaction est une Contre-Proposition dont
le but est de changer la finalité d’'une autre
Proposition dans laquelle le personnage



est directement impliqué. Généralement,
une Réaction consiste a contrecarrer une
Proposition en s‘opposant a son résultat dans
la fiction. Elle différe dune Intervention
dans le sens ou la Réaction ne peut éma-
ner que du PJ directement concerné par
une Proposition et quelle ne change pas le
cceur de la Proposition mais uniquement
sa finalit¢ la ou l'Intervention précéde la
Proposition.

Exemple : Ia résolution de la situation précé-
demment décrite et cet enchainement d’Inter-
ventions entrainent les conséquences suivantes
dans la fiction. En voulant éviter le tir de
son poursuivant Segmag se tord la cheville
et loupe le coche pour stopper ou ralentir
l'assaillant de Jemma. Alexandra Réagit alors
en Proposant que Jemma sécarte au dernier
moment pour éviter le contact avec le mer-
cenaire. Le MJ demande 4 Alexandra d’estimer
la Destinée de Jemma face i une Fatalité D6.

:Etat de santé

L’état de santé d’'un personnage est représen-
té par des Modules daffliction. Par défaut,
il est inutile d’inscrire le moindre Module
dans la case Etat de santé de la feuille
de personnage, ce dernier étant considéré
comme en bonne santé. Toutes blessures,
toutes altérations de la santé, qu’il s'agisse
de maladies ou d’empoisonnements, de han-
dicaps ou d’une fatigue intense, doivent étre
mentionnées sous la forme dun Module
d’affliction (décrivant laffliction le mieux
possible) de Rang négatif ou nul. Nul, si les
afflictions sont purement cosmétiques, né-
gatif pour indiquer quel impact cela pourra
avoir sur la Destinée du personnage si de
telles afflictions sont concernées par une
Proposition.

Excmp]c : en continuant déchapper a ses
poursuivants, Segmag est géné dans sa course
par sa blessure 4 la cheville (Cheville droite
tordue -1). Lorsque Antoine établit la Desti-
née du personnage pour semer ses ennemis il
doit compter ce Module dans son addition et
donc retrancher 1 de Ia Destinée qu’il vient

de calculer.

Les Rangs des afflictions

Pour des raisons de facilité les afflictions
sont catégorisées et a chaque catégorie cot-
respond un unique Rang négatif. Lorsque le
récit impose a un personnage de subir une
affliction, elle est évaluée pour étre placée
dans I'une de ces catégories :

* Blessure légeére, maladie bénigne,
trouble mineur (-1) : ce type daffliction
n’impacte pas significativement I'état de
santé et le personnage en guérira de lui-
méme avec le temps et sans forcément
devoir y appliquer des soins.

* Blessure sérieuse, maladie virulente,
trouble sérieux (-2) : ce type dafflic-
tion désigne des blessures profondes ou
des maladies dont la gravité est suffi-
sante pour que l'absence de soins aient
des conséquences a4 plus ou moins long
terme. Sans soins, un personnage ne gué-
rira pas de lui-méme, pourra avoir des
séquelles a vie et pourra méme voir sa
situation empirer. Ce type d’affliction ne
touche toutefois aucun organe vital.

* Blessure critique, maladie maligne,
trouble majeur (-4) : ce type daffliction
est dramatique si elle n’est pas rapidement
prise en charge par des soins adaptés. Sl
s'agit d’'une blessure, elle peut affecter un
organe sensible (tel que les yeux, les pou-
mons, les reins, etc.). Elle peut avoir des



conséquences 4 court terme et entrainer
la mort si elle sgaggrave.

« Blessure létale, maladie fatale, trouble
mortel (-8) : cette affliction est normale-
ment fatale au personnage a moins, dans
le cas d'un PJ, quelle ne soit prise en
charge sur linstant par des soins appro-
priés (le plus souvent magiques, la méde-
cine n’étant par exemple par capable de
réparer une gorge tranchée ou un coeur
transpercé sur linstant). En cas déchec
des soins, cest la mort. En cas de réus-
site le personnage peut subir un handicap
plus ou moins permanent en fonction des
soins déployés.

Comment meure-t-on ?

Il n’y a pas de limites au nombre de Module
draffliction de Rang -1 4 -4 qu’un personnage
peut collectionner. Il ne peut étre tué que
il succombe 4 une affliction de Rang -8 et
encore, un PJ dispose d’une chance supplé-
mentaire de s'en sortir appelé le « Répit du
héros ». A moins que la situation narrée ne
laisse aucune équivoque (une téte tranchée,
une désintégration, etc.), un PJ atteint d’une
blessure létale, d'une maladie fatale ou d’'un
trouble mortel offre a ses compagnons ou
a lui-méme une petite chance de le sauver
de la mort en permettant de mener une ul-
time action. La magie curative est suffisam-
ment puissante sur Alméra pour arracher
un condamné des griffes de la mort, encore
faut-il étre connaisseur, compétent ou sim-
plement équipé pour y faire face.

En dehors de ¢a, le récit pilote naturelle-
ment le décés dun personnage quel qu’il
soit. Souffrant de multiples blessures plus
Ou moins sérieuses un personnage peut tout
a fait mourir, le MJ pouvant décider que la

perte de sang provoque un arrét cardiaque
qui constitue alors le coup fatal.

Proposition impliquant une
affliction

Dans une scéne d’action menée en Narration
Séquencée, de
combat, il n’est pas rare d’entendre des

généralement une scene
Propositions narratives impliquant I'état de
santé dun tiers ou de son propre person-
nage. Elles peuvent étre sobres et directes,
indiquant simplement que le PJ tue son
adversaire en lui coupant la téte, ou au
contraire étre plus subtiles, si le PJ veut
simplement faucher son ennemi ou le dé-
sarmer. Dans ce cas de figure le MJ doit
¢valuer la Fatalité en fonction de I'impact
souhaité sur la santé de la cible en suivant

la régle suivante :

* Plus laffliction qu'un PJ souhaite infliger
est grave, plus la Fatalité est grande.

De la méme facon, quand un PJ Réagit a
une Proposition pour se protéger dune ac-
tion menée pour lui infliger une affliction,
la Fatalité de la Réaction dépend de I'im-
pact souhaité sur la santé du PJ en suivant
la régle suivante :

* Plus laffliction quun PJ risque de subir
est grave, plus la Fatalité pour y échapper
est basse.

Exemple : le MJ raconte que l'un des pour-
suivants de Segmag parvient presque a lui
couper la route. Désireux de se débarrasser
au plus tot de cet importun, Antoine Propose
que Segmag se précipite sur son ennemi et
enfonce dans sa cuisse la pointe dune fléche
espérant ainsi le ralentir considérablement.
Estimant qu’il s’agit d’une blessure sérieuse, le

MJ annonce alors pour Segmag une Fatalité



de D8 Immédiatement aprés avoir été bles-
sé, I'ennemi de Segmag, moins fairplay, tente
purement et simplement de l'occire d’un coup
de poignard dans le cou. Segmag Réagit pour
esquiver et le MJ annonce une Fatalité de
D2 pour échapper 4 Ia mort. Segmag y par-
vient et réplique avec les mémes intentions,
espérant planter son coutelas dans le cceur de
son adversaire, une blessure létale, Proposition
pour laquelle le MJ annonce un DI2.

Conseil de maitrise

En fonction de l'adversaire, établissez une
Fatalité correspondant a la plus petite bles-
sure possible. Par exemple, D2 pour une bles-
sure légere sur quelquun dlassez peu doué,
D4 pour une blessure légere sur quelquun
d’'un plus aguerri ou D6 pour une blessure
légere sur un vrai combattant. Ou, a lin-
verse, D6 pour éviter une blessure légere de
quelquun d’assez peu doué¢, D8 pour éviter
une blessure légere dun individu un peu
plus aguerri ou D10 pour éviter une bles-
sure légere d'un type dangereux. Passez au
dé supérieur ou inférieur (selon que le PJ
attaque ou est attaqué) pour chaque niveau
de blessure supérieur et vous obtiendrez le
dé de Fatalité qui convient le mieux 2 la
situation. N’hésitez pas a ajuster si cela vous
parait trop facile ou trop difficile dans la
situation décrite.

Compétition et affliction

entre PJ

La compétition entre deux PJ est un cas qui
se geére de deux fagons. Dans tous les cas
les deux joueurs impliqués seront amenés a
utiliser le systeme de résolution.

Le premier cas est celui d'une compétition
hors de la Narration Séquencée, ou l'on

recherche donc a résoudre la Proposition
de maniére macroscopique. Dans ce cas de
figure, un joueur est challengé ou en si-
tuation de défense et l'autre challenger ou
en situation dattaque. Généralement, celui
duquel émane la Proposition est le challen-
ger. En cas de doute, le joueur le plus
a la gauche du MJ est le challenger. Le
challengé résoudra sa Contre-Proposition en
premier en fixant lui-méme la Fatalité. Le
challenger devra résoudre sa Proposition en
faisant face a la méme Fatalité. Voir le
paragraphe Propositions entre joueurs pour
savoir comment interpréter les résultats du
systtme de résolution. A noter quun PNJ
peut étre impliqué dans une compétition.
Si la Fatalité qui représente la capacité de
réussite du PNJ est supérieure a celle propo-
sée par les joueurs, elle devient la Fatalité
de référence de la compétition.

Exemple : Domingo, joué par Killian, tra-
versant la rue, ne reconnait pas Segmag en
train de fuir au moins deux autres personnes.
Croyant bien faire il tente de s’interposer. An-
toine Réagit en déclarant que Segmag s’efforce
de l'éviter mais aussi, et surtout, de se faire
reconnaitre de son compagnon de beuverie.
Le MJ indique qu’il sagit dune compétition.
Antoine est le Réagissant et il place la barre
trés haut en demandant une Fatalité D10 qu’il
mmpose a Segmzzg et 4 Domjngo. Domjngo,
a cause de son Pied bot ne totalise quune
faible Destinée mais a la chance de tirer 1 au
dé. Segmag et sa trés haute Destinée dans une
telle situation obtient également un score au
dé inférieur ou égal. Si Ia Destinée sourit aux
deux amis, le Réagissant voit sa Proposition
devenir prioritaire, Segmag échappe donc in
extremis des mains de Léandro qui le recon-

nait au dernier moment.

Le second cas est celui dune opposition for-
melle lors de la Narration Séquencée ou un



joueur est a lorigine dune Proposition et
l'autre d’'une Réaction. Cette fois, la Fatalité
est fixée de facon arbitraire a D6 pour
le Proposant sur la base d'une affliction
Blessure légere, Fatalité qui est croissante
plus le niveau de laffliction augmente. La
Fatalité est de D8 pour le Réagissant sur
la base de la menace d'une Blessure légere,
Fatalit¢ décroissante avec la gravité de
I’affliction.

Exemple : Léandro était accompagné de Biff
en sortant de la taverne et en voyant Léandro
manquer sa cible, Biff tente darréter Seg-
mag de facon bien plus violente. En tirant sa
dague et en se baissant pour frapper au ni-
veau du mollet il espére blesser suffisamment
le fuyard pour le ralentir. Antoine Réagit en
déclarant esquiver le coup dun salto avant.
Une manceuvre inhabituelle. Pour échapper a
une menace de blessure sérieuse émanant d’un
autre PJ la Fatalité est D6 (D8 de base pour
une blessure légére diminuée a la Fatalité in-
férieure pour le niveau de blessure supérieur).
Compte tenu de la situation la Destinée de
Segmag n'est pas si élevée et Antoine faisant
6 au dé voit sa Proposition rejetée. De son
coté, Biff doit jeter un D8 (D6 de base pour
une blessure légére augmenté a la Fatalité su-
périeure pour la blessure de niveau supérieur).
En faisant 2, méme avec une Destinée assez
faible de 4, sa Proposition sapplique. Méme
si, un instant trop tard, Biff réalise qu’il est
en train de frapper son ami Segmag, il Iui in-
flige une sévére coupure au mollet. Le MJ dé-
clenche I dessus une Péripétie mineure pour

Segmag qui trébuche des suites de cet assaut.

“Lancer un sort

Deux des personnages proposés sont des
lanceurs de sorts. Les Propositions incluant

I'usage de la magie ne sont pas différentes
des autres, si ce n’est que lexécution d’un
sort est généralement associé a une Fatalité
fixée par le sort lui-méme. Dans le chapitre
consacré aux personnages, les sorts ont été
décrits. Voyons un peu ce qui les constitue :

Type de magie et Registre

En premier lieu sont indiqués les Types de
magie avec lesquels il est possible de jeter
le sort. 11 est dailleurs absolument néces-
saire de maitriser le Module du Type de
magie correspondant pour lancer le sort.
En second lieu le ou les Registres de pou-
voir dans lesquels tombe l'usage de ce sort.
S’il n’est nul besoin de maitriser le Module
correspondant dans la case Domaines de
connaissance, il sera tres utile pour dévelop-
per un bon score de Destinée.

Puissance

Exprimée en chiffres romains, la Puissance
d’un sort varie de I 2 V dans I'absolu. Selon
le sort choisi, la Puissance peut étre expri-
mée sur une plage plus réduite (par exemple
III 2 V) ou sur un niveau de Puissance fixe
(par exemple III). La lecture de ce niveau
de Puissance saccompagne d’une régle fort
simple : plus un sort est Puissant, plus il a
d’'impact sur lenvironnement, le contexte
ou les capacités de son bénéficiaire ou de
sa cible, et plus il est difficile a réaliser. Les
sorts dont les descriptions comportent une
plage de Puissance se déclinent pour chaque
niveau de Puissance indiqué. Par exemple,
Soins I'V désigne en fait 5 sorts différents
qui sont Soins I, Soins II, Soins III, Soins
IV et Soins V. Chaque niveau de Puissance
détermine un effet spécifique indiqué par la

description.



Fatalité des sorts

La Fatalité est indexée sur la Puissance du
sort. Si un sort est valable sur une plage de
Puissance, la Fatalité affichée est celle cor-
respondant au plus bas niveau de Puissance,
et chaque niveau fait monter dun cran
(dé de valeur supérieure) la Fatalité. Ce dé
de Fatalité répond aux meéme impératifs
d’enjeu que pour nimporte quelle autre
Proposition. Tenez cependant compte que,
si une Péripétie doit survenir, de la magie
est en jeu est permet donc de faconner des
événements sortant de l'ordinaire.

Exemple : Jemma Skyridge tente dapporter
son soutien 4 Segmag en Iui prodiguant des
soins 4 distance. Sa Destinée pour lancer ce
sort est théoriquement de 9 en situation op-
timale mais, 4 cause de son embonpoint, elle
est essoufflée par Ia course quelle a menée
pour suivre son ami et la Portée est telle que
son score de Destinée tombe a 5 (-2 pour son
Défaut et -2 pour la Portée a vue — voir
les Paramétres d’un sort). La Fatalité du sort
Soins IV est D8 et son jet de dé affiche 6. Le
MJ décide que la Péripétie qui survient est
que le sort touche le poursuivant de Segmag,

refermant toute les blessures de celui-ci.

Parameétres d’un sort

Lorsquun sort est lancé, il produit Deffet
sur une cible unique qui est soit le lanceur
de sort, soit une personne, un objet ou un
liew touché par lui pour une durée tres
courte (une a deux secondes) ou pour une
application instantanée. Dépasser ces limites
requiert d’accroitre les paramétres de Zone
d’Effet, de Portée et de Durée. Chaque aug-
mentation d’un parametre réduit de 1 la
Destinée du lanceur de sort.

Portée
Le lanceur de sort peut affecter une cible :

* Pour une premiére augmentation, a
moins de 100m

e Pour une seconde augmentation, a pot-
tée de vue

* Pour wune troisieme augmentation,
n’'importe ou sur Alméra. On se limitera
toutefois a la région d’Oraoris et unique-
ment a des cibles connues du lanceur de

sort.

Durée
Le lanceur de sort peut faire durer leffet :

* Pour une premiere augmentation, envi-
ron 10 minutes.

* Pour une seconde augmentation, envi-
ron 1 heure.

* Pour une troisitme augmentation, en-
viron 1 jour.

Zone d’effet

Le lanceur de sort peut affecter :

* Pour une premiere augmentation, son
groupe de personnages jusqua 10 indi-
vidus ou un groupe dadversaires com-
parable ou un groupe dobjets, un petit
volume ou une petite surface.

« Pour une seconde augmentation, un
groupe jusqua 30 individus ou objets, un
volume moyen ou une surface moyenne.

* Pour une troisitme augmentation, un
groupe jusqua 100 individus ou objets,
un grand volume ou une grande surface.



Dispersion des effets

Il est précis¢ dans certaines descriptions de
sorts (par exemple Paralysie ou Soins) que
les effets sont dispersibles. A savoir que, s’ils
sont appliqués sur une zone deffet, leur ef-
fet perd en puissance, a raison dun niveau
de Puissance par augmentation de Zone
d’Effet. Cette déperdition de Puissance n’est
applicable qua leffet et non a la Fatalité.

Exemple : Biff le Balafré assiste Segmag en
lancant un sort de paralysie sur ses adver-
saires. Ceux-ci sont 4 distance et constituent
un petit groupe dindividus. Il souhaite, de
plus, les paralyser assez longtemps pour per-
mettre 4 ses amis et lui de fuir. Pour lancer
son sort Paralysie II, Biff a une Destinée de 8.
En choisissant une augmentation de portée,
une de zone deffet et une de durée, il abaisse
sa Destinée 4 5. La Fatalité du sort est D4, le
sort prend donc effet, mais Biff ayant étendu
sa zone d’effet, il disperse la Puissance de son
sort ce qui revient a lui donner Iefficacité
d'un Paralysie I sur chacune de ses cibles. Les
poursuivants de Segmag sen trouvent suf-
fisamment ralentis pendant une dizaine de

minutes pour enfin pouvoir les semer.




LA MarLéoicTion 06 DARSSTRASS 1.080S

Les PJ sont victimes détranges phénomeénes
qui les font s’interroger sur leur situation.
Renseignements pris, il savére quils ont
contracté la malédiction de Darestrass Lobos.
Ce légendaire Seigneur de la Fange, avant de
disparaitre cotps et biens avec son équipage
et son bitiment, avait, parait-il, amassé un
fabuleux magot. Sa disparition a posé sur ses
supposées richesses un sceau magique. Qui-
conque trouve et pille ne serait-ce qu’une
parcelle de ce trésor subit la malédiction du
capitaine Lobos. Probléme : 4 aucun moment
les PJ n'ont jamais fait une telle chose ! Et
pourtant, la malédiction les condamne 4 mort
4 bréve échéance.

Il est conseillée de lire lintégralité de ce
scénario avant de commencer a jouer. Sy
trouvent disséminées de nombreuses infor-
mations sur le contexte particulier dans le-
quel les personnages évoluent. En outre,
connaitre lintégralité de lintrigue permet-
tra de mieux anticiper les questions et les
actions dans lesquelles les joueurs pourront
se lancer.

Ce scénario propose de mener une enquéte
dans un temps limité. Les PJ sont en ef-
fet victimes malgré eux d'une malédiction
dont ils ignorent les termes et lorigine. Il
leur faudra découvrir ce quelle est et en-
gager les actions nécessaires a leur survie
sans pour autant sattirer I'inimitié des puis-
santes autorités d’Oraoris. Le cadre de cette
enquéte se limite a la capitale aodissienne
du territoire des Issaliens, Oraoris, que les
PJ connaissent assez bien pour ne pas sy

perdre.

:Formats de la partie

Ce scénario peut étre joué en convention
sur un format court (2 heures) ou un for-
mat moyen (3-4h) selon les envies. Il est
méme tout a fait possible de I'enrichir pour
le faire durer plus longtemps. Les structures
conseillées sont les suivantes :

« Format 2h Réveil douloureux; La
Beuverie de la veille; Permettre de jouer
2 options; Les Rendez-vous du Damné

avec négociation de la proposition 1.



« Format 3-4h : Réveil douloureux; La
beuverie de la veille; Laisser le temps de
jouer 2 a 3 options (voire 4); Les Rendez-
vous du Damné avec négociation de la
proposition 2; Jeux dangereux.

*Réveil douloureux

Apres une cuite monumentale, les person-
nages se réveillent dans la salle commune
d'une taverne, <Jusqua plus soif> [A] Ils
sont les premiers a se réveiller avec une

soif inextinguible et pourront remarquer,

les uns les autres, la couleur particuliere-
ment anormale de leur peau devenue ver-
datre. S’ils exceptent ce teint étrange, la
soif quils ressentent ne l'est pas moins. Le
reste de la salle, un nombre important de
soiffards de la veille, est étendu la, péele-
méle, et ronfle. Cest a peine l'aube et il
fait tres sombre. Des quiils consommeront
un liquide quelconque, il se rendront vite
compte de quelque chose d’anormal : boire
leur donne encore plus soif. Le probléeme
est quils ont du mal a se souvenir du dé-
roulement de cette soirée de beuverie et ne
savent donc pas vraiment comment ils ont
contracté cette étrange maladie.

Pour a peu preés tous les PJ, tenter de se
souvenir de quelques détails de la soirée
implique une Fatalit¢ de D8. En cas de
Péripétie, les PJ se rappelleront quelques in-
formations erronées du style :

e« Un client leur a gueulé dessus en les
accusant de lui devoir des sous.

e Le a offert tournée

générale.

tenancier une

« Un Capitaine de la marine issalienne est
venu dans le bouge.

 Une fille de joie a fait un strip-tease.
« Un tonneau de rhum a été mis en perce.

Ils ont plus 4 gagner a interroger le taver-
nier Werner (en train de roupiller derriere
son bar) ou un habitué des lieux comme le
vieux Gart, rivé sur son tabouret, contre le
mur du fond, du matin au soir ou Giuseppe,
qui, pres de la porte, a vu la plupart des
allées et venues.

~La beuverie de la veille

Voici, en gros, les événements de la veille.
Choisissez ce que vous révélerez aux PJ en
fonction de la maniére dont ils investiguent
ou selon les questions qu’ils se posent.

Alors que les PJ se tenaient compagnie et
buvaient tranquillement a la méme table,
un dénommé Serge Olphanticar, un habitué
des lieux (ce qui veut donc dire que les 3
PNJ cités plus haut le connaissent), est entré
en milieu de soirée. Il tenait dans la main
une vieille bouteille recouverte d’osier. Serge
est un membre d’équipage du M4t Chantant
[G], dont le capitaine est Harry Sing, un vas-
sal du Seigneur de la Fange Jessie Damné.
Le patron confirmera qu’il est venu lui ré-
gler ses dettes et quil a, de surcroit, payé
une tournée générale. I a ensuite fait le
tour des tables et a partagé un brin de cau-
sette avec chaque groupe de clients. II en
était a la moitié de la salle, et donc a la
table des PJ, quand de nouveaux venus ont
attiré son attention. Il sagissait d’hommes
du service d’ordre de Jessie Damné (lesquels
n‘ont pas forcément été reconnus comme
tels par les témoins). Serge sest aussitOt
esquivé en abandonnant, probablement par
mégarde, la bouteille couverte d’osier qu’il
trimbalait d’'une table a l'autre et a laquelle



il sabreuvait. Que les PJ sen souviennent
formellement ou non, quelques témoins
peuvent attester les avoir vu se partager
le contenu de la bouteille en osier. Ladite
bouteille a roulé sous la table, vide. Elle
gy trouve encore. A part l'odeur de vieux
rhum, elle ne posséde aucun signe distinc-
tif particulier. Quant a Serge et le service
d’'ordre de Jessie Damné ils ont quitté les
lieux séparément. Le premier en sesquivant
adroitement, évitant manifestement de se
faire repérer. Les seconds aprés avoir posé
quelques questions dont les réponses attes-
taient de la présence de Serge en ces lieux.

Concernant l'état des PJ, les clients et le
tenancier sont moins bavards. Si I'idée pre-
miere est de dire quils ont trop bu, le
simple fait de décrire leurs symptomes fera
penser en rigolant a2 moiti¢ a une malédic-
tion. Le vieux Gart laissera entendre que ¢a
pourrait étre la Malédiction de Darestrass
Lobos. En s’interrogeant eux-mémes sur ce
qu’ils ont pu entendre a ce sujet ou en cuisi-
nant un peu le Gart, ils apprendront tout ce
quils peuvent savoir sur cette malédiction
(voir encart Malédiction de Darestrass Lobos
ci-contre). A ce sujet, Gart ne manquera
pas, au cas ou les PJ évoqueraient lidée
draller rendre 4 Jessie Damné ce qui lui a
été voleé, quetre identifié comme victime
de la Malédiction de Lobos les désigne tout
de go comme voleurs et que les Seigneurs
de Ia Fange, prompts a faire justice eux-
mémes, ne préteront pas forcément loreille
a quelques explications que ce soit.

S

‘Serge Olphanticar et la
" Malédiction

Serge Olphanticar n’est quun vulgaire vo-
leur au service du Capitaine Harry Sing,

lui méme vassal direct du Seigneur de Ia
Fange Jessie Damné. Beaucoup ignorent d’ou
vient le nom si particulier de ce Seigneur
de Ia Fange qui, quelques siecles plus tot,
contracta, dit-on, une maladie étrange apres
avoir découvert un fabuleux trésor. I fut
I'un des rares Seigneur de I'¢poque 4 avoir
été rebaptis¢ de Jessie Gussenco en Jessie
Damné en raison de ce qui menagcait de lui
prendre la vie a tout instant. Malgré cela,
il fit la richesse de ce nom, employant I'im-
mense trésor en sa possession pour accroitre
son patrimoine. La maladie finit toutefois
par I'emporter plus de 20 ans aprés, laissant
a son successeur l'une des plus puissantes
flottes de Rédemort.

L’histoire a emporté le souvenir des pérégri-
nations de ce Jessie Damné et les raisons de
son déces. Uyadan sest ingénié a effacer des
meémoires ce quon racontait a son sujet et a
celui de Darestrass Lobos 2 qui appartenait
auparavant les richesses du Seigneur Damné.
La connaissance se trouvant dans les livres,
et les livres circulant au travers d’Aodissia,
finit par mettre a jour une vieille légende,
celle de la malédiction de Darestrass Lobos
qui, trahissant les Seigneurs de la Fange et
le Grand Escogriffe de I'époque, accumulant
des richesses prises 2 Roc Suif (le palais du
Grand Escogriffe aux Iles Sales) et a ses
confréres, périt non sans laisser derriere lui
une trace indélébile de son passage dans
le monde : sa malédiction. Il posa sur son
trésor un sceau magique qui condamnait
quiconque volait la moindre piéce de son
trésor a mourir de soif.

Si Jessie Gussenco, aprés avoir découvert le
trésors perdu de Lobos, ne recula pas de-
vant cette sentence, il se condamna effec-
tivement a mort en devenant aussi riche
que Lobos. 11 abusa de nécromagie pour se
maintenir en vie des années durant mais



ol ..
La malédiction de Darestrass L.obos

Légendaire, cette malédiction n’a de symptomes connus que la maladie mortelle dont
souffrait Jessie Damné. Celui-ci se mourrait de soif en permanence et arborait un teint
¢trangement verdatre. Cétait un puissant nécromage qui trouva toutes sortes de pallia-
tifs pour résister mais il n’était pas aussi puissant que celui qui langa cette malédiction.

Tant qu’ils ne se sévrent pas du probleme, les PJ sont condamnés a souffrir de la soif.
Celle-ci ne se calme temporairement qu’apreés avoir bu, que ce soit de I'eau ou n’importe
quel liquide, mais elle reprend de plus belle a chaque fois qu’elle est étanchée. Du reste,
les PJ sont incapables de se soulager la vessie (quils n'ont, du reste, pas le besoin de
soulager, quelle que soit la quantité de liquide absorbée). Ils se dessechent de lintérieur
sans rien pouvoir y faire. Cette soif pourra affecter leur jugement dans de nombreuses
situations, notamment lorsqu’ils devront résister a I'envie de boire ou qu’il devront se
concentrer pour accomplir certaines taches. Pour accentuer le coté dramatique de la
situation, le MJ peut demander aux joueur de noter une affliction «Soif inextinguible»
sur leur feuille et faire croitre un Rang négatif a partir de -1 pour chaque heure passée.

Seul le Grand Escogriffe pourrait techniquement dissiper une telle malédiction, mais il
n'est pas du tout facile a rencontrer et s'intéresserait sirement davantage aux raisons
pour lesquelles les PJ ont été maudits qua les en libérer. La malédiction étant congue
pour punir les voleurs et le vol étant un crime comme un autre chez les Issaliens, il
faudrait étre sacrément persuasif et inventif pour éviter la punition du Grand Escogriffe
ou méme de n’importe quel Seigneur de la Fange.

Le seul autre moyen de se débarrasser de la malédiction est de rendre ce qui a été volé.
Et c’est la que le bat blesse. Ce qui a été volé est un liquide ingurgité par les PJ sans
le consentement de son dernier propriétaire, donc un vol, et qu’ils ne peuvent évidem-
ment pas rendre en totalité puisque ce liquide parcourt leur organisme. De fait, soit ils
se restituent eux-mémes au propriétaire du rhum, soit ils négocient I'achat de celui-ci, ce
qui en fera alors les propriétaires. A noter que, jusqua son déces, Serge Olphanticar est
le propri¢taire du rhum (méme s’il est un voleur, c’est lui que les PJ ont volé sans faire
expres). Aprés sa mort, les lois de I'héritage s'appliquent. Serge nayant pas de famille,
ses biens deviennent la propriété de son Capitaine, Harry Sing, qui seul sera en mesure
de céder le précieux liquide. Ne donnez pas la solution de ce probléme tel quel aux
PJ. Ceux-ci penseront probablement a rendre le rhum a Jessis Damné avant d’envisager

quil n’est pas celui qu’ils ont inconsciemment volé.

finit tout de méme par mourir tel que la plus le moindre intérét face a la nouvelle
malédiction I'indiquait. Personne ne courut monnaie des Issaliens. Du reste, le Jessie
le risque de voler les successeurs de Jessie Damné d’origine avait dilapidé une partie
Damné des siecles durant, de peur d’empor- de ce trésor sans pour autant répandre la

ter un morceau de ce trésor maudit jusqua malédiction.
ce que la valeur méme de ce trésor nait



Apres Uyadan, des bribes de ces récits ont
circulé, mais ce qui attira particuliérement
la curiosit¢ de Serge Olphanticar était la
possibilité de trouver une partie de ce tré-
sor probablement encore en possession du
Seigneur Damné. S’il n’avait plus la moindre
valeur chez les Issaliens et dans la région
de R6demort, il en avait ailleurs en Alméra.
Il fit donc le nécessaire pour étre invité au
Manoir Damné d’Oraoris avec le Capitaine
Sing pour orchestrer son cambriolage. Bien
content de mettre la main sur une part du
magot et sur une vieille bouteille de rhum,
il alla feter sa nouvelle richesse en ville,
partageant son rhum antique avec une ta-
blée de personnages sympathiques déja for-
tement alcoolisés. Hélas... Le rhum aussi fai-
sait partie du trésor.

:Les options des PJ

Pour mener leur enquéte afin, dans un pre-
mier temps, de déterminer ce qui leur arrive
et, dans un second temps, s’en guérir, les PJ
ont de nombreuses possibilités. Considérez
que les PJ nauront le temps de tenter que
deux de ces possibilités avant d’étre rattra-
pé par les événements (ou 3 ou encore 4
si vous voulez rallonger la partie comme
proposé dans le second format).

Rechercher Serge Olphanticar

Suivre la piste froide de Serge Olphanticar
n’est pas évident. Il était déja pourchassé par
les enquéteurs au service du Seigneur Damné
venus le chercher a la taverne <Jusqud plus
soif> [A] Passer aprés eux est simple dans le
sens ou ces derniers ne sont pas passés ina-
percus, mais a pour effet dattirer I'attention
sur les PJ eux-mémes. Il y en a d’assez per-
nicieux et intelligents pour dénoncer les PJ

aupres de Damné pour tenter de lui soutirer
une récompense. Soit les PJ se montrent
particuliérement discrets, cachant leur état
et interrogeant intelligemment les éven-
tuels témoins, soit ils manquent de subtilité
et seront alors recherchés par les séides de
Jessie Damné.

En ce qui concerne Serge Olphanticar, aprés
avoir quitté discretement la taverne, il a
tenté d’acquérir une embarcation afin de
fuir vers le large, décidé a remonter un
fleuve et se faire oublier dans n’importe
quel autre ville d’Aodissia. Mais la soif a
été la plus forte. Se sentant trop mal du-
rant la négociation face au commercant,
il a fait empirer son état en consommant
de Teau, puis a tenté de quitter Oraoris
par voie de terre. A Theure ou les PJ se
lanceront éventuellement a sa poursuite,
Serge Olphanticar est mort 4 deux pas de
la porte nord d’Oraoris [D), presque dans les
bras des Chevaliers du Destin qui 'ont vu
seffondrer. Son corps a été amené dans le
mini-bastion des Chevaliers a proximité de
la Porte qui ont averti les Fossoyeurs du
Grand Escogriffe faute de savoir de quel
Seigneur de la Fange le cadavre dessécheé
est le sujet.

Le Mat Chantant

Le M4t Chantant [G] est le navire du Capitaine
Harry Sing, vassal de Jessie Damné et su-
périeur hiérarchique de Serge Olphanticar.
Le Capitaine atteint a peine la cinquan-
taine, mais c’est un homme avisé. Si les PJ
vont a sa rencontre sur le port, la ou est
amarré le batiment, en lui parlant de Serge
Olphanticar, il invitera les PJ a son bord.
Ceux-ci peuvent étre prudents et choisir de
ne pas monter a bord (une terre issalienne
ou Harry a tout pouvoir), auquel cas, toute



discussion avec Harry Sing risque de tourner
court. Toutefois, Serge n’étant pas revenu a
bord et m’ayant bien str pas prévenu de son
absence, pire, ayant faussé compagnie 2 son
Capitaine la veille alors quils étaient tout
deux au Manoir de Jessie Damné, Harry
souhaite apprendre ce quil est advenu de
lui. Soit une discussion s'engage entre lui et
les PJ soit il les fait suivre par ses hommes.

Les marins du M4t Chantant sont certai-
nement de bons marins, mais pas de bons
enquéteurs. Il se feront aisément repérés en
filature. S’ils sont semés ou pris en défaut,
ils s’efforceront de revenir au M4t Chantant
pour rendre compte. Ils n‘auront rien a dire
si on les interroge. En cas de négociation
directe avec Harry Sing, les PJ peuvent ten-
ter de lui cacher leur état et les raisons
pour lesquelles ils s’intéressent a Serge. Mais
Sing est un fin homme et il connait, pour
en avoir entendu parler, la Malédiction de
Darestrass Lobos, ce qui signifie que ses in-
terlocuteurs ont, selon lui, volé son seigneur.
Sil en arrive a cette conclusion, Harry Sing
n'attendra pas pour emmener les PJ chez
Jessie Damné sous bonne escorte.

Le Temple d’Aod

Au Temple (6), les sorts de guérison des
prétres d’Aod sont sans effet sur la malédic-
tion, aussi puissants soient les prétres. Si les
PJ insistent lourdement pour rencontrer un
puissant lanceur de sort, un gueérisseur hors
pairs, celui-ci ne leur proposera au mieux
que de quoi les soulager de leur soif une
journée durant, mais personne dépositaire
de la magie divine ne peut les guérir d’'un
simple sort, y compris les PJ. Les prétres n'ont
pas forcément entendu parler de la malédic-
tion, tout dépend si les PJ privilégient de
rencontrer de purs adorateurs d’Aod ou les

nouveaux prétres formés a la nécromancie.
Si Jemma Skyridge fait partie du groupe,
il leur sera possible de rencontrer plus ai-
sément son mentor nécromancien, Ameken
Sirus. Les nécromanciens sont plus au fait
de ces légendes et en les cuisinant un peu,
il sera possible de leur tirer une hypothése
a propos de la Malédiction de Darestrass
Lobos dont les symptomes correspondent.
Cela ne fera que confirmer leur état déja
avéré. Quant aux solutions pour les soigner,
ils en auront vite fait le tour :

1. soit personne ne peut guérir de la
malédiction et les PJ sont condamnés.

2. soit un puissant Nécromage comme
le Grand Escogriffe ou un Seigneur de la
Fange peut la soigner.

3. soit un Aodis intercéde en leur faveur
et connait un moyen de les sauver.

4. soit il faut trouver dans les termes de
la malédiction comment s’en débarrasser,
ce qui suppose que, si la cause de la ma-
lédiction est le vol, il faut rendre ce qui
a été volé.

A part les soulager et leur donner quelques
informations qui confirment leffet de la
Malédiction et le fait qu'elle ne peut étre
contractée que par ceux qui volent Lobos,
les prétres ne feront rien de plus pour les PJ.
Personne ne cherchera a les dénoncer pour
autant, mais les PJ n’ont aucun moyen d’ob-
tenir l'asile dans le Temple d’Aod ou les au-
torités sont parfaitement en mesure d’inter-
venir. Les différentes milices des Seigneurs
de Ia Fange n’y sont pas les bienvenues si
elles veulent y pourchasser les PJ, mais en
aucun cas les prétres ne sopposeront autre-
ment que pacifiquement a une intrusion et
une arrestation des PJ. En revanche, au fait
de leur probleme, ils feront le nécessaire




pour communiquer les souffrances dont ils
sont victimes aux Chevaliers du Destin si
ceux-ci sont venus les cueillir.

Le Reliquaire et Ronsart

Dans la ville haute, a deux pas de la Place
des Devises et non loin du Grand Donjon
(le palais du Grand Escogriffe), le dénommé
Ronsart a ouvert boutique, « le Reliquaire »
(4). 11 est connu comme le loup blanc a
travers Oraoris, les fles Sales et I'ensemble
des Marais de la R6demort. D'aucun pense
quil s'agit d’'un ancien Seigneur de la Fange
retombé dans un relatif anonymat apres
avoir nommé un successeur. Toujours est-
il que le bonhomme connait tout sur tout
et quil vend des produits et des artefacts
rares, se posant comme principal fournis-
seur des Nécromages de la ville. il ne
leur vient pas a lesprit de questionner le
commercant, beaucoup conseilleront aux PJ
draller voir Ronsart plutdét que n’importe
quel autre Nécromage ou meéme I’Acadé-
mie Nécromonde (ou plutot la Tour de
Ia Nécromagie (2) qui en est l'antenne a
Oraoris).

Le vieux Ronsart en personne connait tout
et tout le monde. En voyant les PJ et en
les entendant décrire leurs symptomes, il
saura immédiatement faire le lien avec la
Malédiction de Lobos. 11 saura les mettre
sur la piste du trésor et pourra leur racon-
ter le passé du Seigneur Damné. Toutefois,
il aura la présence desprit de prévenir les
personnages que cette malédiction punit les
voleurs et qu’il ne ferait pas bon se présen-
ter chez Damné malade comme ils sont, ce
qui pourrait tout droit les mener a I’écha-
faud. Ronsart précise que nul ne connait
le remede a la malédiction mais que la lo-
gique voudrait que si 'on rend ce que T'on

a volé, tout devrait rentrer dans lordre. Si
les PJ pensent qu’ils n’ont rien volé, Ronsart
ne saura pas trop quoi leur dire. En tout
cas, Ronsart n’est pas un profiteur et malgré
ce qu’il apprendra des PJ, il ne cherchera pas
a les dénoncer a qui que ce soit et restera
silencieux sur leur état.

Les Chevaliers du Destin

Les Chevaliers du Destin d’Oraoris ne sont
pas moins enclins a faire justice comme
de veéritables Issaliens. 1ls sont toutefois un
peu moins expéditifs que les Seigneurs de
Ia Fange Sils ont lieu de supposer que
les PJ sont responsables dun vol, ils les
mettront en prison et les passeront en ju-
gement des quun proces sera organisé. Se
serait une trés mauvaise opération pour les
PJ qui n’auraient alors aucun autre recours
que le proces pour sortir de la et en finir
avec leur malédiction, si tant est que les
Chevaliers, un peu bornés, s'intéressent vrai-
ment au fond du probléme. La réaction des
Chevaliers pourrait toutefois étre différente
g'ils présentent les choses différemment et
notamment sils peuvent fournir une ex-
plication a peu prés cohérente et plausible
de leur état et ce quils estiment étre un
moyen d’y échapper : autrement dit, s’ils
se montrent honnéte. II faut quand méme
noter que la plupart des Issaliens refusent
de traiter avec les forces militaires et judi-
ciaires de la Fédération Aodissienne, si bien
que le choix daller voir ceux-ci pourra leur
étre déconseillé.

Tant qu’ils ne se présentent pas au Bastion
(5), les patrouilles qu’ils pourraient rencon-
trer en ville n"auront pas connaissance de Ja
Malédiction de Lobos et donc pas I'idée de
les accuser de vol. En revanche, leur état
préoccupant est susceptible de les intriguer



et ils auront toujours des velléités de les em-
mener au Bastion pour les confier aux bons
soins de leurs supérieurs. Tous les Chevaliers
du Destin sont globalement bienveillants et
ont un réel souci de protéger les citoyens.
En revanche, ils connaissent les particula-
rités de la culture issalienne et le fait que
leur autorité ne sapplique pas partout. Ils
sont donc obligés détre particuliérement
diplomates et d’éviter toute confrontation
avec les miliciens des services d’ordre des
Seigneurs de la Fange.

Le Grand Escogriffe

Rencontrer le Grand Escogriffe n’est pas
chose aisée. Il n’est pas inaccessible, mais ne
sintéresse véritablement quaux sujets d’'im-
portance concernant la gestion de sa région
et des Seigneurs de la Fange. La méthode
normale consisterait 2 demander audience.
Sils le font avec I'appui d’un capitaine de la
marine issalienne, cela sera plus facile, mais
un capitaine un tant soit peu informé de
la legende de la Malédiction de Darestrass
Lobos sait quiil prend le risque de se com-
promettre avec des voleurs. Dun autre
coteé, si les PJ] n'ont rien d’au moins aus-
s intéressant pour convaincre un capitaine
ou méme lintendant du Grand Donjon (1)
pour motiver laudience, rien ne se passe-
ra. Avec beaucoup de persuasion et des ar-
guments bien amenés, rencontrer le Grand
Escogrffe est faisable, mais les PJ savent
que C’est quitte ou double. Soit il les consi-
dere comme des voleurs et accepte, dans
sa grande mansuétude, de les condamner
a mort pour abréger leurs souffrances, soit
il g’intéresse a l'étrange facon qu’ils ont eu
de contracter la Malédiction et leur offri-
ra un sauf conduit pour tester n’importe
quelle solution qu’ils envisagent (mais une
et une seule fois). Dans tous les cas, le

Grand Escogriffe précise quil na pas de
temps a perdre a essayer de combattre la
malédiction et toute offre ou proposition
que pourront faire les PJ ne sauraient le
convaincre de le faire.

Le <<cambriolage>>

Si les PJ arrivent a la conclusion qu’ils
doivent, en personne, réintégrer le trésor de
Damné, ils peuvent choisir de s’introduire
incognito dans la salle du trésor du Manoir
Damné [B] afin de se débarrasser de la malé-
diction. Ce n’est déja pas une tiche aisée en
soi. Pénétrer au nez et a la barbe de gardes
du manoir dépendra surtout de la maniére
dont ils 8’y prendront. Pénétrer dans la salle
au trésor est beaucoup plus simple : elle
est au soussol et n’est pas fermée a clé. A
quoi bon enfermer un trésor qui punit ses
cambrioleurs de mort ? La dissuasion de la
malédiction fait un bien meilleur travail
que tous les systémes de sécurité.

Le probléme est que les PJ n’iront pas mieux
méme une fois dans la salle du trésors, car
ils n'ont pas « volé » Jessis Damné mais
Serge Olphanticar | Serge étant sans doute
mort au moment ou les PJ auront cette
opportunité, ils seront en droit de se de-
mander 4 qui restituer leur « butin » Dans
tous les cas, si les PJ entrent dans la salle du
trésor avec lappui de Jessis Damné, celui-ci
sera curieusement plus disposés envers eux
justement ¢’ils ne guérissent pas, cela signi-
fiant précisément qu’ils ne l'ont pas volé,
lui. De fait, leur probleme n’est de toute
facon pas résolu.

Ressortir incognito de la salle du trésors
n’est pas forcément plus difficile qu’y entrer.
Pour entrer comme pour sortir, si daven-
ture les PJ attirent l'attention des gardes, ils



seront pourchassés et arrétés, voire attaques
gils ne se laissent pas faire. Les miliciens
de Jessis Damné comme tout bon merce-
naire, sont des adversaires plutot dangereux
(Fatalit¢ de D10 pour leur échapper, D6
pour les blesser légérement, D10 pour évi-
ter d’étre blessé légérement).

La Tour de la Nécromagie

Antenne de I’Académie Nécromonde sise aux
Iles Sales, 1a Tour de la Nécromagie (2) est le
lieu ou Biff le Balafré a été formé a lart de
la Nécromagie avant de devenir Fossoyeur.
Il y connait encore au moins un professeur,
Grant Jefferson, susceptible de prendre un
peu de son temps pour l'aider. Ce dernier,
un vieil homme d’une soixantaine d’années,
a la vue des personnages et en écoutant la
description de leur symptomes, saura tres
rapidement faire le lien avec la Malédiction
de Darestrass Lobos. Passant du statut intri-
gué a intéress¢, Grant est ravi d’apprendre
que la Malédiction n’est peut-étre pas quun
mythe et peut facilement étre mis au défi
de trouver une solution. Mais Grant est un
rat de bibliothéque et, selon lui, si solution
il y a, elle se trouve dans les bouquins qu’il
a lu dans son jeune temps a Nécromonde,
donc trop loin pour le temps dont dispose
les PJ.

De mémoire, Grant ne saura ressortir que
des banalités au sujet de lhistoire de Lobos
et de Damné, et notamment que cest le tre-
sor de Damné qui est a la source de la ma-
lédiction ce qui fait donc des PJ des voleurs.
Il aura tendance a croire Biff plutot bon
¢leve a I’époque, si celui-ci affirme étre une
victime indirecte de ce vol et surtout sil
parle du rhum absorbé. Les connaissances
scientifiques de Grant sont suffisantes pour
lui faire comprendre qu’il est impossible de

se débarrasser de la totalité des « gouttes »
du rhum maudit et quils sont, de fait,
condamnés a vie. Sans émettre davantage
d’hypothése viable 4 ce sujet, il ne saura que
suggérer aux personnages de « restituer », il
ne sait trop comment, ce qu’ils ont « volé ».

-Les rendez-vous du Damné

D’une facon ou d’une autre, les PJ risquent
fort de terminer leur aventure chez Jessie
Damné. Ou qu’ils soient au terme de leurs
tentatives de trouver une solution, soit la
milice de Damné leur tombe dessus, soit
ils y sont conduit par un tiers (Chevalier
du Destin pour les confronter, Harry Sing)
ou soit ils s’y rendent de leur propre chef
(en tentant le cambriolage ou en se présen-
tant officiellement avec ou sans lappui du
Grand Escogriffe).

Le Seigneur Damné

Agé de 54 ans, Jessie Damné, comme
tout Seigneur de la Fange, est un meneur
d’homme dur et intransigeant. Si le mariage
quasi-forcé des Issaliens avec la Fédération
Aodissienne n’a pas sa pleine et entiére ap-
probation, il a su, au cours des décennies de
son « regne », tirer son épingle du jeu avec
un avantage certain sur ses concurrents. Le
trésor maudit de Jessie Damné a une réelle
valeur marchande dans la Fédération, 12 ou
il n’en a pratiquement aucune 2 Roédemort
et le reliquat de cette fortune est encore
suffiamment important pour lui per-
mettre d’investir auprés de la Guilde des
Marchands, faisant en cela de lombre au
Grand Escogriffe lui-méme. Méme si ce der-
nier ne semble pas lui en tenir rigueut,
sappuyant sur la position de Damné pour
accroitre son influence dans la Fédération



Aodissienne, Damné sait qu'il n’a pas inteérét
a ternir sa réputation ni a trahir ses divers
engagements. La disparition dune partie de
son trésor est cependant loin de linquiéter
du point de vue des richesses perdues (une
goutte d’eau). Elle lui soucie davantage sur
le plan de la réputation. Si ceux qui font
affaire avec lui avaient vent des caractéris-
tiques de son trésor, pire, apprenaient que
la malédiction reste parfaitement opéra-
tionnelle dun propriétaire a lautre, leurs
réactions pourraient valoir 4 Damné de
perdre nombre de ses avantages et rela-
tions. Curieusement, une malédiction qui
affecte les voleurs ne serait pas du gout de
tout le monde, notamment les Aodissiens,
plus enclins a considérer la Malédiction de
Darestrass Lobos plus comme une forme de
vengeance que comme un instrument de
justice.

Jessie Damné est, dés la nuit du vol, infor-
mé de la forfaiture de Serge Olphanticar.
Son service d’ordre se disperse en ville pour
mettre la main sur lui tandis que le Capitaine
Harry Sing est convoqué chez son suzerain.
Harry nest au courant de rien et présente
ses excuses a son seigneur lui promettant
de chercher Serge pour le lui livrer. A la
mi-journée, ce sont donc non seulement les
hommes de Damné mais aussi I'équipage de
Sing qui courent aprés Olphanticar. Pour les
PJ, se présenter aux hommes de Sing (aprés
sa convocation), de Damné ou au manoir
Damné requiert d’avoir a peu prés autant
d'arguments que face au Grand Escogriffe
pour expliquer quils soient victimes dune
malédiction qui ne touche que les voleurs
de Damné Y aller avec une explication
totalement farfelue ou erronée, ou encore
simplement pour plaider en leur faveur
sans avoir le plus petit commencement de
preuve, conduira le Seigneur Damné a les

croire complice d’Olphanticar et il les fera
torturer pour leur faire avouer leurs mé-
faits. Avec beaucoup de persuasion et une
histoire crédible, les PJ peuvent espérer ob-
tenir I'appui de Damné.

Selon que vous souhaitez écourter ici le scé-
nario ou que vous souhaitez le prolonger,
la proposition de Damné sera :

« de leur proposer un Contrat pour s’en-
gager a son service durant au moins un
an. Dans cette option, Damné propose de
mettre fin a leur malédiction deés qu’il
aura compris 4 qui ils doivent restituer
leur « larcin ».

* de lui ramener lintégralité de ce que
Serge lui a volé en plus de Serge, mort
ou vif, service pour lequel Damné fera
établir un Contrat dont les PJ seront les
débiteurs jusqua ce quils accomplissent
cette mission.

Dans les deux cas, Jessie Damné sassure
quils sont bien maudits en les emmenant
dans sa salle au trésors, ce qui n’aura aucun
effet particulier mais le convaincra, lui, que
les PJ ne l'ont pas directement volé.

Damné conclura rapidement, daprés les
dires des PJ, quils ont involontairement
volé Serge et trouvera la parade en convo-
quant Harry Sing (s'il n’est pas déja 1a) pour
lui ordonner de « donner » le rhum aux
PJ. II ne fera ceci quapres avoir établi le
contrat mentionne.

Dans le second cas, la proposition de Damné,
pourrait leur attirer de nouveaux ennuis, a
savoir qu’ils ont tout intérét a récuperer
« honnétement » ce que Serge a volé des
mains de ceux auprés de qui il a dilapidé
ses gains. Toute autre méthode implique-
rait de voler les pieces du trésor maudit et



donc de contracter a nouveau la malédic-
tion, ce qui les oblige 4 les rendre non plus
a Damné mais a leur actuel propriétaire.
Cest par ailleurs une tache assez complexe,
mais Damné, dans sa grande bonté, autorise
les PJ 4 accéder aux informations déja col-
lectées par ses gens.

<

:Jeux dangereux

Si vous le souhaitez, dans le cadre d’un al-
longement de la durée du scénario, laissez
Jessie Damné obtenir des PJ qu’ils récuperent
les bévues de Serge Olphanticar. Cela signi-
fie récupérer toutes les pieces du trésor que
Serge a dérobé, en plus de la bouteille de
thum, et quil a joyeusement dilapidé du-
rant la nuit et la journée avant de mourir.
Si les PJ s’inquictent de savoir exactement
ce quils doivent récupérer, Jessie leur de-
mande de se débrouiller et il les renverra
de chez lui sans autre forme de proces. De
toute facon, s’ils refusent le deal et sou-
haitent partir, ils resteront victimes de la
malédiction.

Livrés a eux-méme, les PJ peuvent décider
de faire un inventaire plus ou moins dé-
taillé de ce quils doivent récupérer, mais il
n’obtiendront pas de meilleur résultat qu'en
suivant la piste de Serge, en parlant a tout
ceux a qui il a parlé et en déterminant plus
ou moins subtilement ce quil aurait pu
leur donner. Quant a déterminer comment
le reprendre, ceci est une autre affaire et les
PJ vont devoir faire preuve d’imagination.
Il faut quand méme qu’ils gardent a lesprit,
ou a défaut, le comprennent, que s’ils volent
ces gens, ils seront a nouveau victime de la
malédiction. Leurs efforts doivent donc étre
consacrés a leur reprendre honnétement ces
biens.

Si les PJ éprouvent des difficultés a tout
récupérer (et pour cause), Jessie se fiche
pas mal de ce qui restera dans la nature,
pour peu quils lui rameénent le plus gros,
mais c’est 1a que les choses se compliquent
vraiment.

Les Dettes de Serge

Serge s’est mis en téte d’éponger ses Dettes
oraorinies en argent sonnant et trébuchant.
Il avait 3 principaux créanciers :

« Werner, le patron du « Jusqud plus
soif » [A] qui a encaissé son da en deniers
impériaux. Cest une monnaie frappée
suffisamment différente du denier aodis-
sien pour le repérer dans la caisse du
tenancier.

« Olbo, un chef d'une compagnie de met-
cenaires dont Serge a loué les services
pour régler quelques comptes deux ans
plus tot et qui a déja sous-traité aupres de
Segmag et de Dua Zinat. Lui a été payé
d’'une bourse de gemmes.

* La Banque Issalienne (Tour des Devises
(3) et plus particulierement le guichetier
Logan Cordebuse qui a encaissé un mon-
tant de vieilles devises impériales et deux
lingots d’or en échange de lannulation
des Contrats dont il était redevable.

Récupérer le remboursement de ces Dettes
n’est pas forcément le plus difficile, méme sl
faut étre prudent avec la Banque Issalienne
afin de ne pas attirer l'attention des autori-
tés sur un échange plus que douteux.

La fuite de Serge

Serge a semé une part de ses gains en ten-
tant de fuir la cité. Tout d’abord aupres du



marchand de barques [Fl, Jorge Harrison,
qui, en dépit de ce quil a pu dire la pre-
miere fois, sest bien gardé d’indiquer qu’il
avait pris un gage avant d’emmener son
client pressé sur les quais. Ce dernier est un
pendentif en or incrusté de pierreries.

Par la suite, completement déconcentré par
sa douleur, Serge a payé un gamin, Buck,
quelques deniers impériaux pour qu’il l'aide
a rejoindre une écurie [C] pres de la porte

nord [D].

Enfin, il a acheté un cheval en échange
d’une belle boite ouvragée en argent sertie
de pierres précieuses contenant un peigne
en or et en ivoire. Le marchand l'a aus-
sitot mise de coté, partagé entre lidée de
Ioffrir a sa femme ou de I'échanger contre
une valeur plus palpable et profitable a son
commerce. Le palefrenier qui s’est occupe
de préparer la monture de Serge, constatant
quel mauvais cavalier il pouvait étre, a eu
I'idée de le suivre dans les rues jusquiau
moment ou le cheval paniqué I'a purement
et simplement désarconné avant de sen-
fuir. Serge s'est relevé et a titubé jusquaux
Portes de la cité tandis que le palefrenier a
poursuivi et récupéré la monture pour son
propre compte.

Le cadavre de Serge

La sacoche que Serge portait sur lui lors
de son déces contient le reste de son butin.
Elle est toujours avec le corps mais le corps
est en possession des forces de l'ordre (et se-
lon I'heure de la journée a laquelle les PJ le
cherchent, il se trouve soit dans le mini-bas-
tion [E] pres de la porte nord [D] jusqu’en fin
dapres-midi, soit il a été rapatrié au Bastion
des Chevaliers (5) le soir). Que les PJ se
posent ou non la question de I'appartenance

des objets d’'un cadavre, il faut savoir que ce
probleme est des plus épineux. A priori, le
butin appartient a Serge méme si ce dernier
se l'est malhonnétement approprié. De fait,
étant sa propriété, il revient normalement
a son légataire. A moins quil ait fait un
testament (ce qui nest pas le cas), les pos-
sessions d'un homme d’équipage reviennent
normalement 4 son capitaine. De fait, Harry
Sing est donc, sans le savoir, le propriétaire
des objets maudits présents dans la sacoche.

En application des lois issaliennes, les
Chevaliers du Destin demanderont a qui le
sait Iidentité du mort. Que les PJ sachent
ou non de quel équipage il provient ou
décident simplement de répondre aux ques-
tions des Chevaliers, ne changera que le
moment ou le corps et ses possessions se-
ront rendues a Harry Sing. Cest la ou Biff
le Balafré peut jouer la carte des Fossoyeurs
et prétendre venir au nom de I'équipage
des Fossoyeurs de Jessie Damné récupérer
le corps du défunt. Le fait de se le faire
remettre de cette facon leur assure de ne
pas étre touchés par la malédiction, ceci
tant quils ne détroussent pas le cadavre.
Attention toutefois si les Chevaliers ont déja
vu les personnages dans la journée, ils au-
ront peut-étre des choses a leur demander et
pas forcément confiance en eux concernant

Serge.

Malédiction bis

Le probleme de voler ceux qui ont accaparé
le butin de Serge reporte la malédiction sur
les PJ. Ramener tout cela a Jessie Damné ne
les en libére pas, attendu que les nouveaux
propriétaires légaux de ces objets sont ceux
a qui Serge les a donnés ou échangés lors
de ses tractations. Les PJ seraient méme mal
avisés de livrer le butin a Jessie Damné



avant davoir compris cela, Jessie n’accep-
tant probablement pas que les PJ repartent
avec les biens pour arranger leurs propres
affaires. Du reste, Jessie ne pourra plus rien
pour eux, n’étant pas le propriétaire a qui
les PJ auront pris ces trésors.

*Fin de Contrat

De retour chez Damné aprés leur « jeux
dangereux », les PJ voient leurs affaires avec
le Seigneur closes. Jessie Damné est plutot
honnéte sur ce point et ne cherchera pas a
profiter des PJ plus qu’il n’a déja obtenu et
les laissera partir en bon terme 4 moins que
les PJ ne lui cherchent des noises.

Les suites potentielles de ce scénario sont
laissées a votre appréciation. Ce dernier n’a
pour but que de faire découvrir les travers
de la société oraorinie et, par cette situation
loufoque, le coté inique et impitoyable des
lois issaliennes. Il constitue un bon moyen
de faire découvrir cette partie d’Alméra a
des nouveaux joueurs.

Si vous voulez en savoir plus, je vous invite
a vous intéresser au Kit de Démonstration
de Les Manuscrits de la Mémoire Morte - Les
Trépassés de la Fange qui vous présente une
version un peu plus compléte du systeme
(notamment la création de personnages, un
systéme de magie plus ouvert et des com-
plements d’information sur les mécaniques
de jeu), de nombreuses autres informations
sur la région et les peuples du Gorgebleue
et quelques autres scénarios sous la forme
dun jeu de role complet, accessible tout
aussi gratuitement que le présent ouvrage.

> Annexes

Voici un petit récapitulatif des PNJ et lieux
susceptibles d’étre rencontrés/visités par les
PJ durant ce scénario.

Les PNJ.

« Ameken Sirus : mentor nécromancien
de Jemma Skyridge au Temple d’Aod.

* Buck : gamin des rues qui a mené Serge
jusqua un vendeur de chevaux.

« Darestrass Lobos :
la Fange décédé ayant maudit son trésor

ancien Seigneur de

pour se protéger des voleurs.

* Giuseppe :
du Jusqua plus soif. En général, il voit

le gars «prés de la porte>

passer tout le monde.

* (Le) Grand Escogriffe : dirigeant de la
société Issalienne élu tous les 8 ans parmi
les Seigneurs de la Fange a huis clos par
les Seigneurs de Ia Fange. Son identité est
protégée par un masque de cuir.

« Grant Jefferson
Nécromagie originaire de Nécromonde

vieux professeur de

et exercant a la Tour de Nécromagie
d’Oraoris. 11 a été le professeur de Biff le
Balafré.

* (Capitaine) Harry Sing : Capitaine du
Mat Chantant, vassal de Jessie Damné.

* (Seigneur) Jessie Damné : L'un des 37
Seigneurs de Ila Fange principalement
basé¢ a Oraoris.

* Jorge Harrison
aupres duquel Serge a tenté d’acheter une

marchand de barque

embarcation.



« Logan Cordebuse
Banque Issalienne a la Tour des Devises,

guichetier de la

contact de Serge Olphanticar.

« Olbo : chef d'une compagnie de met-
cenaire ayant déja été en relation avec
Serge Olphanticar (qui avait une Dette
envers lui), Segmag le Tempétueux et
Dua Zinat.

* Ronsart :
la boutique le Reliquaire fournissant la

propriétaire et tenancier de

Tour de la Nécromagie et les plus grand
Nécromages de Rodemort. 11 connait tout
sur tout.

« Serge Olphanticar
tiale de la malédiction, aux ordres du

le porteur ini-

Capitaine Harry Sing de léquipage du
Mzt Chantant, voleur du Seigneur Jessie
Damné

* (Le) Vieux Gart : un client «permanent»
du Jusqua plus soif. I en connait un
rayon sur les fréquentations de l'auberge
et ce qui sy raconte.

+ Werner
Jusqu’a plus soif.

le tenancier de l’auberge

Les lieux

* (Le) Bastion du Destin (5) : place-forte
des Chevaliers du Destin 4 Oraoris.

 (La) Capitainerie (8) : vaste complexe
ou l'administration issalienne gere le Port
Civil

 (Le) Grand Donjon (1) : place forte et
palais du Grand Escogriffe dans les hauts
quartiers d’Oraoris.

« Jusqu'a plus soif [A] : taverne tenue par
Werner dont les PJ sont des habitués et
ou commence leur pénible journée.

* (Le) Manoir Damné [B] : grande maison
d’habitation de Jessie Damné a Oraoris ou
est entreposé son tresor.

« (Le) Mit Chantant [G] navire du
Capitaine Harry Sing de la flotte du
Seigneur de la Fange Jessie Damné. Serge
Olphanticar est membre de son équipage.
Le batiment est amarré aux pontons du

Port Civil

» Port Civil ou Port Issalien :
tuaire située dans la partie est de la ville

zone por-

ou sont amarrés la plupart des flottes des
Seigneurs de la Fange.

* Port du Grand Escogriffe :
portuaire située au pied du pic rocheux

petite zone

de la haute ville, réservée a l'usage ex-
clusif du Grand Escogriffe et de sa flotte.

« Port Militaire ou Port Aodissien :
portuaire située dans la partie ouest de

zone

la ville, sous le contrdle du Bastion du
Destin, accueillant principalement les ba-
timents des Chevaliers et la plupart des
embarcations civiles du reste d’Aodissza.

* (Le) Reliquaire (4) : vaste boutique de
curiosités et de composants et ingrédients
de Nécromagie tenue par Ronsart dans
les hauts quartiers d’Oraoris.

« (Le) Temple d’Aod (6) liew ou
sont instruits les Prétres d’Aod et les
Nécromanciens, ou Jemma Skyridge est

instructrice.

« (La) Tour de la Nécromagie (2) : exten-
sion de I’Académie Nécromonde des Iles
Sales, sise 4 Oraoris.

+ (La) Tour des Devises (3) : établissement
de Rodemort, comptoir de la Banque
Issalienne, situé¢ dans les hauts quartiers
d’Oraoris, a coté du Grand Donjon.
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Bienvenue sur Alméra ce monde a l'histoire oubliée
ou les Morts marchent et les civilisations s'égarent.
-

Venez explorer le territoire honni des Seigneurs de la Fange. Sous les eaux
et dans la boue de la Rodemort ou a Oraoris, les Trépassés, prisonniers par
des siécles de servitude, s'extraient du marasme nauséabond de leurs
maitres. Souvenirs d'un passé glorieux attisant les convoitises des chasseurs
de trésors; hantises des vagabonds maudits par les effroyables pouvoits
perdus de la nécromagie; légendes d'une histoire oubliée véhiculant l'idée
de la vie éternelle ou de la mort absolue : tels sont ces mythes déchus qui
remplissent de fierté le peuple des Issaliens, ces éternels
flibustiers-nécromants. Contraints de s'allier a la pitoyable Fédération
Aodissienne pour quémander le pouvoir qui leur permet de détruire ces
Morts qui leur échappent, ils s'efforcent de rester eux-meémes face a la
tempéte, libres, indomptés et indomptables, dignes et bons vivants, maitres
des flots et de la Rédemort.
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Dans les Manuscrits de la Mémoire Morte - Les Trépassés de la Fange, vous
incarnez un personnage dans le fief particulier des Seigneurs de la Fange.
Vous étes de sang issalien, ou celui d'un peuple voisin, adapté a Ia
fréquentation de cette surprenante culture, ou la survie est autant une affaire
d'esprit que de muscle. La loi de la Rodemort est simple mais ses
interprétations nombreuses et son application aussi peu homogeéne que
I'administration de son territoire. Au travers d'un systéme de jeu narratif ou
le dé décide qui de vous ou du meneur de jeu racontera vos actes héroiques
ou vos malencontreuses péripéties, vous vivrez de palpitantes aventures et
de tortueux dilemmes.
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