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LES CARNETS DE TANÆPHIS Nº1 Les Plaines du Centre. Avec un logo officialisé non officiel (vous m’suivez ?), nous n’avons plus d’excuses pour ne pas lâcher la bride à nos envies créatrices sur cette chère Tanæphis et pondre de jolis documents. Voici donc le premier d’une série de productions parallèles nommée «carnets de Tanæphis ». Sans spoiler ajouté, afin de respecter la gamme, les documents référenceront le plus possible les sections officielles. En contrepartie, on y trouvera des petites choses, des idées et des éléments prêts à l’emploi comme des plans d’une ville, d’un lieu, une faune locale, des PnJ, en gros, toute une panoplie de trucs utiles. L'ensemble sera présenté comme un cahier de notes, rédigé par un duo de choc s’usant les chausses sur les routes. Les informations seront donc clairement laissées à interprétation. Comme il s'agit de matériel non officiel, ça tombe bien! Après une introduction décidément trop longue, voici donc, pour ce premier opus, des éléments de ma vision des plaines du centre ! Enfin, disons plutôt celle de Waylander et son Porteur, Gellan!



AU SOMMAIRE: 



•La route des plaines •Les dangers des plaines du centre •La Crevasse •Pelant 



REFERENCES OFFICIELLES: BLM page 99, 128, Chagar n°22 et 51 et MdC n°1 page 15



LES PLAINES DU CENTRE (Aide de jeu à destination des Meneurs) INTRODUCTION Le plus gros des deux soleils de Tanæphis finissait sa lente descente et créait un contre jour avec la butte sur laquelle était construite la ville de Pelant, offrant un spectacle saisissant, auquel Gellan n’était pas du tout sensible. Waylander, son Arme-Dieu, était quant à elle conquise, comme à chaque fois qu’elle venait dans ce coin perdu du continent. Le moment aurait été parfait si son Porteur n'arrêtait pas de jacter tout le temps. – Et bien, c’est pas trop tôt ! Après 500km à galérer dans cette mer interminable d’herbes hautes, sans une colline, sans voir le moindre péquin, ça fait du bien de voir une vraie ville. Disons que ça veut au moins dire qu’on est enfin arrivés ! - [Ça va, pas de quoi fouetter un polac quand même ! Tu t’habitueras, tu verras]. - M’habituer à quoi ? A me faire attaquer par une meute de hyènes ou écorcher vif par un autre type de bêtes furieuses à deux pattes? Elles m'ont bien fait flipper ces Sekekers ! J’ai cru y passer pour de bon sur ce coup ! - [C’est du passé tout ça maintenant! Allez, affûtes tes crayons et prépares tes cahiers de dessin car c’est maintenant que le vrai boulot commence. La ville est superbe, on va s’éclater, tu verras!] - Franchement, j’aurais préféré continuer à cartographier les quartiers de Pôle. C’est quand même plus grisant que ton caillou paumé là. - [Quoi ? Elle est superbe cette ville ! Ca va être fun, tu vas voir ! Tu ne trouveras rien de plus exotique !] - Exotique? C’est quoi ce mot, un synonyme de trou-perdu? Là, je ne vois qu’une grosse butte avec des maisons dessus. C’est ça, là, ta ville? - [Attends de la voir de près avant de juger. Tu verras, le parfait mariage entre la culture dérigionne et alweg. Avec même un petit côté batra.] - Attends deux secondes, depuis quand il y a une culture « alweg »? C’est que des bouseux les types. Ils arrivent à peine à reconnaître dans quel sens se tient un pelle. Tu ne vas pas me faire croire qu’ils ont développé une culture maintenant! A moins qu’ils ne l’aient volée à quelqu’un d’autre. Ca collerait mieux aux personnages, là. - [Faut que je me note d’arrêter de prendre des Porteurs dérigions moi…] - C’est pas toi qui me disait que tu préférais les Dérigions au contraire? - [Ne remues pas le couteau dans la plaie s’il te plait! Et puis, concentres toi. On a du boulot je te rappelle. La nuit tombe vite ici.] - La nuit, c’est ça, parlons-en. Pour ce soir, je suis sûr de ne trouver que des greluches bien moches dans ce trou; et avec du poil aux pattes, au minou et même au menton. Tiercé gagnant ! - [Hé, mon p’tit Gellan, on n’est pas là pour faire des galipettes avec les alwegs ! Primo, ils ne seront pas contents de voir ta sale gueule de dérigion s’oxygéner entre les lolos de leurs gonzesses. Et secundo, tu pourrais attraper la cochili bleue. Ouais, un truc hyper grave qui te fait sécher le roseau et tomber les sacoches … et puis concentres-toi, bordel, c’est toujours sur la fin qu’il nous arrive de vraies emmerdes! Ça serait tout de même con d’avoir fait tout ce chemin pour me retrouver porté par un alweg plus amorphe qu’un polac.]
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- Ouais, merci pour moi. Que je me fasse buter, t’en n’a rien à carrer, en fait! Tu pourrais faire semblant d’avoir un peu de compassion au moins ! Tiens d’ailleurs, pour éviter que cette notion de mortalité ne se manifeste pas plus vite que prévue, que penses-tu de te changer en une bonne hache de bataille ? Ça ferait impression, non ? Ça permettrait d’éviter les ennuis! Enfin, plus qu’avec … ça. Tu vois ce que je veux dire… - [Ouais, je vois très bien. Je vois surtout que tu manies la hache comme un balai, ducon ! Redis encore une fois que le stylet est une arme de gonzesse et tu finiras avec une corne d’antilope là où je pense ! Et bien profond !] - Ouh Môssieur ne supporte pas la critique. Môssieur s’énerve ! Ok, c’est bon, je garde mon arme de super assassin dérigion, tout dans la discrétion et la subtilité. Pas besoin de faire des menaces à deux balles! De toute façon, je suis sûr que ça va impressionner tout le monde. « Me voilà, le Porteur du puissant Waylander, un stylet dérigion de 20 centimètres … Ouh, ils vont tous faire dans leur froc, c’est imparable! - [Mais qu’est-ce que tu peux me fatiguer! Bon, tu la veux comment ta hache ?]



LA ROUTE DES PLAINES Comme nous le savons, la route des plaines (BLM page 99) commence très certainement à Vhern et s’élance dans les plaines sur plus de 500 km remplis de dangers. Bien qu’elle ne soit pas aussi bien entretenue que ses consœurs, la route reste encore le chemin le plus sûr et le moins accidenté pour voyager. La route était jadis pavée sur toute sa longueur, jusqu’à Pelant son terminus, mais les affres du temps et le pillage des Alwegs (une maison en pierre, c’est plus résistant, non?) ont dénudé plusieurs kilomètres de route, en tronçons épars. Conformément à son plan de réhabilitation, l’empereur Bert III a rédigé plusieurs contrats avec la guilde des paveurs pour réhabiliter la route des plaines. On trouve ainsi depuis peu plusieurs chantiers dans la périphérie de Vhern, en guise de commencement. La menace Sekeker n’ayant pas beaucoup diminué, les chantiers sont systématiquement protégés par les troupes de mercenaires des « vierges rouges », une troupe composée uniquement de femmes. La troupe n’a pour le moment pas eu à subir d’attaques massives et l’on se demande si le choix de mercenaires femmes pour protéger les travaux n’est pas la raison du calme relatif. D’autres, plus inspirés ou plus paranoïaques, pensent que la troupe mercenaire a tout simplement négocié des zones franches en échange d’un peu de contrebande de vivres et d’enfants. Quelle que soit la raison, le secteur commence peu à peu à se repeupler et voit renaître d’anciens villages désertés ou partiellement détruits. La migration volontaire (ou subventionnée par l’empire) de personnes désirant commencer une autre vie y est pour beaucoup et personne ne sait combien de temps l’équilibre tiendra. Les Armes-Dieux sont particulièrement contrôlées à Vhern et ne sont officiellement pas les bienvenues, ce qui ne les empêche pas toutefois de venir, au final, très attirées par la curiosité ou des desseins moins avouables. Cette activité de reconstruction disparaît malheureusement très vite au bout d’une cinquantaine de kilomètres. La route retrouve alors son côté mi-terre, mi-pavés, au point de donner quelques frayeurs de disparition totale par moment. Les Alwegs
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n’ont tout de même pas été suffisamment bêtes (et pourtant, cela n’aurait choqué personne) pour faire disparaître des tronçons trop importants. Entre les ornières et l’absence de végétation, la route n’est pas très difficile à retrouver, et arriver à Pelant se ferait sans trop de soucis si le danger ne venait que de la route en elle même.



LES DANGERS DE LA ROUTE Malgré le peu de relief apparent de la région, la route n’est pourtant pas rectiligne, loin s’en faut. Nombreux sont ceux qui ont critiqué cet état de fait et seuls les autochtones ou ceux vraiment habitués au coin connaissent les raisons réelles de cette trajectoire sinueuse. Malgré une apparence calme et paisible, les plaines regorgent de dangers invisibles aux non initiés et les voyageurs du dimanche seraient bien avisés de rester sur la route, coûte que coûte, même en cas d’attaque de brigands.



Les Herbes Hautes: Au fait, les plaines du centre, ça ressemble à quoi d’abord? Ok, imaginons un instant un océan par temps calme, ses vagues ondulant légèrement avec des creux progressifs d’un ou deux mètres. Rajoutons de l’herbe sauvage sur tout ça et faisons varier la hauteur entre trente centimètres et deux mètres. C’est bon? Ok, vous avez une bonne base! Saupoudrez ensuite de quelques rivières, quelques décrochés dans le relief, créant des plateaux isolés et vous aurez une assez bonne idée de la région. Cela peut ressembler à une table de billard pendant des kilomètres et se transformer en de petites collines légères pour ensuite reprendre son côté snooker. Dans l’ensemble, c’est très plat. La hauteur des herbes varie en fonction de la saison mais toutes sont des plantes coriaces qui ne meurent jamais vraiment, même après y avoir foutu le feu. Le trajet jusqu’à Pelant est long et compte de nombreuses zones où la vue peut être dégagée pendant quelques temps et changer au point d’avoir l’impression de marcher le long d’une tranchée pavée et coincée entre deux murs d’herbes hautes de plus de deux mètres. Même si on trouve le paysage assez reposant au début, on apprend très vite à détester ces herbes, dissimulant le relief mais aussi les prédateurs. Même pour les plus bucoliques, on se met tous généralement à haïr les herbes hautes lorsque l’on se fait surprendre par une attaque de plusieurs deinonychus dont on ne soupçonnait pas la présence, 1 seconde avant leur assaut. Et ne comptez pas sur les polacs pour vous avertir grâce à leur sixième sens animal! Même avec un vent porteur, ces bêtes sont pathétiques. D’un sixième sens, ils en sont tout bonnement dépourvus. Si vous croisez une caravane avec des chevaux, ou mieux encore, des chiens, vous pourrez alors affirmer que ces garslà sont prévoyants. Ou pas. Les deinonychus raffolent en effet de la viande de clébard et ils sont même attirés par leur odeur. Mais bon, parait-il que c'est seulement certaines races. Parole d'Alweg!



Les Herbes Rasoirs: Les herbes hautes, c’est chiant, c’est clair, mais ça ne vous découpe pas les chausses et le pantalon en jolies bandelettes de tissu. Les herbes rasoirs… devinez! Ces herbes dotées de longues feuilles à la silhouette crantée sont tranchantes comme des lames de… ben oui, de rasoir! Véritable cauchemar pour les personnes



habillées de vêtements amples, les herbes rasoirs déchirent les vêtements et les chairs mises à nues avec autant de facilité qu’un couteau dans du beurre tiède. Les malheureux pris au pièges se retrouvent souvent empêtrés et le moindre mouvement ne fait qu’empirer les choses. On ne compte plus le nombre de victimes retrouvées exsangues au milieu des herbes et dont le liquide vital est lentement absorbé par le végétal, lui donnant au passage le titre sinistre d’herbes de sang. Reconnaissables à leur couleur légèrement rougeâtre, ces herbes d’un petit mètre de haut ne poussent que sur des sols très secs et sont une barrière naturelle à nombres de fauves des plaines. Il n’est donc pas étonnant que, malgré leur mauvaise réputation, les Alwegs aient eu la bonne idée (si si, ça leur arrive quand même) de les planter pour créer un enclos naturel et protéger leur culture ainsi que leurs habitations. Seules les Sekekers sont toutefois passées maîtres dans leur utilisation, pouvant expliquer probablement pourquoi il est si difficile de trouver leurs villages, leurs caves, leurs trous, ou quelque soit le terme qu’on puisse utiliser pour le coin paumé où vivent ces furies. Les Alwegs préfèrent toutefois les garder à un bonne distance de leurs habitations. Leur efficacité est prouvée depuis des générations mais les histoires d’enfants retrouvés morts au milieu des herbes rasoirs sont trop présentes dans le folklore pour oser forcer l’histoire à se répéter. De plus, il est toujours bon de garder une zone franche assez large autour de son village afin de voir venir tout ennemi potentiel. Bien sur, le lien entre l’insensibilité aux herbes rasoirs des deinonychus et ce besoin d’un champ de vision n’est pas une coïncidence.



STATISTIQUES DES HERBES RASOIRS:



UN ALWEG, C'EST SI CON QUE ÇA? Bien sûr que non! Bon, ils ne sont pas forcément dans le top 3 des plus intelligents de Tanæphis, mais il n’y a pas de raison qu’on les traite d’idiots congénitaux non plus. Si le ton de toutes les proses décrit ces êtres inférieurs comme des moins que rien ou des estomacs sur pattes, c’est certainement dû à l’influence de Waylander qui parcourt le continent comme on pourrait visiter un zoo. C’est beau, c’est divertissant, mais on ne se compare par avec une serre remplie de papillons colorés, ou de primates mangeant les pouls de son voisin de branche. Avec les Alwegs, c’est tout pareil.



L’utilisation d’outils adaptés, comme une faux, est un bon moyen pour neutraliser simplement l’effet des herbes rasoirs. Traverser les herbes: Jet en Eclaireur - Sans vêtements ou vêtements près du corps: Difficulté (1) - Vêtements amples: Difficulté (5) - S’arrêter en chemin: Difficulté (2) Dégats: - 8 points de fatigue par tranche de 2m. - 1 jet par tranche de longueur au choix. Réussite: - La personne arrive de l’autre côté plus ou moins bléssée dans le cas où elle aurait assez de points de fatigue. Réduction des dégâts: - Protection armure - 1pt de fatigue/ qualité obtenue Echec: En plus des blessures, la personne est empêtrée dans les herbes, immobilisée. Elle subit une difficulté supplémentaire de (4) pour repartir.



EXEMPLE 1:



EXEMPLE 2:



[Malek: Chasseur Alweg, 3/5, Spécialités:7, Enfant des les plaines]



[Ibnir, marchand batranoban, 2/5, Spécialités 7, passioné de botanique]



- Malek se sait poursuivi par une meute de hyènes affamées et tente de rejoindre un village proche. Il se retrouve face à un tronçon de 10 mètres d’herbes rasoirs qu’il connaît bien et décide de le traverser d’une traite afin de ne pas laisser d’opportunité à ses poursuivants.



- Ibnir ad Selem tente d'échapper à des Sekekers. Il se retrouve au bord d’herbes rasoirs et décide de continuer à avancer coûte que coûte. Le tronçon fait 4 mètres.t



- Malek est vêtu de vêtements de cuirs et dispose d’un aspect lié aux plaines du centre. Son jet est de 7d (1). Il lance donc 6d. - Sentant le danger derrière lui et qu’il porte une protection aux jambes (Pr2), il ne fait pas de préparation pour bien plier les herbes à leur base. Il prend le risque d’aller un peu plus vite (3d de risque). - Il tire 641.Ca passe avec 5 (3+2) réussites. - Conjugué à sa protection de jambes (5+2) il obtient une réduction de dégâts de 7. - Il encaisse 5 points de fatigue (1pt de fatigue par tranche de 2 mètres) pour rejoindre le village, soit



- Ibnir est habillé à la mode batra avec des vêtements amples, et connait bien la flore du coin. Son jet est donc 7d(5). Il lance donc 2d. - Faute de manque de dès à lancer, il ne peut pas prendre de risques. - Il tire 62. C’est réussi, et avec un total de 2 qualités. - Ses vêtements ne le protègent pas et il obtient juste 2 points de réduction des dégâts grace à son jet. - Il encaisse 12 points de fatigue (6 points de fatigue par tranche de 2m), soit un calcul de (8-2)x2. Il a réussi à traverser mais il est salement amoché. S’il s’était arrêté en chemin, il n’aurait jamais pu repartir car sa poignée serait tombée à 0d.



un calcul de (8-7)x5.
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Les Points d’Eau: Pour les étrangers, il est très difficile de trouver de l’eau dans les plaines du centre ailleurs qu’en restant près des quelques rivières serpentant la zone. Pourtant, pour qui sait où chercher et repérer les sentiers, les pistes empruntées par les animaux et reconnaître les plantes diverses parsemant le paysage, trouver de l’eau se révèle être juste un jeu de piste. Les Alwegs apprennent à leurs enfants , dès le plus jeune âge, à lire les signes et se repérer Il faut parfois creuser un peu, parfois pousser les herbes denses qui cachent une précieuse source, mais l’exercice reste à la portée de tous. Après tout, la végétation ne serait pas aussi abondante s’il n’y avait pas d’eau. La faune elle même, très diversifiée, n’aurait jamais pu y prospérer. Trouver un point d’eau est, malheureusement, aussi une source de danger potentiel. En effet, tous les animaux sauvages et autres prédateurs utilisent chaque point disponible comme terrain de chasse. Il est donc très fréquent d’y trouver un tigre à dent de sabre, une meute de deinonychus ou une panthère en train de se pavaner au soleil, attendant qu’un pauvre hère vienne servir de repas. Par extension, tout élément naturel rencontré en chemin représente un danger possible. Un arbre ou un rocher, par exemple, peut en effet abriter un fauve quelconque, qui n'attend qu'une chose, becter le con qui s'y approcherait.



Les Basses Ronces Les herbes hautes ne sont malheureusement pas les seules joyeusetés végétales que l’on trouve dans les plaines du centre. Lorsque des points d’eau viennent à se tarir, il est fréquent de voir se développer de fines ronces en lieu et place de l’ancien point d’eau. Ces ronces ont des racines profondes capable d’aller chercher la source cachée en profondeur tandis que le feuillage se propage en surface rapidement, créant un entrelacs de fines ronces capable d’empêtrer les pieds ou pattes des étourdis. De nombreuses fables alwegs locales racontent comment des étrangers cherchant de l’eau se sont retrouvés empêtrés au milieu de l’entrelac, piégés et servant de cible facile aux prédateurs à l’affût.



STATISTIQUES DES BASSES RONCES: Traverser en marchant:



Réussite:



- Jet de Eclaireur (2) par zone.



- 0-3 qualité: Mouvement réduit de 75% - 4 qualités: Mouvement réduit de 25% - Échec: Le personnage est empêtré. Jet d’athlète (5) pour en sortir.



Traverser en courant:



LA CREVASSE COMME LIEU DE DÉPART Rien de tel que démarrer un scénario Bloodlust sans ArmeDieu et sans grande connaissance de Tanæphis. La Crevasse est un lieu idéal pour limiter les connaissances des personnages et leur faire découvrir le monde avec des yeux neufs. Les motivations de Worshipper pourraient très bien être à la recherche de quelque chose de spécial. Les mines de la Crevasse pourraient être le lieu où la chose serait cachée. Le concept même de la Crevasse serait alors changé et servirait à illustrer le désir de l'Arme-Dieu à excaver le butin recherché. Vivre reclu serait ainsi un stratagème pour garder le secret le plus longtemps possible. Le secret? Des Armes-Dieux emprisonnées là, un trésor en or, un truc hyper dangereux oublié de tous ou pire encore!
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- Jet de Eclaireur (5) par zone.



LA CREVASSE Il n’existe aujourd’hui qu’une seule grande ville dans les plaines du centre: Pelant. Pourtant, jadis, bien d’autres villes existaient. Certaines ont été désertées, d’autres pillées et rasées, ne laissant aujourd’hui que des ruines blanchies par les soleils de Tanæphis. Ceux entendant parler de la Crevasse auront donc beaucoup de mal à croire qu’une telle ville soit encore debout. La Crevasse fait office de légende rurale et revient dans les conversations de temps en temps, selon qu’un clanpin pense avoir vu des personnes disparaître dans la nature comme par magie, ou qu'il ait juste trop picolé. Malgré les histoires rocambolesques qu’on lui attribues, et dont la quasi totalité sont fausses, la Crevasse est belle et bien réelle. Il s’agit en réalité d’un simple village minier, dont on a exagéré la taille proportionnellement au dégré d'alcool des tord-boyaux ingurgistés. La Crevasse accueille une cinquantaine de maisons, le tout coincé au sein d’une… crevasse (c’était dur à deviner, je sais). Sa localisation exacte n’est essentiellement connue que de ses habitants, des Alwegs réussissant à se cacher des Sekekers et des autres prédateurs de plaines. Il y a certainement quelques Armes sur le continent au courant de son existence, mais cela ne nous concerne pas pour l'instant. La rumeur situe le village le plus souvent à trois jours de marche de Pelant, mais sans apporter une direction concréte. Tantôt au Nord, tantôt ailleurs, les histoires sur la Crevasse témoignent d’un état de fait bien réel: Personne n'en sait rien. La survie des habitants de la Crevasse n’est toutefois pas seulement due à la bizarrerie du lieu ou à la chance. Le chef du village, nommé le Protecteur, entretient une haine envers les étrangers et défend quiconque d’établir une quelconque relation avec l’extérieur. Ce Protecteur est porteur d'une Dague-Dieu nommée Worshipper, et qui fait office d’artéfact souverain. Tous les habitants vénèrent le Dieu comme son Porteur, nommé l'Elu, et suivent ses directives avec diligence.



La vie du village est rythmée et organisée autour de la nourriture et la survie en autarcie. La culture de champignons ainsi qu'une source d’eau souterraine les aident à réduire au minimum leur besoins. Les interdits sont nombreux mais le plus important reste celui de sortir des limites du village. Quelques personnes seulement ont l’autorisation d'aller à la chasse mais même dans ces moments, le groupe reste en permanence uni et mené par l’Arme-Dieu elle-même. Outre l'objectif de ramener de la nourriture, ces moments privilégiés permettent également de se débarrasser d'un élément gênant , un habitant un peu trop curieux ou ambitieux trop pressant. Le tout, bien sur, en accusant le danger des plaines du centre, et en renforcçant le besoin de rester au sein du village, pour les autres.



Worshipper, Arme



majeure en



Acier



irisé



Puissance: 3 (229 points) Personnalité h



Menace:



2



Couverture:



2



Légère:



2



Combat



+2d



Rupture



+3



Aspects:



Beau parleur 3, Maîtrise du poignard 3, Se sentir toujours à sa place 3



Pouvoirs:



Orientation 4, Voix 3 (Résonance 2), Détection du danger 3, Réserve de fluide limitée 4, Extrême assurance 3 (Éclaireur, Orateur, Intrigant), Invisibilité 3.



Motivations:



Passer de village en village, de culture en culture et se faire vénérer comme un Dieu unique.



Désirs:



Désirs: Pouvoirs +2, Connaissance +1, Plaisir -1 (Motivations 2.0, voir Mois des Conquêtes 02)



Informations:



Vétéran des plaines , Worshipper aime voyager et découvrir des petites communautés où il pourra exercer son désir de pouvoir et d’assujettissement sur une poignée de générations, temps nécessaire pour endoctriner entièrement ses sujets. Partagé entre le besoin de bouger et le désir de s’imposer, il montre parfois des signes d’impatience lorsque tout ne se passe pas comme il le souhaiterait. Il abandonne alors ses protégés du jour au lendemain, sans donner d’explications, et part à la recherche d’un autre petit village à dominer. Son invisibilité et sa voix spectrale lui permettent de toujours faire un effet boeuf lorsqu’il décide d’entrer en jeu ou impressionner son oratoire. Et dans les cas où les hommes de pouvoir en place ne seraient pas assez coopératifs, Worshipper encourage à la pratique de sacrifices humains, en son honneur, bien sur! L'assassinat pur et simple ne le dérange pas mais il s'est vite rendu compte que cela ne faisait pas bon ménage avec le désir de se faire vénérer par dévotion volontaire, et non en installant un régne de terreur.



WORSHIPPER



IDÉE D'AVENTURE: Les PJ font partie du village. Les habitants sont sans nouvelle du Protecteur depuis plusieurs jours. Ils envoyent les PJ pour enquêter et ramener leur Dieu. Le Porteur est retrouvé mort, transpercé par des carreaux d’arbalètes. La piste les mène à Pelant. Le Dieu est désormais porté par un homme n’appartenant pas au village et qui prétend que Worshipper ne peut pas rentrer à la Crevasse avant d'honorer une dette qu'elle a envers un autre Dieu. L'Arme-Dieu demande aux PJ de l’aider dans sa quête. Dette réelle ou intox? Comment l'Arme-Dieu a-t-elle été contactée? Pourquoi son Porteur à-t-il été tué? Autant de questions et de zones d'ombres qu'il vous faudra éclaircir.



LA CREVASSE -5-
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PELANT



Depuis la chute du pégase, il n’y a plus personne pour se soucier d’une ville de 12 000 habitants perdue au fin fond des plaines. Oui, parce que quand on dit perdue, on parle quand même de plus de 500km de toute ville digne de ce nom quand même ! A dos de cheval, on a de quoi se faire chanter le coccyx! Malgré son isolement et le dédain de l'Empire, la ville tient encore debout, et ce, malgré le nombre record de tyrans gouvernant la ville et mourant brutalement pour laisser leur place encore chaude au suivant.



Caractéristiques Il faut quand même admettre que Pelant n’a pas toujours été toute seule dans les plaines. On trouve encore ici et là des ruines d’anciennes villes, tombées suite à un pillage bien violent, une maladie aussi fulgurante que mortelle ou encore la désertion pure et simple. Pelant a aussi connue son heure de gloire mais a depuis perdu grandement de sa superbe. Sa population a diminué de moitié, certains quartiers ont disparu ou ont été détruits mais l’identité de la ville des plaines n’a que peu changé. Alors pourquoi Pelant tient toujours ? Recette en 4 ingrédients :



Maçonnerie traditionnelle ! Non seulement Pelant est placée en haut d’une bute d’une cinquantaine de mètre mais ses murailles sont épaisses et hautes. Réalisés lors de l’âge d’or de Pôle, les murs sont assez épais pour résister aux affres du temps et décourager toute menace animale. Même les brigands entraînés et les Sekekers ne s’attaquent pas à la ville sans avoir mis en place un plan exploitant une faiblesse quelconque, voire l’introduction d’un cheval de Troie. Les murs sont régulièrement entretenus et tous se plient, certains avec plus de raideur que d’autres, aux taxes visant à leur entretien. Suite à un événement lointain, une partie de la ville s’est effondrée et a laissé un trou béant ouvert sur les plaines. Reboucher la zone est impossible, tant la plaie est large, mais les risques d’invasion par cet endroit n’en sont pas moins négligeables. Entre le fait que Pelant est perchée sur une butte et la stabilité toute relative des éboulis, personne ne craint qu’un illuminé puisse passer par cet endroit, encore moins une centaine. Cerise sur le gâteau, la garnison de la ville est logée au bord de ce nouveau précipice, donc aux premières loges pour renvoyer en bas les plus téméraires.



A la tienne, Etienne ! L’eau, c’est la vie, et Pelant bénéficie d’une source miraculeuse non seulement en son sein, mais aussi à l’extérieur des remparts et permettant aux Alwegs alentours de cultiver et bénéficier d’eau potable en toute saison. A l'extérieur, et en de rares occasions, la source peut se tarir pour quelques temps, occasionnant ainsi de graves répercussions sur la communauté. A l'intérieur, l’eau est à ce point facile d’accès que des potagers publics et privés ont été aménagés sur les vestiges d’anciens quartiers. L’eau n'a donc jamais été un soucis à Pelant. Pour une fois que ça se passe bien, il fallait le souligner.



Encore moins cher que gratuit, j’te dis!



Chaque semaine, les Alwegs se réunissent à Pelant pour un grand marché, faisant grossir subitement la population de la ville. On y vient non seulement pour vendre les produits issus de la culture ou de la chasse mais aussi pour récupérer d'éventuelles informations pouvant se révéler vitales pour la survie de la semaine à venir. Oui, la vie est dure dans les plaines et chaque information, même anodine, peut faire la différence entre la vie et la mort. Savoir qu’une troupe Sekeker rôde dans le coin ou qu'un village a été décimé par la maladie deux jours auparavant, ça peut aider !



Y a-t-il un Porteur dans la salle? La forêt de Vieusyl vomit régulièrement des monstres et cela attire toujours du monde. Bon, essentiellement des Porteurs en mal de renommée, c’est vrai, mais aussi des bourses gonflées de cestes qui viennent faire du bruit dans les bouges de la ville. Pelant est aussi largement fournie en Hysnatons de tous genres et il n’est pas rare trouver une nouvelle mère maquerelle en train de chercher de nouvelles recrues toujours plus exotiques.



PELANT AUJOURD’HUI



Depuis l’arrivée des dignitaires dérigions il y a une paire d’années, Pelant jouit d’une période de relative paix. Face au rejet de l’autorité, les ambassadeurs de Pôle ont eu la bonne idée de proposer un conseil dirigeant, composé des patriarches des quatre familles les plus influentes économiquement de la ville. Cela semble fonctionner pour l'instant, bien que les dérigions doivent huiler encore un peu (beaucoup) le mécanisme du partage des responsabilités. Que le conseil se rapproche du modèle batra n’est pas une coïncidence et favorise énormément son acceptation, pas forcément son efficacité. Chaque famille complote en effet allègrement pour prendre l'ascendance sur son voisin et il ne faudrait pas grand chose pour que les Alwegs retrouvent leur ancien mode de fonctionnement, bastonner ses voisins pour piquer la meilleure place, celle tout en haut.



CENTRES D’INTÉRÊTS : LES MINES DE FER :



Voir BLM page 128 et Chagar enchaîné n°51. Peu des anciennes mines de fer sont encore exploitées, et lorsque c’est le cas, c’est seulement pour les besoins locaux. Les mines encore en activité sont situées à quelques kilomètres de la ville et sont régulièrement attaquées par les Sekekers. Les mineurs ont bien compris que lutter ne servirait à rien et portent toujours, entre autres avec eux, un lot d’armes diverses qu’ils offrent en cadeaux en échange de leurs vies. Cela fonctionne la plupart du temps mais il arrive parfois qu’une chef Sekeker veuille se montrer plus violente que d’habitude et décide de rappeler à tous que l'on ne dompte jamais une Sekeker. Lorsque cela arrive, il ne reste généralement qu'un seul rescapé plus ou moins en bon état, un seul témoin pour faire passer le message.
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LA CHASSE :



La chasse reste la première source de revenus pour beaucoup de personnes. Avec un terrain de jeu de plusieurs milliers de kilomètres carrés, on trouve toute sorte d’animaux dans les plaines, non encore répertoriés, pas même dans les archives impériales. Tout le monde continue de s'émerveiller en voyant les animaux étranges et leurs peaux aux textures exotiques. De nombreux chasseurs écument les plaines en quête d'espèces toujours plus rares et qui les rendront riches. L'entreprise reste particulièrement dangereuse et la plupart des chasseurs finissent un jour par y laisser leur peau. Quant à ceux encore en vie, on les reconnait aisément grâces à leurs cicatrices et autres blessures, qui marquent leurs corps, comme autant de preuves de la dangerosité des plaines du centre.



VISITE EN VILLE



En visitant Pelant, ne vous étonnez pas de voir les toits des maisons supprimés. Ici, on n’aime pas la mode dérigionne et tout ce qui peut faire rappeler Pôle fait également rappeler comment la grande cité a abandonné Pelant, comment elle a supprimé les patrouilleurs censés protéger les peuples alwegs des menaces de la région et laisser l’économie se casser la gueule. Et pour les partisans de l’indépendance, supprimer les toits de tuiles typiques est déjà un pas vers le progrès. Bon, certes, ce n'est pas très joli. Les toits de fortune ne sont pas forcément du travail d'architecte, mais ça fait à peu près son office. Et puis, comme dit un dicton alweg, « Ca fuit, oui, mais pas toujours, seulement quand il pleut ! » Et après on s’étonne qu’on ait arrêté de leur poser des questions ! Il en résulte que l'architecture de Pelant ressemble à peu près à tout et à n'importe quoi, chacun essayant d'inover et faire plus farfelu que son voisin.



La Corvée



L’entrée en ville se fait par une longue et fatigante montée pour ceux venant à pieds et chargés comme un mulet. Son surnom vient des enfants alwegs, obligés par leur aïeux de faire des va-et-vient pour apporter les denrées à vendre lors du marché. En haut de la côte d'accès de la ville se trouve une sorte de barbacane servant de sas à la ville, afin de garantir un peu plus sa sécurité. L'endroit sert régulièrement de point de relais aux gamins qui acheminent les marchandises jusque sur la place du marché. Cela encombre inévitablement l'entrée unique de la ville pour tout le monde et complique ralentit son accès. La famille Dufort, celle en charge de la sécurité, se charge d'y faire régner un semblant de discipline, tout en prélevant des taxes exceptionnelles en cas de "preuve de lenteur manifeste".



La Place du Marché Le centre de vie de Pelant est sa grande place, où les Alwegs viennent déposer leurs étals et vendre leurs récoltes. Une fois par semaine, la placé du marché est envahie par les Alwegs des villages alentours et les étals fourmillent jusque dans les ruelles voisines, faisant presque penser à un souk batranoban. Bien que le marché soit un évènement hebdomadaire, il y a toujours quelques irréductibles têtus sur la place, cherchant à vendre un reliquat de marchandise, quelques biens rares et illicites ou tout simplement garder un emplacement stratégique pour le prochain marché. Il est rare toutefois que les autorités fassent quoi que ce soit, du moment que la place reste nette. Datant de l'occupation dérigionne, le besoin d'hygiène est resté ancré chez les habitants de Pelant et la place du marché ne fit pas exception. La peur des maladies et du manque de guérisseurs compétents poussent en effet les gens à faire attention aux amas de détritus et autres éxcréments qui pourraient avoir été oubliés dans les rues et apporter la mort à l'intérieur de la ville. Compte tenu de l'éloignement de Pelant, une épidemie aurait des conséquences catastrophiques, bien plus que les Sekekers et les brigands réunis.



Le Puits Le Puits est en réalité une sorte de gouffre naturel, un accès menant à une rivière souterraine courant sous la ville. Tous voient cette source comme une bénédiction. Qui aurait pu croire en effet qu'une source d'eau potable pouvait se trouver quelques 50 mètres plus bas? Un long escalier permet de s’y rendre, géré par l’office des eaux qui tente tant bien que mal de réguler le flux et les temps au lavoir, situé en aval de la rivière souterraine. Protégé en permanence par des employés des propriétaires, la famille Dupuy, le Puits est considéré par tous comme vital et chacun se plie sans trop rechigner aux horaires et calendriers imposés pour la récolte d’eau et l’accès au lavoir. On peut ainsi y voir un ballet incessant de porteurs d’eau et des files
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interminables de femmes dotées de paniers de linge sale.



Le Puits Ouvert Se situant à l’extérieur du mur d’enceinte, au bas de la butte de Pelant, le puits ouvert est la version miniature Puits situé à l'intérieur de la ville. Rien ni personne ne régule quoi que ce soit ici et tout le monde peut s’y rendre. Le site ne jouit malheureusement pas d’une très bonne réputation en raison du nombre d’animaux sauvages qui y viennent s’abreuver parfois durant la nuit et la contaminent fréquemment avec leur déjections. En journée, de nombreuses charrues viennent y prélever l'eau qui alimentera les potagers et les abreuvoirs pour les bêtes.



La Fosse La Fosse est une zone d’éboulement située en bordure de la butte de Pelant et stabilisée par maçonnage. Elle est comme une cicatrice de la ville, vestige d’un événement passé, certainement lié aux Armes et à leur ego démesuré. Les histoires varient selon les auteurs et les bouges dans lesquels on les raconte, mais tous s’accordent sur deux points : l’explosion de la fonderie et le désastre économique qui suivit. Pour certains (la version la plus courante), le désastre viendrait des conséquences d’un combat entre porteurs d’Armes-Dieux. Pour d’autres en revanche, l’effondrement et l’explosion des fourneaux feraient suite aux attaques de Sekekers, d’un monstre particulièrement féroce, d’un animal géant venu de Vieusyl ou même, pour les plus audacieux, d’une météorite lâchée par Oephis. Quelle que soit la véritable histoire, une falaise de plus de 30 mètres et un lit de gravats parsème désormais au bord de la ville. La zone est trop instable pour que d’éventuels attaquants puissent passer par là et les habitants de Pelant profitent souvent de ce trou à ciel ouvert pour s’en servir de dépotoir, y jetant gravats et objets divers, dès qu’il est besoin de se débarrasser de quelque chose, ou de quelqu’un.



SARYA TENANCIÈRE DU DEI BLEU



Le Palais On ne va pas se le cacher, le terme de « palais » est quelque peu usurpé et ne reflète pas vraiment la réalité. Certes, la façade est flatteuse et laisse supposer un intérieur digne des hauteurs de Pôle. Si vous êtes habitués à vivre dans des huttes en torchis et aux toits de paille, le fait d’entrer dans un édifice de pierre taillée, au plafond plus haut qu’un tyrannosaure et aux colonnes d'une mètre de diamètre, cela offre évidemment quelques sensations de grandeur. L'intérieur, et plus spécifiquement sa déco, n’a en revanche rien d’ostentatoire. L’architecture en elle-même est de toute évidence dérigionne mais dans sa version la plus simple possible. L’ensemble est toutefois suffisamment vaste pour accueillir plusieurs familles, pour peu qu'elles arrivent à tomber d'accord sur les frontières entre une aile et une autre, et daignent faire quelques réparations de maçonnerie ici et là. Depuis quelques années, quatre familles alwegs occupent le palais, chacune s'étant octroyé une aile bien précise. Emménager au palais est certainement l’une des plus grandes preuves de réussite et signes extérieurs de richesse. Réussir à y séjourner longtemps est, en revanche, loin d’être une sinécure, tant la chose attire les convoitises des concurrents qui trouvent dans ces faits un ennemi commun à abattre. Le palais étant fortifié et séparé du reste de la populace, le danger vient inévitablement plus souvent de l’intérieur. Il n’est pas rare de voir un membre des familles chuter dans les escaliers, basculer par une fenêtre ou s’étouffer lors d’un repas. De là à dire que l’assassinat est devenu un art, il n’y a qu’un pas. Pour le commun des mortels, les paris vont bon train lorsque plus d’une seule famille résident au palais. Quel sera le prochain à passer ad patres ? Qui sera le prochain sur la liste ? S’il devait y avoir un slogan, cela serait sans nul doute « il ne peut en rester qu’un ! »



Les Entrepôts Miniers L’économie de Pelant était jadis en grande partie basée sur l’exploitation des mines de fer. Aujourd’hui, on trouve encore dans la ville les entrepôts où l’on stockait le minerai concassé et expédié depuis les sites d’exploitations. A l’intérieur, d’énormes vieux mortiers et pilons à moitié rouillés gisent encore là, comme des témoins de l’ancienne activité désormais quasi éteinte. Une fois broyé et lavé, le minerai étaient alors envoyé dans les quartiers de la fonderie. Ces quartiers ont désormais disparus et seuls quelques forgeons ont encore le materiel suffisant pour faire fondre le métal et le conditionner en lingot. Ces forgeront se consacrent désormais plus au métier de maréchal ferrand qu'à celui de dondeur.
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Les Tanneries Suite à la disparition de la fonderie, certains entrepôts ont depuis été reconvertis pour servir de tannerie. Avec toutes les bêtes diverses et variées des plaines du centre, Pelant développe un grand choix de cuirs dont la qualité n’est plus à prouver. On vient de tout le continent pour s’approvisionner en matière première aussi rare que précieuse. La variété des espèces vivant dans les plaines permet de créer des vêtements uniques pour le plus grand plaisir des plus riches et des ceux qui ne jurent que par la mode. Malgré l'engouement, l'activité peine encore à passer à la vitesse supérieure à cause du manque de chasseurs compétents, surtout capables de survivre à plus d'une poignée d'expéditions.



Au Dei bleu « Au dei bleu » est le bouge le plus renommé de Pelant, c’est à dire celui où l’on dort à peu près bien, et où la bouffe a moins d’une semaine. Sarya est la nouvelle tenancière et tient la boutique depuis un peu plus d'un an. C'est une femme terriblement belle et dont les épaules larges suggèrent un passé de combattant. C'est aussi la porteuse d'un Bocle-Dieu nommé Lullaby, sujet à bien des rumeurs. En effet, lors de la visite d' un étranger, il y a quelques mois, Sarya aurait été accusée, elle et son Bocle-Dieu, d'assassins. L'affaire reste suspecte d'autant que l'on n'a jamais pu remettre la main sur l'accusateur. Etait-ce des racontards d'ivrogne ou pas? Personne n'en est sur. Par contre, on n'a jamais retrouvé l'ivrogne non plus, ce qui laisse réfléchir. De façon générale, les débordements au sein de l'établissement sont rares et l'on retrouve généralement les fauteurs de troubles le lendemain dans le caniveau. Bien sur, cela alimente encore un peu plus les rumeurs autour de Sarya, mais on se dit globalement que de si belles fesses ne pourraient être celles d'un assassin.



TOUR SOLIDOR



La Tour Solidor Dans le quartier éponyme se dresse une tour sans porte ni accès apparent. Malgré l’absence évidente d'entrée, des veilleurs sont toujours en poste à son sommet et ont pour but de sonner du cor en cas d’attaque sur la ville. L’identité des veilleurs alimente les bavardages de comptoir depuis près de 20 ans déjà. Les "Veilleurs de la Haute Tour" est d'ailleurs un conte pour enfants où l'on raconte comment les gardes protègent la ville de jour, comme de nuit, contre le danger environnant et sonnent de leur cor, en cas d'attaque d'ennemis. Le conte sert à garder les enfants au sein de la ville et les conditionner à ne jamais trop s'éloigner de leurs parents, de façon générale. La tour est en réalité scellée pour des raisons de sécurité et un tunnel partant de la garnison du palais permet de la rejoindre. Le secret est jalousement gardé par les dirigeants afin de nourrir la superstition du peuple et garder un ascendant psychologique sur eux. Les veilleurs sont des gardes triés sur le volets par la famille Dufort, et loyaux à la famille, quel que soit le pouvoir en place.



PERSONNAGES CLEFS



L’économie de Pelant est partagée en quatre principales activités, gérées par quatre familles distinctes. De façon chronique, l’une d’entre elles finit par mettre en place une milice plus importante que les autres, ou plus efficace, et prend le pouvoir durant quelques temps. La durée dépend généralement du temps nécessaire pour les autres d'optimiser leur contre attaque et faire redescendre le dictateur de son trône, le plus souvent de façon violente et définitive.



La Famille Dupuy La famille Dupuy s’occupe de gérer la source d’eau du Puits à Pelant. Leur demeure se situe en bordure du site et rassemble plus d’une centaine de membres travaillant tous dans le business. Par sécurité, seuls les membres du noyau dur occupent les postes clefs tandis que le reste de l'arbre généalogique se bat pour un morceau de pouvoir à mâchouiller. De toutes les familles, il s'agit de celle qui complote le plus pour prendre le pouvoir à Pelant. On ne s'étonnera pas d'apprendre que cette famille a engendré plus de dictateurs que les autres au cours des dernièrs siècles.



La famille Dufort Contrairement à ce que l’on pourrait imaginer, cette famille n’a jamais vraiment eu d’envie de gouverner Pelant. Pourtant, travaillant à la sécurité de la ville et dotée de compétence martiales que



-10-



les autres n'ont pas, cette famille aurait toutes ses chances de prendre le pouvoir par la force. Son patriarche, un vieil alweg de plus de 70 ans, considère ne pas avoir de temps à perdre en guerre civile alors que le danger les brigands et plus particulièrement des Sekekers devraient être la priorité de tous. C'est un homme pragmatique, qui n'hésite pas à marcher au milieu des foules pour se rendre compte personnellement de l'humeur des habitants. Même à son age, il continue de prendre son rôle très à coeur, sans se douter que le danger pourrait venir de sa propre famille. La famille Dufort entretient d'excellentes relations avec les autres familles. Elle fait de son mieux pour rester le plus neutre possible, ceci afin d'éviter de perturber le rapport de force entre les autres familles. Elle joue souvent un rôle de conseiller et même de médiateur. Pelant a essuyé plusieurs attaques par le passéé mais aucune n’a jamais réussi a créer de lourds dommages à la ville. Aujourd'hui, le vieux Berel commence à montrer de signes de fatigue et la succession entend bien sauter sur l'occasion et changer de politique.



La famille Deschamps Survivre dans les plaines est difficile, on l'a assez répété. Faire en sorte qu’une ville enfermée entre quatre murs, et de plusieurs milliers d’habitants, ne meurent de faim est encore plus dur. La famille deschamps s’occupe ainsi de coordonner le fruit des cultivateurs et autres fermiers vivant dans les alentours de Pelant, et d’organiser le grand marché hebdomadaire. Cette famille est probablement celle ayant le plus de contacts et ayant le plus d’influence sur les habitants des plaines. Se faire un ennemi de la famille Deschamps revient quasiment à se faire un ennemi de tous les commerçants de la ville. A éviter.



DIPLOMATE DERIGION



La famille Desplaines La famille Desplaines s’occupe essentiellement de tout ce qui est commerce extérieur. Leur richesse fut jadis faite par l’exploitation des mines de fer et du caravansérail accueillant les caravanes de tout Tanæphis. Aujourd’hui, la famille réussit encore à tirer son épingle du jeu grâce notamment au commerce de fourrure et de peaux de bêtes exotiques. Les caravanes se font trop rares pour être vraiment rentables et coutent très cher en terme de sécurité et d'entretien. La dernière trouvaille en matière de commerce est la peau de Sekekers. Une activité pour le moins dangereuse, mais rentable, contre toute attente. Pôle et la Nation semblent très intéressés par les peaux des furies, probablement plus pour le symbôle qu'elles représentent que par la beauté ou la finesse de la peau elle-même. Les anciens entrepôts de minerai ne servent plus aujourd’hui et la plupart sont laissés aux squatters et autres vagabonds. Certains en revanche sont encore entretenus, en secret, pour des besoins locaux ou servir de lieux de contrebande. Personne ne se doute encore que la famille paie des brigands pour ne pas attaquer ses convois, mais il ne fait aucun doute que tôt ou tard, un membre d'une famille adverse le découvrira et s'en servira comme moyen de pression.



Les Dérigions Plusieurs diplomates Dérigions se sont installés à Pelant pour aider à réintégrer la ville dans le giron de l’Empire renaissant. En plus de l’animosité générale et séculaire des Alwegs, les diplomates doivent également faire face aux tentatives d’assassinats d’espions vorozions. Tout ce petit monde n’apprécie pas de voir débarquer de nouveaux éléments perturber le fragile équilibre politique et économique de la ville. Malgré les dangers bien présents, quelques diplomates, jouant uniquement le rôle de conseillers, ont réussi à mettre en place une sorte de conseil démocratique, composé des patriarches des familles influentes de Pelant. Le statut est nouveau et encore fragile. Il suffirait de peu de choses pour que l’équilibre soit rompu et que la ville retombe dans ses anciens travers. Voir scénario “Les Plaines de Sang”, Casus Belli #18.



Les espions vorozions L’Hégémone ne voit pas d’un bon oeil la venue de ces dérigions dans une ville si proche de la Route du Sud. Elle a donc dépêché plusieurs espions dont il ne reste aujourd’hui que Vigtor Ignatis, connu dans la ville sous le nom plus passe-partout de Maruun. Avec le temps et les ressources de l’Hégémone, Maruun a réussi a se faire une jolie place dans la pègre locale et dispose de nombreux agitateurs publics pour forcer la population à s'insurger pour une chose ou une autre. Il est à la tête d’une petite bande de gros bras qui pratique toute sorte de larçins, de rackets et bien sûr, d'assassinats. Pour le commun de Pelant, Maruun n’est qu’un entrepreneur alweg ayant fui l’Hégémone et doué



MARUUN
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pour le commerce. Il a monté une maison de joie, “Plaines de Joie”, et jouit d’une relativement bonne réputation.



La pègre locale Il n’y a pas de bande organisée à Pelant mais on y trouve plutôt une série de petites bandes dans chaque quartier, une poignée de mecs désoeuvrés et préférant prendre au voisin ce qu’ils n’ont pas le courage de faire par eux-mêmes. Tout cela reste très amateur, la vraie violence restant bien à l’extérieur des murs, avec la présence de brigands divers et des Sekekers, bien entendu. Si pègre il devait y avoir, cela s’orienterait plus vers un protectorat des ressources, organisé par chaque famille riche de Pelant. Elle ont les moyens et les ressources humaines pour tisser des réseaux afin de protéger et encadrer ce qui permet à la ville de survivre. Et gare à ceux qui oseraient aller à l’encontre de leurs objectifs.



Gui et ses guides GUI



Gui est un Alweg ayant décidé de se servir des orphelins de la ville comme guide de la ville et de ses environs. Avec une main d’oeuvre pas cher (gratuite, il leur donne juste à manger) il a réussi à devenir incontournable lorsqu’il s’agit d’emmener des étrangers dans les plaines, la ville ou la forêt de vieusyl. Passant inaperçus, les enfants lui permettent également de récolter des informations sensibles qu’il peut ensuite “négocier” avec l’intéressé. Gui est entreprenant et voit grand. Il s’imagine à la tête d’un grand réseau d’information mais oublie parfois qu’il risque de s’attirer les foudres de concurrents (ie Maruun). Il est Porteur d’un PoignardDieu en airain qui l’aide à faire le tri dans tous les renseignements récupérés et à les exploiter. Il dispose de deux guides qui lui servent accessoirement de garde du corps, lorsque le besoin s'en fait sentir.



DECIPHER, POIGNARD-MINEUR EN AIRAIN Puissance: 3 (136 pts) Personnalité h. Arme mineure intelligente



DECIPHER
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Menace:



1



Couverture:



1



Combat



+2d



Rupture



+2



Légère:



2



Maniable



0



Precis



1



Aspects:



Hypermnésique 3



Pouvoirs:



Aspect renforcé (hypermnésique) 2, Détection du mensonge 3, Intrusion mentale 3



Motivations:



Découvrir la vérité, Se rappeler de tout.



Désirs:



Désirs: Connaissance +2, (Motivations 2.0, voir Mois des Conquêtes 02)



Informations:



Decipher s'est incarnée en Hégémonie où elle y passa la majorité de son existence. Ce n'est que lors des tentatives d'infiltration de Pelant par les Vorozions que l'Arme est arrivée dans les plaines. A cette époque, la haine envers les étrangers était très forte et les manifestations de leur rejet souvent expéditives. Sans surprises, les Vorozions tombèrent dans une embuscade et son Porteur périt en un instant. Sous le choc de la mort brutale de ce dernier, elle tomba dans une catatonie qui l'empêcha de trouver rapidement une main salvatrice avant de faire le grand saut. L'Arme fut ensevelie sous les gravats au même titre que ses comparses, et l'on aurait pu oublier jusqu'à son existence si les enfants de Gui n'avaient pas entendu l'Arme les appeler, lors d'une balade dans le secteur de la Fosse. Allerté par ses demi-portions, Gui entreprit rapidement de fouiller la zone et découvrit l'Arme après plusieurs jours de déblaiement. Comme on peut l'imaginer, l'Arme fut très reconnaissante et proposa à Gui de l'aider. Ensemble, ils mirent en place le système d'information qui permet aujourd'hui à Gui de connaitre tous les petits secrets de chacun. Decipher aime bien sa petite vie mais aimerait voir plus grand. Elle n'est jamais allée à Pôle et sautera sur l'occasion pour s'y rendre.



Modro oeil malin:



Tao, poing lourd:



Guide/ Eclaireur, 3/5 Spécialités - 8: Adaptabilité, Rapide et endurant Extra - 12: Survie dans les plaines, Increvable, Combat à deux armes Equipement: Vêtements en peau de deinonychus (Pr2, So2), épées courtes (x2) Alweg guide des plaines et Vieusyl. C’est un spécialiste de la survie en forêt et le seul suffisamment courageux pour y mener un groupe, et en revenir vivant.



Garde du corps, 3/5 Spécialités - 8: Force de la nature écervelé, Insensible à la douleur Extra - 12: Attaque brutale, Peur de rien Equipement: Vêtements renforcés (Pr1, Sol1), Hachoir démesuré (Arme à 2m) Hysnaton mal bâti de 2,5m armé de Fendoir, un hachoir démesuré, mais pas dieu du tout. Tao n’est pas très intélligent, voire, plutôt crétin, et pense qu’un Dieu s’est incarné dans l’arme parce qu’elle est belle et grosse.



50 NUANCES DE BLEU:



Derrière sa façade d’établissement propret, le bouge du Dei Bleu cache une toute autre activité, que les autorités n‘ont pas besoin de connaître: Le vol d’objets d’art, à la valeur un peu particulière. Officiellement, le Dei bleu appartient à une personne nommée Aryabhata, mais personne à Pelant ne connait cette personne. Trouver l'information se révèlerait bizarrement aussi très compliqué car les actes de propriété sont extrèmement vieux. L'actuel tenancier étant un porteur d'Arme, on évite de toute façon de trop ramener sa fraise. Les habitants savent tous que ces gars-là sont très susceptibles. Le Bocle-Dieu se trouve actuellement à Pelant pour mettre la main sur une collection de statuettes ayant jadis été construites par une race chimérique ayant vécu dans la forêt de Vieusyl. Le Dei Bleu n'est qu'une couverture, et un bon moyen de prendre la température de la ville. Lullaby cherche activement un moyen pour entrer au palais, lieu où les statuettes seraient censées être exposées, mais n’a pour l’instant réussi qu’à se procurer un plan du palais. Malheureusement, avec toutes les modifications d'architecture opérées à chaque passage des précédents dirigeants, il est à parier que le plan ne soit plus à jour depuis belle lurette. Dans le couple Sarya/ Lullaby, c’est clairement l’Arme-Dieu qui donne les ordres. L’ancienne gladiatrice semble toutefois accepter son rôle de pion avec enthousiasme et ne s’est pour l’instant jamais rebellé. Il est vrai que virevolter sur les toits à jouer les cambrioleurs en catimini a de quoi apporter sa dose d’adrénaline. Sarya est tombée sur l'Arme-Dieu dans les rues de Pôle. Elle venait de finir un combat dans des arênes et profitait d'un peu d'air en déambulant dans les rues. Ce n'est que par hasard qu'elle tomba malgré elle au milieu d'une embuscade visant le précédent Porteur de Lullaby. Se joignant spontanément au combat, elle réussit à tuer quelques assassins et à récupérer le Dieu avant que son Porteur ne meure, certainement sous l'impulsion de celui-ci. Une fois le combat expédié et la gladiature oubliée, Sarya accepta l'offre de Lullaby de voyager à travers Tanæphis, et partir en quête d'objets antiques. Cela fait aujourd'hui deux ans que le couple existe et Sarya a désormais bien pris ses marques. Ses larges cuisses et ses épaules carrées ne laissent toutefois guère d'illusions sur le passé de la belle. Les clients se passionnent à la questionner sur son passé et elle prend un malin plaisir à tisser un voile de mystère à ce propos, sous les encouragements de son Arme.



ER LULLABY, BOCLE-MAJEUR EN ACI . Puissance: 3 (290 pts) Personnalité f 2 re: Couvertu 2 Menace: Combat Aspects: Pouvoirs:



Motivations: Désirs: Informations:



+2d



Rupture



Légère:



2



+4



e3 nard 3, Se sentir toujours à sa plac Beau parleur 3, Maîtrise du poig 3, Bond 4, Apaisement le comme un chat) 3, Orientation Mineurs: Aspect augmenté (Agi 3, Vision nocturne 3 âts spéciaux maintenus 3, Détection du danger 3, Dég Majeurs: Aura d’invulnérabilité 3 sifs 4, Transformation (tronçonneuse) 4, Dommages mas ber et remettre les "commandes" Actuels: Rembourser sa dette, Déro s 2.0, voir Mois des Conquêtes 02) Désirs: Pouvoirs +2(Motivation laby a été une Arme rait croire d’un bouclier-Dieu, Lul Contrairement à ce que l’on pour Elle a disparu de ons. facti ques quel de pte com pour le d’un siècle, et très violente, servant d’assassin plus peu un a y il itre temps pour réappara ses désirs la circulation pendant quelque côté de mis e temps. Il semblerait qu’elle ait dont elle ne e en abandonnant son ancien pass Arm e autr une rs enve e dett rembourser une personnels pour l'instant, afin de s de façons diverses un mystère. Elle reçoit ses consigne parle jamais et dont l’identité reste tant, les ordres Pour ive. miss le simp e d'un nt s’agissaie Les cibles à et toujours simples, comme s’ils ion. arat prép de gran er et demandent une . ils n’ont ères impliquent toujours quelque dang chim des s t ou des objets datant du temp par contre voler sont toujours des oeuvres d’ar sont Ils x. beau très is jama iculier et ne sont en apparence aucun intérêt part rtantes qui comptent urs la propriété de personnes impo souvent en mauvais état et toujo comme s’il ne fallait rité, prio une être doit n rétio La disc bien garder leurs objets chez eux. me pour pour voler com mal de coup se donne parfois beau pas que cela s’ébruite. Lullaby presse papier. Ok, de ir che, à peine bonne pour serv une vulgaire sphère de pierre blan nd bien même! Qua e. roug au nt vira nt, couleur récemme s et de secrets? l’objet semble avoir changé de urce resso de nt servir pour mobiliser auta En quoi ces objets peuvent-ils bien lages, sans mot brio cam ses r nise orga et e dett sa ourser L’Arme continue toutefois de remb ivations? comprendre les Armes et leurs mot dire. Car après tout, qui pourrait
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LE DEI BLEU: Situé dans les vieux quartiers, le bouge a été construit sur un rehaut d’une ruelle. L'établissement surplombe plusieurs petites bâtisses de bois dont la plupart sont à l’abandon. Un passage secret relie l’une des maisonnettes à la cave du Dei Bleu. Probablement initialement prévu pour approvisionner et stocker les marchandises sans se taper plusieurs fois les 53 marches de l’escalier qui permettent de s’y rendre, l'escalier secret a été caché afin de garder le passage à titre privé et permettre des allées et venues sans se faire remarquer.



1ER ETAGE



LE DEI BLEU



REZ DE CHAUSSÉE



CAVE
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QUELQUES DATES IMPORTANTES : [660]dN La nuit de Taamish et la rebellions des Vorhs ne parviennent à Pelant qu’à travers des rumeurs de combats de peuples turbulents. En somme, rien de bien différent de d’habitude.



[740]dN Le commerce avec les batranobans se font de plus en plus rares avec le temps, et la mort du maître épicier de Mah’ien arrive aux oreilles de Pelant. Cela n'inquiète personne mais les premières retombées négatives sur le commerce se font vite ressentir. Pôle devient rapidement le seul acheteur de minerai de fer. Un lent déclin économique s’amorce.



[820]dN Dans sa logique de siège face aux attaques des Piorads et des Vorozions, Pôle coupe ses liens avec les plaines du centre. On continue à stocker le minerai pendant un temps, pensant qu’il ne s’agit là que d’un contretemps de Pôle. Rapidement, la graine du désir d’indépendance se met à pousser. Les Dérigions postés à Pelant sont pointés du doigts. La colère et la haine envers les tout ce qui vient de Pôle, et tous les étrangers en général, se propagent et les rares Dérigions encore à Pelant quittent la ville pour ne jamais revenir. Seuls ceux ayant un pouvoir administratif et politique restent à bord.



[825]dN Les Alwegs réduisent l’exploitation des mines de fer jusqu'à un niveau quasi éteint.. Ils commencent à se recycler et tenter de trouver d’autres sources de revenus et un moyen de survivre. La chasse et l’agriculture se développent par nécessité.



[850]dN Un Alweg, Daryl le gros, s’allie à d’autres familles et organise l’assassinat de plusieurs politiciens dérigions de la ville. Le tissu politique se réorganise et Daryl devient Ordonnateur de Pelant. Il attribue charges et pouvoirs aux familles l’ayant aidé à prendre le pouvoir. Daryl devient le premier d’une longue liste de dictateurs.



[912]dN Avec la construction de la route du Sud, les Vorozions prennent contact avec Pelant à travers l’Herbance. Après près d’un siècle sans aucun visiteur, Pelant n’accueille pas les émissaires vorozions de bon cœur. Déjà affaiblis par le voyage à travers la faune hostile, ces derniers se font massacrer dans leur sommeil.



[1019]dN Une petite unité vorozione tente une traversée par les plaines du centre pour remonter sur Pôle. Les dangers de la région et l’absence de route font des ravages et une poignée d’entre eux arrivent à peine à Pelant. Assagis avec le temps, les habitants accueillent les survivants. Les vorozions font profil bas et décident de rester dans la ville afin d’y établir un avant poste militaire vorozion. Ils échoueront mais se débrouillent pour envoyer des



nouvelles aux dirigeants de l’Hégémone. Ces derniers envoient des ressources aux nouveaux futurs espions qui ont désormais pour mission d'émpêcher que Pelant n'accueille plus jamais de troupes militaires de quelque origine.



[1043]dN Après la prise de pouvoir de Bert III, des ambassadeurs dérigions arrivent à Pelant. Face à l’animosité envers Pôle toujours bien présente, les ambassadeurs organisent l’assassinat du dictateur actuel et établissent un conseil gouvernant. L’équilibre est précaire et il suffirait de peu pour que les mauvaises habitudes des Alwegs reprennent le dessus.



A suivre … - Dis pourquoi tu me caches des trucs? - [Quoi? mais de quoi tu parles? Je ne te cache rien. Et puis même si je te cachais des trucs, tu ne vas pas commencer à m'emmerder, toi aussi, non mais!] - Ouh, toi, tu as eu de mauvaises nouvelles. Ta copine a du t'envoyer chier, c'est ça? - [Mais de quoi tu parles encore? Et puis c'est mes oignons. Qu'estce que tu y connais toi au fluide d'abord? Que dalle, comme tous les pignoufs dans ton genre.] - Eh, ça va, j'essaie de te remonter le moral et toi tu m'insultes! Tu sais quoi? je te laisse dans ta misère, caractère de merde! - [Okay, c'est bon! T'énèrve pas. J'ai pas besoin de ça en ce moment. C'est juste que j'ai ressenti des trucs bizarres dans le fluide quand on était dans la forêt. Ca me tracasse car je n'ai jamais ressenti un truc pareil.] - Et c'est grave? Y'a pas des experts de ce fluide machin chez tes copines de métal, qui pourraient t'aider? - [Si, mais on a justement perdu la trace d'une pointure depuis un paquet de temps. Beaucoup de temps. Trop de temps.] - Ca à l'air moche de la façon dont tu le dis. Bon du coup, on fait quoi? On retourne à Pôle? - [T'es lourd là avec ta Pôle. Non, on part à Serne. Les gars de làbas ont un service de renseignement très développé et je vais voir si je ne peux pas dénicher des infos. On en profitra pour cartographier le coin. Ca doit faire un bail qu'un plan de la ville n'a pas été mis à jour. Une bonne excuse. Enfin, sauf s'ils n'apprécient pas de voir débarquer un Dieu chez eux et qu'ils se mettent à tirer à vue.] - Quoi? Comment ça? Tu plaisantes là, hein? - [Non, mais on verra. Et puis si ça se trouve, ta mort sera sans douleurs.] - Et allez! C'est reparti! Vous autres les humains, vous n'etes que de la viande faible, bla bla bla ... - [Tous des mauviettes ces Dérigions! Ca me rappelle la fois où ...] - Ta gueule! - [Ah? Ok, j'me tais.]



CARACTÉRISTIQUES DES FIGURANTS



Plusieurs figurants ont été mentionnés dans ce numéro. Retrouvez ici certaines de leurs statistiques pour Bloodlust Métal.
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- GUY -



- DIPLOMATE -



- MARUUN -



- PATRIARCHE -



Description:



Description:



Description:



Description:



Tenancière



3/6



Alban, Dérigion



3/5



Dérigion



4/7



3/5



3/5



Spécialités:



8



Spécialités:



8



Spécialités:



10



Spécialités:



8



Estimer une marchandise, Évaluer un renseignement Extras:



14



Extras:



Intelligent, organisé, Sur de soi



11



Extras:



13



Sens pratique, Rusé, Sagesse urbaine Extras:



11



Faire marcher au pas, Négociateur né



Eloquent, Sans scrupules, Intrigues et complots



Intelligent, Intrigues et complots



Intelligent, Intriguant, Administrateur



Desirs:



Desirs:



Desirs:



Desirs:



Connaissance 4, Plaisir 1, Pouvoir 3, Richesse 2, Violence 2



Connaissance 2, Plaisir 2, Pouvoir 4, Richesse 3, Violence 1



Connaissance 1, Plaisir 4, Pouvoir 4, Richesse 1, Violence 5



Connaissance 2, Plaisir 2, Pouvoir 4, Richesse 2, Violence 2



Seuil de rupture:



5



Seuil de rupture:



3



Seuil de rupture:



4



Seuil de rupture:



3



Compteur:



Compteur:



Compteur:



Compteur:



6/9/12/15



6/9/12/15



6/9/12/15



6/9/12/15



Equipement:



Equipement:



Equipement:



Equipement:



Tenue de cuir (Pr1, Sol2), Decipher Personnalité:



Vêtements chers, petit poignard incrusté de pierres précieuses



Vêtements légers, bande organisée de gros bras, Maison close



Vêtements amples et de qualité, poignard, poisons virulents



Gentil et tout sourire en apparence, retord en cachette. Il voit grand, s’immagine en haut de la pègre de Pelant.



Personnalité:



Personnalité:



Personnalité:



Prétentieux malgré eux, désireux de diriger la ville seuls et reprendre le pouvoir au nom de Pôle



Retord et sur de lui, place ses pions lentement afin de garder toujours une longueur d’avance sur ses ennemis



Rester au sommet coûte que coûte, écraser les autres pour monter, Se débarrasser des concurrents



- SARYA -



- ENFANT GUIDE -



- CHASSEUR -



- GARDE -



Description:



Description:



Description:



Description:



Ex-gladiatrice



4/7



Guide



2/4



Chasseur



3/5



Garde



2/4



Spécialités:



11



Spécialités:



6



Spécialités:



8



Spécialités:



6



Gérer les bougeard, Reflexes, agile, Jauger un adversaire Extras:



14



Se faire obéir, Combat au bocle, Sens du combat



Eviter les coups, Suivre une piste, espionner les grands Extras:



8



Passe partout, Au courant de tout, Passer inaperçu



Enfant des plaines, Suivre une piste, Gérer les animaux Extras:



10



Survie, Discret et silencieux, Traquer sa proie



Intimider et se faire obéir, Lois et règlements, Vigilant Extras:



8



Combattre en groupe, Frapper sans réfléchir



Desirs:



Desirs:



Desirs:



Desirs:



Connaissance 3, Plaisir 2, Pouvoir 3, Richesse 2, Violence 2



Connaissance 4 , Plaisir 3, Pouvoir 1 , Richesse 2, Violence 2



Connaissance 3, Plaisir 2, Pouvoir 2, Richesse 2, Violence 3



Connaissance 2, Plaisir 2, Pouvoir 3, Richesse 2, Violence 3



Seuil de rupture:
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Intelligent, Autorité naturelle



9



Seuil de rupture:



3



Seuil de rupture:



4



Bonus de Coop



Compteur:



Compteur:



Compteur:



Compteur:



6/9/12/15



6/9/12/15



6/9/12/15



6/9/12/15



+3



Equipement:



Equipement:



Equipement:



Equipement:



Tenue de cuir, épée courte, Lullaby



Vêtements sales et rapiécés, couteau rouillé



Vêtements en peau de bête, armes de chasse, porte bonheur



Uniforme, lance ou arme d’Hast



Personnalité:



Personnalité:



Taciturne et peu sociable. La vraie vie se trouve dans les plaines.



Obéir et se faire obéir. La vigilance est la clef de la survie dans les plaines.



Personnalité:



Personnalité:



Ouverte au monde et à ses secrets. Sentir l’adrenalince couler à travers les interdits et les secrets des grands.



Se mêler de tout et tenter de sortir de la misère
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