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L€ LJVRE D€ BASE VA PLUS LOIN

Ce livret-découverte présente les regles essentielles pour jouer le scénario fourni et au moins un scénario « mai-
son». Il permet de découvrir Fambiance et les mécaniques de base du jeu. Le livre de base de Dark Earth : I'Ere de
la marche en complete plusieurs aspects.

Création de personnage. Le livre de base construit un marcheur par étapes, qui définissent ses traits de carac-
tere, ses peurs et ses espoirs. Au-dela de l'interprétation, ces éléments ont également des mécaniques de jeu
propres.

Combat : I'action en finesse. Plut6t que d'engager tout son potentiel dans une attaque directe, un marcheur
peut en réserver une partie. Il provoquera moins de dégats immeédiats, mais aura un impact sur la prochaine
action de 'adversaire.

Blessures. Le livre de base distingue Iésions simples et traumatiques, avec des regles de soins, de convalescence
etde séquelles possibles selon la gravité.

Stress et panique. Affronter une créature contaminée ou voir un compagnon mourir peut faire basculer un
marcheur dans la panique : une mécanique propre gere ces moments ou l'instinct prend le dessus.
Equipement. Le livre de base attribue une qualité aux vétements et a l'équipement de marche d'un personnage,
qui peut s'altérer en jeu. Cette mécanique integre tant les réparations que 'usure naturelle.

Préparation du convoi. Partir en expédition exige de constituer une équipe avec des roles précis, de gérer le
matériel, les urs ou encore les vivres. Des regles couvrent cette phase cruciale avant méme le départ.

Mystique. Certains marcheurs entretiennent une foi profonde avec des puissances qui les dépassent. Elle leur
donne acces a des capacités, parfois a un prix qui n'est pas anodin.

Progression. Le livre de base offre une mécanique simple pour gérer la progression des personnages, sans avoir
recours a des points d'expérience.
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Jour 77 opres le ddpart de Mocha pour Latye. 6 yours apres Lo halte de Komern

Arrivée aux ruines dont nows o <auséd le vieux Krostov. Il hous o bien avertis de ne pas
y enfrer, pue <Start un pete-cuboles, un prece o rats. Mous Lo chet o dit ou'on Tro-
verseralt ouond mdwme, oue <dtant plus court et pue dtart comme <o. £1 puand Doove
parle, on fout. '
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E ILfaut avouer oue nous Yous, on est bien entamés par les verts dhier. Odonio o sale-
b went wortd. Elle ne pouvart plus wmorcher. On [u o 818 ses bottes et on o vu les trous.
S Puelle 1éte dure | Elle o préfdns [es colmater comme elle pouvart de Lintérieur, en les
3 bourrant de toile. On o diil bonder ses preds. £1 vu leur ¢olleur, <o wmatin, <e n'est pos
- dit pu’elle les carde. Daove [ o passéun sale sovon, mois Lo douleur o dii [o rendre
- 4 sourde. Pourtant, il o beusld.

Cest lo deuxiewe fois pu’on commet une bourde depuis ou'on o outts le stallite of
ou'on o vu Lo lumere se foure bouffer par L'obscur. $1 <o continue, <o vo ol fime. Deux
i erreurs, dex de hous oul he marchent plus. £1 une <arcaison abandonnée pour les
installer sur un chariot. Manouerort plus ou’un urs tombe malade.

Solaor merq, le sol est dur. Lo frice vient de ddbuter et on ne patoucera plus dans
lo. codoue comme o aller, puand on sera dons Les <ollines avant Latyoe. S1ony arrive.

On entre dons les runes. Cest des installotions de UAvont, on diraut. Pas des hoki-
fodions. Co ne ressemble pos o leurs villes, <est plus plot et Yout <e pu’on croise o<t
ddtrurd. Pas de <constructions foates pour durer, pas de prerre, beaucoup de métal,
wais tout roullé, couvert de mousses brunes. L'oir semble ossez vu\* Jal pris une
boutfée pour vorr. Il fort tres frond, wous

Jour 78

‘ Odona viert de cueuler. Jo dois monten le comp avec Jawd. L camp o plenes runes.
Lo tempdrature tombe. Tout est clocd. Je prie Solaor de me réchauffer,

Jour 30

Lo huntt o 16 <alme. mats on est crevds. Dormir par cetie fempéraiure, <o ne permet
pos de récupdrer Toutes ses forces. Les ruines sont désertes. Pas mdme un voulpe.
Juste des oravats, le vent, le froid et Lo neice erise. £1 encore des runes. Odonio
¥ o les preds noirs. Jowid <’y connait. Il fout omputer. Daove dit: U ‘otren o pour Trois
: yours avant de sortir de <o bourbier,

3 Jour 3$ i

- - 18 1

- On o fout un tumulus pour Odonio. Je vaus recretior so erande cueule. £lle aurart di
- se calfer. On ne port pas & travers lo Roke avec des codosses pourties. On est sor-

* fis des runes her et on o pu emprunter uh moment une route de 'Avant. Le luxe.

e Je e sens plus wes orfells. On va arriver. Bientdt. On vo arriver:
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oila que tu t’apprétes a faire tes premiers
pas dans l'obscur. Fouler Sombre-Terre
n’est pas une mince affaire : entre la nuit
presque permanente, le froid, les créatures ter-

~ rifiantes, la contamination possible, les pluies

acides, les vents et les cyclones, les éruptions
volcaniques, les ruines macabres, les marais a
perte de vue, tout concourt a ta chute. Tu verras
des compagnons de marche disparaitre, tu liras
le désespoir dans les yeux de tes amis, tu dresse-
ras ton poing vers Solaar apres une perte, encore
une, puis tu le prieras d’avoir survécu. Tu le
maudiras sur la route, tu te maudiras d’avoir osé
marcher, mais lavision d’un stallite a’horizon te
secouera toujours autant.

Sombre-Terre, c’est ton plus grand amour. Ta
pire ennemie.

Le livret-découverte de Dark Earth - IEre de la
marche permet de plonger directement dans le jeu,
sans avoir a créer des personnages et a lire entiere-
ment un manuel de regles.

Les joueurs sont invités a lire ce qui suit jusqu’aux
regles p. 12 au moins puis a choisir un personnage
parmi les cinq marcheurs pré-tirés fournis avec
cette brochure. Les meneurs de jeu sont invités a
lire lensemble du livret et plus particulierement
les regles et le scénario.

Sivous ne connaissez pas le jeu de role sur table
Lejeu de role sur table est une activité narrative et collabo-
rative dans laquelle des joueurs incarnent des personnages
fictifs, évoluant dans un univers imaginaire, guidés par
un meneur de jeu qui décrit le monde, ses habitants, les
situations, les enjeux et leurs conséquences.

Les joueurs racontent les actions et les ressentis de leurs
personnages, matérialisés par des regles et parfois par des
jets de dés afin d’évaluer les chances de réussite, tandis que
Phistoire se construit collectivement au gré des expériences,
décisions, aventures et autres rencontres.

DE LAVANT A
SOMBRE-TERRE

Avant

Iy a trois siecles, une catastrophe sans précé-

“dent s’est abattue sur 'humanité. Aujourd’hui,

il ne reste que des ruines, des continents dévas-
tés et de trop rares survivants — sans compter
une contamination provoquée par une matiere
sombre qui corrompt et pervertit les ames et les
corps.

Le monde est un lieu de dévastation, de déso-
lation et de survie. La végétation a dépéri, un
épais nuage composé de cendres, de poussieres
souvent toxiques, de gaz et de particules diverses
entoure la planete. Une grisaille crépusculaire
remplace le jour. Phumanité a pu survivre a la
catastrophe, timidement.

Les hommes ont trouvé refuge sous d’im-
menses percées dans ce qu’ils ont aussitot
appelé le noir-nuage. Sans connaitre la raison de
ces puits de lumiere, ils se sont installés au-des-
sous, ont fortifié leur communauté émergente,
ont bati de quoi faire des récoltes. Rapidement,
de petits groupes se sont mués en véritables
sociétés.

Ce futla création des premiers stallites, entre 5
et 75 ans apres la chute des météorites.

Pendant des décennies, la population mon-
diale, terrée dans des refuges datant de ’Avant ou
al’abridans ces villes naissantes, pansa ses plaies
et crat. Prudemment, elle explora les abords
immédiats afin de récupérer des ressources.
Puis, mu par sa volonté d’exploration, ’homme
s’avanga toujours plus profondément dans les
ténebres et finit par nouer des liens avec d’autres
communautés de survivants. Ainsi débuta I'Ere
du contact.

Maintenant

A Pépoque des joueurs, trois siecles apres
PApocalypse, 'humanité s'est ressoudée. Les
échanges entre stallites sont désormais plus
réguliers, bien que les voies entre eux ne soient
ni stires ni bien établies. Tout cela est encore
balbutiant. Une nouvelle caste est née dans
les sociétés de lapres : les marcheurs. Ceux-ci
parcourent Iobscur, cette région de ténebres
entre les stallites. Ils cartographient, ouvrent
et balisent des routes, découvrent des com-
munautés d’adaptés, des survivants repliés sur
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eux-mémes, se pensant parfois les seuls témoins
d’une humanité moribonde.

Ce qui a survécu

Limmense majorité de la flore et de la faune
a disparu, anéantie par le cataclysme. Quelques
animaux ont pu évoluer et reconstituer une
chaine alimentaire amoindrie. On trouve ainsi
de nombreuses especes animales en accord avec
leur nouvel environnement : les urs, anciens
ours, peuvent hiberner plus longtemps que leurs
ancétres ; les voulpes, prédateurs de grande
taille, sont plus effilés que les loups actuels ;
certains serpents, crapauds ou oiseaux se sont
également adaptés. On note une tendance a la
maigreur et a des gabarits plus petits, souvent
compensés par une agressivité plus pronon-
cée. Les seules especes a avoir proliféré sont les
insectes, qui entrent dans 'alimentation tant des
hommes que des animaux.

Du c6té de la flore, les vainqueurs sont les
mousses et certains champignons, qui se sont
répandus sur tout Sombre-Terre. Les arbres,
pour leur part, ont presque totalement disparu.

Connaissances et techniques

Des connaissances de IAvant ont survécu a
PApocalypse. Cependant, il manque souvent
aux survivants les ressources pour les faire fonc-
tionner. De la méme maniére, certains outils ou
objets demeurent mystérieux, faute de savoir
théorique.

Les matieres qui ont le mieux résisté a 'usure
du temps sont le métal et le verre, pour autant
quelles aient été protégées des intempéries.
Le plastique a presque totalement disparu. Au
mieux, il est devenu friable. Le béton se délite,
fragilisé par trois siecles de pluies souvent corro-
sives. Le tissu est rarissime, de méme que le bois,
surtout dans les climats humides comme celui
dela Roke.

Décrire ’Avant

Entantque MJ (meneurdejeu),évitezde nom-
mer les objets de 'Avant que peuvent découvrir
les PJ (personnage-joueur), mais décrivez-les.
Cela rendra 'immersion des joueurs plus pro-
fonde et plus riche.

La contamination

Nulne saitce quia produit cette substance. Les
proneurs la nomment la contamination, la cor-
ruption. Elle a autant de noms que de formes :
animale, végétale ou... autre. Elle se trouve en
quantités variées sur Sombre-Terre. Un simple
contact ou une inhalation suffit pour lentement
dégrader ou tuer la victime. Si celle-ci survit, elle
se transforme en une chose dénuée de raison,

seulement mue par la volonté de détruire et de
corrompre. Son corps se déforme d’une atroce
maniere — avant tout les ongles, les dents, tout
ce qui est utile a la prédation.

Ni la corruption ni les étres contaminés ne
tolerent la lumicre. On les croise dans 'obscur,
ou ils représentent un danger trop souvent mor-
tel pour les marcheurs.

LJI€EUX D€ SURVIE

La majorité de ’humanité vit dans des stal- |

lites. Vénérant la plupart du temps Solaar, Pastre’ "

diurne, ils se nommerent les célestes. Ils y béné-
ficient d’un cycle naturel du jour et de la nuit et
peuvent mémey espérer quelques récoltes.

Lentrée dans les stallites est toujours stricte-
ment réglementée. Des sas sont disposés aux
portes, permettant de s’assurer qu'aucun conta-
miné ne se méle a la population.

Ces refuges présentent chacun des caracté-
ristiques propres, mais l'architecture se base -
fréquemment sur des ruines dans les zones
populaires, tandis que les riches quartiers se
distinguent par des magonneries neuves et des
matériaux plus purs.

Avec le développement de la marche, des
avant-postes ont vu le jour le long des routes
empruntées. Les colons qui y vivent le font
volontairement, convaincus que Solaar doit
reconquérir Sombre-Terre et que les marcheurs
sont I'incarnation d’un renouveau. Ces lieux
sont tres fortement défendus : les habitants y
demeurent souvent en autarcie presque com-
plete. Les ravitaillements viennent de convois
quiy passent, mais iln’est pas rare que des colons
se rendent au stallite le plus proche pour y tro-
quer des provisions et du matériel.

Finalement, les expéditions découvrent par-
fois des communautés recluses sur elles-mémes
depuis le cataclysme. Ces adaptés, comme
les ont nommés les marcheurs, peuvent étre
accueillants ou hostiles. Souvent, ils présentent
des mutations liées a lenvironnement dans
lequel ils ont évolué durant trois siecles. Leurs
moeurs sont étranges, leur langue inaudible, -
leur espérance de vie ridiculement faible. '

VJVRE SUR
SOMBRE-TERRE

Société

Les stallites ont chacun une structure propre,
mais il est possible de dresser une organisation
type, surtout en Roke, une région défigurée par -
le cataclysme. ]
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Le scénario proposé dans ce livret de décou-
verte prend place sur ce continent. Uensemble des
informations données ci-apres ne concerne donc
quelaRoke. 3

Les proneurs, dirigeants ou maitres du culte
" de Solaar, gerent la communauté, que ce soit
religieusement, politiquement ou militaire-
ment. Parmi les célestes, on distingue souvent
plusieurs fonctions sociales. Les batisseurs
regroupent sans distinction les inventeurs et

., "concepteurs de tout type. Les nourrisseurs

cultivent et soignent. Les fouineurs partent
dans des expéditions de récupération, protégés
. par des hommes en armes ou vivent de menus
expédients.

- Lajustice est expéditive, mais la peine de mort
rare, sauf si le criminel a porté atteinte a la vie
humaine. Quant aux contaminés, ils sont la plu-
part du temps bannis du stallite sans autre forme
de proces.

Cultes et croyances

Dans la plupart des stallites de la Roke, les
célestes vouent un culte a Solaar. Depuis le cata-
clysme, le soleil est devenu la référence univer-
selle. On trouve parmi les proneurs les gardiens
de cette foi, ayant érigé des temples et édicté des
regles, qui different fréquemment d’un lieu a
lautre.

Depuis quelque temps, des marcheurs rap-
portent Papparition d’'une nouvelle adoration
dédiée alaTerre mere. Ce culte ne semble ni hié-
rarchisé ni structuré : il apparait spontanément
dans certaines régions.

Finalement, certains célestes percoivent de
plus en plus 'Avant comme source de remedes
pour Sombre-Terre. Une foi en la science se
développe, notamment dans les Nids des Aigles,
une région montagneuse de la Roke.

Alimentation

En Roke, quelques légumes subsistent
encore, comme les endives, les épinards ou
les poireaux, mais le rueg, sorte de rutabaga
tres gras, s'est vite imposé. Son distillat sert de
combustible ou de boisson forte, sa pulpe de
nourriture et ses feuilles de fibres.

Le gibier est rare et trop souvent agressif,
voire contaminé. A lintérieur des stallites,
il arrive que quelques tétes de bétail soient
. précieusement nourries, mais le rat reste la
viande de prédilection des célestes.

Leau doit étre filtrée et les pénuries sont

. fréquentes.

Equipement
Les ressources sont rares, sur Sombre-Terre.

Ainsi, porter une armure de cuir nest pas ano-
"din : on la graissera et on la fera durer le plus

longtemps possible. L'économie est perma-
nente. Dix minutes d’éclairage, ce sont deux
centilitres d’huile perdus.

Les marcheurs ont recours a un équipement
onéreux et de bonne qualité pour leurs périples.
Ils en prennent donc d’autant plus soin.

Marcher dans lobscur implique de pos-
séder un distillateur pour I’hydratation, un
masque pour filtrer les poussieres et parti-
cules toxiques, des habits chauds et 1égers, des
chaussures renforcées, une arme, une source
de lumiére, un sac contenant les vivres, des
lunettes de protection...

LA MARCHE

Depuis deux décennies, les stallites sont de
plus en plus nombreux a entrer en contact.
Les expéditions se multiplient, mais elles sont
encore considérées avec méfiance dans cer-
taines régions. Ailleurs, on les regarde avec envie
etrespect. Les marcheurs bravent Sombre-Terre
au quotidien et leurs récits sont parfois teintés
d’une telle horreur quon les croit volontiers
mythomanes. Pourtant, ils se contentent d’ob-
server et de raconter leurs découvertes. Sombre-
Terre est bien plus terrifiante que les célestes ne
le pensent et ceux qui la parcourent esperent
une prise de conscience des défis qui attendent
I’humanité.

Les aventuriers de 'obscur se considerent
comme un nouveau départ pour I’homme.
Grace a eux, des techniques et technologies
sont partagées, des ressources échangées, des
routes balisces.

Partir en expédition nécessite une prépara-
tion méticuleuse et un équipement adapté : le
convoi se composera d’urs et de chariots trans-
portantlesvivres etle matériel indispensable. Le
rythme de marche n'est guere rapide, pas plus de
3 km/h, mais ce genre d’unités ne fait aucun
sens sur Sombre-Terre : on estime les dis-
tances en jours, ne se fiant pour ce faire qu’au
cycle du soleil.

[’obscur

Ce terme désigne tout ce qui se trouve hors
des stallites, sans considérer les environne-
ments spécifiques. Les températures en Roke
sont fraiches : de 0°C a 10°C lors du souffle
(la saison chaude), elles s’abaissent aisément a
-10°C durant la frige (la période froide).

Dans l'obscur, la luminosité de jour dans des
conditions normales, sans précipitations, cor-
respond a celle produite par la lune dans son
dernier quartier et par un ciel dégagé. Une fois
le soleil couché, elle est celle d’une nuit sans
astre par temps couvert.
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L€S PERSONNAGES

Les regles partent du principe que les PJ viennent tous de la Roke occidentale. Le tableau ci-dessous
présente brievement quelques lieux d’origine.

ORJGINES DES PERSONNAGES PRETIRES

Origine Description

Vouji Avant-poste fortifié en plein obscur, a quatre ou cing jours de marche de Dron. La communauté
yvit surtout des échanges avec les marcheurs et du soutien de I'établissement humain le plus
proche.

Dré6n Dron est un stallite majeur et un haut lieu de sauvegarde d’artefacts de ’Avant. Les scientisteset [
antéquaires dronas tentent de développer des engins volants, sans grand succes pour Pinstant. o

Latjo Petit stallite situé au nord de Gweneva, il possede un grand savoir-faire dans la manufacture et
Pingénierie de précision. Ses célestes se vantent d’étre les seuls a savoir encore calculer le temps
qui passe.

Cet avant-poste fortifié s'est constitué sur les ruines d’'une ancienne cité. Fondé par des mar-
cheurs de légende, ce refuge représente un carrefour pour les compagnies de marcheurs en train

Gweneva

d’apparaitre sur le continent.

L€ PASSE DES
PERSONNAGES

Tous les joueurs incarnent des marcheurs
débutants. Ils ont vécu autrement avant de
vouloir parcourir I'obscur. Ainsi, chaque per-
sonnage se définit d’abord par une occupation
passée et un statut social dans un stallite ou un
avant-poste. Généralement, chacun assume ses
fonctions précédentes dans le groupe : un nour-
risseur s'occupera de trouver de quoi nourrir ses
compagnons marcheurs, un gardien du feu pro-
tégera le convoi, etc.

Au sein de la société de Sombre-Terre, une
structure commune semble se dégager, bien
quelle varie selon les lieux et les besoins spéci-
fiques de la communauté. Souvent pyramidaux,
les différents statuts répondent en priorité aux
questions de survie. Les joueurs peuvent donc
incarner des personnages d’horizons divers, qui
conserveront les responsabilités propres a leur
ancienne occupation. Ces catégories sociales
sont brievement décrites ci-dessous.

PRONEURS

A la téte des stallites, les proneurs regroupent
les dirigeants et les prétres de Solaar, le dieu
soleil qui permet la subsistance de ’humanité
et promet la disparition du noir-nuage. Plus
ou moins ouverts d’esprit, ils ont le respect des
autres survivants, souvent animés d’une foi pro-
fonde, voire d’'une grande ferveur religieuse.

(GARDIENS

Cest le bras armé des autorités, quelles soient
civiles ou religieuses. Ils gerent autant la sécu-
rité intérieure que les expéditions de fouineurs
dans les abords. Parfois, on les envoie régler le

cas d’'une communauté de I'obscur qui se révele
problématique. Leur importance est grande,
mais leur pouvoir dépend grandement du stal-
lite dont ils sont originaires. '

BATISSEURS

En charge de la construction des stallites et de
tous les éléments techniques, ils ont le respect
des autres célestes. Ils sont passés maitres dans
la capacité a récupérer des objets de ’Avant pour
les réutiliser.

ANTEQUAIRES \

Parfois considérés comme des originaux aux
paroles cryptiques, les antéquaires consacrent
leur vie, leurs moyens et souvent leur santé a
mieux comprendre Avant, son histoire et ses -
techniques. Certains parmi eux n’hésitent pas
a saventurer dans lobscur en quéte d’artefacts
d’un temps disparu.

NOURRISSEURS

Ils gerent le rare bétail, le cas échéant, et les
élevages et cultures disponibles dans les stallites.
On compte également parmi eux les soigneurs,
bien que la sciénce médicale soit souvent balbu- 43
tiante sur Sombre-Terre.

FOUINEURS

Au plus bas de I’échelle sociale, les fouineurs:
sont surtout présents dans les stallites de
grandes dimensions. Vivant de menus larcins, &
de maraude ou de récupération de matériauxfs
dans les abords, ils subviennent de leur mieux "%
a leurs besoins et suivent ’école de la rue. Les
autres célestes les considerent parfois comme
des bons a rien ou des opportunistes.
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LES PERSONNAGES
AUJOURD’ A U]

En tant que marcheur, chaque PJ occupe
une fonction bien précise lors des marches.
Ces fonctions deviennent alors leur nouveau

A . ORI B4
role social et leur spécialité. Chaque person-
nage pré-tiré occupe 'une de ces fonctions de
marcheur.

CHEFS DE CONVOI

Comme leur nom P'indique, ils dirigent les
expéditions. On pourrait s’attendre a y croiser
nombre d’anciens proneurs ou responsables,
mais tres souvent les chefs de convoi ont des
origines modestes leur ayant appris a survivre
dans toute condition. Cette vie a la dure de
leurs jeunes années a aiguisé leur instinct de
survie. Les marcheurs leur obéissent aveuglé-
ment. Ce sont en effet eux qui demeurent les
garants de la pérennité du groupe.

DRESSEURS

Ils s'occupent des animaux du convoi.
Indispensables pour tracter ou porter de
lourdes charges, les bétes comme les urs ou les
yacks sont bien nourris et protéges. Sans eux,
aucune expédition ne peut espérer parvenir a
bon port.

ARPENTEURS

Ils s'occupent de baliser les routes proches
d’avant-postes ou de stallites. Se déplagant
en petits groupes avec peu de vivres et sans
convoi, ils possedent une excellente connais-
sance des environs.

EXPLORATEURS

Ils devancent l'expédition et reperent les
picges a éviter. Fins connaisseurs de 'obscur
etde ses dangers, la plupart sont en mesure de
franchir de grandes distances en toute auto-
nomie pour débusquer les périls en amont des
convois.
[ L
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CARTOGRAPHES

Posséder une carte, sur Sombre-Terre, est
signe de sagesse et de richesse. Rares, établies
au péril de la vie des marcheurs, leurs copies
circulent rapidement dans les stallites. On
charge les cartographes des expéditions de
dresser ces plans et ces cartes, parfois pour
pouvoir les monnayer ou les échanger lors de
la prochaine halte.

GARDES

Ce sont les défenseurs des expéditions de
marcheurs. Ils sont les seuls a porter plus
d’armes que ne P'impose la simple défense
rapide. Ils demeurent la plupart du temps
proches des animaux de bat, préts a intervenir
ala moindre menace. On trouve de nombreux
anciens gardiens dans leurs rangs.

QUARTIERS-MAITRES

Responsables des chargements, de 1équi-
pement et de la logistique des expéditions,
ils sont absolument essentiels a tout convoi
digne de ce nom.

SOIGNEURS

Ce r6le n'est assumé que par d’anciens nour-
risseurs, tant les compétences et connais-
sances exigées sont grandes. Ils ne s'occupent
pas seulement de soigner les blessés, mais
aussi de veiller a alimentation du groupe.

COMMERGANTS

Apparus tres récemment dans les plus
grandes fraternités de marcheurs, les com-
mergants se chargent déchanger les biens
transportés et d’en acquérir d’autres en fonc-
tion de la destination du convoi. Vu le manque
d’homogénéité des moyens de paiement, ils
tentent d’établir des cours et des équivalences,
quitte a commettre de grossieres erreurs.
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DEFINJTION D'UN PERSONNAGE

Nota : La défnition ludique du personnage a été simplifiée afin de permettre une découverte facilitée du jeu.
Vous trouverez l'ensemble des composants du personnage dans le livre de base de Dark Earth, ’Ere de la marche.

JDENTITE

Lorigine indique le milieu social de son enfance. La fonction indique quel est son r6le en tant que mar-
cheur. La description établit en quelques mots le passé et 'apparence physique du personnage. Il est pos-
sible de noter un ou plusieurs traits de caractere déterminants.

APTITUDES

Les aptitudes expriment les prédispositions d’un personnage. 4
On distingue les aptitudes primaires (Ingéniosité, Corps, Hargne et Trempe) et secondaires (Survie

et Combat).

= Ingéniosité : Elle représente l'intelligence pratique
et théorique du personnage, englobant ses connaissances,
sacapacité d’analyse, dapprentissage et de débrouillardise.

= Corps : Elle mesure la maitrise et Fexploitation des
capacités physiques du personnage, incluant perception,
coordination, agilité, précision et puissance corporelle.

= Trempe : Elle incarne la force morale du person-
nage, sa volonté, son charisme et sa capacité a surmonter
lesépreuvesetainfluencerles autres.

COMPETENCES

Les compétences représentent les capacités et connaissances d’'un personnage. Chacune englobe un
domaine au sens large. Laliste suivante présente les principales.

Ingéniosité

Avant : Connaissance de la période préapocalyptique,
qu’il s'agisse d’histoire, de géographie, de société, de
croyances ou de techniques.

Nature : Connaissances en botanique, en zoologie et de
tous les mécanismes naturels.

Savoir : Culture générale, soit les connaissances
géographiques, climatiques, sociales, linguistiques,
culturelles, etc.

Soins : Connaissance du corps humain, de ses méca-
nismes, des virus ou bactéries et des techniques de soin.
Techniques : Compétences dans toute mécanique ou
principe développé par ’humanité, inventivité.
Trempe

>

Charisme : magnétisme, habileté a s'imposer et a impo-
ser son point devue.

Commandement : capacitéa diriger un groupe
d’hommes, a planifier des opérations complexes.
Empathie : compréhension d’autrui, capacité a prendrele
pointde vue d’autrui et a saisir la nature de ses émotions.
Résistance : capacité a puiser dans ses ressources
profondes pour encaisser des coups, continuer ses taches
malgré Padversité.

Volonté : capacitéa garderla téte froide, a résistera
Pinfluence d'autrui.

ETAT DU PERSONNAGE

Deux compteurs permettent de suivre état du personnage :
= L¥nergie: elle représente la possibilité de se dépasser dans des situations de tension.

= Lasanté: elle indique les blessures et Iétat général du personnage.

Lafeuille du marcheur a éié réalisée & partir de rueg fagonné & la maniére d’un papyrus et décoloré grice & un acide doux extrait de fourmis mutantes.

= Hargne : Elle traduit Iénergie brute et combative
du personnage, sa résistance a la douleur et son aptitude a
frapper fort et a encaisser.

= Survie : Elle représente la capacité du personnage
a sadapter a son environnement, a en comprendre les
usages et a se protéger, que ce soit en milieu civilisé ou
hostile.

= Combat : Elle mesure I'aptitude du personnage a
affronter la violence, en combinant maitrise des armes, -~
sens tactique et résistance mentale face au danger.

Corps

Agilité : maitrise physique, coordination et controle de
ses mouvements.

Discrétion : capacité a ne pas attirer Pattention.
Endurance : capacité a optimiser ses ressources phy-
siques pour résister a des conditions défavorables.
Réflexes : réactivité naturelle, souvent involontaire et
spontanée.

Perception : capacité a solliciter ses sens pour évaluer une
situation.

Hargne

Encaissement : capacité a ignorer la douleur.
Exaltation : capacité naturelle a séchauffer, a sexalter
devantune situation.

Force : aptitude a déployer de la puissance physique.
Instinct : intuition, spontanéité naturelle.
Intimidation : action de s'imposer par des menaces
physiques ouverbales.

Survie
(Extérieur) Marais, Désert, Montagne, Glaces,
Mortezone, Steppe, etc.

(Stallite) Dron, Phénice, Latjo. ... Bas-fonds, Quartiers de
production, Quartier marchand, Haut quartier, etc.

Combat

(Meélée) Lames courtes, Lames longues, Armes d’hast,
Armes darticulation, Lames d’appoint, Masses, etc.
(A distance) Armes de jet, Armes de trait, Armes de tir,
Armesa projectiles, Armes de lancer, etc.
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eules les regles indispensables a I'aven-

ture proposée se trouvent dans les pages

qui suivent. De plus, I'ensemble a été lar-
gement allégé. Le livre de base de Dark Earth :
PEre de la marche contient les régles exhaustives
etapprofondies.

PRINCIPES GENERAUX

Pour déterminer le succes ou Iéchec d’une
action a I'issue incertaine, le MJ peut demander
aux joueurs d’effectuer un test.

Les regles partent du principe que le MJ exige
un jet de dés quand il alimente la tension drama-
tique de la scene. Un test de survie raté peut don-
ner lieu a des développements, mais peut aussi
bien étre superflu selon la situation. Cest au M]
seul de décider si un test est nécessaire ou non.
Dark Earth : PEre de la marche est un jeu qui privi-
légie la narration : de trop nombreux tests sont a
proscrire afin de ne pas nuire a 'immersion des
joueurs.

CONVENTIONS

Le sigle PJ représente le personnage d’un
joueur, tandis que PNJ désigne un personnage
non-joueur interprété parle meneur de jeu (MJ).

Les regles utilisent des dés a six faces, abrégés
D. La forme nD désigne le nombre de dés a lan-
cer. Ainsi, 3D indique qu’il faut lancer 3 dés a 6
faces.

Tension dramatique

Les regles se réferent a une tension drama-
tique. Ce terme désigne les passages ou I'action
devient intense et dont issue est incertaine.
Ainsi, marcher dans 'obscur ne représente en
rien une tension, mais arriver dans des ruines et
sentir le danger planer en démarre une.

Généralement, le MJ n’a pas a stipuler quand

débute ou quand s’acheve une tension. En cas de
' doute, cest toujours le MJ qui détermine §'il s'agit
d’un moment de tension ou non. Ces moments
offrent aux joueurs la possibilité de se dépasser en
ayant recours a leur énergie (voir p. 14).

POTENTIEL )

Le potentiel désigne le nombre de dés lan- b .
cés lors d’un test par un joueur. Il se calcule en” %Y. -
additionnant : '

= uneaptitude:dera4D
= unecompétence: deoa2D

Une fois son potentiel constitué, le joueur
peuty ajouter jusqu’a 2D d’énergie.

Le potentiel d’'un joueur ne peut jamais étre
inférieura 1D.

Une aptitude peut étre combinée avec n’im- .
porte quelle compétence lors d’un test.

Les regles indiquent le test a réaliser sous la
formeaptitude/compétence ouaptitude seule.
Ainsi, le MJ peut demander un jet de Corps/
Résistance ou de Hargne.

Le M] envisage l'aptitude adéquate pour tester
une compétence. Ainsi, pour repérer un dan-
ger, un joueur testera Survie/Perception pour
remarquer un élément dans I'obscur, Trempe/
Perceptionlors d’une situation tendue ou Corps/
Perception dans tout autre contexte.

Clest le MJ seul qui détermine quelles aptitudes
et compétences employer afin de limiter les négo-
ciations inutiles et l'optimisation peu réaliste d’un
personnage.

REALISER UN TEST

Les regles se réferent au terme d’action pour
tous les tests, qu’il s'agisse d’'une attaque, de la
traversée de l'obscur ou de négociations.

Le résultat d’un test s’exprime en nombre de
réussites (R).

Un D indiquant 1, 2 ou 3 ne produit pas de,
réussite ; 4 ou § en accordent une ; 6 en octroie
deux.

Seuil de difficulté

Le seuil de difficulté (SD) représente le
nombre de réussites requis pour qu’une action
soit couronnée de succes. Cest le MJ qui le
détermine selon les circonstances et la difficulté
de l’action entreprise.
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RESULTAT D'UN TEST

1 Résultatdudé(D) | Nombre de réussites (R)
1,20U3 oR

| 4ous iR
6 2R

Pour faire l'objet d’un test, laction entreprise
doit constituer un moment de tension intéres-
sant dans le scénario.

Pour effectuer un test, le joueur lance le
nombre de dés correspondant a son potentiel.
Il compare ensuite le nombre de réussites obte-
nues avec le SD, Sile nombre de réussites est égal
" ousupérieur au SD, action réussit.

Le tableau ci-dessous présente la difficulté
exprimée par chaque seuil.

S€UJL D€ DIFFICULTE

SD | Difficulté

o | Habituelle, routiniére : activité parfaitement
assimilée ou naturelle. Aucun test n’est requis.

I Inhabituelle, malaisée : requiert de la concen-
tration, de la précision.

2 Difficile : exige un certain niveau de
compétence.

3 Tres difficile : une tres bonne connaissance du
domaine ou de bonnes prédispositions sont
requises.

4 | Ardue: seulsles fins connaisseurs ou les plus
doués peuvent s’y risquer.

5 Hors norme : il est nécessaire de connaitre
parfaitement le domaine et de démontrer
d’excellentes prédispositions.

6 Héroique : il est nécessaire de se dépasser pour
réussir.

Malus et bonus

Certaines circonstances infligent des malus
ou octroient des bonus. Un malus retranche 1D
du potentiel, tandis qu'un bonus en ajoute I.

Les malus etbonus n'excedentjamais-1D ou+1D.

Le potentiel ne peut jamais étre inférieur a 1.

Le MJ peut considérer certains échecs comme
partiels. Ainsi, un PJ] n'obtenant que 2R lors d’'un
test SD3 pourrait ne pas échouer totalement son
action si cela enrichit la narration.

Réussites excédentaires

Un PJ peut obtenir plus de réussites que le SD.
Dans ce cas, le MJ interprete le résultat de 'ac-
tion comme supérieur aux attentes du joueur.

Certaines mécaniques de jeu ont recours aux
réussites excédentaires.

Catastrophe et exploit

Lors d’un test, sile nombre de réussites est nul
et que la majorité des D indiquent 1, action se
solde par une catastrophe. Sile nombre de réus-
sites excédentaires est égal ou supérieur au SD,
autrement dit si le joueur obtient le double du
nombre de réussites requis, il s’agit d’un exploit.

Ces deux issues ne concernent que les poten-
o . N , . \
tiels supérieurs a 1D etles SD supérieursa 1.

Une catastrophe ou un exploit ne donne pas
nécessairement lieu a des conséquences calami-
teuses ou extraordinaires méme quand certaines
regles les exploitent de maniere spécifique. Le MJ
estime selon les circonstances et les besoins de la
narration le résultat de chaque action.

Test en opposition

Les regles se réferent a un test en opposition
quand un PJ se confronte a un étre ou a une
chose dotée de réactions. Le nombre de réus-
sites de 'un définit alors le SD de l'autre. Un
nombre de réussites égal ou supérieur aux réus-
sites obtenues par adversaire permet de gagner
Popposition.

Test en équipe

En cas deffort commun, un test en équipe
détermine le succes ou I’échec de I'action. Le M]J
en fixe le SD de maniere standard.

Les personnages prenant part a action effec-
tuent le test. Ils peuvent partager ensuite I réus-
site excédentaire. Chacun doit réussir le test
pour que l’action aboutisse.

Le M]J définit le nombre de personnages pou-
vant contribuer a ’action selon la vraisemblance
de la situation. Forcer une porte ne peut pas se
faireacing...
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RECOURS A L'ENERGIE

Un PJ peut avoir recours a 'énergie dans les
moments de tension exclusivement. Cette res-
source représente le dépassement de soi dontun
homme est capable devant les périls.

En constituant son potentiel, un joueur peut
déclarer qu’il recourt a T ou 2 points d’énergie
pour augmenter ses chances de réussite. Chaque
point dénergie augmente de 1D le potentiel.

CTAT DU PERSONNAGE

Deux compteurs permettent de suivre Iétat
du personnage : I'énergie et la santé.

Les sources de dommages sont multiples et
peuvent infliger des pertes tant d’énergie que de
santé.

ENERGIE

Qutre un recours volontaire, les lésions,
les échecs aux tests de survie ou d’autres cir-
constances provoquent également des pertes
dénergie.

Si Iénergie disponible d’'un PJ chute a o, il
sombre dans P’inconscience et subit immédiate-
ment une lésion.

Seul le repos dans un abri stir permet de récu-

’ 37 . \ /.
pérer de Iénergie. Ces regles ne sont pas déve-
loppées ici, l'aventure prenant place sur une
seule journée.

Energie=0 » inconscience

SANTE

Par convention, le terme de lésion désigne
tous les dégats physiques et métaboliques : poi-
sons, maladies, blessures internes et externes,
brilures, etc.

La santé est symbolisée sur la feuille de per-
sonnage par un tableau comprenant des cases
vides.

Quand un PJ subit une lésion, il note sa nature
dans la premiere case disponible, de gauche a
droite. 1l souffre de plus d’'un malus de -1D a
toutes ses actions.

Pour rappel, les malus ne sont pas cumulatifs.

Un PJ subissant une lésion doit immédiate-
ment faire un test d’encaissement.

La nature des dommages indique toute infor-
mation utile pour se-souvenir de la lésion : locali-
sation, source des dégits, type de poison, etc. Le
M] integre ainsi a sa guise les différentes blessures
ou maladies a sa narration pour lenrichir.

Sources de dommages

Les regles expriment les dégats infligés par
une source de dommages sous le terme de
virulence. Elle concerne les blessures tant
internes qu’externes. '

Le terme de protection désigne indifférem=%
ment tout élément pouvant atténuerlavirulence
d’unelésion : protection physique, médicament,
soin prophylactique, etc.

Le tableau suivant présente les principales
sources de dommages ainsi que leur virulence.

Lavirulence de certaines sources de dommages
estvariable.

Déterminer les 1ésions

Pour déterminer si un personnage encaisse
a3 . . ’

une Iésion, on soustrait la protection éventuelle

de la virulence, qu’il s’agisse de maladie, d'em

poisonnement, de brhlure, d’un impact lors

d’un combat, d’un tir, d’une chute; etc.

SOURCES D€ DOMMAGES :

Source de dommages Virulence
Chute, objet lancé 0-4
Maladie, poison 1-6
Mains nues, pugilat o
Lame courte I
Lame longue ou large 2
Arme contondante 1-2
Arme de trait 2

Deux cas de figure se présentent :

= Aucune Iésion : si la différence entre la ‘t‘
virulence et la protection est nulle ou inférieure
\ 5 7 . .
a0, le PJ ne souffre d’aucune Iésion.

o o o o Ty

= Lésion : sila différence entre la virulence et
la protection est supérieure a o, le personnage
encaisse une lésion.

Silésion : malus de -1D a toute action.

Test d’encaissement immédiat.
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Virulence - protection < o » aucune lésion

Virulence - protection > o » lésion

Lors des tests en combat, les réussites excé-

‘dentaires de I'agresseur s’ajoutent a la virulence

(voir p. 17).

La protection des PJ est de 1 en équipement de
marche, ce qui sera le cas dans le présent scénario.

' Test d’encaissement

Le test d’encaissement requiert l'aptitude
Corps. La compétence employée dépend de la

~ nature des dégats : Résistance pour les mala-

dies, poisons, intoxications et autres dommages
physiologiques et Encaissement pour les 1ésions
externes.

Le SD de ce test correspond a la différence
entre lavirulence et la protection.

En cas de réussite, le personnage continue
a agir normalement, mais il doit effectuer le
méme test a chaque nouvelle lésion et souftre
d’un malus de -1D a ses prochaines actions.

En cas déchec, les tests d’encaissement s’ar-
rétent et le personnage doit dépenser 1 point
d’énergie par action physique entreprise.

Lésions internes : Corps/Résistance
Lésions externes : Corps/Encaissement
SD=virulence -protection

Echec » dépense de 1 point d¥énergie par action
physique

Nombre maximal de 1ésions

Le nombre maximal de lésions qu’un person-
nage peut subir est équivalent a son score en
Corps. §’il subit une nouvelle Iésion, il se trouve
incapable d’accomplir la moindre action. Des
soins d’urgence sont alors nécessaires

Nombre maximum de Iésions < Corps

Silésions > Corps B soins d’'urgence nécessaires
etincapacité du personnage

. Test de soin

Se soigner ou soigner un personnage requiert
un test d’Ingéniosité/Soins. Le SD de base
est de 2. Chaque lésion supplémentaire aug-

- mente ce seuil de 1. Ainsi, soigner un person-

nage souffrant de 3 Iésions entraine un SD4 (2
pour la premicre Iésion + 2 pour les deux 1ésions

- supplémentaires).

En cas d’échec du test de soins, le personnage
7 . 57
conserve ses lésions en Iétat et attend le pro-
chain test pour commencer a se remettre de ses
plaies.

En cas de catastrophe, le personnage encaisse
une nouvelle lésion. $’il ne dispose plus de case
de lésion disponible, il meurt.

Convalescence

Bien quabsentes du scénario, les durées de
convalescence suivantes s’appliquent dans le cas
ou les joueurs désirent prolonger 'aventure.

Naturedelalésion | Durée de convalescence
Luxation 2-3jours

Indigestion Ijour

Epuisement diala | 3-5jours

marche

Chute ou coup 1-7jours

contondant

Coupure 2-3jours

Cassure 5-30jours

Organe touché 7-45 jours

Sombre-Terre offre des environnements
toxiques, agressifs et exténuants. Les havres de
paix sont rares.

Différents termes permettent de restituer les
milieux traversés : lobscur, les ruines, les mon-
tagnes, les déserts, les marais, les chaos, les mor-
tezones, etc.

Ces milieux sont tous des compétences de
Paptitude Survie.

TEST D€ SURVIE

Untest de surviealieudes que les PJ changent
de milieu ou que les conditions climatiques,
de pollution, de luminosité, etc., se modifient.
Ce test détermine si les PJ souffrent du milieu
traversé.

Effectuer un test de survie

Pour tout test de survie, on a recours a I'apti-
tude Survie complétée par la compétence du
milieu traversé.

Le SD est déterminé par le facteur d’hostilité
du milieu, les conditions météorologiques, la
pollution, etc.
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Facteur d’hostilité

Le facteur d’hostilité définit le SD du test de
survie en fonction de la dangerosité du milieu et
des conditions météorologiques.

FACTEUR D'HOSTILITE

Milieu ou conditions Facteur d’hos-
météorologiques tilité (SD)
Obscur, ruines 1

Forte pluie, pluie acide +1
Ventviolent +1

Conséquences du test

En cas déchec, le PJ perd un nombre de points
dénergie équivalent a la différence entre les
réussites obtenues etle SD. S’il descend a o point
dénergie, il en subit les conséquences.

En cas de réussite, le PJ ne souffre pas de
Ienvironnement.

Les combats sont expéditifs : sur Sombre-
Terre, l'objectif est de clore rapidement I'engage-
ment. Les combattants cherchent plus a mettre
hors d*état de nuire qu’a tuer : un affrontement
se poursuit rarement jusqua la mort, hormis
contre les contaminés. La plupart du temps, un
combattant blessé se retrouve dans P'incapacité
de combattre et prend la fuite ou se protege.

Pour les besoins des regles, un combat com-
mence quand un PJ au moins entame un affron-
tement et s'acheve lorsqu’aucun antagoniste ne
peut ou ne veut plus combattre.

Siles PJ sont libres de pousser l'affrontement
au-deladeladouleur et deleurs limites, une créa-
ture, un animal ou un PNJ possede pour sa part
un score d’acharnement. Celui-ci permet au MJ
de déterminer leur comportement (voir p. 18).

ACTIONS
€T REACTIONS

Durant un combat, n’importe quelle combi-
naison de mouvements, d’attaques, de cris, etc.,
. . 7 /7 \
constitue une action. Effectuée en réponse a
celle unadversaire, elle constitue une réaction.

Cependant, les combattants n’emploient que
laptitude Combat. Les tests réalisés en combat
sont souvent des tests en opposition.

Le recours exclusif a 'aptitude Combat reflete

les capacités dont unpersonnage doit faire preuve
durant un affrontement. Toute action, méme
simple, demande de comprendre 'ensemble de la
situation, d’anticiper les mouvements ennemis ou

d’éventuels tirs.

Actions

Le tableau suivant donne des exemples

d’actions.

€XEMPLES DACTIONS

Intentions du PJ aptitude/compétence |

«Je me laisse tomber Combat/Réflexes

enarriere quand il me

charge, avec ma lame

pointée en avant. »

«Jedonne une claque Combat/Nature

sur un urs et hurle pour

le faire paniquer. »

«Jeluilancelacasserole | Combat/Force

dessus. »

«Je fais un haka pour Combat/Intimidation

impressionner 'adver-

saire. »

«Jattends une ouverture | Combat/compétence

dansleur corps-a-corps | d’arme ou Combat/

pour tirer. » Réflexes

«Jattends dans'ombre | Combat/Perception,

etdes quejevoisunetéte | Combat/Réflexes ou

qui dépasse, je tire. » Combat/compétence
d’arme

Réactions

Le M] juge si action peut susciter une réac-
tion ou non : il est possible de réagir face au lan-
cer d’'une pierre et de tenter de 'esquiver, tandis
quéviter un trait n’est pas possible.

Le tableau suivant présente des exemples de

réaction.

€XEMPLES D€ REACTION

Intentions du PJ aptitude/compétence

«Jesquive le coup en Combat/Agilité ou

faisantun pasde coté. » | Combat/Réflexes

«Jebande mesmuscles | Combat/Encaissement

ettente d’amortir le

coup. »

«Jedévie salame en Combat/Réflexes ou

essayant dele toucher. » | Combat/compétence
d’arme

«Je mejette au sol. » Combat/Agilité
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TOUR D€ PAROLE

Les regles n’utilisent pas de round ou de passe
d’armes d’une durée fixe.

Le MJ définit l'ordre dans lequel chaque PJ ou

- PNJ agit en accord avec les circonstances et

constitue ainsi le tour de parole. La plupart du
temps, les actions senchainent de maniere

-\, logique et le tour de parole simpose

naturellement.

Si le tour de parole est difficile a déterminer, le
MJ classeles actions selon les armes employées ou
les actions entreprises. Par exemple : fuite > arme
de trait > acrobatie ou saut > arme de jet > arme
longue.

Quand cest a son tour de prendre la parole,
chaque joueur peut réaliser 1 action. Il peut
également effectuer quand il le souhaite 1 réac-
tion en réponse a l'action d’un allié ou d’un
adversaire. Durant un tour de parole, un méme
personnage ne peut pas effectuer plus de deux
actions ou réactions, qu’il s'agisse de :

= Iaction et I réaction
= 2réactions

= 2 actions, seulement §’il prend 'ascendant
(voir plus bas)

Un PJ ouun PNJ peut décider de ne pas
effectuer d’action quand c’est a son tour d’agir.
Il conserve ainsi des réactions possibles aux
actions des autres participants au combat. Si
le tour de parole s’acheve sans qu'il ait agi de
quelque maniere que ce soit, ses actions sont
perdues.

Quand tous les personnages y compris les
PNJ ont réalisé leurs actions ou réactions, le MJ
définit un nouveau tour de parole et les actions
reprennent. Ilenvaainsijusqu’ala fin delasitua-
tion de combat.

Exemple : Lexi se fait attaquer par un voulpe. Un
de ses amis, Gernard, se tient prét a intervenir. Le MJ
détermine le tour de parole : dabord le voulpe, puis
Lexi, puis Gernard.

Le voulpe se précipite sur Lexi et tente de le prendre a
la gorge. Le voulpe utilise donc une action. Lexi décide
d’utiliser une réaction pour se protéger et pare le coup.

" Comme Cest a son tour dagir, il décide d’utiliser son

action pour attaquer le voulpe. Gernard déclare alors
qu’il utilise une réaction pour seconder Lexi et frap-

"%i per le voulpe en méme temps. Le M] détermine que

__le voulpe utilise sa réaction pour contrer le coup de
" Lexi. Ilne peut donc plus réagir a laction de Gernard,

- dont la lame entaille profondément lanimal. Gernard

posséde encore une action : cest le moment dachever la
béte ou de la mettre en fuite.

ASCENDANT

Si un PJ ou un PNJ effectue une action a I'en-
contre d’un adversaire et obtient un nombre de
réussites strictement supérieur a celui obtenu
par son adversaire lors de sa réaction, il gagne
alors Pascendant sur ce dernier. Le personnage
qui réussit sa réaction contre une action adverse
gagne égalementl’ascendant.

Rdel’action > Rdela réaction » ascendant

Rdelaréaction > Rdel’action » ascendant

Le personnage ayant 'ascendant peut immé-
diatement effectuer une deuxieme action §’il
n’a pas encore agi au cours de ce méme tour de
parole.

Gagner l'ascendant sur son adversaire repré-
sente le seul moyen d’effectuer deux actions au
cours d’'un méme tour de parole.

Dans le cas ou le nombre de réussites de la
’ . , . N o b &
réaction est équivalent a celui de 'action, le coup
est paré sans autre conséquence.

DOMMAGES €N
COMBAT

Lors d’une action offensive, on ajoute les réus-
sites excédentaires a la virulence de 'arme avant
de soustraire la protection de I'adversaire pour
déterminer sile coup occasionne une lésion.

Réussites excédentaires +virulence—protection

€XEMPLE D€ COMBAT

Lexi et Gernard décident de sentrainer au
combat a mains nues. Lexi est agile, tandis que
Gernard est un solide gaillard.

Le M]J détermine le tour de parole ainsi : Lexi
puis Gernard. Lexi utilise son action pour sur-
prendre Gernard d’un coup de pied afindele dés-
tabiliser. Le MJ lui demande de réaliser un test
de Combat/Agilité. Lexi obtient 3R. Gernard
déclare qu’il utilise une réaction pour encaisser
le coup, comptant sur sa robustesse. Le MJ lui
demande de tester Combat/Encaissement. 1l
n’obtientque 2R. Lexi prend donc 'ascendant et
gagne la possibilité d’effectuer immédiatement
une seconde action.
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Gernard peut donc choisir d’utiliser une réac-
tion pour parer le coup ou compter sur sa robus-
tesse légendaire pour réaliser ensuite une action
que Lexi ne pourra des lors pas contrer. Il opte
pour la deuxieme solution.

Lexi lui donne un uppercut et obtient 4R. La
protection de Gernard est de 1. Il encaisse donc
une lésion et subit immédiatement un malus de
-1D. Il préfere en rester la et n'effectue pas d’ac-
tion. Le tour de parole s’acheve et les deux amis
plaisantenten riant tandis que Gernard sent une
dentvaciller.

ACTJONS SANS
OPPOSITION

Silaction ou la réaction ne requiert pas de test
enopposition, le MJ se base surle tableau ci-des-
sous pour déterminer le SD.

ACTJIONS SANS OPPOSITION

Tiretlancer SD
Conditions normales 2
Conditions favorables (courte portée, etc.) -1

Conditions défavorables (longue portée,cible | +1
en mouvement, etc.)

DESCRIPTION DES
CONSEQUENCES

Une fois 'action résolue, le joueur décrit I'effet
de celle-ci.

Ilest préférable que le MJ s'abstienne autant que
possible de corriger cette description : il est parti-
culiecrement valorisant pour un joueur de pouvoir
Sapproprier un moment de combat.

FORMAT
D€ DESCRIPTION

DES PNJ, ANJMAUX
€T CREATURES

Le M]J devra fréquemment jouer des PNJ. Les
scores sont simplifiés et les compteurs différents
pour favoriser des interactions rapides.

DESCRIPTION DU PNJ

Chaque fiche de PN]J fournit une description
sommaire de ce dernier. Elle indique pour les

PNJ humains le nom, ’dge et 'éventuelle affilia-
tion a un mouvement précis ou a une congréga-
tion, le cas échéant.

POTENTIELS DES PNJ

Les PNJ ont deux potentiels : le potentiel
d’action et 'instinct de survie. Ces deux poten-
tiels permettent de résoudre toutes les
situations.

Selonles circonstances, le scénarioetlesbesoins ¢ |7
narratifs, le MJ peut décider quun PNJ échoueun:
testde compétence ou il est censé exceller. Jeter les
dés pourun PNJ n’ade sens que sicelancer créeun
suspense pour les joueurs.

Potentiel d’action

Il permet de réaliser n’importe quelle action
que le PNJ accomplit activement ou avec une
idée d’initiative. Les actions de combat offensif
ont recours au potentiel d’action.

Instinct de survie

Ce potentiel représente les réactions lors des
combats ainsi que les actions en cas de danger
immeédiat : défense, encaissement, fuite, stress,
survie, résistance a l'environnement, etc.

DOMMAGES

Ils définissent la virulence des blessures infli-
gées par le PNJ et indiquent 'arme employée.

PROTECTION

Chaque PNJ possede une valeur de protec-
tion. Celle-ci exprime le chiffre soustrait des
réussites excédentaires et de la virulence pour
déterminer sile coup engendre une Iésion.

ACHARNEMENT

Les PN]J possedent un compteur d’acharne- g
ment au lieu d’'un compteur de santé. Des que la !
créature ou le PNJ a encaissé un nombre de”
lésions équivalent 4 son score d’acharnement, il*
tente de fuir, de rompre le combat, de se cacher™ 3
ou deffectuer toute autre action le mettant a %
Pabri. Chaque lésion compte pour 1 point‘?l‘.r
d’acharnement. .

Ce point de regle simule que les combats a mort
ne sont souvent pas recherchés. Cest 'instinct de
survie qui prédomine.






Thémes : faux-sem-
blants, vengeance

§ 2-5joueurs
@3h30

Les PJ sont des marcheurs débutants effec-
tuant une expédition entre deux stallites
proches, en Roke. Au onzieme jour d’une
marche calamiteuse, ils sont arrivés a Otal, une
importante halte dans une région montagneuse.

Apres une longue nuit de repos, on leur
demandera dlaller aider trois explorateurs
partis dans une zone de ruines voisine afin
d’y glaner des objets de I’Avant, en compagnie
de deux jeunes membres de lavant-poste qui
connaissent bien les environs. Les guetteurs
otaliens ont en effet repéré des mouvements
dans lobscur et craignent que des voulpes, ou
méme des créatures plus dangereuses encore, ne
reglent son compte a la petite expédition.

Durantlacourte marche, des tensions sourdes
naitront entre les deux Otaliens qui leur servent
de guides, tandis que le danger d’un prédateur se
confirme. Les personnages auront a affronter
deux menaces simultanément, Pune extérieure
et lautre intérieure.

Au terme de laventure, les PJ se verront
récompensés par un objet de Avant, finement
ouvragé.

MUSIQUES
CONSEJLLEES

Ambiance générale

Tribes of Neurot. « Achtwan ». Silver Blood
Transmission. Relapse Records : Release Enter-
tainment. 1995.

Ufomammut. « I ». Eve. Supernatural Cat.
2010.

Tension

Demdike Stare. « Forest of Evil (Dusk) ».
Tryptych. Modern Love Records. 2011.

Calme et tristesse

William Basinski. The Disintegration Loops
(Remastered). Temporary Residence Ltd. 2014.

HALTE D'OTAL

Réfugiée dans des ruines de 'Avant fortifiées
au fil du temps, la communauté a survécu dans
Pobscur et prospere. Découverte par hasard
quand un convoi de marcheurs se perdit lors
d’une tempéte, elle représente depuis une étape
importante sur une route dangereuse, exigeante
etdifficile entre les deux grands stallites de Dron
etde Phénice.

Réunissant une cinquantaine de membres, le
groupe est dirigé par une prophétesse, Amali,
agée d’'une quinzaine d’années. Les Otaliens la
considerent comme une réincarnation de leur
ancienne prophétesse décédée cinquante ans
plus tot. Toute la halte est structurée sur un culte
des ancétres qui sest développé au fil des siecles.

LES ADAPTES

La communauté a une structure hiérarchique
sans caste et sans autoritarisme et se divise en
familles. Chacune se rattache a un ancétre pri- 1
mordial dont se revendiquent ses descendants..

Ces lignées prennent le nom de « rod », auquel,_ "

%

on adjoint le prénom du patriarche originel,. =%

souvent défini par des attributs mythiques
voire mythologiques. Chaque rod est dévolu a
un aspect de la société d’Otal et les fonctions et
i 2
connaissances s’y référant se transmettent de
génération en génération. Ce systeme n’a jamais
o4 e . .
été contrarié depuis la fondation de la commu-
nauté, quelle considere d’origine divine.

Les membres de chaque rod doivent impé- -

rativement et rituellement procréer avec des

Tog

1
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AMALI

La prophétesse souffre d’albinisme oculocutané.
De ce fait, ses yeux sont teintés d’un violet tres clair
a cause de l'absence de mélanine : la lumiére traverse
Piris et laisse transparaitre les vaisseaux sanguins.

Sa peau est laiteuse, sans taches de rousseur, et ses
cheveux sont blancs. Etant donné obscurité, sa pig-
mentation ne présente aucune rougeur ni aucune
brilure : si elle est tres sensible au soleil, environ-
nement de Sombre-Terre lui offre une protection
sans précédent. Lui donner un age est d’ailleurs tres
malaisé - cela restera le cas jusqu’a sa mort.

Son apparence lui confere un aspect angélique et une
beauté éthérée. La couleur de ses yeux, particulicre-
ment frappante, peut étre percue comme un élément
surnaturel ou magique.

Il est indubitable qu'aucun PJ n’aura jamais rencon-
tré quiconque atteint de cette mutation, qui est de
nosjours déja rarissime.

individus issus des autres selon un calendrier
z z ; z z .
geénérationnel prédéfini. Ce tournus permet
déviter la consanguinité et révele au passage
que les premiers adaptés se pensaient seuls sur-
vivants sur Sombre-Terre ou, du moins, livrés
a eux-mémes pour des générations. Vu de l'ex-
térieur, tout semble avoir été congu et organisé
pour favoriser la plus grande longévité possible.

Il existait sept rods lors de la création de la
communauté, chacun comptant plusieurs
familles.

Le culte des Premiers-nés

Toute la communauté est organisée confor-
mément au Pacte des Premiers-nés, un texte
élaboré par les premiers survivants, un regrou-
pement d’étudiants et de professeurs de 'univer-
sité voisine ainsi que de techniciens d’une zone
industrielle proche. Ils imaginerent une forme
de société orientée sur la survie a long terme.
Composée de sept familles et de quelques autres
hommes et femmes les ayant rejoints au fil du
temps, la communauté comprit rapidement que
Phumanité ne survivrait pas, ou sous la forme
de collectivités semblables a la leur, éloignées de
tout et perdues dans l'obscur. Faisant le compte

-, de leurs compétences, ils utiliserent celles-ci

pour élaborer une structure sociale forte, équili-
brée et visant exclusivement la pérennité. Ils éle-
verentleurs enfants dansle respect de lalignée et
- tous apprirent a se considérer comme un mail-
- lon d’une longue chaine plutdt que comme des
individus.

Néanmoins, ils durent se rendre a I’évidence :
une simple théorie ne suffirait pas et les explica-
tions ayant présidé alélaboration de leur société
deviendraient bientdt brumeuses, incompré-
hensibles et seraient sans doute rapidement
contestées. Pour éviter cela, ils élaborerent un
culte des ancétres pour ancrer profondément
certains principes de mixité biologique et de
préservation du savoir pour permettre a leur
projet de traverser les siecles.

Ils établirent ainsi le Pacte, texte donnant un
motif sacré a leur approche trop rationnelle. Ils
instituerent des gardiens de la foi, diviserent la
communauté en rods et définirent une procréa-
tion rituelle. Ils durent se résoudre a exclure de
toute reproduction les enfants malformés ou
souffrant de tares génétiques, appelés ratons,
et délimiterent de maniere stricte le partage de
connaissances, offranta chaque rod autant d’im-
portance que les autres. Bien sur, ils se doutaient
que le culte adopterait une orientation plus
radicale, mais ils 'encadrerent de dogmes suffi-
samment simples pour quaucun extrémisme ne
puisse nuire a la survie de leurs descendants.

Les tabous qu’ils définirent sont encore en
vigueur trois siecles plus tard : interdiction de
procréation en cas d’infirmité ou de consan-
guinité ; interdiction de consommer de la chair
humaine ; interdiction de bannissement ou de
meurtre ; interdiction de rejeter tout étranger.
Les devoirs qu’ils établirent sont les pendants
de ces interdits : obligation de soin, obligation
de partage, obligation de prendre des décisions
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basées sur le consensus, obligation de récupérer
le crane de chaque membre et de le placer dans
une alcove de la crypte pour que chacun voie en
permanence les lignées qui ont mené a lui.

La seule chose qu’ils ne prévirent pas fut 'ap-
paritiond’unejeune fillealbinos unsiecle etdemi
plus tard. La communauté décida a 'unanimité
de la consacrer maitresse d’Otal et du culte. Fort
heureusement, par le passé, aucune prophétesse
nest jamais tombée dans 'extrémisme. Le gene
continue a se propager néanmoins et il est tou-
jours plus probable qu’un jour, deux enfants pré-
senteront la méme affection...

Les rods

En Tabsence de prophétesse, cest le rod
Gilem, représentant les gardiens de la tradition,
qui a dirigé Otal par intermittences. Des la nais-
sance d’Amali, ils ont repris leur fonction tradi-
tionnelle. Les dirigeants actuels du rod Gilem
sont Albia et Bechri. Marsa, jeune fille agée
d’une quinzaine d’années, se prépare a prendre
lareleve.

Il existe a I’heure actuelle cinq rods différents,
mais deux d’entre eux sont dépeuplés. Ainsi, le
rod Salvia endosse le role généralement dévolu
aux nourrisseurs : ils ont conservé vivaces cer-
taines pratiques étranges liées aux soins, comme
inoculation ou les quarantaines, et suivent un
tres strict régime lors de la conception des repas.
Leurs connaissances en botanique ou en zoolo-
gie sont maigres, mais largement suffisantes au
vu de leur environnement.

Le rod Bezpech’ est considéré fondamental
par les adaptés. Il gere la sécurité des lieux et les
reconnaissances a l'extérieur. Il compte actuelle-
ment huit membres.

Le rod Tula, dédié a I’étude de 'Avant et des
techniques, ne comprend plus qu’Elbar — dont
le nom est un titre honorifique se transmettant
de génération en génération — unjeune homme
peu éveillé ainsi quAbelo, I'antéquaire, et Camil,
sa pupille.

Le rod Otta se charge des expéditions de
longue haleine dans I'obscur.

Les deux derniers rods ont disparu. Leurs
savoirs et compétences se sont progressi-
vement dissipés ou ont été intégrés par les
autres. Ils avaient la charge de 'éducation et des
constructions.

L es ratons

Ce terme désigne les enfants souffrant de mal-
formations congénitales. Malgré toutes les pré-
cautions, les incidents liés a la consanguinité se
multiplient depuis peu et le protocole imaginé

par les fondateurs est appliqué a la lettre. Les
nouveaux-nés présentant des tares sont consi-
dérés comme d’inévitables serviteurs éphé-
meres de lacommunauté.
Dormant dans la chapelle, ils sont respon-
sables de lentretien et de tous les services
simples. Vétus d’une tunique de bure de rueg,
pieds nus, ils parcourent silencieusement le site
et s'occupent des taches ne requérant aucune
formation spécifique.
On compte aujourd’hui huit de ces enfants. Ils ~ 3
décedent souvent en bas 4ge 2 la suite de soucis. .
de santé. Malgré leur condition, ils ne sont pas
maltraités et sacquittent de leur besogne avec
diligence, jusqu’a leur mort.

Rov <ILEM

(gardiens dela tradition, culte, soins spirituels)

4 membres : Albia (gardienne des traditions),
Bechri (responsable des rituels), Marsa (appren-
tie, 15 ans), Amali (prophétesse, 15 ans, figure cen-
trale du culte)

RO SALVIA

(nourrisseurs, botanique, cuisine, soins basiques)

12 membres : Clotil, 4 autres adultes et 3 apprentis

Rov Bezpe<t’

(protection, expéditions courtes)
8 membres, dont Bartem, leur responsable

Rov L

(étude de PAvant, technique)

4 membres, dont Elbar, détenteur du savoir tech-
nique, Abelo, un passionné des sciences de 'Avant
et Camil, jeune fille enthousiaste.

Rov Ot

(expéditions lointaines, exploration)

4 membres, dont Mélyne et Fusti, arpenteurs
ayant en charge l'entretien des voies et du balisage

menantala halte. Le tres taiseux Solni en fait éga-
lement partie.

RATONS

(enfants malformés, tAches subalternes)

8 membres : 6 enfants (nettoyage, entretien, veil-
leuses) et 2 adolescents (taches plus physiques)
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LES LJ€UX

Otal se trouve pres des vestiges d’une ville de
PAvant, lové au pied d’une colline et adossé a une
falaise. Il sagit d’une ancienne église qui a été
protégée par sa situation privilégiée. Sa magon-

' nerie est largement intacte depuis des siecles,

faite d’une pierre de taille solide. A Pintérieur, la
température est donc stable, bien que fraiche.

Les ruines alentour ne représentent que des

-amas de cailloux, de ferraille et de béton parse-

més de pans de murs encore debout et des cra-
teres, témoins de la puissance des explosions
qui ravagerent la cité quelques jours seulement

~ avantle cataclysme...

La grande salle

Cest le lieu communautaire et le coeur d’Otal.
Les adaptés y passent leur temps libre et s’y
retrouvent pour discuter ou manger. Elle pos-
sede une température étonnamment agréable,
¢tant donné que latelier et les cuisines y sont
accolés.

Il s’agit d’une salle gigantesque au haut pla-
fond vouté que supportent deux rangées de
piliers. Elle est constituée de belles pierres de
taille de I’Avant, a I'exception de son angle sud,
soumis aux intempéries, qui s'est effondré et a
été comblé par de solides plaques de métal et de
moellons récupérées dans les environs.

Le coté nord de la piece est surélevé par une
courte volée de marches menant a un autel, que
les fondateurs mythiques du lieu ont décidé de
conserver. Un antique velours rouge la recouvre,
mais il est devenu d’une fragilité extréme.
Depuis leur disparition, le culte des ancétres s’y
est développé et leurs sept cranes sont disposés
religieusement sur la dalle de marbre. Le repo-
soir ainsi que les reliques sont considérés saints
par les Otaliens et seuls les membres du rod
Gilem ont le droit de gravir I'estrade ou de tou-
cher les objets. On trouve en outre évidemment
une chaire a laquelle mene une volée de marches
en colimagon.

MATIERES RARES ET PRECIEUSES

Lancienne église a peu souffert du cataclysme
et a été savamment entretenue au fil des siecles.
Les PJ y verront donc des objets d’une rareté indi-
cible : bougies récupérées et refondues, marbre,
ciboires. Deux confessionnaux presque intacts
sont disposés le long de la paroi est. Autant de
motifs de Sextasier.

Lesbancs de bois, sans doute la matiere la plus

‘rare de Sombre-Terre, se trouvent dans la partie

)

entourant lautel. Il est absolument interdit d’y
prendre place sauf durant les cérémonies ou
pour la priere quotidienne.

Une grande porte en fer forgé occupe le mur
nord. A lest et a louest, au niveau du cheeur,
deux ouvertures plus modestes sont pratiquées.
La plus petite, donnant sur la sacristie, demeure
entrouverte, ses gonds ayant rouillé.

Tout au fond, dans 'angle sud-ouest, un esca-
lier en colimagon mene a un orgue assez bien
conservé mais ne produisant évidemment plus
aucun son.

Des paillasses se situent le long des murs et
des tables permettent d’y manger et de se réu-
nir. La luminosité de I'ensemble est faible : seule
une veilleuse, placée du c6té affecté a la vie com-
mune, diffuse une douce lueur jaunatre en per-
manence. Les Otaliens ont également dressé
des cloisons pour créer de petites pieces garan-
tissant un minimum d’intimité.

Le hall de l'ancienne église représente un sas
dentrée. Cest la que les marcheurs nouvel-
lement arrivés sont examinés afin de s’assu-
rer quaucun d’eux n'est contaminé. En cas de
doute, on isole les nouveaux arrivants dans cette
antichambre et la communauté effectue d’éven-
tuelles sorties par le sanctuaire.

Le sanctuaire

Une trappe se trouve entre lautel et le mur.
Elle mene a la crypte. Toujours en usage, elle
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accueille les cranes des différentes générations,
sagement alignés sur les vieux gisants et dans
des alcoves percées dans la paroi.

Depuis cette crypte, une longue galerie d’'une
centaine de metres témoigne de ancienneté de
cette communauté. On ne peut pas distinguer le
fond depuis lentrée. D’innombrables alvéoles
creusées dans la roche méme courent le long des
murs.

Tout au fond se trouve une fagade trouée
d’une porte de métal. Elle représente une issue
de secours en cas de coup dur. Néanmoins,
plus personne, parmi les Otaliens, ne surveille
beaucoup cette issue : selon eux, les ancétres les
gardent de toute intrusion.

Le potager et la source

Peu apres la crypte, ou commence le nou-

veau souterrain menant a 'issue de secours, un
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second tunnel a été percé. Beaucoup plus rudi-
mentaire, il donne rapidement sur des galeries
naturelles. Des veilleuses y sont constamment
maintenues allumées — ce sont les ratons qui se
chargent de cette tache avec application:




Dark EArTH

Au fond, une grotte a été aménagée en jar-
dins potagers. Au centre se trouve une source
chaude. Elle est employée pour se baigner (luxe
supréme !) et permet aux membres de la com-
munauté de ne jamais manquer d’une eau dont
la pureté est inégalée sur Sombre-Terre : filtrés
par les différentes couches de roche et de terre
a traverser, les ruissellements sont débarrassés
de bon nombre de toxines, de bactéries ou d’élé-
ments acides.

La source, assez profonde et d’une tempéra-
ture stable, abrite une faune et une flore comes-
tibles et sans danger : on y retrouve des tilapias,
des écrevisses, quelques mollusques, des algues
et de la spiruline, fournissant 'alimentation des
grands jours. Les Otaliens sont tres vigilants
quantaleur consommation de ces mets.

Le potager longe le chemin d’acces. Des
endives, du rueg domestique, des carottes et
autres topinambours y poussent, de méme que
de la griffue et du roncier noir. C’est également
ici que croissent des noisetiers et des arachides.

ETRANGETES COMESTIBLES

Les PJ n'auront auparavant jamais vu la plupart
de ces plantes. De plus, ils en ignorent le gott et
peuvent se méfier de certains fruits ou végétaux
consommeés quotidiennement par les Otaliens.
En effet, des la fondation de la communauté, la
culture d’arachides et de noisetiers a perduré.
Sous un éclairage rouge minimaliste et grice a une
pollinisation manuelle, les adaptés peuvent donc
compter sur cette source quotidienne de vita-
mine E, de protéines et de lipides. Néanmoins,
nul doute que les PJ voient dans ces fruits secs un
potentiel danger.

La chambre de sanctification

Placée juste derriere I'autel, cette piece rectan-
gulaire faitoffice de salle d’embaumement. Cest
ici que Clotil, la nourrisseuse, prépare entrée
dans la félicité pour les membres honorés du
clan. Autrement dit, elle embaume leurs corps
en vue de leur crémation, puis retire la chair des
cranes des défunts. Cependant, elle est bien plus
fréquemment utilisée comme infirmerie. Il en
résulte une espece de rangement désorganisé
d’outils bien connus, servant pour les soins déja
bien avances, et d’autres tribaux et indescrip-
tibles disposés contre les murs, le tout entourant
une grande table de pierre. Cest ici que Clotil
passe le plus clair de son temps.

Le foyer

Ceest le surnom donné aux deux pieces les
plus chaudes du complexe : leur chaleur se dif-
fuse dans la salle commune attenante. Latelier
ainsi que la cuisine se trouvent dans ce bati-
ment, autrefois la sacristie, qui a été agrandie
d’une annexe sans doute construite durant les
premieres années apres le cataclysme. Loin
détre rudimentaires, les installations répondent
encore a une conception datant de 'Avant. Des -
fait-tout sont accrochés au mur et de nombreux ° |
ustensiles dont 'emploi a disparu des mémoires_ | % [
sont suspendus pres des plaques de cuisson,
dont les fourneaux fonctionnent a I’huile et au
charbon : une mine proche permet aux adaptés
de nen jamais manquer.

Dans l'inventerie, quon appelle parfois ate-
lier, un foyer sert également a la réparation des
pieces métalliques. La température qu’il four-
nit est assez élevée pour ramollir la plupart des
métaux. La grande majorité des outils du clan ne
sont pas de toute premiere jeunesse et sont uses, -
fendus ou tordus.

SCENARIO
PROLOGUE

Tout le sel de ce scénario réside dans le com-
portement des deux PNJ qui serviront de guides *
aux PJ, Solni et Camil, dont I’histoire est brieve-
ment expliquée ci-apres. La haine que nourrit la
pourtant souriante Camil a 'encontre du jeune
homme ne date pas d’hier, mais elle a vu dans
Pexpédition impromptue loccasion de faire
payer a Solni un crime qu'elle lui impute.

Pour brouiller les pistes, les joueurs auront
Pimpression de mener une simple opération
de sauvetage ou d’escorte sans grand danger,
mais qui requiert néanmoins de bonnes capa-
cités de marcheurs. Pendant la presque entie-
reté de la narration, ils penseront sans doute
que la menace qu’ils risquent d’affronter prend
la forme d’une « béte » potentiellement dange-*
reuse. Il n’en est rien. Le véritable péril est inté-+,
rieur et ne les menace pas directement, mais fera* =
appel aleur empathie pour étre évité.

Pour la bonne réussite du scénario, il est
indispensable de faire réaliser certains tests de*
maniere discrete, en brouillant les pistes. En
effet, les joueurs pourront remarquer que Camil
est mal disposée envers Solni, de méme que ce
dernier n'est pas seulement taiseux, mais dissi-
mule de tres profonds remords. Il va de soi que - =
la communauté d’Otal connait bien laffaire,
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mais ignore la vivacité des sentiments de Camil,
qu’elle prend bien garde de cacher, méme si tous
'savent que depuis incident, elle ne porte plus
le jeune homme dans son cceur, « sans plus ».
- Etrangers au lieu, les PJ sont d’autant plus aptes
" areconnaitre certaines traces de ces sentiments.

Ces tests discrets doivent ne pas lever le voile
brutalement sur la situation réelle, mais révéler
des détails auxquelsles PJ onta peine le temps de
- penser. Donnez ces renseignements en aparte

- auxjoueurs concernés de maniere banale, «juste
' comme ¢a» puis reprenez immédiatement la
partie sans vous y attarder. Ne leur laissez pas
Poccasion de partager ces éléments : d’autres
- choses se passent, a priori plus urgentes. Vous
pouvez aussi noyer le poisson en faisant réaliser
des tests anodins ou inutiles et en confiant une
explication qui, elle, est accessoire. La fragmen-
tation des informations sur ce qui se joue en réa-
lité entre Solni et Camil permettra la surprise
quand P'impensable se produira et entrainera
une réaction réaliste chez les personnages.

Histoire de Solni

Solni était tres ami avec Drukart, le petit frere
de Camil, durant son enfance. Tous deux pas-
saient leurs journées a faire des crasses. Tres tur-
bulents, ils recevaient leur lot de remontrances,
mais 'innocence de leurs bétises prétait plutot
a sourire. A cette époque, Solni était un enfant
joyeux et expansif.

Un matin, les deux chenapans déciderent
qulils étaient assez grands pour sortir dans
Pobscur. Voir des marcheurs les faisait réver
et le refus qui leur était fait d’accompagner les
patrouilleurs commengait a les agacer. Ils ras-
semblerent donc du matériel de marche qu’ils
adapterent tant bien que mal a leur physiono-
mie, emprunterent le passage souterrain et se
retrouverent a lextérieur. Enivrés par la décou-
verte d’aussi vastes espaces, ils s'éloignerent de
la halte. Drukart, téméraire et curieux, allait
de droite et de gauche, attiré par des restes de
PAvant, par des batiments. Et c’est ainsi tout
naturellement qu’ils se perdirent de vue. Solni
pergut un cri de surprise poussé par son ami. Il
le chercha sans succes, rebroussa chemin et alla
demander de laide. Les Otaliens organiserent

* une sortie précipitée pour retrouver Drukart.

Malheureusement, ils repérerent le petit au bas
d’un muret, caché par des ruines et au milieu de
" ronces. Il était mort, la nuque brisée, sans doute
. tombé de son promontoire.

A compter de ce jour, Camil sest mise en
téte que c’est Solni qui a tué son frere. Elle sest
.enfermée dans sa haine et a développé un récit

de son cru, ou Solni a poussé Drukart. De son
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cote, Solni s’est muré dans le silence, rongé par
la culpabilité.

ACTE ] - LEXPEDITION

Les PJ sont arrivés a Otal le jour précédent,
épuisés par des conditions meétéorologiques
défavorables. Cest la fin de la saison chaude et
des averses importantes se sont abattues sur la
région une semaine durant sans discontinuer.

Pour plus de réalisme ou pour augmenter la
difficulté, vous pouvez décider que les PJ ne dis-
posent pas de Pintégralité de leurs points déner-
gie au début de ce scénario.

La pluie a faibli durant la nuit et les PJ ont
recouvré leurs forces. Clotil leur apporte un
petit-déjeuner revigorant, notamment composé
de ces graines que les personnages commencent
aapprécier malgré leur étrangeté.

Pendant qu’ils mangent en devisant et en
préparant la suite de leur route, qu’ils pourront
reprendre des le lendemain, ils pergoivent du
mouvement dans la grande salle : visiblement,
une petite équipe part en expédition. Rien d’in-
habituel a cela : les membres du rod Bezpech’
font des sorties quotidiennes pour contrdler les
environs.

Laissez-les vaquer a leurs occupations et orga-
niser le convoi. Ils doivent vérifier leur matériel,
dont un chariot de marcheur et sa cargaison,
alors protégés sous un auvent accolé au mur sud
delabatisse. Ils doivent aussi discuter avec Clotil
pour définir ce qu’ils peuvent emporter en guise
de provisions et procéder a des échanges avec
elle. Pour ce faire, ils disposent notamment de
graines emballées avec précautions, qu’ils ont
pu acquérir au gré de leurs excursions ainsi que
de quelques morceaux de métal en bon état qui
arracheront un trop rare sourire a Bechri.

Ils attendent également le retour d’Abelo,
Pantéquaire otalien, qui sest rendu tot ce
matin-la en expédition dans les ruines proches.
Ils désirent lui présenter un étrange pendentif
qu’ils ont récupéré au hasard de leur marche. Ils
connaissent la réputation du célebre savant et
estiment qu’il identifiera 'objet ou le négociera
contre quelque chose d’utile.
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Ce que possedent les PJ est en réalité une clé USB en métal représentant un Maine coon accroupi. Ne dites

surtout pas de quoi il s’agit, mais faites-en une description factuelle. Le dispositif électronique est situé sous les
pattes du félin, qui semble assis sur celui-ci. Sur sa téte, entre les oreilles, un petit trou devait sans doute lais-
ser passer une chainette et permettre une attache a un porte-clés. Décrivez l'objet en désignant bien un chat
de tres grande taille, peut-étre un fauve sauvage symbole de puissance, ceux de Sombre-Terre étant plut6t
maigres. Quantala clé, il Sagit d’une sorte de picce de métal tres fin extrudée, dont intérieur devait étre occupé
par un dispositif dont ils per¢oivent encore vaguement quelques résidus vert sombre collés contre les parois.
Finalement, une inscription orne le bas de la petite sculpture, en lettres de PAvant (Ingéniosité/Avant SD2

pour lacomprendre) : « Chaussette ».

Le danger

Cest durant le repas de la mi-journée que les
choses prendront une tournure plus préoccu-
pante. Tous sont réunis dans la grande salle,
sur les fameux bancs en bois qui n’ont de cesse
d’émerveiller les personnages. Les trois gardiens
du rod Bezpech’ sont revenus de leur tournée et
rapportent quils ont per¢u des mouvements
inquiétants dans la région. Ils n'ont pu détermi-
ner la nature du danger, mais ils ont tres régu-
lierement apercu la silhouette d’une « béte » a la
limite de leur champ de vision. Ils ne peuvent en
dire plus. Lanimal, ou quoi que ce soit d’autre,
les suivait, attendant sans doute une séparation
pour passer alattaque. Ils ne peuvent pas garan-
tir qu’il sagisse d’un seul et unique spécimen,
mais il n'est pas rare que certains prédateurs,
comme ‘les voulpes, envoient des éclaireurs
pour traquer leur proie. Ils ont ainsi décidé de
rebrousser chemin et n'ont plus rien aper¢u a
Papproche d’Otal. Ils s’inquietent également de
Pabsence de la petite expédition partie en méme
temps qUeux...

A ce récit, Bartem, le responsable du rod,
devient encore plus bléme qu’il ne l'est d’ordi-
naire et explique aux personnages quAbelo,
accompagné des arpenteurs Mélyne et Fusti,
sest rendu dans les ruines ce matin. En effet,
ce fanatique enthousiaste de I'Avant désirait
retourner dans un secteur peu exploré, ou la
communauté a repéré un vaste batiment. Les
Otaliens lavaient toujours considéré vide, vu
que son seul étage de plain-pied est envahi de
mousses et lichens, mais ils ont récemment
découvert un acces a un sous-sol semblant épar-
gné. Malheureusement, les conditions clima-
tiques des derniers jours n'ont pas permis de
sortie et Abelo a vu la récente accalmie comme
Poccasion révée de s’y rendre.

L.e marché

Un lourd silence pese alors sur la commu-
nauté. C’est Bartem qui le brise en demandant
aux PJ s’ils sont disposés a se rendre sur place
pour escorter Abelo, dont 'enthousiasme pour-
rait mener 3 Pimprudence. En effet, ceux qui

sont partis en expédition le matin méme ont;

déja une demi-journée d’efforts dans les pattes %
etles personnages ont une tout autre expérience ¥,

des nombreux dangers de l'obscur. A cette pro-
position, Solni répond par un laconique «jen
suis». Et Camil, alors, ajoute qu’elle les accom-
pagnera aussi. Tous deux savent ou se situe I'an-
cien batiment, a deux petites heures de marche.

Sans annoncer le SD, demandez un test d’In-
géniosité/Perception SD3 quand Solni s’an-
nonce partant. En cas de réussite, dites en aparté
auxjoueurs concernés que Camil semblaitaupa- .
ravant détachée du probleme, bien qu’inquicte
pour Abelo, mais que ce sont les mots de Solni
quiont provoqué sa prise de décision.

Bartem ajoute quen guise de dédommage-
ment pour ce service, la communauté leur don-
nera des vivres pour trois jours de marche... Un
tel marché ne se refuse pas, d’autant plus que le
danger ne parait pas bien grand.

Ilest nécessaire de ne pasinquiéter outre mesure
les joueurs lors de cet acte. Abelo avait averti qu’il
rentrerait avant le soir, sans autre précision. De
méme, les explorateurs partis le matin en recon-
naissance restent peu inquiets du rédeur qu’ils ont
apercu. Il Sagissait peut-étre d’une béte affamée et
solitaire, qui ne se risquerait pas a attaquer plu-
sieurs humains en méme temps. Présentez-leur
la proposition comme une opportunité déco-
nomiser leurs ressources et de profiter des tres
nombreuses richesses de la halte sans avoir a les
négocier. '

Péquipement dont se munissent leurs person-
nages. Expliquez-leur que du lourd matériel
n'est pas nécessaire, mais que le masque et le -
distillateur s’imposent évidemment. Ils n'ont
a priori besoin que de peu de lumiere, mais elle
sera indispensable lors de la descente dans les
souterrains. Prenez le temps de mettre en scene -
ce moment de préparation.
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Les préparatifs sont importants et représentent
Pun des enjeux de la survie sur Sombre-Terre.
Le concept souvent prédominant consistant a
« tout » avoir sur soi n'est pas valable et constitue
généralement un écueil. Chargé, un personnage
est moins mobile, se fatigue plus vite durant une
marche et combat peu efficacement. Au contraire,
s'il néglige certains aspects, il peut souffrir des
conditions difficiles de I'obscur.

Une fois préte, la petite expédition, accom-
pagnée par Solni et Camil, se met en marche.
La traversée des ruines n’est pas de tout repos.
La boue est encore dense par endroits, et le ter-
~ rainesttres accidenté. Leurs guides empruntent
des détours ou rebroussent chemin quand ils
constatent que la route n’est pas praticable. On
distingue régulierement les traces laissées par
Abelo et les deux arpenteurs. Aucun passage
d’animal n'est perceptible et 'obscur est calme a
ce niveau.

Des que les personnages se sont éloignés de la
halte, faites-leur jouer un test de Survie/Ruines
SD1 et appliquez les éventuelles conséquences.
Ilva de soi que le SD augmente si'un des PJ ala
mauvaise idée de trouver «lair frais » et d’Oter ses
protections. Prenez le temps de leur décrire la
progression malaisée : escalader des décombres,
rien que cela nécessite bien plus d’efforts dans
ces conditions. Leur respiration est rendue
pénible par le port du masque. La boue alour-
dit considérablement chaque pas. Ils sentent
la sueur imprégner la premiere couche de leurs
vétements et remplir de buée leurs lunettes
ou brise-lumieres. Les conditions sont néan-
moins favorables : la température extérieure
est de ordre de 3°C, ce qui est plutot clément
pour la Roke, et aucune précipitation ne com-
plexifie leur avance. Décrivez-leur également
la difficulté de se repérer au milieu de ruines,
sans suivre de route. Ils ne distinguent que les
contours des batiments effondrés et les points
de repere sont peu nombreux. On progresse un
pas apres l'autre, avec concentration. Des fers a
béton surgissent parfois d’entre les gravats, des
mousses et lichens ont envahi les moindres sur-
faces, qu'elles rendent glissantes.

La menace ne provient pas d’éventuels agres-
seurs, mais de 'environnement en soi. N’hésitez
pasainsister lourdement sur des dangers, méme
minimes, mettez en scéne une glissade sans

" conséquence, un chemin délicat ou ils doivent
" avancer en colonne. Décrivez un lourd silence
qui pese sur les lieux. Autrefois, des hommes y
-vivaient, mais il n’y a aujourd’hui qu’'une absence

pesante. Pour accentuer la tension, faites-leur
faire d’abord des tests sans importance et don-
nez-leur Pimpression qu’ils ont réussi « de
justesse » : Corps/Réflexes quand une chaus-
sure dérape sur une surface glissante, Corps/
Agilité pour voir comment franchir un obstacle,
Trempe/Agilité en devant évoluer sur un mur
. 2 . .. 7 .

instable, Ingéniosité/Ruines pour trouver un
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passage stir, Ingéniosité/Obscur pour éviter
des zones trop boueuses, etc.

Les paragraphes suivants présentent certains
moments reconnaissables de la courte marche,
que vous pourrez replacer lors du retour pour
fournir des points de repere aux joueurs.

Les carcasses

Peu apres avoir quitté la halte, les PJ voient de
tres nombreuses carlingues de voitures sur une
large esplanade dégagée a leur gauche. Bien que
des mousses aient envahi les carcasses métal-
liques, ils reconnaissent les automobiles, mais
leur nombre est étonnant. Camil leur explique
que Cest un emplacement ou les anciens lais-
saient leur véhicule le temps de se rendre dans
des lieux ou ceux-ci ne pouvaient passer. Selon
elle, c’est une preuve de la nature pacifiste de ces
générations disparues, qui pouvaient abandon-
ner leur propriété en pleine rue sans que qui-
conque lavole ou I'abime.

Lastatue

Une quinzaine de minutes apres avoir quitté le
cimeticre automobile, les PJ parviennent devant
une petite esplanade au centre de laquelle trone
une statue brisée,dontseuleslesjambes tiennent
encore au socle carré d'un metre et demi de hau-
teur. Cest au sol que I'on retrouve le buste et la
téte. Lensemble a souffert des intempéries, mais
on distingue un casque porté par ce qui devait
représenter un homme. Sur la base, des lettres
a moitié effacées composent une inscription. Il
est nécessaire de réussir un test d’Ingéniosité/
Avant SD2 pour la déchiftrer et SD3 pour en
comprendre le sens. On lit alors « [AJu [so]ldat
inco[n]n[u]».

La zone pavée

Finalement, les PJ arrivent dans des rues plus
étroites et la nature du sol change. Au bitume
défoncé succede une zone pavée. Ils en ont déja
vu par le passé, sans pour autant comprendre la
fonction de ce revétement, particulicrement peu
adapté a leurs lourds véhicules. Les pierres com-
posant ce pavage sont soulevées par endroits,
créant des vagues irrégulieres et donnant au lieu
une aura onirique et étrange. :
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Solni et Camil

Durant la marche, Solni ne dit pas un mot. Il
se trouve devant le reste des marcheurs, tandis
que Camil se rapproche du plus ouvert des PJ,
avec qui elle bavarde avec entrain de tout et de
rien, raconte des anecdotes sur la halte, parle
d’Amali comme d’une prophétesse « géniale »
avec qui elle rigole souvent. Faites-lui tenir un
babil sans conséquence, mais demandez au per-
sonnage quelle a pris en affection de faire un
test d’Ingéniosité/Empathie SD2, sans pour
autant préciser le SD au joueur concerné. Ce
test a lieu au moment ou Solni, normalement
mutique, explique tres brievement qu'une diffi-
culté (anodine) se présente. En cas de réussite, il
remarque une crispation quand Solni énonce de
son ton calme ses conclusions. Camil se tait au
milieu de sa phrase. Sile personnage la regarde,
il distingue que son sourire perpétuel disparait
un instant, laissant la place a une breve expres-
sion de colere.

Le bruit

Alors que la petite expédition se rapproche
de leur objectif et qu’ils doivent franchir un mur
bas traversant un immeuble affaissé, faites jouer
un test de Survie/Perception SD3. En cas de
réussite, ils per¢oivent un son émanant de leur
droite, comme celui d’une glissade, accompa-
gné d’un faible bruit d'éboulement. Siles joueurs
échouent, c’est Solni qui fera signe a tous de
sarréter. Quelque chose se déplace non loin
d’eux. Quelles que soient les réactions des per-
sonnages, il ne se passera rien d’autre et Solni, a
défaut de 'un des PJ, recommandera de mainte-
nir un silence absolu jusqu’a parvenir au but.

Le musée

Le batiment qui intrigue tant Pantéquaire
Abelo se situe au sommet d’une petite déclivité.
Ony accede par une volée de marches partielle-
ment préservées, mais rendues glissantes par les
mousses. Une fois en haut, on se trouve face a
un vaste édifice ne comptant a priori qu'un seul
étage. Lensemble parait encastré dans la légere
colline. De tres nombreux débris jonchent les
alentours, composés d’une masse organique
morte, noiratre, friable. Des arbres y poussaient
avant PApocalypse et composent désormais un
solirrégulier et chaotique.

La toiture du batiment, composée d’un maté-
riau mixte inconnu des personnages ainsi que
de béton, est affaissée par endroits. Les murs
extérieurs sont pour la plupart inexistants et
il est encore possible de distinguer parmi les
détritus des morceaux d’un verre rendu mat par

les intempéries, laissant supposer que la batisse
comportait un grand nombre de baies vitrées.

A la lueur du falot-tempéte que Solni n’aura
pas manqué d’allumer, on discerne a 'intérieur
un fouillis de structures métalliques tordues, de
plateaux d’un bois composite pourri et noirci,
le tout partiellement recouvert de mousses
et piqueté de champignons. Les PJ ne savent
interpréter le lieu : il s’agit d’un ancien musée
du modélisme. Les vitrines offraient aux visi- .
teurs des reproductions de locomotives ou de !
bateaux, parfois mises en situation au sein de_j\
dioramas. Le jeune homme tente des explica-
tions, toujours aussibref et atone. Quandil lache
ces quelques mots, faites tester Ingéniosité/
Empathie SD2. Encore une fois, cachez-leur la
difficulté réelle du test. En cas de réussite, dites
en aparté au joueur concerné quil distingue,
derriere la voix placide de Solni, une sorte de
résignation ou d’immense tristesse.

Contourner le batiment est possible, bien
que peu souhaitable a ce stade du scénario.
Pour empécher les PJ de le faire, jouez Solni de
maniere sérieuse : le jeune homme est tres terre-
a-terre. Son objectif est de s’assurer que I'anté-
quaire et son escorte sont indemnes et n'ont pas
eumaille a partir avec « la béte ».

Entrée dans le musée

Précédés par Solni, les PJ pénetrent dans le
musée. Il est probable qu’ils demandent a 'un:
d’eux de les attendre devant lentrée, ce qui ne
sera d’aucune utilité.

IIs sont immédiatement marqués par le
silence qui regne dans les lieux. Les décombres
sont nombreux et ils distinguent parfois
quelques engins de 'Avant de petite taille. Les
plus connaisseurs des maeurs et des techniques
oubliées reconnaitront des locomotives, de
gigantesques machines qui parcouraient la
Roke sur d’immenses voies ferrées, choses que
tous ont déja croisées. Ils ne peuvent cependant
sexpliquer leurs dimensions.

La piece qui s'ouvre devant eux correspond a
Paccueil du musée, dont il ne reste rien d’autre”
que des débris envahis de mousse. Une large™
ouverture, en face, permet de passer dans la salle * =
suivante.

Le hall

Il s'agit d’une tres grande piece, mesurant une
vingtaine de metres de largeur pour une profon-
deur équivalente. Elle donne sur d’autres salles
par chacun de ses c6tés. Le mur de gauche est
totalement affaissé et le plafond sest écroulé. -~
Devant eux, apres une ouverture large de 4 m, ils



distinguent a la lueur de leur falot un immense
trou circulaire dans le sol, dont ils ne com-
‘prennent pas l'utilité — les conceptions archi-
tecturales de ’Avant sont souvent mystérieuses.
‘Sur leur droite, un passage plus étroit que les
“_ précédents donne acces a un espace obscur.

Les PJ peuvent discerner des traces de pas
récentes qui menent a cette ouverture. Nul
doute qu’ils se dirigent dans cette direction.
Laissez les joueurs décrire comment ils sor-
- ganisent et n’hésitez pas a leur faire jouer des
" tests de Survie/Perception ne donnant aucun
résultat, mais leur suggérant qu’il y a quelque
chose a remarquer. Solni, pour sa part, suivra
~ le groupe, mais sera toujours de I'avant-garde.
Si les PJ décident de séparer les deux jeunes
guides, Camil refusera : elle désire rester proche
de Solni afin de profiter d’une situation propice
alexécution de sa vengeance.

Le projet de Camil

Dansles brumes de sa haine pour Solni, Camil
profitera de la premiere occasion qui se pré-
sente pour tenter de lui nuire ou de faire en sorte
que les marcheurs 'abandonnent a son propre
sort. Elle n’a pas de plan défini, mais saisira la
moindre opportunité.

Ces occasions sont nombreuses durant les
événements qui suivent. Exploitez un instant
de tension ou de chaos pour que Camil réalise
sa manceuvre. Evidemment, les PJ doivent pou-
voir la percevoir ou deviner que laccident de
Solni n’est pas da au simple hasard. Prévoyez de
faire tester Corps/Perception a ce moment. Le
personnage qui remarquera la chose compren-
dra alors que Camil joue un double jeu et pourra
des lors agir a sa guise, malgré des circonstances
peu propices a la discussion.

Des que Camil sera passée a l'action, tachez
de précipiter le mouvement. Le soleil va se cou-
cher si on ne rentre pas assez vite, il y a des bles-

7 A A -
sés a ramener a la halte, etc. Faites en sorte que
il ne puisse livrer le détail ‘de ses méfaits
Camil 1 le d
qu’une fois de retour et affronter alors les consé-
quences de ses actes. Idéalement, Solni ne doit
quétre blessé, méme grievement, et demeurer
conscient. Des exemples d’accident provoqué
. par Camil sont donnés au fil des prochains
.. paragraphes.

ACTE JJ] - LURGENCE

Tandis que les PJ sapprochent de I'ouverture
et commencent a distinguer un large escalier
descendant au sous-sol, ils entendent des cris
*qui en proviennent : « Cours ! On se tire ! », des
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jurons et un bruit de course, le tout suivi d’'un
hurlement de douleur et d’un énorme fracas. Ils
voient alors une lumiere dansante se rapprocher
du bas des marches. Ce sont Mélyne et Fusti,
Pescorte d’Abelo, qui courent a corps perdu.

Les personnages étant au milieu du passage,
ils leur hurleront de sécarter et n’hésiteront pas
A A A
a les pousser : « une béte ! Une béte nous
attaque.» La confusion est a son comble.

Camil peut profiter de cet instant pour précipi-
ter Solni dans les escaliers d’un geste brusque. La
chute sera rude. Dans ce cas, il se brisera un bras
et satéte heurteralourdement une marche, le lais-
santinconscient.

Une fois hors du batiment, les PJ ne perce-
vront plus aucun son en provenance de I'inté-
rieur. Enloccurrence, Abelo n'est pas mort, bien
au contraire, mais groggy et peine a crier.

Pressée de s’expliquer, Mélyne précise quelle
n’a pas vraiment vu de quelle menace il s’agissait.
Apres avoir étudié la grande salle située au sous-
sol, antéquaire a voulu passer dans une petite
picce attenante. Son acces est pour partie obs-
trué par une lourde porte métallique de IAvant,
déformée, mais tenant toujours sur ses gonds et
sans doute bloquée de 'intérieur par des gravats
ou des décombres. Fusti et elle allaient le suivre
en se hissant par l'ouverture. Alors quelle s’ap-
prétait a se laisser retomber de Pautre coté, elle
a apercu une forme sombre surgir de l'ombre et
sauter sur Abelo. Elle aimmédiatement glissé en
arriere, pensant Abelo mort, et tiré Fusti par la
manche en lui criant de fuir. Ce dernier n’a pour
sa part rien vu et semble sous le choc, incapable
d’agir.

Solni, s’il est encore de la partie, insistera pour
aller vérifier Iétat d’Abelo. Si les PJ hésitent,
leur faire entendre un appel sourd, étouffé,
provenant du sous-sol. Visiblement, le supposé
mort ne l'est pas. Nul doute qu’ils courent a sa
rescousse.

ACTE JV - 1€ SAUVETAGE

Tous descendront au sous-sol et se trouveront
devant la lourde porte, immobilisée de guingois
et ne permettant effectivement qu’un acces res-
treint, en hauteur, par lequel il est nécessaire de
se faufiler. Siles PJ désirent décoincer le vantail,
ils doivent effectuer un test en équipe de Corps/
Force SD3, en étant trois a faire levier pour pra-
tiquer un passage plus grand, mais sont inca-

pables de libérer totalement le battant de métal. | - :
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Ils peuvent également entrer 'un apres Pautre
par ouverture supérieure. Pour ce faire, il est
nécessaire de réussir Corps/Agilité SD2. Solni
et Camil rentrent dans la salle parmi les pre-
miers et encouragent les PJ a dégager la porte
pour permettre d’y faire passer le blessé.

S’ils éclairent la piece avant d’y pénétrer, ils
distinguent Abelo, conscient, qui les hele. 1l se
trouve coincé sous une lourde armoire métal-
lique datant de PAvant. Bien que partiellement
rouillée, elle pese son poids. Il peine a respirer :
visiblement, la charge a écrasé sa poitrine. A
coté de lui, quelque peu en retrait, git un voulpe
mort. Son aspect étique laisse supposer qu’il
s’agit d’une béte solitaire, sans doute exclue de
sameute.

Une fois a Dlintérieur, les personnages
3 : z \ .
remarquent que I'angle situé¢ au fond a droite
de la piece est défoncé et quun éboulis mene
vraisemblablement a lextérieur. Abelo leur
confirme que c’est de la qu'est venu 'animal.

Ils devront donc dégager le blessé de sous les
décombres. Pour ce faire, encore une fois, ils
doivent réaliser un test de Corps/Force SD2 a
quatre. Laissez Solni et Camil aider les PJ a'y
contribuer.

La deuxieme tentative de Camil peut prendre
place pendant qu’ils tirent Abelo de sous 'armoire
métallique. Quand il sera hors de danger, elle ne
lachera pas le meuble de suite et le poussera, lui
permettant de ne pas retomber verticalement,
mais de heurter Solni qui se trouve face a elle et
de Iécraser a son tour. Ici encore, faites réaliser un
test aux joueurs participant au dégagement. En
cas de réussite, ils per¢oivent son mouvement.

Une fois Abelo dégagé, les PJ pourront
prendre soin de lui. La solution la plus simple
est de confectionner un brancard de fortune
avec des éléments métalliques disponibles en
nombre dans la piece. Il s’agissait d’un local
technique. I s’y trouve de nombreuses armoires
similaires, certaines contenant des objets de
PAvant a la fonction inconnue. Lune delles
comporte également des maquettes de trains et
de bateaux, dont la plupart sont corrodées. Ce
sont peut-étre des jouets ? Et pourquoi un tel
nombre ?

Evidemment, si Camil a réussi son agression
et que les PJ 'ont remarquée, il est fort possible
5° /. ’
qu’ils désirent résoudre la chose sur-le-champ,
mais Solni les en empéchera. La culpabilité qu’il
éprouve l'encourage a protéger la sceur de son
meilleur ami d’enfance.

Lévacuation du ou des blessés prendra un cer-
tain temps. N’hésitez pas a faire ressentir aux
joueurs 'urgence de la situation : la nuit va bien-
tot tomber et ils doivent se presser, d’autant plus
que la route jusqua Otal risque d’étre encore
plus compliquée qu'al’aller.

ACTE V - L€ RETOUR

Le chemin du retour sera lent et compliqué, -
en effet. Faites régulierement tester Corps/ !

Endurance SD2 aux porteurs du brancard. En_; % [

cas déchec, le PJ doit laisser sa place ou se repo-"
ser. §’il continue néanmoins, il doit dépenser un
point d’énergie.

La température chutera également avec la
venue de la nuit. Tous ces éléments concourent
a stresser les personnages et a installer une cer-
taine pression.

La pluie

Au milieu du trajet, peu apres la statue brisée, -
laluminosité décline. Un petit vent frais et désa-
gréable se leve, bient6t accompagné de goutte-
lettes. Tres rapidement, elles se transforment en
une forte drache. Le milieu devient plus hostile
encore et les PJ n’ont d’autre choix que de pres-
ser le mouvement. Vu les blessés qu’ils trans-
portent et la nuit qui ne tardera pas a tomber, ils
doivent rejoindre au plus vite la halte. Le facteur
d’hostilité augmente donc a 2. Faites réaliser un -
test de Survie/Ruines SD2 et appliquez-en les
conséquences. Décrivez la scene pour accroitre
la tension chez les joueurs : la visibilité diminue
considérablement, la progression est rendue
plus hasardeuse par la hate, le sol devenu glis-
sant, etc.

Larrivée

Tandis qu’ils parviennent enfin dans les envi-
rons d’Otal, ils pergoivent des lumieres qui
s'approchent. Ce sont les patrouilleurs qui sont

partis a leur rencontre, inquiets de ne pas les voir
rentrer.

Ils prendront immédiatement en charge les.
blessés et inviteront les PJ a aller se restaurer ety
se réchauffer dansla grande salle.

Lejugement

découvrent les blessures de Solni, ils désirent
savoir ce qui Sest passé. Si les PJ préferent se
taire pour protéger Camil, ce sera Abelo qui
expliquera la situation : soit il aura été témoin
de la scene, soit il aura compris le déroulement

des événements au silence de Camil et aux ="
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conciliabules des personnages pendant le che-
min du retour.

Les Otaliens sont estomaqués. Clotil fond en
larmes. Entre deux sanglots, elle dit quelle pen-
sait la chose résolue. D’autres sont plus vindica-
 tifs et veulent lui faire payer sa faute, mais Amali
s'interpose. Elle prend a part Camil pour lui par-
ler et exige d’elle qu'elle soit désormais dévouée
a la cause des ancétres. Quant aux joueurs, on
- les remercie comme promis en leur offrant des
- provisions pour trois jours de marche. C'est avec
* le sentiment d’avoir donné 2 la halte d’Otal un
nouvel équilibre qu’ils reprendront des le lende-
main leur pérégrination dans 'obscur.

Il leur restera cependant a résoudre le mys-
tere du train miniature et du pendentif de chat.
Abelo ne saura rien quant a celui-ci et proposera
de ’échanger contre un autre objet : un briquet
Zippo qu’il a restauré. Il est fonctionnel, méme
s’il a da tailler de petits morceaux de marcas-
site pour provoquer une étincelle et tresser une

PERSONNAGES NON-JOUEURS

Seuls les personnages non-joueurs dont les carac-
téristiques chiffrées sont importantes sont décrits
ci-dessous. Le voulpe étant mort au moment ou les
PJ le découvrent, ses attributs ne sont pas fournis.

SOLNI

Jeune homme mutique de 17 ans. Grand, élancé, le
visage glabre et fin, des cheveux noirs coupés au bol.

Potentiel d’action : 3D
Instinct de survie : 3D
Acharnement : QO
Protection : 1

Dommages : lame courte +1

<aMIL

Agée de 19 ans, Pair espiegle et joyeux. Volubile et
babillarde. De petite taille, un peu grassouillette,
mais étonnamment agile.

Potentiel d’action : 3D
Instinct de survie : 3D
Acharnement: 0
Protection : 1

Dommages : lame courte (cachée) +1

tres fine meche de fibres de rueg pour pouvoir
Pallumer. Il s'agit évidemment d’un trésor hors
de prix pour des marcheurs. Aux yeux d’Abelo,
le mystérieux pendentif a une bien plus grande
valeur que le pauvre briquet, qui ne recele pas
autant de savoir a acquérir pour en décrypter
l'usage.

Quant au véhicule miniature, il pourra expli-
quer ce qu’il alui-méme compris sur le batiment
en lisant certaines inscriptions a moitié effacées.
Il pense qu’il s’agissait d’un lieu d’exposition et
détude de technologies de ’Avant. En effet, les
locomotives, que les PJ connaissent pour en
avoir vu des restes durant leurs marches, sont
bien trop énormes pour en installer plusieurs
exemplaires au sein d'un méme batiment. Les
miniaturiser permettait sans doute aux anciens
d’en étudier le complexe mécanisme grace a
des loupes sans avoir a voyager pour inspecter
chaque modele particulier.

MéELYNE

Femme d’une vingtaine d’années, avenante, au
visage rond ponctué de taches de rousseur, cheveux
longs attachés en une queue de cheval. Sérieuse et
serviable.

Potentiel d’action : sD
Instinct de survie : 4D
Acharnement :(00
Protection : 2

Dommages : lame longue +2

Fust

Homme de 22 ans au gabarit assez fort, mais d’'un
naturel timide.

Potentiel d’action : 4D
Instinct de survie : 4D
Acharnement : d0Q
Protection : 1

Dommages : bola +1
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AJDES DE JeU

Voici deux fac-similés des plans de la halte et du musée, tels qu’ils peuvent avoir été fabriqués sur
Sombre-Terre.

Le tissu servant de support au plan de la halte est constitué de linéaments de rueg, blanchis et collés grace a
un processus retrouvé, proche de antique et disparu papyrus.

Le plan et le dessin du musée ont été creusés sur une plaque de cuivre corrodé avec un stylet d’acieretles '
traits obtenus enduits d’une fine pellicule d'un goudron noir et collant. La surface a été nettoyée avecunsol-
vant naturel, laissant le goudron sécher et s’incruster dans la gravure. Certains marcheurs vernissent ensuite
la plaque pour lui assurer une plus grande pérennité. ek
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PLAN DU MUSEE




REJOIGNEZ UNE COMMUNAUTE -
DE PASSIONNES D€ DARK EARTH
SUR DJSCORD.




REGLES

RESULTAT D'UN TEST

Résultatdudé(D) | Nombre de réussites (R)
I,20U3 oR
4o0us 1R
6 2R

S€UJL D€ DJIFFICULTE

SD | Difficulté

I Inhabituelle, malaisée
2 Difficile

3 Tres difficile

4 | Ardue

SOURCES D€ DOMMAGES

Source de dommages Virulence
Chute, objet lancé o-4
Maladie, poison 1-6
Lame courte I
Lame longue ou large 2
Arme contondante 1-2
Arme delancer 1
Arme de trait 2

FACTEUR D'HOSTILITE

Milieu ou conditions SD
Obscur, ruines I
Forte pluie, pluie acide +I
Ventviolent +1

Virulence - protection < o » aucune lésion

Virulence - protection > 0 » lésion

Encaissement

Lésions internes : Corps/Résistance
Lésions externes : Corps/Encaissement
SD=virulence -protection

Echec » dépense de 1 point d’énergie par action
physique

SCENARJO

Situation

= Enescale a Otal depuis 3 jours, départ le lendemain.

= Abelo (antéquaire) + 2 arpenteurs partis le matin dans
les ruines, pas rentrés.
= Unebéte rode dans le secteur.

Enjeu caché

= Camil veut faire payer a Solni la mort de son frere. Elle
le tient responsable a tort.

Acte I — Llexpédition

= Bartem propose d’escorter Abelo contre 3 jours de
vivres.

= Solni et Camil offrent de guider.

= Ingéniosité/Perception » Camil rejoint 'expédition a
cause de Solni, pas d’Abelo.

Acte IT — La marche

= Survie/Ruines SD1.

= Reperes : parking de carcasses, statue brisée, zone
pavée.

= Solni mutique en téte ; Camil bavarde, se lieaun PJ.

» Ingéniosité/Empathie » tristesse profonde derriere le
calme de Solni.

= Survie/Perception SD3 » quelque chose se déplace
dansles ruines.

Acte ITI — I urgence

= Musée : batiment encastré, hall avec escalier vers le
sous-sol

= Mélyne et Fusti remontent en courant : «une béte !»

= Occasion n° 1 pour Camil : précipiter Solni dans lesca-
lier. Corps/Perception pour les PJ.
= Abelo estvivant en bas. On entend un appel sourd.

Acte IV — Le sauvetage

» Corps/Force SD3 a trois pour débloquer la porte ou
Corps/Agilité SD2 pour se faufiler.

= Abelo coincé sous une armoire. Un voulpe mort.

s Corps/Force SD2 a quatre pour dégager le blessé.

= Occasion n® 2 pour Camil : lacher Parmoire sur Solni.

= Solniempéche toute confrontation.

Acte V— Le retour

= Corps/Endurance pour porter le brancard.

= Pluie : Survie/Ruines SD2.

» Jugementa Otal : Amali s’interpose, Camil épargnée.

» Récompense : 3 jours de vivres + briquet Zippo contre
le pendentif. v
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FEUJLLE D€ MARCHEUR
NOM + ILYAN

NE A SWENEVA - AGE - 77 ANS
ORJGINE : MARCHELR ~ FONCTION : E<LAIRELR
DESCRIPTION

Jeune homme débrouillard, Il est né o Sweneva de parents morcheurs. Il
<ommenso Tres 181 & courir Les abords de Uavant-poste en ouéte de sub-
sistance, y développant ou passose une ponoplie de compéiences utiles &
UoHiit. Ses parents, Marene et Hilor, ont ountté Sweneva il y o <ng ons pour
refourner o Dronet y retrouver une vie normale. Par so mere, Il o acours
de solides compdiences de soleneur ou'll exerce réoulicrement en <os de
<oup dur.

Ilyon ne réve pue d'une <hose : parcourir Uobscur en puéle de découvertes.
L sout <ombien les runes sont source de mysteres ef so <uriosité natu-
relle Le pousse & prendre un réle d'dclaireur suond il effectue des sorties
outour de Swenevo.
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FEUJLLE D€ MARCHEUR
NOM :RESHARD

NE A DRON i AGE <79 ANS
ORJGINE : PRONELIR FONCTION : QUARMER-MATIRE

DESCRIPTION

Reshard est le fils d'un préneur oisif des houts suartiers de Prén of dune
fille de yote. I o Svidemment yomals <onnu so mere ef son pere o fenté de
Le Ternr reclus ou sein du stallite. Le yeune homme o ansi pu développer une
solide <onnaussance de 'Avant. Son pere ne lul refusant rien, Il possede
une erande <ollection dartefocts et fient un yournol de ses découvertes.

Rien ne Le destinait o portie dons Uobscur... souf Uimprévu. Son pere dé<éda.
Les outres préneurs purent enfin exiler son fils, né d'une union oul yetout
le dis<crddit sur Leurs activités depuis trop lonctemps. Cest aunsi ou'ils le
confierent & des morcheurs demandoant Uentrde dans Le stallite. P’abord
réficents, ils occepterent suond ils <omprirent 'dtendue de son savorr.
Reshord, pour so pard, se yure Touyours ou'un your Il s'installera dons un
stallite accueillont ot saentifiouement développs.
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FEUJLLE D€ MARCHEUR
NOM : ESTAN

NE A : DRON AGE 1S NS

ORJGINE : FOUINELIR FONCTION : SARDE

DESCRIPTION

Eston o Youyours vécu de menus expédients. Entant, il chopardait des mar-
chondises dons Les Stals de Pron, montout des <oups avec ses omis. Il Ha
Jomals <onnu ses porents. L o 816 recuellli et dlevé par Miry, une dowme des
bas suartiers respectée pour ses <onnaissances en botanipue, solcheuse
& ses heures. Esfon o un profond respect pour so mere adoptive - bien
supdrieur o <elun oIl afficke pour Les Lois.

Un your, il vola Lo mouvaise personne, un morcheur de passace. <elu-< Lut
proposaunmarché: sotf Il reyoichal Uexpédifion pour poyer son dil, sorf il le
dénoncait aux autorités. Cratenont d'dtre banm du stallite, EsTon accepta
o <onfrecoeur daccompocher lexpddition & Latyo. Malheureusement,
ouand il revint & Pron apres <e court périple, Mirt STart dé<ddde. Plus rien
ne le retenait sous le puits de lumiere : Il déada de reprendre Lo route
avec ses nouveaux ams, oul L'avatent accepté parm eux.
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FEUJLLE D€ MARCHEUSE
NOM ‘DARYNE

NE€ A :DRON L4 1 AGe + 7) ANS
ORJGINE : PRONELIR FONCTION : SOISNELISE
DESCRIPTION

Daryne est Lo fille dun préneur de Pron, Thermon, surnommsé le ricide.
Suivontt Les troces de son pere, elle o <commencd por difuser le <ulte de
Soloar, o appris & faire des préches, o sillonnd le stallite en diffusont Lo
<holeur de son <ulfe. Un your, elle assisto & Uarrivée &'un <onvel de wmar-
<heurs. Ils avalent soutfert lors de Leur expdédition, sewblatent exténuds.
Sur Leurs <hariols, Trois morts attendant une <érémonie fundéraire. Elle
nsisTo pour s’en oc«cuper. <e soir-la, elle comprif pue trop de <aravanes
sillonnatent Uobscur sans oue Soloar soit & Leurs <814s. Elle deviendrart
donc marcheuse ef diffuserout Lo bonne parole sur Sombre-Terre.

P’un <aroctere oaccommodant, plutdt Timide, elle ren sout pos woins <e
ouelle veut, A U'écoute dautrul, elle possede des talents de cudrisseuse
hors du <commun, particulierement apprécds par ses compaschons de marche.
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FEUJLLE D€ MARCHEUSE

NOM :DILIA

NEE A : DRON
ORJGINE : FOUINELR
DESCRIPTION

AGE 16 ANS

Socrée calllarde née de parents founeurs, Dilion o touyours 818 bacar-

reuse. Ne supporfant pos les controdictions m les ordres, elle sattira &
réoulierement les foudres des outoriiés et des voisins de ses parents. Son
oraciere est Tres fort ot elle 1chore Tout <e ourl lun borre Lo route. Elle o
un rdve de Liberté out Uhobite ef se sent o Uétrort enfre Les murs du stallite.

FONCTION : <HEFFE PE <ONVOI

Que <e solf pour répondre & soh réve ou par simple ros-le-bol, ses parents
Uencouracerent o reyoindre des marcheurs de leur connaissonce, & faire
un troget avec eux ” pour voir . Ils <complalent sue les solides aventuriers
Lo brideratent, mos <e fut Le <ontraire : ils appréaerent son fort <oarac-
fere ef son enduronce. Jamats une plounte, soamous un soupir : elle avarnce.
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