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« Bienvenue dans les (Cimes. Veuillez excuser étroitesse de notre /oassere//e c/’apponfagc, mais c/mc]ue
métre carré de terrain est alloué au bien-étre de /a /oo/ou/at/on. [t le bois se fait rare. Avez-vous fait bon
voyage 7 _Jai entendu dire qu'un volhostile P‘ar‘t/'cu/férement /gargneux rédait dans les parages. Oans compter
[a situation pour Je moins tendue avec ces incursions lhrpér/é/cs. [ n tout cas, nous sommes heureux de voir
de nouvelles tétes, par ici. (ela se fait rare. Nous sommes curicux c/’a/oprcnc/re Je récit de vos aventures.
Oh, mais... [ aissez-moi deviner... \/ous étes un corsaire, c’est ¢ca? /D ar les doux ragons de [astre ! 5/' on
m’avait dit que j’aurais [a chance d'en croiser un vrai.. Croycz—mo@ nous savons, ici, dans Jes Cimes, ce que

nous vous devons. 50ﬂez assuré que vous n ‘oublierez pas votre sé/'our de sitot. »

| e monde qui est

=

Les Clmes est le nom donné a une communauté Cjorsa/rcs G/CBI‘LIIHC‘ est un/’@u de réle amateur

iuchée sur un archipel de six pics rocheux, reli¢s . )
J P P ’ imaginé dans le cadre du concours des

entre eux par des Ponts de corde et des Passcre”es

(rimoires C/'Aslpassda. N est Comlp/cz‘ et /'01,131{7/6

étroites. Sa Popu]ation actuelle avoisine les 45
mille personnes et c’est donc une véritable ville qui en [état, mars il devrait étre amélioré sans
fourmille dactivité, qu{ bruisse d'une clameur contrainte ¢ >space pour t/rcr/p/cﬂvem@nl’/:va/‘t/
permanente et qui fretille au-dessus de la brume au de sa richesse. é/,'vclproc/m/'n@ version décrira

rytlﬁme des deux saisons ~ la [Troide et la Chaude. /D/us/Dréc/sément/karc/w/bc/c/es Cimes etsa
Mais son domaine s'¢tend aussi aux pics voisins, région, comptera un éc‘st/'a//‘c?,p/us détaillé,
visibles c{cPuis ses bords, ol ont été construites des . .

s’arrétera avec insistance sur/ ‘organisation de
fermes d'arbres et des terrains cl’élevage. Tout ce

PCtit monde a réussi I’CXPIoit de s’aclaP’ter 3 des /Emlp//‘e C/UDO/GI/KOUEG et proposera des

conditions de vie Précaires . la raréfaction de rég/@s/o/us détaillées, notamment surla conduite
!’oxggéne, le manque d’espacc ou de ressources des acdrogyres...

naturelles, la faim ou la soif...

(Comment se fait-il que Phomme ait ¢lu domicile au sommet des montagnes Plutét que sur le Plancher des
vaches 7 Dans la cit¢ des Cimes, nul ne le sait, bien que tout le monde se soit fait sa propre idée surla

qucstion‘ C;ertafns Pré’cenclent qu’une guerre sang]ante a ravagé le monde d’en bas et qu’i[ est devenu

5

invivable en raison de la dangerosité des armes utilis¢es. [ )’autres avancent qu’une catastrophe naturelle
aurait vicié¢ Pair et créé la brume qui recouvre désormais d’un ’caPis monotone et cotonneux le monde entier —
aussi loin que Pon Puisse voyager. lenest pour Prétenc’re qu’un mentat fou serait a l’origine dune egrogable
cxplosion de mana, cette énergie invisible que seuls les mentats maitrisent, et que le monde lui-méme se serait
comme inversé, cnvoyant les hommes vivre au sommet des montagnes et rendant le sol inaccessible... Toutcs
les théories sont avancées, des P!us croyablcs au Plus Fancelucs, mais aucune autorité ne peut affirmer

Possécler la vérité.

Une épaisse couche de Brumq grise et épafssey sépare les sommets des montagnes des Plaines et des
vallées de Pancien temps, dont le souvenir n'est P[us lie qu’é des histoires colPortées dans les rares livres
ayant survécu a Pexode vers les hauteurs. Cette brume dégage une odeur Pes’ci]entie”e et est totalement

opaque. On n’g voit goutte a P]us de que!ques centimétres si 'on 5’5 retrouve P!ongé, sans compter qu’il vaut



mieux retenir son souffle en la circonstance. Certaines créatures 5’3 sont aclaptées, car il west pas rare de
voir de gros l¢zards sans yeux émerger du brouillard en ciuéte de nourriture... Certains voyageurs rapportent
Pexistence d’immenses tentacules ondulant au solcil, attendant le passage dune Proic, sans que personne ne
sache a quoi ils sont rattachés... | a brume, d’'un avis généra!, est la conséquence de la catastrophe qui a
conduit les hommes a Pexil. (Certains érudits en analyscnt les Propriétés ou montent des cxpéditions de

s5Ca handriers ouren ercerlem stére, mais UCI ues accider\ts mémorables ont]creiné leurs arc]eurs‘
P p P 9 ) queq

| es Cimes ne sont pas les seuls sommets occupés. | e réchauffement clfmatique qua visiblement connu la
Planéte a complétement déneigé les Pics rocheux et s'il neige toujours Pendant la Froide, la couche
Pou&rcuse sefface Progrcssivcmcnt Pendant la Chaude. Neiges et Pluies abondantes sont d'ailleurs les
deux mamelles de la survie du Peuple des hauteurs : elles fournissent en cau toute la Population et
rcmplisscxwt les lacs artificiels construits pour Poccasion. Bref, il existe aujourc”mi Plusieurs communautés
réPar’cies sur les Pics émergents. Dans la région des Cimes se trouvent de Petits vi”ages et des fermes
in&épcnc{antcs‘ Mais tout le monde a eu vent, a Préscnt, de Pexistence de l’E_mPirc du 50|ei| Rouge“. | oin
au sud existerait un Empire qui aurait prospéré au-dela de toute raison au-dessus de la brume, ¢pousant le
modele de toutes les sociétés survivantes. (et Empire aurait totalement éPuisé ses ressources et Waurait
pas cu la sagesse de les Préscrvcrj tant et si bien qu’i! a cherché a s'étendre tant et Plus‘ I tla ou il trouvait
une résistance, il montrait le Poing Ou I’éPée‘ FPendant de nombreuses années, I’EmPire s'est ¢tendu par la
force durant I’Expansion et aurait ensuite ralenti sa Progression‘ T out dabord parce que ses forces
coloniales ¢taient désormais tres éloignées de ses centres décisionnels. | nsuite parce que son exPansion
ayant été rapiclcj les ressources accumulées lui suffisaient sans doute. On Parle de cette époquc comme de
la Stagnatioxx A cette ¢poque, des récits lointains rapporterent Pexistence de I’ﬁmpire et de ses
conquétes, mais nul danger imminent ne semblait menacer les Cimes. Alors, ses habitants ne se méfierent-ils
pas. Mais des rapports alarmants témoignent de la fin brutale de cette ere... L’Empire du Soleil Rouge se
serait remis en marche. | a Nouvelle Expansion atteint maintenant des régions é[oignées mais connues des
habitants des (imes et siles imPériaux n'ont pas encore été apercus dans les environs directs des Cimes, ils

prennent lentement le chemin de cette Paisib]e communauté.

Tablcau historiquc
]|3acinq cent ans... | a cité des Cimes est construite. Ses batisseurs donnent naissance au
PcuPlc des Cimes, mais ne laissent aucune trace de leurs origines, comme

s’ils voulaient oublier leur Passé.

” ya cinquantc ans... L’Empirc du Soleil Rouge commence sa Phase d’ExPansion.
" yatrente ans... L’Empire du So]ei] Rouge entre en Stagnation.

”3 aun cinq ans... L’Empire du Soleil Rouge entre dans sa Nouvelle Expansion‘
" yaunan.. | es corsaires sont formés par les consuls des Cimes.

|_a résistance

C’est par hasard que des ré]cugiés )Cugant des sommets éloignés tombent surles Cimes. ”s raPPortent alors
la violence de la concluéte de |’Empire du So!eil Rouge: Plnvincible Flotte menée par un certain généra|
Cortemi”a ne ferait pas de quarticrs et tuerait tous ceux qui se trouveraient sur son chemin. [ es Cimes
n’ont_jamais cu a se défendre contre de telles agressions. | es volhostiles ou les lézards des brumes, les

chasseurs Pcuvcr\t s’en occuper etles Prospectcurs connaissent les zones d’ou émergent de tcmps en temPs



les tentacules. Mais une armée sanguinaire, personne dans les (Cimes ne sait exactement comment s’en
occuper. Drautres rélcugiés décrivent alors le modus oPerandi des imPériaux: la Flotte avance en ordre
dispcrsé Des escouades de deux ou trois navires cxplorent des zones gigantesques avant de revenir vers le
gros de Parmée. | es trois consuls des Cimes entendent ces propos et leurs conseillers leur indiquent alors
une tactiquc qui Pourrait se révéler Pagante : que]qucs hommes déterminés utilisant les nacelles de
Prospection] de gros dirigeables Propulsés par la seule force Psgchique des mentats, Pourraient se rendre
dans des zones éloignées des Cimcs et s’en Prenc{re aux escouades isolées de la I:lottc, sabotant leur
avancée et menant les rePrésai”es sur de fausses Pistea (Cest ainsi que les Corsaires furent lancés surles
fonts baptismaux. (Cela fait un an, maintenant, que des groupes d’habitants des Cimes se portent
volontaires pour se lancer dans la Plus grande aventure de Phumanité depuis Pexil dans les hauteurs : la lutte

pour la survie contre envahisseur!

| e monde qui fut

/\/otrc monde 7
On sait tres peu de choses du monde d’avant. Les

peres fondateurs des (Cimes nont rien laissé¢ derriere | e monde den-dessous, ¢7u/croupft50u5 /s

eux ciui Pourrait mettre les habitants, leurs descendants, / il oot 2/

brume, est-il notre monde 7/ e monde de
o !a v APParCmmeﬂt, pour CulX, la chose était saires de DPrume est-il [a terre, dans un
considérée comme tabou. Quclqucs livres ont écl’wappé

a leur v1gxlance, mais leur message est difficile a Jointain avenir A‘OU‘L"Letom Des villes

dechiffrer. Certains Parlcnt de lieux inconnus, de
grands espaces dégagés, de Plaines et de Prairiesj de
foréts et de rivieres qui coulent a Phorizontale... | est
Par‘Fois question d’¢tendues d’cau si vastes que Pon ne
peut voir Pautre rive ]orsqu’om se tient surleur bord. Ce
que chacun sait, ce qu’est les hommes vivaient autrefois
au niveau du sol et non sur les sommets montagneux.
| eur morplﬁo[ogie est faite pour des espaces dégagésy
les muscles de [eursjambes sont faits pour la course et il
devait sans doute Y avoir une éPoque ot les naissances
n’étaient pas controlées - ce qui est devenu une
nécessité en raison du manque c{’espace disPonible.
| ’existence de nations lointaines comme I’Empire du
Solei! Rouge mais aussi comme de Petites
communautés isolées tend a prouver qu’avant la

catastrophe - ou quoi que ce soit qui ait Provoqué Pexil

g/C/OpéCﬂ/?@S hantées de créatures
mutantes attendent-clles les /’/7trépl"c/es ¢7u/
braveront les ¢ angers brumeux 7 Dcs tours
de béton et de verre Pcuv@n[’-c//@:; éme/:ger
ca ctls 7 Des civilisations /D/u5 avancées
tmt/‘zno/og/guemcnt ont-clle survécu, cachdes

dans des démes, & Fabri des Préc/atr:uns EYE

bien décidées a rc?con(]uér/}‘ feur /D/anét@ ?

Cr)nt-c//@s fui sous les océans et Préparent—
elles |a rc?conc]uétc 7 Cje/a /prc?/vc/ra/f z.‘rop de
/D/HCG de I‘éFOI?c re a ces «.711651.‘/0/75, mais

dans une pro haine version, c]u/ sait?

- I’espéce humaine s’était réPanc{ue sur une granc{e surface et que, d’une maniére ou d’une autre, son exil
s’est fait dans des conditions relativement similaires : vers les sommets. Possible aussi que seuls ceux quf ont
oPté pour les hauteurs aient finalement survécu.

Une brume opaque recouvrant le sol en permanence, imPossible pour les survivants de savoir a que”e
distance ils se trouvent du sol,Jusqu’ot‘J s’enfoncent les racines des montagnes et ce qui subsiste de leurs
origines tout en bas. Des expéditions ont bien entendu été menées, mais aucune n’a pu toucher le sol et

remonter pour raconter ce qu’e”c y aurait vu. H est imPossib!c de resPirer dans la brume en dessous d’une



certaine altitude et des choses horribles s'y meuvent qui émergent Par‘Fofs a Pair libre, affamées et
sournoises.

Au sein des (imes, un ordre spécial consacre tout son temps 3 étudier les vestiges des temps anciens. On
les aPPe”e les Archivistes. | es voyageurs leur rapportent des re!iciues trouvées au cours de leurs
Pérégriﬂations. ]ls collectent les récits de tous les étrangers qu’i]s rencontrent afin de reconstituer un Passé
oubli¢, de comPrendre ce qui s’est passé. |ls ne sont qu’une dizaine au sein des (imes, mais ils transmettent
leur Passion et leur curiosité de génération en génération depuis des dizaines d’années. Pien que leurs
travaux n’aicntjusqu’é présent déboucheé sur rien de concret, ils continuent inlassablement a répertorier, a
retranscrire et a anabser les rares ¢léments ciui sont portés a leur attention.

Far‘Fois, la brume se c{issipe Iégéremcnt au gré des vents et dévoile une zone moins élevée que celles ou
habitent désormais les hommes, assez éloignée toutefois du sol - ou du moins peut-on |’fmaginer. It ParFois,
cela permet dobserverles Pointes de curieux ¢difices de Pierrc, craquelés et instables. (Ces tours des temps
anciens sont rares, mais P!usieurs voyageurs Prétcndent y avoir découvert des artefacts du passé.
Lorsqu’e”es sont situées avec Précision, une clélégation & Archivistes est envoyée sur Place, accomPagnée
de solides gai”ards qui veillent a leur Protectior\. Nul ne sait ce qui a pu se glisser dans de telles
constructions au fil des années.

Parmi toutes les théories émises a propos du monde qui fut, deux granc{cs écoles se détachent et alimentent
les discussions enflammées des Archivistes, mais aussi du Peuple en général.

| a Premiére voit dans l’aPParition de la brume le résultat d’une arme dévastatrice qui aurait été utilisée par
un camp dans une guerre qui aurait embrasé¢ le monde entier. (Ceux qui s’en sont servi avaient sans doute
cspéré Pouvoir contenir ses c)q:ets, mais ils se sont trompés et le monde a été recouvert par une mer opaque
et mortelle. Parmi les défenseurs de cette théorie, certains avancent quen réalite, la guerre fut gagnée par
ceux clui ont utilis¢ Parme terrible et que les vainqueurs vivent toujours, quelque part, épargnés par la brume,
dans un pays prospere ot Fon peut marcher sur des kilométres en Iigne droite. Si cette version est la bonne,
les peres fondateurs des (Cimes faisaient logiquement Partie des vaincus.

La seconde Parlc Plutét d'une catastrophe naturelle. FarFois} dénormes blocs de Pierre ciui cheminent entre
les étoiles s’é¢crasent sur le monde. On les aPPe”c les astéroides. | 'un d’eux, Particuhéremcnt imposant,

aurait Percuté la Planéte et aurait libéré une grosse quanti’cé de gaz qui aurait, au contact de lair, Pris la

=

forme d’une brume opaque. Mais Pastéroide était également porteur de germes qui auraient rePris vie dans
I’écosgstéme gazeux ainsi créé, donnant naissance a ces créatures infames qui sont désormais la hantise des
navigatcurs‘ Comcrontés ace changement brutal de leur environnement, les habitants n'ont cu que peu de
temPs pour se retourner... L’cxil vers les sommets fut alors leur seule échaPPatoirC.

Bien entendu, d’autres théories fleurissent au gré de ]’imagination des Archivistes ou des artefacts et

nouvelles qu’on leur raPPorte. wae scule chose semble certaine, c’est que personne ne c{étient, pour Huﬁure,

la vérité absolue surle monde d’avant.

L’arcl'aipcl des Cimes

Longtemps, les Cimes sont restées isolées des autres nations de survivants, Prospérant dans un
environnement aussi favorable que le monde le Pcrmet de nosjours, se créant une identité et une culture
propres. On dit communément que les Cimes furent créées par les Péres Fonc{a’ceurs, mais on sait peu de
choses d’eux. Certains noms gravés dans la Pierre des ¢difices, des sculptures sur des bas-reliefs ou des

histoires transmises et Probablement transformées de génération en génération. Ohn estime |’ége de la nation



des Cimes a 500 ans. Pendant ces cinq siecles, |’archipe! s'est considérablement déveloPPé, tout en
¢pousant un code de vie strict sur quuel nous reviendrons.

L’arclﬁipel se divise en six sommets sculptés de la main de Phomme en une série de batiments de Picrre, reliés
entre eux par des ponts de corde et de bois (a I’excePtfon du FPont du | evant qui relic les deux Plus Iarges
sommets, La Cour des Féres et r_]aute~[:1échc, tout en Pierrc). Clﬁaque sommet est dédi¢ a un tﬁPC
dractivité bien Précfs, bien qu’une foule de gens différents s’y croisent dans un)oyeux chaos. | e tableau ci-

aPrés rePrcrxc{ les six sommets et les Principalcs institutions qu’ils abritent.

Sommet |nstitutions Fopulation
La Cour des Fércs Lc Consulaire, la Guildc des Mentats 2.500

La ]:orgc | e Bastion, la Grande Ha”c 8.200

Les Quais | es docks, ' Atelier des Airs 6.850

]___a baugc Aucune institution notable i7.000

Haute~]=léc]1c L’Univcrsité, la Guilde des Archivistes 7.200

Lc Bassin | a Guilde des Mines, la Guilde des |~ aux 3.150

[ a Cour des Féres: cest la Plus |argc Plate-{:ormc rocheuse des (Cimes. Sans doute la Premiére a avoir
accueilli les Péres fondateurs, dou son nom. [~ lle s’étend autour d'un batiment central, le Consulaire, siege
du Pouvoir de la cité. De nombreux ¢difices majestueux s'¢levent depuis ce sommet, crénelant le ciel de tours
et de fleches ¢lancées. La Cour des Fércs comPtc un grand nombre de manoirs, mais Proportionnc”emen’c,
elle est moins habitée que les autres sommets : les résidences nobiliaires prenant P[us de Place que les
masures des quidams‘ Flle est parcourue de larges avenues bordées d’arbres (chose rare dans les Cimes).
Upre granc]e institution y est également installée : la (Guilde des Mentats, ot ces gens excePtionnels sont
formés ala maitrise de leur curicux Pouvoir.

[ a /:orgc scomme son nom l’incliquc, ce sommet héberge les artisans mé’ca”urgistes des Cimes. | e son des
marteaux et le soupir des soufflets r\gthment la vie de ses habitants. Depuis les origines, de nombreux autres
artisanats sont venus s’installer sur ce sommet, afin de rassembler toutes les nuisances lides a lactivité
industricuse en un méme endroit. | a Forgc ala réPutation de nejamais dormir. On ne sait Plus trop si cette
maxime est due au désir des artisans de se montrer Productifs 3 toute heure dujour ou de la nuit ou a
I’imPossibiIité de ses habitants c{’g trouver le sommeil au coeur de cette bruyante cacophonie. (Cest au sein
dela Forge que Pon trouve la (Grande [Halle, le marché couvert des Cimes, ot se vendent les biens Procluits
par les artisans ou récoltés dans les fermes aériennes des environs. On y trouve aussi le Pastion, école ot
les garc{cs des Cimes sont entrainés et casernés. Comme nous le verrons, peu de garcles sont
Promccssionncls, mais chaque homme (ou femme) doit étre formé Penclant six mois de sa vie au service armé,
considéré comme un devoir civique.

Lcs Qua/s : ce sommet est, de tous, le P|us étroit. Une granc]e Partie de sa surface est occupée par les
clocks, ou aPPontent les aéroggres et ou sont entrcposées les denré¢es en Partancc ou en entrance. L’autre
est Iargement emp|03ée par P Atelier des Airs, un nom pompeux donné aux chantiers navals qui Produisent
les aérogyres. |a conception de ces véhicules est délicate et un mentat ne peut aPPrenclre a cliriger qu'un
seul aérogyre, car il doit en connaitre toutes les dimensions, tous les Paramétrcs, et se familiariser au
maximum avec ses sPéchCicités‘ Cela explique en Partfe que le temps soit long entre les Premiers P|an5
dessinés d'un aérogyre et son Premicr vol. (ne cité comme les Cimes ne compte peut-étre au total qu’une

trentaine de « gyres » en vol.




[ a Baugc : c’est ainsi que Fon aPPe”e le Principa! sommet d’habitation des (imes. | a Bauge peut sembler
un nom Pé_joratiic, mais c’est en réalité un ciuar‘tier Plutét agréaHe 3 vivre, méme si les masures des gens du
commun s’entassent un peu les unes surles autres et sila PoPuIation yest controlée. Lcs rues sont étroites
et sont Pargois doublées descaliers et d¢chelles permettant d’accéder aux habitations Pius élevées.
Aucune famille ne Aispose de Plus dun étage pour vivre. Chaquc métre carré doit étre rentabilisé au mieux
afin daccueillir la Popu|ation grandissante de la cité. | es naissances sont contrélées et cl'iaque couPie ne
peut enfanter qu’une seule fois — sauf si le nouveau-né n’atteint pas |’ége dunan. [ n réaiité, I’application de

cette loi est P|utét lache, mais conscientise les habitants des Cimes sur ['étroitesse de leur habitat.

{seBoastian

- (_onsulaire

[ a Guilde des

ﬁ Mentats

L:‘: our
>

des [ éres

L 'Université

fj;mfvf ‘

[Haute-[leche : ce sommet tient son nom de la Plus haute tour des Cimes, la T ourde I’umvcrsité‘ C’cst a
son sommet que fut installée la T intante, la grosse cloche ciui donne Palarme a toute la cité en cas cl’attaque
(selon la Iégencle, elle waurait retenti que deux fois. Le_jour de son inauguration et une autre fois, lorsqu’un
¢norme volhostile fut apergu rodant a Proximité de la cite, afin que les aérogyres lui donnent la chasse. Mais
peu de gens ont une méme version de cette seconde utilisation, remettant sa véracité en doute. L’iniversité
accueille les Jeunes gens de toutes les (Cimes afin de leur apprenc{re les rudiments du savoir. On leur

aPPrcnci alireeta écrire, Phistoire des (Cimes, des notions de sciences Pratiqucs et on tente de déterminer a




que”e fonction les qualftés de chacun le Prédfsposent — sans que cette conclusion soit contraignante. n
face de I’umversité se trouve la (Guilde des Archivistes, ot on ¢tudic les traces du monde qui fut.

[ e Rassin:Pun des sommets des cimes a été creusé afin de recueillir Peau de Pluie et celle issue de la fonte
des neiges. | e lac artificiel ainsi formé est aPPe|é le Passin et son niveau demeure relativement constant
Aepuis les origines. T out autour, quclques batiments accueillent des institutions ou des habitations
nobiliaires. | a (Guilde des Mines, par exemple, a sous sa resPonsabeité Pactivitée de ProsPection et de
minage dans les montagnes avoisinantes tandis que la Guildc des [T aux est chargée de surveiller la quantité
etla qualité des caux du lac ainsi que des autres bassins artificiels ou naturels des alentours.

| a carte ci-dessous vous indique la Position de chaque sommet ainsi que celle des Principales institutions

qu’ils abritent.
Pouvoir et Politiquc

Onbawy, les Cimes sont dirigécs par trois consuls. |l en a toujours été ainsi, depuis les origines. | es consuls
sont choisis Parmi les habitants connus de la cit¢, mais pas nécessairement Parmi la noblesse. | es candidats
doivent aPPar'tenir soit a une famille noble, soit faire Partie dune institution réputée, soit benéficier d’un
soutien Populaire remarquablc‘ Hs doivent se faire connaitre un mois avant le c{éPart des consuls en Placc et
ce sont les consuls cux-mémes qui, en concertation avec tout conseiller qu’ils se choisissent, tranchent en leur
ame et conscience, chacun oPtant pour son remplagant‘ Lcs consuls sont nommés pour dix ans et ne Pcuvcnt
étre démis de leurs fonctions qu’en cas de déces ou d’impossibilité de tenir leurs engagements (maladie
incapacitantc, disParition“.). | a succession des consuls s’est toujours déroulée sans }’lcurt_jusciu’é Préscnt,
dans la Paix et la sérénité. | es trois consuls actuels sont les seigneurs Aldor, Mishel et Pocrace. Aldor est
issu de la noblesse. Mishel ¢tait Pancien mentor de P(niversité et Pocrace est un vieil exP|orateur qui a
ensuite fait carriere au sein de la Guilde des Archivistes.

| a noblesse est issue des Premiéres familles de peres fondateurs. | e statut nobiliaire se transmet de ?agon
héréditaire mais ne garantit aucunement la richesse ou les biens. Aucune rente de leur est versée. || s'agit
tout au Plus dune marque de respect en souvenir d’un nom célebre. On peut devenir noble sur décision du
consulat, généra|ement aPrés un acte de bravoure inoui ayant ProFité a toute la cité et a ses habitants. La
chose est P|utét rare. L’archiPel ne comPtc que quelques centaines de nobles actue”ement, sur Prés de
45.000 habitants. (3énéralement, les nobles font fructifier leur renommée dans des activités commerciales ou
industrielles et gerent des ateliers ou des institutions. |ls se confondent avec la bourgeoisie de bien des
maniéres, mais une fois de Plus, il arrive que Fon rencontre des nobles clésargentés qui choisissent

généralemcnt de Partir 3 Paventure a bord d'un aéroggrc.
[ ‘habitat etle contrdle de la Population

Ce qui caractérise 1’archipc| des Cimes, c’est son cruel manque cl’espace. Actuellement, la situation est
relativement stable. || yapeu de naissances en général (sans doute est-ce dit a une diminution de la Fer‘tilité,
Pcut~étre la conséqucncc dun agent ci’wimiquc dans l’air), mais aucun couplc ne Peut enfanter Plus dune 1Cois,
sauf sile nouveau-né ne passc pas le cap de sa Premiére année. | es habitants comprennent le bien-fondé de
cette mesure et rares sont les contrevenants. Meéme dans ces cas-|é, un arrangement peut raPic{emcnt étre
trouvé ~ !’espérance de vie nest pas si élevée - quantité de gens natteignent pas soixante ans — sans que les
conditions de vie y soient pour granchhose. | es personnes agées sont donc généralcmcnt rcspcctécs et

enviées. L’habitat moyen dans les Cimcs s’en ressent. Lcs masures des gens du commun sont Pctitcs et ne



comptent en régle généra[e que deux ou trois Piéces en enfilade. On nhabite pas sur P[usieurs niveaux
comme dans la Plupart des maisons nobles : une famille voisine occupe forcément I’étagc ou le dessous.
Outre les rues, des échelles et des escaliers Pcrmettent datteindre les différents niveaux d’une méme
batisse. | es maisons sont faites de Pierre‘ | e bois est une denrée rare, tout comme la corde et le tissu. || ya
donc peu de fioritures décoratives dans les demeures et les meubles sont le Plus souvent scu]Ptés amémela

roche et donc inamovibles.
| es biens et Procluits

L’arclﬁipel se fournit en biens divers de différentes Fagon& | a Picrrc est extraite de carrieres a flanc de
montagnes ou de mines creusées au cceur de celles—ci. | es carriers et les mineurs peuvent étre acheminés

vers des Pics éloignés pour y ceuvrer toute la jouméc si nécessaire. La rég[c est qu’aucune carriére a

S

découvert ne pénctre la brume, ce ciui limite bien

entendu les surfaces cxP[oita}chs‘ L’cau est .
C //7 monde aux ressources limitdes...

récoltée dans toute une série de récipients partout

en ville lors des PréCIPltathﬂS ou de la fonte des [_ Elément végéta/cst/7ctf€/77c:/7tlp/us rare dans

neiges, mais aussi dans une foule de lacs artificiels - ) 5 ;

< fe monde de (_orsaires de [Brume que dans
comme le Passin ou de lacs naturels ailleurs dans ) ‘ ) ‘
) N ) nimporte ¢7uc/ univers de fantasy c/ass/que.
les environs. (Certaines sources s'écoulent -

également a flanc de montagne. Le bois est récolte
sur les versants arborés des monts avoisinants. Sa

coupe est sévérement rég!emcntée et son utilisation

Dans vos c/@scri}ot/b/w, noubliez pas que Je bois,

ar exenm, /6, vaut plus cher que For dans cet
r P F 7

univers ot les foréts sont rares et Préc/cusc&

sert le P]US souvent a la réParath” des ponts de Cela c,xp//c;'z,/c auss/n]uc fes aérogyres, dont fes

corde ou a la conception du Papicr‘ | es mines alement

gc
S

cogues sont faites de /,'70/5' sontrares
fournissent la cité en minerais (fer, argent, or,

cuivre), en charbon (Principa[e source de chaleur),
en erzax (une Picrre aux Propriétés fluorescentes qui éclaire les batisses et les rues la nuit) ou encore en
quc!qucs matériaux Plus rares. | Des fermes aériennes exP|oitent sur des surfaces dédiées surles Pics voisins
des céréa!es, des légumes, des fruits ou se consacrent a I’élcvagc intensif. Une denrée comestible tres
Fréquente est le clﬂampignon, ¢levé dans des cavernes sous la ville. Tout ce qui touche a la récolte, eau
exceptée, est géré par la Guilde des Mines (g compris les fermes, donc). | a GGuilde des [T aux a pour

fonction la seule récolte de leau potable.
Le systéme monétaire

Dans un espace aussi réduit qu’un marché de 45.000 habitants, lutilisation d’un systeme monétaire peut
sembler super‘ﬂue, et pourtant il existe. | a droze est la monnaie locale. || s’'agit dune Piéce dror et la Guilde
des Mines en assure la Production | es consuls seuls peuvent Prenclre Pinitiative, a Punanimité, de battre
monnaie. |_a chose est rare mais se Proc{uit de temps en temps, lorsque les experts Pestiment nécessaire, afin
d'assurer la continuité du flux monétaire au sein de I’arcl’xipe!‘ | _a droze est reconnue et estimée par quelques

autres communautés éloignées. ” n'ya qu’lm type de Piéce. Ohn considere qu’une droze éciuivaut au Prix dun

Pain.

Lcs mentats



le Pouvoir des mentats est ancien et mystérieux. Nul ne se souvient de son origine ou de la facon dont il fut
découvert — il peut fout aussi bien avoir totﬂ'ours existé. On sait seulement reconnaitre les étres qui peuvent
déveloPPer ce Pouvoir et faire fructifier cette qualité pour former des mentats. A la naissance, un mentat
Pcut reconnaitre un futur mentat en sondant |’esPrit du nouveau-né. Lc futur mentat est aPPclé Pupi”e. Le
Pupi”e connait une enfance normale, mais a l’ége de douze ans, il est Pris en charge par la Guilde des
Mentats et on lui permet alors de dévclopper son talent. (Celui-ci consiste en un certain contréle sur la
matiere. (|n mentat peut aPPrendre quelques tours de telekingsie, mais la PrinciPale utilisation de son
Pouvoir consistera a mouvoir les aérogyres. Ces aPPareils, nous y reviendrons, flottent dans les airs grace a
des ballons gomqés de gazet dair chaud, mais il est Pratiqucment impossib]c de les &irigcr manuellement. | es
mentats, a condition de se concentrer sur l’aéroggre comme s'il était une extension de leur propre corps,
réussissent a cliriger ces aPPareils, ales faire accélérer ou freiner voire a leur imPoser des tra_jectoires ou des
Figures acrobatiques. Pour ce faire, le mentat doit connaitre !’aPPareiI comme personne. Fn rég|e généra!e, le
mentat forme un bindme ParFait avec un et un seul aérogyre qui lui est familier. || passc de nombreuses années
a Petudier: il en connait les moindres détails, la Iongueur et la largeur au millimetre pres, il doit ¢tudier sa
cargaison pour connaftre son Poids, comPrendre son aérodljnamisme pour micux le diriger, ete. (Jne fois qu’il
maitrise ParFaitcmcnt son aPParci], il est capable den gérer quclqucs modifications : une nouvelle cargaison,
de nouveaux membres d’équipage ou quelques dégéts concédés lors dun combat, par exemp!e. (n mentat
qui tenterait de maitriser un aPParcil qu’il ne connait pas ou trop cnc{ommagé s’expose a Pimmobilisme ou a

une vitesse cl’escargot et a des manceuvres laboricuses dans le meilleur des cas.
Les aérogyres

Ccs aPParei|5 Pcrmcttcnt aux habitants des Cimcs de se cléplaccr de sommet en sommet. ]Is ressemblent a
des bateaux de métal susPendus dans les airs par de gros ballons de peau gonﬂés dun mélange de gaz et
dair chaud. | a construction d’un ac¢rogyre peut Prenclrc une année, mais il passera pres de cinq ans dans
P Atelier des Airs avec son mentat attitré afin que ce dernier apprenne a le connaitre comme s'il était une
extension de lui-méme. Un ac¢rogyre peut en réglc généra!c embarquerjusqu’é deux tonnes de cargaison et
une dizaine d’hommes en méme temps pour les modeles les Plus gros, mais deux personnes suffisent pour le
manceuvrer : un mentat pour le cléplacer et un navigateur pour guic{er le mentat. | a tecl'mique des aérogyres
comme le Pouvoir des mentats nest pas propre aux Cfmcs, Puisquc d’autres communautés Posséclcnt
égalcment de tels aPParcils et leurs propres mentats. L’Empirc du Soleil Rouge, notamment, Posséc{e une
flotte de guerre impressionnante‘ Un aPParCil bien maitris¢ peut se déplacer 3 la vitesse de douze kilometres

Par hCUFC.
La tcc}-mologic des Cimes

Un granc{ nombre de connaissances furent Perdues lors de Pexil vers les hauteurs. Difficile de dire ciue| était
le niveau tcchm’quc des anciens. e nosjours, les habitants des (imes ne sont toutefois pas démunis. | e
travail du metal est un art consommé et les artisans réussissent des a”iages et des traitements remarquables
de ces matériaux. | es sciences naturelles comme la géo|ogic, 1’agronomie, la Physique et la chimie ont sans
doute eu un niveau Plus eleve par le passé, mais les ¢rudits de I'(Jniversité peuvent étre considérés comme
des expcrts. La connaissance n'est ccpendant pas Partagéc par tous et une vie de labeur et d'¢tude est

nécessaire pour comprendrc certaines choses. | e commun des habitants de I’archiPcl se contente de savoir
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que les Pierres erzax s’éclairent la nui apres avoir emmagasiné la clarté diurne, que le charbon permet de se
| & e tl t apre ¢ |a clarte d le charb td

chauffer et que Pair chaud et le gaz maintiennent les aérogyres dans les airs... Mais contrairement a ce que
Fon Pourrait croire, la tcchno|ogie est Plus avancée que celle du moyen age terrestre. | es mines de gaz, par
exemPIe, utilisent des pompes sous Pressfon pour acheminer le gaz de rochejusqu’é la cite dans des tuyaux
de cuivre, les aérogyres diposent de canons et certains Privilégiés peuvent s’équiper darmes a feu certes
caprfcieuses mais efficaces lorsqu’e”es fonctionnent... (ertains artisans de génie congoivent des
mécanismes délicats qui, grace a du gaz sous Prcssion, peuvent déplacer des Poids imPortants : certaines
portes de la cité s’ouvrent mécaniquement sur smeIe Pressfon d'un levier, des machines comPlexes
permettent de hisser des Plateaux sur le pont des aérogyres, etc. F nfin, |’Ux1iver5ité Plancl’xe méme sur un
Prototgpc d’automate : une machine a forme humaine caPaHe de se mouvoir seule et d’effectuer de menus

travaux dans des conditions extrémes...
Lcs clangcrs des voyages

\/oyager autour des (imes présente de nombreux dangers, méme si I’exPérience d’un bon navigateur permet
dren éviter la PluPart sur des chemins aériens balisés de Iongue date. || yatout d’abord les animaux sauvages
dont les deux PrfnciPaux sont les volhostiles et les lézards des brumes. | es Prcmicrs sont de grancls oiseaux
aux ailes membrancuses et au corps Faméh’que. | eur envergure peut atteindre huit metres et ils sont la
hantise des aéroggres. Leurs serres et leurs becs Pointus constituent une menace Pcrmancn’cc pour les
ballons Por‘teurs et les corc{ages des embarcations. ”s semblent continuellement a la recherche de leur
Proc}‘wain repas ct s’attaquent a tout ce quf passc a leur portée. | _eur chair a trés mauvais golt, mais le cuirde
leurs ailes est utilis¢ dans la confection textile des (Cimes. | es lézards des brumes ne sont a Priori c{angereux
que pour les Piétons, méme s'il arrive a certains individus Plus téméraires de se laisser tomber dePuis les
hauteurs sur les aérogyrcs qui Passcnt 3 leur Portéc‘ “s sont avcug]cs et leur guculc est bordée de
tentacules hideux qui leur permettent de saisir leur Proie afin de la dévorer de leurs redoutables machoires.
Kapides et agilcs} ils grimPent au sommet des montagnes mais nidifient apparemment dans la brume, a flanc
de rocher. ]|s ne sont pas comestibles non Plus et leur peau solide se craqué|e aPrés leur mort, la rendant
inutilisable.

F n réalitg, les animaux les Plus terrifiants sont sans doute ceux dont on ne voit Jamais que Pune des
extrémités. Tc”es des bosquets émergeant des brumes a certains eﬂc{roits, des tentacules par dizaines font
ParFois leur apparition, ondulant mollement au soleil, attendant qu’une Proie vienne s’y poser pour s’enrouler
autour d’elle et la ramener vers les ProFondeurs brumeuses. Certains aéroggres se sont cléjé laissé Prenclre
par des tentacules bondissant de nulle Part en saisissant leur coque. “ est alors bien souvent troP tard pour
réagir et I’équiPage tout entier est absorbé par les brumes pour un funeste destin. On sait tres peu de
choses de ces créatures, méme si on suppose que les tentacules doivent étre les extensions d’une sorte de
monstre gigantesque doté d'une bouche avide, que]que part dans les régions basses du monde. Avec le
temps, les navigateurs ont pu noter les endroits ou les tentacules étaient Fréquemment observés et on
constate une lente rePtation de ces créatures autour d’une méme zone. ” est donc relativement facile de les
éviter, mais de nouveaux individus font ParFois leur aPParition a ]’imProvistc. Aucune de ces créatures ne
s’est encore approchée assez Prés de la cité des Cimes pour que Pon Puisse Pobserver Plus attentivement,
les équipagcs qui en rencontrent une lors de leurs voyages PréFérant généralcmcnt passer leur chemin.
Outre les animaux et monstres hantant les espaces aériens, on Peut compter surle génie humain pour Por“ter
atteinte a I’intégrité de ses voisins. Ainsi, sans encore évoquer les soldats du SOIciI Rougc, certaines

communautés isolées se livrent au brigandage aérien, s’cmParant de navires venus a leur rencontre ou, pour
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les Plus évoluées d’entre e”es, agant Fabriqué leurs propres aPParefls volants (semblables ades cleltaplanes).
Ces Pirates des hauteurs sont relativement rares, mais les raPPor’cs de leurs attaques se font de Plus en Plus
nombreux ces derni¢res années. Sans doute parce qu’i]s fuient égalemcnt devant les troupes imPériales. n
Par!ant drelles, peu de gens les considerent déjé comme un danger immédiat pour les Cimes : la flotte du
Solcil Rouge se situerait encore assez loin de la communauté des (Cimes et si les corsaires vont a leur
rencontre pour ralentir leur Progression, chacun sait qu’ils évitent soigneusement de s’aPProcher du gros des
forces ennemies. Mais unjour, c’est certain, une Phalange impériale se fraiera un clﬁeminjusqu’aux Cimes et
une fois la riche communauté notée sur la carte de !’Empire, personne ne donnerait P|us une droze pour sa
sécurité...

F nfin, le cataclysme qui a fait de ce monde ce qu’il est réserve Par‘Fois de bien cruelles surPriscs aux
voyageurs. La brume Peut, par enc]roits, se montrer acide et corrosive, s’attaquant aux coques des
aéroggres, fondant les chairs et rongeant les os. A dautres enc{roits, une force invisible dite « négativc »
Prive les mentats de leur contréle, envoyant le Plus souvent les aPPareils s’écraser loin en contrebas ou a
flanc de montagne. Dc telles zones sont rares et généra|emcnt réper’toriécs sur les cartes des navigatcurs,

mais !orsque Pon s’aventure en dehors des sentiers battus, nul ne sait ce qui peut arriver...

L’]:_rnpirc du Solcil Rougc etles corsaires

Lorsque les rumeurs de la Nouvelle ExPansion de I’Empire du Soleil Rouge Par\/inrent aux oreilles des
habitants des (Cimes, une grande confusion s’empara du Consulaire. Jamais les (imes ne s’étaient senties
menacées : la Paix régnait depuis tellement longtemps que nulle armée n’avaitjamais été entrainée. Par
tradition, les citoyens doivent passer un certain temps en service civique au sein de la garc{c, cantonnée dans
sa fiere forteresse du Pastion, mais cela ne fait pas d’eux des soldats — d’autant Plus que la criminalité est
chose rare dans les rues. C’est alors que, se basant sur la réPutation de ces farouches explorateurs qui
rcpoussaicnt ciepuis des années les frontieres du monde connu, cherchant sans cesse de nouveaux espaces
exploitables, de nouvelles ressources pour assurer la survie de l’archipe[, les consuls déciderent de former la
caste des corsaires.

| _es corsaires sont adulé¢s de la Popu!ation, ou a tout le moins enviés. (3énéralement, |orsqu’ils reviennent de
mission, la biere coule a flots dans les tavernes et les gens se Pressent autour des tables pour entendre le
récit de leurs cxplofts, mais ParFois} ils sont porteurs de mauvaises nouvelles. Mais en quoi consiste leur
travail 7 Depuis que leur ordre a été crég, les corsaires vont au-devant des éclaireurs du Soleil Rougc. Se
fiant aux dires des voyageurs qui rapportent leur Présence en tel ou tel endroit, a leur instinct ou au hasard,
ils traquent les soldats imPériaux et tentent de déjouer leur Progression ou de les é!oigner des Cimes s'ils
sont dans la bonne direction. On ne progresse pas dans le monde comme on aurait pu le faire autrefois surla
terre ferme. Se rePércr au-dessus d’une couche de brume uniforme n'est pas chose aisée et si I’Empire
progresse, il le fait lentement, méthocliqucment, mais sans direction Précisc‘ |l s’¢tend, sans tres bien savoir
vers quoi, tel un étre unicellulaire en quétc de nourriture. Dans un tel monde, les informations sont
Précicuscs. Un voyageur qui connait le chemin vers une communauté isolée est une clé vers un trésor caché.
Aux yeux de Penvahisseur, les (Cimes sont une véritable aubaine. | 6t ou tard, ils en entendront Par|er, sice
nest c{éjé fait. Mais le relatif isolement dans lequel la cité et ses communautés Prochcs ontvécu Penc{ant ces
quelques siecles les a Protégées de bien des désagréments.

u:we fois au contact des vaisseaux du 50161'1 Rouge, les corsaires peuvent se manifester par des actes de
sabotagc, par des raids meurtriers, par des mises en scéne visant a tromper la vigilance des soldats ennemis

ou a les égarer. S’ils sont Pris, ils ne peuvent en aucun cas céder, méme sous la torture, la moindre
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information sur les Cimes. |ls sont le temps quont demandé les consuls pour se préparer a une action P!us
directe. | ProHéme, c’est que les consuls ne prennent pas conscience du danger comme ils le devraient.
| es corsaires sont une solution limitée dans le temps. Quanc{ le gros des armées de I’E_mpire du Soleil
Rouge sera la, de Petits groupes isolés ne seront P|us draucune utilité. Mais il nest pas dans la tradition des
Cimes de lever des armées. A|ors, les succes remportés par les corsaires et racontés tels des Iégenc[es des
temps anciens dans les tavernes de la cité suffisent au bonheur des citadins et de leurs dirigeants. Ftles

efforts pour Préparer la communauté ala guerre se font au comptc-goutte.
L’équipagc corsaire

Un équipage de corsaires est généralement constitué d'un caPitaine, le Plus souvent la personne a qui
aPPartient I’aéroggre et qui est donc, par la force des C]"IOSCS, l’cmploycur du mentat qui s'est familiarisé avec
son aPPareiI. I nsuite, le caPitaine a le droit de s’entourer de qui il veut. Certains équipages sont Plutét
Por‘tés sur les actions violentes et cxPlosfvcs, dautres misent sur la finesse et la dupcric pour arriver a leurs
fins. |l myapas de régle enlamatiere. | e caPitaine ala resPonsabiIité des actions de son équipage. Cest lui
qui porte la missive consulaire qui les identifie comme corsaires de brume, sans qu’il soit fait mention des
Cimes pour éviter que le document, tombé entre de mauvaises mains, ne méne les ennemis droit dessus. | e
caPitaine Pourvoit a I’aPProvisionnement de son équiPage comme bon lui semble. Lorsqu’un équiPage se
constitue, des rég|cs sont établies : un salaire peut étre décidé d’'un commun accord, mais il existe bien des
xcagons de rémunérer ses subordonnés. ]I Peut etre décide que le salaire sera une Part de butin, par exemple,
ou une somme fixée en drozes des Cimcs. Ccr‘tains se contenteront Pcut~étre du couvert et du hamac. Lcs
corsaires peuvent Puiser dans les mesures du raisonnable dans les entrePéts de la cité sur Présentation de
leur missive consulaire. (onscients de |’imPortance de leur tache et tres attachés aux valeurs des Cimes, les
cantaincs Prolci’ccnt rarement de la situation.

Un équipage corsaire se compose généralement de quatre ou cinq personnes. Un aérogyre Pourrait en
théorie en emmener P|u5, mais Plus le groupe est réduit, Plus ses membres se connaissent et Plus ils se font
confiance. Ce qui est Plus Précieux, Par‘Fois, que le nombre. De Plus, le butin est toujours Plus facile a
partager quanc{ on le divise en de Plus grosses parts.

On Pa dit, au sein de la cité et des communautés qui Pentourent, les corsaires Jouissent de l’image de
véritables héros, bien que peu de gens aicntjamais vu un soldat imPéria|. Cenrest pas tant par ce qu’ils font
pour les Cimes quon les admire, mais Plutét pour la liberté dont ilsjouisscnt et par la vie aventureuse qu’ils
meénent. Les commergants, dans la mesure du Possible, leur font crédit ou en tout cas leur font des cadeaux
en nature, les citadins les acclament ou leur réclament le récit de leurs exP|oits< Fourtant, contrairement aux
idées recues, peu de parents seraient enclins de marier leur Progéniturc a un corsaire, car c’est tout de méme

une vie dangereuse et solitaire...
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Créer un Pcrsonnage

Maintenant que Pon connait un peu micux le monde des brumes, il vous faut aPPrendre comment se crée un

cqutpagc corsaire.
Déterminerle capitaine

| a Prcmiérc chose a faire est de déterminer qui serale caPitaiﬂe corsaire, autrement dit celui qui choisirales
membres de I’équipage de son aérogyre. Chaque équipagc ¢tant composé dau moins un capitaine, un
mentat et un homme de main, il vous faut donc réunir au moins troisjoueurs en P|us de celui qui assumera la
fonction de meneur de J'eu. Pour savoir qui sera caPitaine, usez de tout artifice qu’i| vous semblera bon
cl’emp!oyer: celui qui est arrivé le Premier, qui a apporté la meilleure limonade, ciui obtient le score le Plus
élevé en |angant iD6..On appe”era ensuite le gagnant de ce tirage « le caPitaiﬂe ». [ _n fonction du nombre
dejoueurs asa disPosition, le caPitaine optera pour les roles de chacun : qui sera mentat, qui sera navigateur
ou homme de main et au sein de ces derniers, quc”cs seront les orientations de chacun. Notez que, tant
qu’on Par]e entre joueurs et pas entre personnages, la négociation est Possiblc et !’argumcntation

souhaitable.
Imagincr un personnage

Une fois la comPosition de I’équipage acquise, cl’laquejoueur doit commencer a imaginer son personnage en
fonction des Paramétrcs en sa Posscssion‘ |l doit lui trouver un nom qui ne soit pas ridicule et qui réPonc{c

giner des traits de caractére, un visage, une motivation, éventuellement une famille

bien a I’csPrit dujcu, fui ima
ou des Proches. Cela est laissé a votre discrétion et les clichés ne sont pas nécessairement un mal s’ils sont

bien amenés.
Déterminer les attributs

Un personnage est defini par quatre attributs : le Corps (COR)} [ Adresse (ADR), I’E_sprit (E_SF) et
 Aura (AUR) Un humain moyen n'a aucun Point dans ces attributs (0), mais certains s’écartent de la
moyenne avec des scores négathcs (-2 ou ~1) ou Posithcs (+1 ou +2). Qpelqu’un de tres faible dans un
attribut aura -2. de]qu’un de tres fort +2. | es corsaires sont des gens excePtionncls et le total de leurs

attributs peut atteindre 3 Points. On peut par exemP[e envisager de distribuer les Points comme ceci:
COK+I, ADR+1, E5F+I et AUR 0. Mais si choueur le désire, il peut enlever des Points dans un
attribut pouren cloper un autre. Far exemple : COR +2, ADR +2, ESF ~1, AUR 0. Tant que le total ne

clépasse pas 3 et que toutes les valeurs sont comPrises entre -2 et +2, toutva bien.

o |e CorPs COR) rePrésentC 3 la fois la force Physiquc du personnage mais aussi sa résistance,
sa capacité a soulever de lourdes cl’;arges comme celle a résister aux maladies ou a la douleur ou la
1Catiguc.

. L’Ac{resse (ADK) dun personnage in&ique s'il est habile de ses mains et agile de son corps: fait-il
un bon artisan ou un bon athlete 7 5ait~i| marcher sur une corde ou crocheter une serrure avec

finesse 7



. L’Esprit (ESF) dun personnage rePrésente sa faculté de ré”exion, sa caPacité a résoudre des
énigmes, mais aussi sa mémoire ou encore son ouverture au monde d'un Point de vue sensoriel. Fn
gros, est-il intc”igent, instruit et ses sens sont-ils dévcloppés ?

o [’Aura (AUK>, enfin, représente tout autant sa beaute Phgsique ou du moins le charme naturel

qu’il dégagc que sa sociabihté, safacilité a se comporter en société.
Déterminer lcsjaugcs

Un personnage est aussi défini par deuxjauges. | a Premiére est aPPeIée la Jauge de Vie et représente
Petat de sante du personnage. Sielle est rcmplic, le personnage est en ParFaitc santé. Si elle est Prochc de
zéro, le personnage va tres mal. Si elle est négative, cest que le personnage est mort. La Jauge de Cl’lance
rcPréscntc la réussite dont bénéficient tous les héros lors de leurs aventures. Nous verrons de quc”e

maniére ces c]euxjauges fonctionnent.

e |a Jauge de Vie (J\/) de cl’laque individu est égale a1o+COR. ,Agoutez (ou soustrayez> le score
de COR du personnage ailo pour connaftre sa valeur exacte.

(] La Jauge de Chance (JC) dun personnage est égalc a 5+AUR‘ /Ajoutcz (ou soustraycz) le

score c{’AUR du personnage as pour connaitre sa valeur exacte.
Choisir les talents du personnage

Un personnage Posséde des talents qui le distinguent de ses compagnons et du commun des mortels. Les
talents sont des sPécialités, des atouts que le personnage peut faire valoir dans certains cas. |ls peuvent étre
des dons de la nature, comme une bonne vue ou une santé de fer, mais aussi des connaissances acquises
grace a I’apPrentissage ou !’expérience, comme Pescrime ou le Pistage.‘. (ertains talents sont acquis
automatiquemcnt par la détermination du role que chacun doit jouer dans I’équipage (ou Plutét, les

personnages sont choisis par le capitaine par le simPIe fait qu’i|s Posséc{cnt ces talents).

e (n caPitaine dispose automatiquement des talents Commandant et CaPitainc.
e (Unmentat c{isposc automatiquement du talent Mentat.
e (Jn navigateur dispose automatiquement du talent Navigatcur.

e (n homme de main orienté action disposc automatiquement du talent E _scrimeur ou bagarrcur (au

choix).

e (Jn homme de main orienté manuel dispose automatiquement du talent Artisan, Bricolcur ou
Sabotcur (au choix).

o (Jn homme de main orienté intellect clisPose automatiquement du talent F rudit, Scicnti{:iquc ou
Archivistc (au choix).

Dans le cas d'un choix multiple, cest toujours le capitaine qui tranchera.

(Une fois le ou les talents automatiques attribués, clﬁaquejoueur peut encore choisir librement trois talents
Parmi ceux proposés ci~aprés. Un talent représente toujours un bonus de 3 Points sur unjct de dé associé,
comme nous le verrons Plus tard. 9l le souhaite, unjoueur peut décider de Prenc{rejusqu’é trois fois un

méme talent, et accumuler ainsijusqu’é 9 Points de bonus sur unjct de d¢ associ¢. (Cela vaut égalcmcnt pour
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les talents automatiques. Voicila liste des talents. Notez que le talent Mentat ne peut étre sélectionné que

par choucur c]ésigné comme mentat.

Ta]cnt DcscriPtion

Acrol)atc L’acrobate est Plus souPle que la moyenne et est caPable de franchir des obstacles
qui refroidiraient n’meorte ciui, l| réagit Plus vite et avec Plus d’agilité que le commun

des mortels.

Archivistc | varchiviste ¢tudie les reliqucs du pass¢ et tente de comPrenArc ce quia pu mener

les hommes a se ré\cugicr au sommet des montagnes.

Artisan | ’artisan est doué de ses mains et se sPécialise généra|ement dans un travail Précis
que lejoucur doit déterminer avec le maitre clujcu etle caPitaine. On peut Prendre

Plusieurs fois ce talent dans des domaines différents ou pas.

Avrtiste | ’artiste mattrise un art donné, comme la Peinture, le dessin, la musique, la Poésie, le
chant, etc. On peut se Pchcctionncr dans un art donné¢ ou choisir P|usicurs arts

différents.

Bagarrcur le bagarreur sait se battre a mains nues et avec des armes imProvisécs. I aPPrencl

aussi a éviter les mauvais coups.

Bricolcur | e bricoleur sait réparer a peu Prés n’importe quoi et concevoir de petits

mécanismes dC FOFtUﬂC‘

C_ambriolcur | e cambrioleur est un expert en croclﬂetagc des serrures ou en vol a la tire. || sait se

montrer discret et fin et est habile de ses cloigts.

CaPitainc le caPitaine a des bonnes relations avec les autorités des (Cimes et connait

l’importance de sa c!’wargc} ainsi que les ob|igations qui lui incombent.

Chasscur Le chasseurest aPte a Pister, traquer, trouver et tuer des animaux sauvages.

Comédicn Le comédien est en quelque sorte un bon menteur. ” est caPable de convaincre

n’imPorte qui de n’imPor‘te quoi, s'il est tres doué.

Comrnandant | e commandant a autorité sur son équipage ou ses subordonnés. ]1 est écouté

quand il Parlc et sait se faire comPrcndrc‘

Commcrgant Le commercant est a la fois un bon vendeur et un bon comPtablc‘ ” connait la valeur

des choses et sait tirer le meilleur Parti d'une transaction.

F rudit | ’érudit est un touche-a-tout des connaissances. Son savoir est virtuellement sans
limite.
[ scrimeur | ’escrimeur est formé au maniement de la PluPar’c des armes de corps a corps, ala

ols pour porter des coups mais aussi pour éviter d’en prendre.
f p p rter d p p ter d’ p d

Exploratcur L’cxploratcur a clé_jé pas mal voyage autour des (Cimes et connait donc bien la
région. || s’oriente aussi Plus facilement que dautres et s’aclapte Plus aisément a de

nouveaux environnements.

Joucur LeJoucur a Pratiqué la P]uPart dcsjcux de soci¢té ou de taverne des (Cimes et s’en

tire Plutét bien. |l connait aussi quclqucs facons moins honnétes de gagner.

Mentat | e mentat a ¢té formé pour réussir des miracles de telekingsic - il peut mouvoir de
Pcti’cs objets presque sans réflechir mais sl se concentre, il peut maitriser un

aérogyre ciu’il connait bien.

Navigatcur | e navigateur a étudi¢ les cartes ramenées par tous les capitafnes et connait la




région comme sa Pochc. || sait s’orienter sur base de rcpércs et sait toujours ou est

le nord.

Saboteur | e saboteur est un expert en démolition mais sait aussi se montrer relativement
discret. [ n un coup cl’ocil, il peut trouver le Point faible d'un mécanisme ou d'un
aérogyre.

Scienti{:iquc | e scienthciquc sait cxpliquer et comprcndre comment tourne le monde, du moins

dans la limite des connaissances des Cimes.

Séductcur | e séducteur sait se faire aPPrécier dautrui et attirer la symPatlﬁie ou P!us si
affinite.
5oigncur le corps humain a peu de secrets pour le soigneur qui réussit a dfagnostiquer

certaines maladies et a vaincre certains maux. || Prencl en cl’large les blessés du mieux

qu’il Pcut,

SoHat Le soldat est un habitu¢ des combats, pas seulement du Point de vue du maniement
des armes, mais peut ana]gscr une situation de comqit, un terrain d’un Point de vue

stratégique et sait mettre en Place une stratégic.

Tircur | e tireur est un sPécialiste des armes a distance. [l vise micux que la moyenne et on

lui accorde en réglc générale une assez bonne vue.

Vigic | a vigie est une personne aux sens dévc]oppés qui benéficie dun grand sens de

Pobservation.

EquiPcmcnt

| es corsaires nont pas duniforme et on ne leur offre pas nécessairement un équiPcmcnt i&cntiquc‘ | a
PluPart disposent tout de méme d'effets Personnels comme des c}wausses, des braies, une ceinture, une
cl‘nemise, un Foularc{, une bourse en cuir, des bjoux ou tout ce qui vous passera par la téte. Les temPératures
nétant pas toujours tres ¢levées dans les hauteurs, un manteau chaud serait le bienvenu. Par ailleurs, chaque
corsaire Pcutjustiﬁer dun objct li¢ 3 chacun de ses talents (ou de Plusieurs objets ligs a un talent choisi
Plusieurs fois). Par excmple, unjoueur dont le personnage c{isPose des talents Navigateur, \/igie, Soigneur
et | ireur décide de lui attribuer unjeu de cartes de la région des Cimes (Navigateur}, une |ongue—vue
C\/fgie), une trousse de soins (Soigneur) et un lance-feu (Tireur) Faites preuve cl’imagination‘ | e meneur
&ejeu peut orienter les choix et en tout cas, C’est lui qui les validera. | e caPitaine peut aussi intervenir dans
cette discussion. Four ce qui est des armes et des armures, voyez le chapitre du combat pour noter leurs

caractéristiq ues.
Dcmit‘:rcs touches

| e personnage, ct par extension I’équipagc de |’aéroggrc est maintenant terminé. Nous devrions avoir une
fiere bande de corsaires tous Préts a s’embarqucr pour défendre les valeurs des Cimcs et lutter contre
!’Empire du Soleil Kouge. Mais il reste sans doute encore bien des questions sans réponse. I nsemble,
sous la direction du capitainc, essayez de décrire votre aérogyre. Donnez-lui un nom, imaginez la disposition
des chambres (communes ou individuelles) sous le pont, la largeur de la cale, la couleur des voiles, |a ngure de
proue... Complétez si besoin la clcscription de votre personnage aussi. | rouvez-lui des exPrcssions

familieres qui le rendront crédible et sgmpatlﬁfque autour de la table. Pref, donnez de la Pro{:ondcur a votre
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équfpage avant dC vous lancer POUT‘ dﬁ bon Aans l’aventure‘ Notez CiUC vous trouverez une Feui”e de

PCI"SOX'H'Iagﬁ en Flﬂ d’ouvrage.
Frogrcssion

Au terme d’une aventure, attribuez en tant que meneur dejeu un nombre de Points d’exPérience dépen&ant
de la qualité de l’interprétation du personnage ct de la réussite des objectips du scénario a chaquejoueur.
Dans le meilleur des cas, ne déPassez pas 5. Avec ces Points, Ie_joueur peut acheter un talent (5 Points) ou
économiser pour augmenter ses attributs (10 Points). Un attribut ne Peutjamais dépasser +3. On ne peut

pas Prcnc{re un méme talent Plus de trois fois.

| es réglcs dujcu

| es régles de ce jeu sont volontairement simples mais peuvent s’adapter a toute situation que vous
rencontrerez en cours de partie. Lorsqu’un Pcrsonnagc,J’oueur ou non, est confronté a une action qui a une
chance d¢chouer et qui Préscnte un intérét en termes c{c_jeu ou de narration, si le maitre dujeu le désire, un
test doit étre effectue pour déterminer si elle se solde par un succés ou par un échec.

Cl’\aquc test imPliquc le lancement de 316, trois dés a six faces. Pour une action de difficulté moyenne, une
fois tous les bonus ajoutés, un score supéricur ou égal a 10 représente un succés. Simple et efficace. Dans
le cas de difficultés différentes, pour des actions P]us faciles ou Plus difficiles, le meneur c{cjeu peut décider
d’un seuil différent de 10. | e tableau ci-dessous peut vous servir d’inspiration, mais n’hésitez pas a choisir

vous-méme vos PT‘OPFCS SCUI,IS‘

Difficulte Scuil
Trc‘:s facile 5

Facile 7

Mogcnnc 10

Difficile %

Tres difficile 15

| a difficulte doit tenir compte non sculement du caractere ardu de la tache a accomplir, mais également des
conditions extérieures. Si se hisser aux gréements dun aérogyre est une action P|utét facile pour les
corsaires, elle peut devenir difficile si les ¢léments se déchainent autour du grimpcur, rendant les cordages

g]issants et agités par le vent...

Testsen OPPosition

Sideux personnages imPortants tentent de réussir la méme action et si les mettre en oPPosition adu sens, il
suffit d’effectuer les deux tests et celui dont le score final (6D6+tous les bonus) sera le PIUS éleve

rcmPor‘tcra [’cnjcu.

Margc de réussite



Sile meneur Aejeu le décide, afin clejuger de la qualité d'une réussite ou de la gravité dun échec, il peut
tenir compte de la marge de réussite ou de la marge d¢chec d'une action. Calculez la différence entre le
score obtenu par |ejoueur et le seuil déterminé par le meneur. | e résu|tat, s'il est imPortant, marquera une

réussite ou un échec imPortant(e>. Au meneur de tirer les conclusions narratives de ce chiffre.
(Utiliser sa Jaugc de Chance

F n cours de Partie, tant qu’il lui reste des Points dans sa JC, unjoueur peut décider dren Puiser pour
augmenter le résultat d’une action. Lejoueur Peut méme déPenser des Points une fois le résultat connu,
méme en connaissant exactement le seuil & franchir. | es corsaires sont des héros, la chance leur sourit. Mais
cela ne fonctionne bien entendu que tant qu’i| leur reste des Points. Exemp|e : un corsaire tente de bondir
du pont de son aérogyre sur celui dun vaisseau imPérial‘ Lejoucur clisposc d'un score en ADR de +1 et
disPose du talent Acrobate (+3). |l lance 316 et obtient 5. 5+1+3 = 9. | e meneur avait estimé une difficulte
moyenne de 12 en raison du fort vent qui souffle et de la vitesse des deux aPParCils‘ H manque donc trois
Points a notre acrobate pour réussir son action, et dans ce cas-ci, un échec peut représenter une chute de
Plusieurs kilometres a travers la brume... r—‘leureusement, il reste au moins trois Points au personnage dans sa
Jaugc de Chance. |l décide den c{éPcnscr trois pour arrivera 12 et pour réussir son action...

[ a Jauge de Chance se remplit une fois au début de chaque Partie, sauf si le scénario se Prolonge ou

connait des temps morts ot les personnages peuvent se reposer en suffisance.
(Choisir un attribut et un talent

|l devrait étre assez facile au meneur dejeu de choisir Pattribut concerné pour une action donnée. || "y aque
quatre attributs et ils sont assez tgPés. Ihoce qui concerne les talents, c’est au joueur qu’i| revient
d’expliquer en quoi Pun de ses talents peut lui étre utile. || doit décrire son action au meneur c{ejeu en
utilisant le nom de son talent. Si la chose est crogable, alors, le meneur clcjeu peut accepter le bonus li¢ au
talent (+3). Sile personnage a choisi deux fois (+6) ou trois fois (+9) un méme talent, noublicz pas den tenir
compte. Sile meneur dcjcu trouve qu’il ya de Pidée dans l’cxplfcation dujoucur mais que c’est un peu tiré
par les cheveux, il Peut décider de maccorder qu’un Point de bonus (+ ]) par nombre de fois ot le talent est
acquis. Excmple: un personnage doté du talent « Artisan » Prétcnc{ Pouvoir bénéficier de son expertise
pour crocheter une serrure, maisjamais il na Précisé auparavant que son artisanat était la serrurerie... | e
meneur dejeu reconnait toutefois qu’un artisan est doué pour ce genre de choses parce qu’il ales doigts
agfles‘ |l octroie donc un +1 au personnage. Notez enfin que sl un personnage ne disPosc pas du talent

requis, il peut toujours effectuer un test, sans le bonus li¢ a ce talent.
Réussite et échec automatiqucs

Si le résultat « naturel », Cest-a-dire sans bonus, des 5D6 donne 3 (i, I et i), Cest un échec automatique‘
Mémc si, gréce a ses bonus ou sa JC, le personnage Pcut réussir son action, elle se solde par un échec. Si
le resultat «naturel» des 3106 donne 18 (6, 6 et &), c’est une réussite automatique. Meéme sl était
imPossibIc au personnage datteindre le seuil fixé par le meneur c{ejcu, Paction se soldera par une réussite.
Bien entendu, une action impossible a réussir pour quiconque, comme soulever une montagne, ne peut
réussir, méme avec un 18 aux dés. (_’est aussi Pourquoi il faut toujours lancer les dés, méme si le résultat

d’une action semble connu a Pavance (ct a condition de respccter les réglcs de base du tcst).
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Lc combat

Lc combat est un moment chcu a Part dans les régle& “ demande en effet Plus de Précisions et est souvent
un moment crucial dans la Par‘tie. Les personnages sont en danger et de leur succes déPend leur survie.

C’est Pourquoi les régles changent un peu.
Qui commence ?

FPour savoir qui commence le combat, sauf si la narration I’imPose (dans le cas d'une surPrise, par exemple,
lors d’une embuscade, ou d’un coup dans le dos...), on effectue ce que Pon appe”e un test d'initiative. On
lance §D6 etony eijoute !ADR du personnage, en Plus de tout bonus que le meneur dejeu accePtera (Ies
talents Soldatj Bagarreur, E_scrimeur ou encore Acrobate Peuvent entrer en Iigne de compte si le
personnage peut s’enjustiﬁer}. Notez bien le score final de cl’laque intervenant. On ne tire Pinitiative qu’une
fois par combat. (elui dont le score sera le Plus élevé démarrera les hostilités, et ainsi de suite par ordre
décroissant. [ n cas cl’égahté, le bonus I ADR doit les clépartagcr, sinon le nombre de talents utilisés, sinon
le nombre de « § » obtenus sur lejet, sinon de « 5 », de « 4 » et ainsi de suite. [ vitez de lancer trop de dés.

| >ordre ainsi ¢tabli représente le tour de combat.
f:raPPcr un ennemi

anncl on veut porter un coup, on doit effectuer un test de combat. ch”c que soit Parme, il s'agira
toujours dun test en ADR (3D 6+ADR) augmenté des talents utiles (Bagarrcur, I~ scrimeur ou | ireur).
Mais ici, le résultat de chaque de compte. Ne les ramassez donc pas trop vite. Nous Yy reviendrons. Four
savoir si le coup touche ou non sa cible, il faut séparer les cibles inertes des cibles vivantes. [Dans le cas
d’une cible inerte, un seuil de difficult¢ doit étre choisi par le meneur c{ejeu (exemple - une cible de tir située a
15 métres sera atteinte sur un test de difficulté moyenne (10)). Dans le cas des cibles vivantes et
conscientes d’une attaque qui les vise, il ya toujours la Possibilité dréviter le coup, que ce soit en l’esquivant
ouenle parant. Dans les deux cas, demandez aujoueur de choisir la combinaison de talents qui lui semble la
P[us aPProPriée, Puis, faites un test en ADR. Si le score final de Paction de I’attaquant est supérieur ou
égal au score final de Paction de la cible, alors le coup porte. [ n cas dinfériorite, le coup passe a coté.

E_xcmp]e: Poris des (imes vise un oiseau de son lance-feu. Son ADR est de 0 mais il clisposc deux fois
du talent « Tireur» (+8). [l lance 3]D6 et obtient 7. 7+6=1%. | ’oiscau a une ADR de +1 et le meneur lui
accorde le talent « Acrobate » car c’est un oiseau raPiclc en Plein vol <+§>‘ Le meneur lance les dés et

obtient 1. 11+1+3=15.] e coup de Poris passe a cote de Poiseau.
|_es trois dés d’at’caquc

L’attaquant doit conserver le résultat de sonjet de 316 bien visible. Chaque dé aura son importance‘ Sile

coup Portc, l’attaquant doit faire un choix. ” Peut utiliser chaquc dé dans un but bien Précis. ]I devra

sélectionner que| sera son Dé d’Armure (DA), son Dé de Locahsation (DL) etson Dé de Dégéts (DD)

o [ eDe d’Armure (DA) permet de savoir si l’attaque a Passé Parmure de la cible ou pas. (ne cible

Pcut Porter une armure lourde (5), intermédiaire (4’), légére (Z) ou pas darmure du tout (i) sur la



Partie du corps touchée. Par exemple, un casque de métal sur la téte assure a la téte une armure de
5. Four toucherla téte malgré le casque, il faut donc un DA suPérieur ou égal as.

o | eé¢de ocalisation (D)) permet de choisir 'endroit du corps touché par |’attaque. i, c’est la
Jambe gauchc‘ 2, c’est lajambc droite, 3, Cest le torse, 4, c’est le bras gaucl’)e) 5, le bras droit et enfin
6, cest la tete. L’attaquant, sauf cas extrémes, a le droit de demander au meneur c{ejcu de lui
indiquer que”e estla Protection de la cible sur chaque Partie de son corps. Cela peut Paider a faire
son choix (Lm bon combattant FraPPera la oule corps nest pas Protégé). Le tableau ci-dessous

vous raPPe”era les localisations.

‘ Déde Localisation Far‘tie du corps
1 Jambc gauche
2 Jambe droite
% T orse
4 Pras gauchc
5 Bras droit
6 T eéte

o |[eDe de Dégéts (DD), enfin, indique tout simplemcnt quels sont les c]ommages subis par la cible.

Attention, le dé¢ nest pas aPPhqué tel que[. |l faut comparer son résultat au tableau suivant :

IR Dégéts Dégéts encaissés

1-2 i
>4 2
5 B/

4

Cettc régle Pcrmet a l’attaquant de varier ses attaques : va-t-il favoriser les clégéts, essayer de trouver la
faille dans Parmure ou volontairement ﬁraPPcr 3 un endroit ot il sait ne pas faire trop de dégéts 7 Cela donne
un Petit surcroit de stratégie au combat. Bien entendu, un personnage qui obtient trois 6 sur 316 percera

toutes les armures et FraPPera 3 la tete avec le maximum de dégéts...
E_n combat, la rég|e des échecs et des réussites automatfqucs ne s’apphque pas.
Lcs armures

Dans les Cimcs, la confection des armures n’est pas courante. Cc nest que récemment que bon a éProuvé
le besoin de Protéger les corsaires qui Partaicnt au loin défendre Phonneur de la cité. ” existe trois types
darmures : les armures légéres (Pourpoint de cuir, veste de cuir, grosse fourrure...), les armures intermédiaires
(co’cte de mai”es, briganclfne.) et les armures lourdes (Plastron de métal, casques de métalw). F!us une
armure est Iourc{e, Plus il est difficile de se mouvoir avec elle. | e tableau ci-dessous rcprcncl les valeurs des
différentes armures. Notez que pour faire simp|e, on ne Parlera que de la matiere, pas de Parmure en entier.
De cette Fagon, vous pouvez décider de « Par\acher » différentes matieres sur le corps de votre personnage

(veste de cuir, casque de métal, jambiéres de cuir et brassards méta”iques). | e malus de mouvement



s’aPPquue a toutes les actions ou la souPlesse du personnage est engagée. Le malus le Plus ¢leve |’emporte
(on ne les cumule Pas). Dans ce tableau, « DA » fndique le résultat a obtenir par !’attaquant sur le De

A’Armurc pour percer la défense de la cible.

‘ Matiére DA Malus de mouvement

]:ourrurc 2 (¢]
Cuir 2 0
Cuir cloute 2 o
Mailles 4 -1
brigandinc 4 -1
Métal 5 -2

Les armes

| a majorité des armes en circulation dans les Cimcs et les environs sont des armes blanches (épées, haches,
gourdins ou barres de fer...), mais il existe un type darme aPPelé le lance-feu, qui Projette a bonne distance
une bille de Plomb grace a une cxplosion de Pouclrc noire. |_es lance-feu peuvent étre rechargés au Prix dun
tour de combat inactif, a condition de clisPoser de Pouc{re noire et d’un Pro_jecti!e. | es habitants des Cimcs
ne produisent ni arcs, ni arbaletes. Notez que si vous tirez avec un lance-feu et que vous obtenez au moins
P 9 9
deux « 1 », Parme explose entre les mains du tireur, lui occasionnant 1 point de dégat par « 1 » obtenu au bras
P P gatp
porteur. (Une arme est définie par deux criteres : un bonus ou un malus aux dégéts et une portée. Notez que
pour les armes blanches, on ajoutc ’coujours le COR aux &égéts de Farme et donc au DD de I’attaque. Si
une cible est hors de portée, comme son nom !’inc{ique, elle ne peut étre atteinte par Parme lancée ou utilisée.
Four la Portéc, notez que I’EéF intervient, car il est égalcment le siége des sens du personnage, et donc de

!CUF }DOI’XHC vue.

‘ Armc Dégéts Fortée
Mains nues -2+COR -

Couteau o+COR 15m+COR

Barre de Fcr, gourdin -i+COR 1om+COR

]:_Péc ou hache +1+COR rom+COR
[ance +1+COR 15m+COR
[_ance-feude poing, +3 som+(.5Fx2)
[ ancefeu c]’épaulc 4 som+(F.SFx2)

Les clégéts

Four connaitre le montant des dégéts dune attaquc, on a)'outc les dégéts de Parme a ceux obtenus via le Dé
de Dégét (DD) On soustrait ensuite a ce total le COR de la cible, car en fonction de sa constitution
Pl’;gsiquc, elle encaissera P!us ou moins bien les dommages. Notez que le minimum des &égéts dune attaque
sera toujours de 1.] e total des dégéts est ensuite enlevé a la Jaugc de Vie de la cible. Lorsqu’il arrive a la
moiti¢ de sa JV, un personnage est considéré comme blessé et souffrira d’un malus d'1 Point a tous ses

tests, méme les tests intellectuels (&igici]c de reflechir et de se concentrer qLJand ona mal). Si elle tombe a o,




la JV d’un personnage exprime un coma ou a tout le moins linconscience. Si elle descend en-dessous de 0

p 2e exp )

elle entraine la mort du personnage. Au maximum, on Pa vu, une attaque Peut occasionner 8 Points de dégéts

& au DD, +4 avec un lance-feu c{’épau]e). n moyenne, un individu disposc de 10 Points dans sajaugc.

[Faites vous-méme le calcul : si on est en pleine gorme, on ne peut pas mourir d’une seule attaque. Mais en

P peutp 9

deux coups, un personnage Pcut passer Parme & gauchc. Ce systéme est donc mortel. Micux vaut ne pas

s’embarquer dans des affrontements a lissue trop incertaine. Notez que le meneur de)eu peut décider, en

fonction des circonstances, de décrire les blessures avec Plus de Précision..‘ (Comme on sait ot la cible a été

touchée, il peut estimer, en cas de gros dégats que la partie du corps touchée est inutilisable ou méme

P g gats q p P

arrachée... Mais on vous laisse régler ce genre de détails entre vous. Derniere chose : si elle le désire, la cible

eut décider dlinvestir des points de sa Jauge de (Chance (sl lui en reste) pour diminuer les dégats
P P S p g

encaissés.
| _es soins

Une fois qu’on a des blessés, on se sent obligé de les soigner. Surtout si on fait Partie du nombre. (Jn
équipage bien organisé doit compter au moins une personne disposant du talent « Soigneur ». Pour cl’laque
soin Procligué} un test E5F+Soigncur est nécessaire. [ n cas de succes, le blessé récupérc
automatiquement 2+ SF Point(s} dans sa Jauge de Vie (minimum 1). Par la suite, il récupérera | Point par

Jour de rePosjusqu’é récuPération comp|éte.

Seuls les mentats clisposent du talent Mentat. ( est un talent inné et il ne peut donc s’acquérir par la suite.
(Un mentat est caPaHe de deux choses, clui sont en réalité une seule et méme Pratique - la telekingsie. | eur
Prcmicr don est de Pouvoir c{ép|accr 3 distance tout type cl’o}pjct dun Poids inférieur a un kilo. [ls ne peuvent
s’en servir comme arme car la vitesse de cléplacement de l’objct est tres limitée, mais s'ils sont adroits, ils
peuvent toujours laisser tomber quelclue chose sur la téte de quelqu’un. FPour que ce don fonctionne, il faut
voir l’objet Pcndant tout son dép]accment et &tre en mesure de se concentrer. Urx test en ESFH\/\entat est
cePenc{ant nécessaire. | e second don des mentats, celui qui estle Plus sollicité au sein de [’équipage, est de
cliriger un aérogyre. Il ne s'agit pas de le maintenir en lair, les ballons d’air chaud et de gaz s'en occupent,
mais il s’'agit de le Propulscr a une vitesse conséquente dans le ciel et de lui faire Prenclre la direction
souhaitée, de lui faire éviter des obstacles ou des Pro_jecti!es ennemis. Pour ce faire, le mentat doit étre en
Pancaite harmonie avec son aPParei!. Si l’aérogyre connait des avaries, le mentat peut en Perclre le controle,
car I’appareil peut ne P[us corresPondre a lidee que le mentat s’en fait : en clair, la difficulte augmente. Si
!’aérogyre est trop cndommagé, il en devient inutilisable pour son mentat. Dans le cas ot un mentat serait
contraint de changer c{’aérogyre, il devrait passer de nombreuses semaines a bord pour réussir ne serait-ce
qu’é le clép|accr de que]ques centimétres... A cl’;aquc manceuvre de son aéroggrc Pourlaque”e il a pas tout
son temps, le mentat doit égalcmcnt réussir un test en E5F+Mcntat. la difficulte déPcnc{ bien entendu de

Paction entreprise il est Plus facile déviter un obstacle immobile qu’un Projectﬂe en mouvement.

Tablcs aléatoires dlincidents

Lcs corsaires étant éga|emcnt des explorateurs confrontés a Pinconnu et le monde des brumes étant un

endroit imPrévisible, chaque sortie en aérogyre loin des Cimes peut étre occasion d’une rencontre imPrévuc



ou d'un incident tecl’miqua | _es tableaux ci-dessous sont la pour aider le meneur clejeu a égayer les voyages
de ses corsaires, mais ne vous y fiez pas aveuglément) lisez les résultats pour vous-méme avant de les
annoncer — assaisonnés & votre facon - auxjoueur& N’hesitez pas a les modifier pour mieux coller a votre
scénario. | ancez 1d100 surle Premier tableau et aJouteL I par kilometre de distance par rapport aux Cimes.

Suivez ensuite les instructions.

Dioco Rencontres et incidents

|l ne se passe rien.

Intcmpéric. —rirez surla table des intempérics
Jncident technique. Tirez surla table des incidents tecl’miques‘
Rencontre PaciFiquc. Tirezsurla table des rencontres Pacilciqucs.

Rencontre hostile. T irez surla table des rencontres hostiles.

Tirez surla table des intempéries Puis relancezle dé en ignorant tout résultat inféricura 61.

IntemPén'es

o145 Ure fine Pluic se met a tomber. | e pont de I’aérogﬂre devient glissant. | _avisibilité est réduite.

46-60 Upre véritable averse s’abat sur I’aéroggre le pont devient dar\gereux et la visibilit¢ est
quasiment nulle.

61-70 (Un vent fort se leve, rendant le travail du mentat Plus comphqué. | a difficulté des manceuvres
passe alz2.

71-80 (Une véritable tempéte se déclare, rendant le travail du mentat Plus compliqué. | a difficulte des
manceuvres passe ails.

81-90 Un orage éclate ! On n'y voit Plus goutte sauf Iorsquc des éclairs zebrent le ciell. | e pont
devient c{angereux, la visibilité est nulle et la difficulté des manceuvres pour le mentat passea 15.

91-00 T rou dair! L’aéroggre est asPiré par un vide dair dans le ciel et Perc] 1d100 metres d’altitude.
Lc mentat doit réussir un test en E5F+Mentat pour reprcndre le controle de [’appareil‘ En

cas c{’échec, il ya de fortes chances pour que l’aéroggre fasse une excursion dans la brume.

lnciclcnts ’cccf'miqucs

01-20 Un corclage se rompt, rendant I’aPParei| Plus difficile a manceuvrer (difficulte 12).
2140 (Une fuite se déclare surle ballon porteur, ]’aPPareil Percl de Paltitude.
41-60 delque chose a percuté la coque par en-dessous. L’aPPareﬂ devient Plus difficile a

manceuvrer (difficulté 13).

61-80 | e brileur est en panne. | vair chaud du ballon porteur se refroidit trop vite. L’aéroggre Percl de
Paltitude.
81-90 Deéstabilis¢ par un évenement extérieur, le mentat risque de Perdre sa concentration. || doit

effectuer un test en E_SF’FMentat sous Pcine de Pcrclrc le contréle.

21-00 L’aéroggre traverse une zone de force négative. Le mentat perd tout controle et I’aPPareil est
livre a lui-méme. | ancez 31D6. Sur un résultat de 3 a 6, I’appareil s’enfonce dans les brumes et
chutejusqu’au sol. Sur un résultat de 1 5a1i8, I’aPPareil sort de la zone et le mentat rePrend le

controle. Dans tout autre cas, relancez les dés.




encontres pacifiques
pacifiq

01-25 L’équipagc remarque une habitation abandonnée sur un sommet Proche.
2645 Un aérogyre originaire des Cimes aPParait dans le champ de vision de I’équipagc
46-55 UI’I aérogyre corsaire des Cimcs aPParait dans le champ de vision de |’équipage.

56-65 UH bois inconnu s’étend a flanc de montagnejuste au-dessus des brumes.
66-85 Un lac d’cau cristalline s’¢tend dans une cuvettejuste au-dessus des brumes.
86-00 (Une communauté inconnue mais accueillante (en aPParcnce) s’est installée sur un sommet étroit.

Rencontres hostiles

01-30 Un volhostile Prenc] l’aéroggre pour cible.
3145 Uﬂ groupe & D6 volhostiles Prend l’aérogyre en chasse.
46-60 Un l¢zard des brumes bondit sur le pont clePuis un Pic voisin.

61-75 (n vaisseau Pirate fait son aPParition, mais il n’a pas encore remarqué I’aéroggre des corsaires.
6-90 nvaisseau pirate tend une embuscade a 'aéroeyre des corsaires.
P 2Y
91-00 (nvaisseau éclaireur de I’Empire du Soleil Rouge Prend l’aérogyre des corsaires en filature.

Ce cl‘napitre vous donnera la c{escription et les valeurs standards des Principaux Protagonistes de vos
corsaires. |_e monde des brumes est cePendant un endroit dangereux et méconnu. N’hésitez donc pas ay

Projcter vos propres créatures.
Volhostilcs

Ces oiseaux de malheur sont les maitres naturels des airs et vivent Principa[ement au-dessus de la brume. ”5

Por‘tent bien leur nom carils s’at’caqucnt atoutce qui passe aleur Portée.

COR +2 | ADR +2 ESP-2 | AUR -2
JVoooooooo000 JCo
Talcnts : Acrobate, Bagarreur, Chasscur.

Lézarcls des brumes

Les lézards vivent dans la brume mais en émergent pour chasser Iorsqu’ils ne trouvent pas assez de

nourriture. ”s ne volent pas mais se laissent tomber surles aérogﬂres .

COR +2 | ADR +1 ESP-2 | AUR -1
JVoooooooo0o0o0 JCo
Ta]cnts : Acrobate, Bagarreur‘

Tcntaculcs



(Généralement, ils oscillent mollement au-dessus des brumes, mais Par‘Fofs, ils émergent promptement pour se

saisir d’un aérogyre par surPrise..‘

COR +7 | ADR +2 ESP-5 | AUR -2

JNVoooooo0o000000000000000000 JC oo

Talents : Baga rreur.

Firate / Soldat de I’I:_mpire du Soleil Rouge

(tilisez ce Prolcil pour n’importc quel ennemi humain rompu aux Principalcs teclﬁniques de combat.

COR +1 | ADR +1 ESPo | AUR©

JNVooooooooo00 JCoo0o0

Talcnts : Acrobate, Bagarreur (x2), [ scrimeur(x2), T ireur, \/igie.




Scénario dintroduction : le sauvetage

(e scénario Plutét simP!e et lindaire devrait vous permettre de vous familiariser en douceur avec Punivers de
(orsaires de Brume. Il estjouab]e a Par‘tir de troisjoueurs et un meneur. Mieux vaut éviter les personnages

trop exPérimer\tés.
53nol:>sis

(Un vaisseau éclaireur de I’Empire du Soleil Rouge s'est égaré dans la région des Cimes. Son équipage
affaibli a ¢té decime par un lézard des brumes quun demier survivant, Volkar, a réussi a tuer. Mais Volkar,
mentat de son état, était gravement blessé et ne Pouvait Plus dirigcr son aPPareil‘ |l Pa donc laissé dériver et,
par chance, il a percuté un sommet occupé par une ferme aérienne en bordure de la région des Cimes.
Volkar a ¢té secouru par les fermiers qui ne savaient rien des impériaux. (Une fois guéri, ila interrogé les
fermiers pour savoir o1 il se trouvait et 1orsqu’or\ luia Parlé des Cimes, ila comPris d’oti venaient les corsaires
qui donnaient tant de fil a retordre a ses amis. || a donc ¢chafaudé un Plan mac}ﬂ'avéhque . se faire passer
pour un fermier attaqué par les imPériaux et solliciter d’étre emmené dans les Cimes. (ne fois sur Place, i
Prendrait soigneusement note de I’emplacement de la cité et de tout ce qui pourrait se révéler utile en matiere
dinformations avant de s’éclipser a bord d'un nouveau vaisseau dont il Prcndrait [’équipagc en otage. IIa

donc assassiné les deux fermiers et attend, Patiemment, qu’un aérogyre passe par la...
Introcluction

| es personnages font Partie dun équiPagc corsaire fraichement constitué. | e caPitaine et ses hommes ont
déjé effectue quelques sorties ensemble et se connaissent donc bien. Alors qu’ils sont réunis a la taverne
dans les Cimes, le capitaine recoit un courrier du (Consulaire le Priant de s’y rendre dans les Plus brefs
délais. (ne fois sur Place, il sera regu (avec ses hommes sil le désire) par Focrace, Pun des trois consuls.
Aprés quelques banah’tés} il leur aPPrenc{ra qu’un ac¢rogyre est récemment revenu du sud-ouest ou il est all¢
chercher du bois. | e caPitaine Marnos, dans son rapport, fait mention d’un aPPareiI inconnu écrasé sur un
sommet isol¢, ot se trouve une ferme aérienne de gens respcctaHes. Selon Marnos, la ferme semblait
déserte, ce qui nest pas bon signe. FPocrace aimerait que les personnages aillent cnquéter sur Place et
s’inquiétent de I’origine de I’aPPareil inconnu et de ce qu’i] est advenu des fermiers. ( Jne somme de 30 drozes

par personne leur sera accordée pour cette mission.
Avant le c’éPar't

Siles personnages le désirent, ils peuvent demander a rencontrer le capitaine Marnos. (Celui-ci habite en
ville, dans la Baugc. |l recevra les FJS avec obligcance et leur incliqucra tout ce qu’i] sait, Cest-a-dire pas
granchhose. | aferme aérienne aPParticr\t 3 un certain (Gred et a sa femme (Coddie. Hs nont pas denfants.
(e sont des gens bien. L’appareil mystérieux était bien un aérogyre, mais il métait pas de construction
cimienne. ” na pu voir aucun signe distinctif sur ses flancs. | a région n'est pas réPutéc pour ses dangcrs, en
dehors de que|que5 volhostiles. Marnos peut indiquer sur la carte du navigateur du groupe ou se situe

exactement la ferme aérienne de Gired et Coddie.

Voyagc Vvers la ‘FCF]TIC



(Utilisez les tables de rencontres et incidents pour agrémenter le voyage des corsaires. | a ferme est située a
65 kilometres des Cimcs et il faut donc ajouter i5 au Prcmierjet de Pourccntage‘ Montrcz-vous ensuite

imagjnatif.
| aferme de Gred et Coddie

| aferme aéte saccagée par Volkar pour simuler une attaque de Pirates. FPour ne pas eveillerles soupgons, il
a arraché et brilé tous les symboles imPériaux de son aPPareil. Son aérogyre a subi de graves avaries,
Principalcment en percutant le sommet, et est maintenant inutilisable. | es corps de ses anciens amis et des
deux fermiers ont éteé emPiIés au milieu de la cour et ont été incinérés. |l west Plus Possfble de les reconnaitre.
Avant de tuer les deux fermiers, |’imPérial leur a soutiré assez d’informations pour Pouvoir se faire passer
pour Gired. (Cest la faille du Plan de Volkar: que!qu’un qui connait bien (Gred ne peut pas se laisser
Prcndre, mais heurcusement, les personnages n'en savent rien. Sa version est simple Nui et sa femme
Coddic ont ¢te attaqués par des Pirates en Perclition. |ls Font battu et attache Pendant qu’ils violaient sa
femme, Puis, ils se sont endormis dans la ferme, le laissant pour mort (ses blessures attestent bien d’un
mauvais traitement). || s’est alors libéré et a Promcité du sommeil alcoolisé¢ des Piratcs pour les tuer un a un. “ a
alors rassemblé leurs corps et a fait un granc{ feu. |l a également brile Coddie. Blessg, éPuisé, il souhaite
maintenant quittcr sa ferme et revenir vivre dans les (Cimes avec le peu de drozes qu’il Jui reste... Lorsquc les
corsaires arriveront, ils le trouveront tres affaibli, déPrimé, assis contre un arbre et occupé a regarc{er le tas
de corps calcinés d'un ceil morne.

Si les corsaires I’interrogent, demandez un test en oPPosition AUR+Coméc{ien (Pour Volkar) et
F SP+Comedien (Pour les corsaires). Ne Précisez pas la nature du test, demandez simplement auxjoueurs
de lancer les dés et faites vous-méme les calculs. [ n cas de succes des personnages, ils remarqueront que
Volkar ne dit pas toute la vérité, mais qu’il s'agit Peut~étre dun dérangement moral consécutif au choc. | e
fait que Coddie ait éga!cment été brilée avec les autres est une maladresse de Volkar. Siles FJS soulevent
ce Point, I’impérial leur racontera qu’e”e avait été souillée et ne méritait donc Plus de séPulture décente. | e
fait d’incinérer les morts est la tradition dans les Cimes : il n'y a pas assez de Placc pour enterrer qui que ce
soit. ][ ne reste rien de trés intéressant dans la ferme ou dans les restes de |’aérog9re.

” ya fort a Parier que les FJS nauront pas assez d¢léements pour remettre en cause la version de \/o”<ar et

qu’ils Pemmeneront avec eux dans les Cimcs, a sa demande.
]__c voyage de retour

Rien de sPécial ne devrait se Produire. Volkar restera distant et silencieux, mais se montrera curieux de tout

si on Pobserve bien.
De retour dans les Cimes

| es FJS iront sans doute présenter Volkar au Consulaire. (eux~ci ne connaissent pas le fermier et croiront
donc sa version. ”s recommanderont de surveiller les agissements des Piratcs dans la région de la ferme et
octroieront une bourse de 50 drozes au fermier pour Paider a se réinsérer dans les Cimes‘.. |l demandera au
capitaine corsaire de bien vouloir aider le pauvre bougre dans ses démarches. (Contre rémunération si

besoin.
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E_sPionnagc

\/o”(ar nest pas tres heureux de se voir proposer une « belle-mere ». ” se montrera l’lésitant, ne sachant pas
s'il a encore des Proclﬁes en vi”e, de son caté ou du coté de sa femme. ” cherchera a fausser compagnic aux
corsaires le P|us tot Possible. A ce moment-a, les P Js doivent commencer a se douter de quelque chose - il
est évident que Pindividu n’ajamais vécu dans les Cimes : il ne connait rien de la cité et n’est reconnu par
personne. | a preuve ultime serait de le confronter au cantaine Marnos, qui, si les FJS s’en souviennent,
connaissait bien le couP!e de fermiers. S'ils le font suivre, ils réaliseront que Volkar se livre a des activités
curieuses : il Prend beaucoup de notes, dessine des croquis de batiments et semble dresser une carte de la
cité. ]I achetera un compas de navigateur auPrés d’un marchand local pour noter les coordonnées de la cité...

Des qu’il se sentira comPromis, \/o”<ar tentera de c{isparaﬁtre...
Foursuitc

I n fonction de la maniere dont les choses se sont déroulées, on peut assister & une course~Poursuite en
ville ou a une traque en avcugle‘ Volkar Prcndra la direction des docks, dans le quarticr des Qpais, pour
embarqueré bord d’un aérogyre en partance. [Habile et ingénieux, il devrait réussir & Prenc{re le contréle d’un
aPParei] avant qu’on ne lui remette la main dessus. ” faudra alors se mettre en chasse de l’aéroggrc détourné
et rattraper I’esPion avant qu’il ne rejoigne drautres éclaireurs de I’EmPire du Soleil Rougc Sl Yy Parvient,
ce serait la catastrophc pour les Cimes : l’E_mPirc aPPrcnc{rait Pexistence de la cité et son cmplacemcnt

exact, ainsi que son absence de défenses c{ignes de ce nom...

Fin,.. Ou pas.

Le scénario Peut se terminer par la capture de \/olkar et sa mort ou son retour, fers aux Poings, au
Consulaire ot il sera questionné et emPrisonné. Mais on peut aussi imaginer une mini—camPagne ot la traque
de l’espion imPérial constituera le fil rouge dun Iong voyage mouvementé. A vous de voir. Voici les

Caractéristiqucs de \/olkar, que vous pouvez aclapter en fonction de vos besoins ou de vos envies.

Vo“ca r

CORo | ADR +2 FSP+2 | AUR +2

JVoooooooo00 JC o000

Talcnts : Acrobate, Comédien, [ scrimeur, Mentat, Saboteur, \/igic.
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CORSAIRES DE BRUME ~-FEUILLE DE FERSONNAGE

Nom dujoueur:
Nom du personnage :
Poste au sein de |’équipagc :

Capitaine :

Aéroggre :

Taille : Foids Signes distinctifs :

COR | ADR ESP AUR

Jauge de Vic (noircissez les cercles cxcédentaires) Jauge de Cl’lance (noircissez les cercles cxcédcxwtaire:s)
OO00000000000000O0OO0O0OO0 O00000000O0

TALENTS

Equipcmcnt Armure

NOTES
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