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A la découverte de Sombreçonge
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La ville de Sombreçonge recèle de nombreux mystères. Et ces quelques notes pourraient se développer en textes à foison... C’est une simple pierre qui permet déjà de faire jouer » de façon pratique » en définissant mieux l’environnement. L’objectif est clairement d’offrir aux joueurs la possibilité de réaliser leur premier voyage dans la cité en fixant l’ambiance par la mise en œuvre de quelques  caractéristiques propres à cette ville si unique.

Ce texte s’attache à décrire l’une des lamentines principales constituant la ville : Yazelma «l’indolente ».

Ces notes sont accompagnées d’une esquisse de scénario (j’ai improvisé une très bonne partie avec cette idée inspirée d’un antique scénario Animonde de Croc paru dans Grâal).

! Je précise que ces descriptions ont été écrites avant la parution du supplément officiel « Eclat de sang » qui décrit Sombreçonge sur trois pages à peine ( a mon avis insuffisamment et sans en ressortir l’énorme potentiel).  Ces notes s’en écartent significativement  à plusieurs titres mais l’ensemble peut être recollé pour enrichir le tout…
Régis Beaudoin « el ratero »

Version OR

La ville de Sombreçonge est composée d’une vingtaine de lamentines qui dérivent sur le fleuve, gigantesques créatures d’eau douce qui flottent paisiblement à la surface de l’onde…

INTRODUCTION
Les guildes

Plusieurs guildes puissantes règnent sans partage sur la ville. Les plus influentes sont décrites ci dessous ;

   Les Apprivoiseurs d’Etincelles :

Cette guilde est chargée du commerce et de la chasse des danseurs, relativement nombreux, de la ville. Un censeur, connu sous le nom de « la main noire » poursuit les chasseurs indépendants hors la loi, avec une assiduité et une efficacité redoutée…

   La guilde des Tristes Sirs :

	Laissé passer

	1ère catégorie :

2nd catégorie

3ème catégorie

4ème catégorie


	Droit acquis pour tous les habitants sédentaires inscrits depuis plus de 40 années. Gratuit à l’issue de cette période.

Accordé aux habitants reconnus ayant domicile depuis plus de 20 années.

Accordé aux voyageurs pour des durées allant jusqu’à 5 années pour un but précis (apprenti mage, marchand…) Nécessite la présentation d’une recommandation et d’un contrat d’un employeur dûment reconnu (donc qui possède lui même un laissé passer de 2nde catégorie).

50 couronnes d’or.

Accordé aux voyageurs itinérants pour une durée de 2 mois, renouvelable. Nécessite la présentation d’une recommandation d’un titulaire possédant au minimum un laissé passer de 2nde catégorie.

25 couronnes d’or.


Cette guilde est constituée uniquement d’humains occupant un poste de fonctionnaire, chargés de l’enregistrement des nouveaux arrivants. En effet, il n’est pas autorisé de pénétrer dans la ville en toute liberté. Les nouveaux voyageurs qui souhaitent se rendre sur Sombreçonge doivent se munir d’un laissé passer de libre circulation, plus ou moins temporaire, auprès de cette guilde, qui détient le monopole de leur attribution officielle.

Les institutions de la ville exercent par ce biais un véritable contrôle des entrées dans la ville, tout en encaissant une manne financière assez considérable…

   La guilde des Yeux de la Loi :

Apanage des farfadets, cette guilde est fortement liée à celle des Tristes Sirs car elle est chargée du contrôle des laissés passer des habitants et voyageurs dans la ville !

Ces farfadets patrouillent accompagnés habituellement de trois ou quatre mercenaires ogres ou humains dissuasifs. Ils peuvent à tout moment exiger, en vertu de la loi en vigueur, la présentation du laissé passer. L’amende pour infraction de non possession de laissé passer est de 10 couronnes, plus l’obligation immédiate de régulariser (avec expulsion immédiate dans l’impossibilité ou le refus).

De plus, les Yeux de la loi, moyennant contre partie financière, acceptent sans difficulté de recommander les voyageurs désirant un laissé passer de 4ème catégorie (c’est d’ailleurs le revenu principal des membres de la guilde !).

   La guilde des Ailes du fleuve :

Des lutins de la Marche Modéhenne forment la force vive exclusive de cette guilde. Ces lutins possèdent en effet une dizaine d’aigles géants qu’ils utilisent pour transporter les voyageurs étrangers jusqu’aux lamentines. Le voyage est effectué, très rapidement, dans des nacelles dont le confort est réduit au minimum. Le tarif est élevé (20 couronnes par voyage et voyageur, payable à l’avance) mais l’efficacité du service sans égal.

   La guilde de marins des Voiles blanches :

Ces marins se chargent d’acheminer les voyageurs dans de petits voiliers aux voiles de couleur immaculée jusqu’aux lamentines. Le voyage est plus ou moins long et coûte la somme de 10 couronnes par voyageur et par voyage.

   La guilde des Navigants :

Cette guilde est essentielle au bon fonctionnement de la ville. Les navigants transportent leur voyageurs sur les eaux qui séparent les différentes lamentines de Sombreçonge. Une course vaut la somme de 2 bribes (11 bribes valent 1 couronne). Une pirogue peut transporter deux personnes de taille humaine.

Un lieu incontournable

  L’Auberge Ambulante de Maître Boldar :

L’auberge est installée en bordure du fleuve et suit le parcours des lamentines sur le fleuve. L’auberge est un lieu de rencontre inépuisable, regorgeant de voyageurs en transit (notamment en attente de laissé passer…). Les rencontres les plus inattendues sont possibles en ce lieu ! L’auberge loue également des tentes qui viennent agrandir le campement alentour. L’auberge est mobile. Quatre géants colossaux débonnaires (Grak, Brom, Nicklaus et Hialmar, également en charge du maintien de l’ordre) ont la tâche régulière de déplacer l’auberge montée sur un châssis de bois équipé de roues gigantesques.

Maître Boldar, un humain jovial cinquantenaire, est à lui seul une légende régionale. La réputation du lieu dépasse les frontières de La République Mercennaire !

A la belle saison l’auberge offre une taverne à ciel ouvert grâce à une très vaste terrasse en promontoire.

YAZELMA
Yazelma est l’une des lamentines doyennes de Sombreçonge. Elle est également l’une des plus vastes parmi ses sœurs. Bien plus grande que les petites lamentines du devant mais moins que « la grise », la lamentine mère, siège de la Haute Demeure.

Les Quartiers

   Le  quartier de la vaste tranquillité :

C’est le quartier résidentiel par excellence. De nombreux mages y sont installés reclus dans le plus grand calme. Les ruelles sont assez larges et entretenues. Les bâtiments sont plutôt anciens, et nombreux sont ceux présentant une architecture ésotérique. On peut également y trouver des vestiges de la flamboyance.

Rencontres :

- un vieux mage, fumant une longue pipe de bois blanc, accompagné de deux jeunes apprentis disciplinés croulant sous des malles de voyage.

- une troupe de nains de l’Equerre prenant des mesures à l’aide d’instruments aux formes géométriques étonnantes, sur une bâtisse ancienne.

- un farfadet gai et joyeux, sifflotant, portant une petite cage contenant un danseur captif, sans doute une commande qui sera livrée sous peu…

   Le  quartier du danseur bondissant :

C’est également un quartier résidentiel qui jouxte la vaste tranquillité. Il est occupé par des mages plus jeunes en général et de toute obédience, des artisans et quelques riches marchands. Les bâtiments sont riches et variés, souvent colorés. 

Rencontres :

- un groupe de quatre jeunes magiciens, sans doute éclipsistes, discutant avec emphase au détour d’une ruelle, l’un d’entre eux, farfadet, examine son danseur avec circonspection…
- un érudit, vêtu d’une toge blanche, rejoignant le Donjon de l’A.rcania, à grande pompe.

   Le  quartier des ateliers :
Le quartier rassemble les artisans de plusieurs domaines mais principalement des tanneurs et des travailleurs de métaux. C’est un quartier actif avec des ateliers ouverts sur les rues. La plupart des objets fabriqués sont destinés à être exportés sur la terre ferme et seront vendus dans tous les Royaumes.

Rencontres :

- de vieux artisans  accompagnés de jeunes apprentis sur une carriole miniature chargée de marchandises empaquetées et tirée par un âne.
   Le  quartier des bâtisseurs :
Le quartier est occupé principalement par les nains du Collège de l’Equerre. C’est un quartier très tranquille, propre et très bien entretenu. De nombreux ateliers de restauration, de construction ou de sculpture y sont installés.

Rencontres :

- des nains et encore des nains vaquant à leurs occupation !
   Le  quartier du Tumulte – la place de la Grande Halte.
Ce quartier regroupe toute sorte de commerces. C’est le lieu d’une foire permanente tout au long de la journée, un vaste souk où il est possible de vendre, acheter ou troquer tout ce qu’il est possible d’imaginer ou espérer…. La place est gigantesque. Des échoppes cosmopolites occupent l’espace sous les colonnades qui bordent le périmètre de la place. La circulation est dense et désordonnée. Au centre de la place se dresse une fontaine représentant une gerbe d’eau qui s’élève dans les airs et se termine en un flot d’ou surgissent des poissons par centaines desquels se déversent des torrents d’eau réelle. On la nome la Fontaine de l’Abondance. C’est un lieu commun de rendez vous, notamment pour les voleurs de la citée. 

   Le  quartier du Héron cendré.
Ce lieu regroupe les résidences des familles les plus anciennes de Sombreçonge . C’est un quartier riche ou l’on trouve les bâtiments officiels de différentes guildes et ambassades des Royaumes. Le quartier est particulièrement surveillé par les Yeux de la Loi. 

   Le  quartier des Pêcheurs:.
Ce quartier regroupe des habitations modestes occupées par les pêcheurs de Yazelma. Le poisson péché est vendu au quartier du tumulte et constitue la base de l’alimentation des habitants de la lamentine.

D’étranges échafaudages ont été construits sur les flanc de Yazelma par les pêcheurs afin de fixer leur petites embarcations et accrocher les filets dérivants.

   Le  quartier de la Sirène chantante :
Des habitations d’honnêtes citadins constituent l’essentiel de ce quartier, serein et respirant le calme et la tranquillité.

   Le  quartier de la Longitude :
Le quartier est occupé par de nombreux voyageurs car il comporte de nombreuses auberges et tavernes. C’est un quartier très animé la nuit.

   Le  quartier du raffinement :
C’est le quartier chic par excellence. Un petit quartier occupé par des établissements à caractère particuliers, destinés aux loisirs et plaisirs des habitants les plus fortunés de la ville. Cela va de la maison d’élémentaire, de courtisane, d’herbes. On y trouve des clubs–tavernes aux accès très confidentiels.

   Le  quartier des Astres :
De nombreux érudits sont installés dans ce quartier, principalement des astronomes d’ailleurs. Mais également une population plus modeste, notamment autour des ruines de l’Esplanade des Cendres. Le quartier est appelé le quartier Désastre habituellement car une ombre de malédiction plane sur lui. On entend communément qu’il est déconseillé de se balader durant la nuit aux alentours des ruines car des fantômes blafards (ceux des brûlés vifs) les hantent…

   Le  quartier de l’humide profondeur :
C’est l’endroit peu fréquentable de la ville qui concentre la population pauvre et interlope. Voleurs assassins, clochards…Les ruelles sont très étroites et de 18h jusqu’à 8h du matin un brouillard humide et dense recouvre tout le quartier. Ceci est dû au fait que cet endroit se situe à un niveau plus bas que les autres et plus proche de l’eau de la rivière. On appelle communément ce quartier la Fosse.

Endroits notables

   Le domaine du timonier :
Un mur de palissade de bois noir sépare le domaine du timonier du reste de la ville. L’entrée est gardée par 5 ogres en armures équipés de haches à deux mains ainsi que d‘un mage obscurantiste. La surveillance est permanente à toutes heures de la journée. Il est interdit de porter une arme à l’intérieur du domaine. Plusieurs petites tours de bois orne la tête de la lamentine. Du haut de la plus vaste tour, au centre de l’emplacement, se dégage les ramures d’un arbre assez conséquent. La tour est construite, telle un enclos, autour de l’arbre. 

Il s’agit de l’arbre auquel est lié le timonier – lutin -et par lequel il est contact télépathique indirect avec la lamentine. 

   Le collège de l’Equerre :
Une bâtisse impressionnante accueille le collège occupé par des nains administrateurs tatillons et sans surprise.

L’esplanade des cendres :
Il y a déjà 50 ans, un terrible incendie ravagea le collège d’astronomie.  Cet incendie se propagea avec une vitesse sidérante et suspecte. De très nombreuses victimes périrent dans le brasier dans d’atroces souffrances au cours de la  nuit. On dit que l’écho des hurlements de douleurs fut perceptible sur toutes les lamentines. Une vaste esplanade de cendres noires occupe désormais le terrain ainsi que quelques ruines de bâtiments effondrés. Une légende indique aussi que Torgûm, le principal du collège de cet époque, se serait jeté du haut d’une tour en flamme en proférant une malédiction envers le criminel responsable de l’incendie. Depuis l’endroit est évité et craint et n’a jamais été rénové. Il est connu de tous que les fantômes des victimes hantent de leur désespoir les lieux maudits durant les nuits. L’endroit est effectivement occupé par quelques âmes en peine et plusieurs goules.

Les Tours du Soleil, Collège d’Astronomie :
La reconstruction du collège a été réalisée par le collège de l’Equerre sous l’architecture de deux tours jumelles superbes qui surplombent les différents quartier de Yazelma. Ce sont d’ailleurs les tours les plus hautes de sombreçonge. Les astronomes s’y livrent à leur indéfinie observations des astres. Alminius est l’actuel principal du collège, c’est un nain ayant atteint déjà un age certain.

Chaque année, organisée par le collège, se déroule « l’ode aux étoiles », un événement festif modeste qui dure une semaine. Initiations à l’astronomie, observations aux télescopes placés sur la place de la grande halte, feux d’artifice, recrutement de nouveaux apprentis…Une véritable foire s’est greffée à cette occasion débordant largement du cadre de vulgarisation scientifique à l’origine…A noter que le drame de l’incendie (esplanade des cendres) est intervenu lors d’une de ces fêtes.

   Pontont des Naviguants :
Ce sont les pontonts de bois de départ des voyageurs transportés par les naviguants.

   Le Marteau de Ragnar :
Une fameuse boutique du forgeron nain Ragnar. Les armes sont stylisées personnellement et sont d’une facture exceptionnelle. Des armes très coûteuses qui ont assises la réputation de Ragnar à travers toutes la République Mercennaire.

   Le Carillon des Merveilles :
C’est une œuvre d’art exceptionnelle, un vestige de la flamboyance. Chaque merveille ou excellence (sirène, dragons,…) est représentée dans une saynète. Le carillon se met en marche à chaque heure du jour. Il s’agit d’une œuvre unique pour laquelle de nombreux sculpteurs font un pèlerinage.

   Aux vertiges des saisons :
C’est une élémenterie réputée dirigée par maître Havnor le lucide, un nain âgé, plutôt distingué et de compagnie agréable. L’accueil est réalisé par Cassiopé une méduse sensuelle et charmeuse. On peut y trouver tous les types d’Elementäes. De nombreux mages fréquentent assidûment ce lieu. Les mercenaires ou assimilés sont rarement admis.

   Le poisson Ivre :
Vaste auberge tenue par l’ogre Fargouff et le satyre Cestuan. Réputé pour ses nuits arrosées et ses spectacles de danseuses dévêtues, plus ou moins selon les soirées…C’est un haut lieu de fête et de loisirs. Il existe une arrière salle équipée de tables de jeux de cartes, réservée aux clients les plus fortunés.

   La Lune d’Argent :
Auberge tenue par le keshite Abou El Kehr. C’est un endroit plutôt calme où règne des ambiances tamisées mises en valeur par Elioranne, une très jolie femme, cultivée de surcroît. Elle est également très informée des évènements et intrigues politiques de Sombreçonge.

   Au Supplice du Danseur :
Taverne à clientèle restreinte (obscurantistes de tout acabit). Gérée par Organs de Liars , lui même obscurantiste. Des séances de supplices raffinées de danseurs  – du point de vue des auteurs – sont régulièrement organisées sous la forme de spectacles décadents. 

   Donjon de l’Arcania :
Haute et imposante tour, siège du collège d’Alchimie. Ses membres sont très reclus et de nombreux mystères planent sur ce qui s’y trame. Le donjon est fermé pour tout autre que ses membres. Les serviteurs sont cantonnés à l’étage inférieur. D’étranges lueurs sont visibles et on peut entendre des grondements sourds inquiétants certaines nuits. Les alchimistes portent une tenue composée d’une tunique blanche avec une écharpe or, argent ou cuivre selon la position hiérarchique.

   Le phare :
Taverne très connue ayant pour particularité l’agencement du lieu : une tour avec un phare à son sommet. De nombreux pêcheurs y sont clients mais pas seulement. Plusieurs étages composent le bâtiment, la décoration comporte des aquariums remplies d’algues et poissons multicolores, des ancres…

   Succursales des Yeux de la Loi :
Bâtiment administratif – garnison de mercenaires assurant la vigilance sur Yalzelma.

   Fontaine de l’Abondance :
Grande fontaine ayant la forme d’une gerbe d’eau bouillonnante déversant des flots de poissons de la bouche desquels se déverse de l’eau, elle, bien réelle.
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Une idée de Scénario 

Le lieu :

 Yazelma

L’ordre de mission : 

Contractée par la charge de l’un des PJ lié au cryptogramme. Il reçoit un mandat de mission de la plus haute gravité. La convocation est signée par l’un des Hauts Mages de Sombreçonge « Hildemar, le Cyan » en personne ! Pas de détail sur la mission mais un rendez vous immédiat au domaine du timonier de Yazelma. Le message est apporté par un mage jorniste qui chevauche un aigle géant conduit par un lutin de la guilde des ailes du fleuve. Aucun délai ne devrait souffrir !

Au domaine du Timonier :

Plusieurs mages, jornistes sont présents ainsi que le timonier lutin « Liam », blafard, le regard hagard, les traits tirés, bref épuisé. Discours du mage « Brétuald », bras droit et représentant d’Hildemar, sur le grand danger qui menace la ville toute entière. Des évènements troubles s’accélèrent. Une enquête et une action rapide est urgente qui doit être menée avec grande efficacité et discrétion pour ne pas conduire à une panique générale qui ne ferait qu’aggraver la situation.

La mission :

Liam grâce à son lien empathique avec Yazelma, a détecté la présence de trois parasites implantés dans son corps. Ces parasites grossissent chaque jours à une vitesse anormalement élevée. Il s’agit probablement de germes de plante irritante parasite, placés à des fins malveillantes. Il faut trouver et détruire ces germes de toute urgence sous peine de voir Yazelma plonger au fond du fleuve pour atténuer sa douleur…Avec le risque de voir d’autres lamentines faire la même chose par réaction en chaîne…

Pour localiser les germes Liam transmet, en apposant les mains sur le PJ qui possède l’affinité harmonique la plus grande, une empathie partielle avec Yazelma en connectant son esprit à celui de la lamentine. Le PJ pourra ainsi, à tout moment, s’allonger sur le sol, apposer son oreille et communier, nécessairement dans le plus grand calme et la plus grande concentration, avec Yazelma. Elle lui indiquera alors une localisation plus ou moins précise de l’endroit de démangeaison le plus proche. Cette localisation sera de plus en plus précise au fur et à mesure que le PJ s’approche du dit endroit recherché.

Bien entendu cette expérience est très bouleversante.

Les PJ disposent de 24 heures à partir de ce moment pour agir. Tout au long su scénario activer le facteur temps comme LE facteur de stress.
Coréus, un œil de la loi particulièrement pénible devra les accompagner tout au long de leurs actions. Facteur d’énervement et de perte de temps tout au long de l’enquête ! « mais non vous n’avez pas le droit de pénétrer ainsi dans cette maison, il faut que j’en réfère avant tout au conseil…. » , etc !
Les lieux des parasites :

Trois lieux éloignés et différents : l’esplanade des cendres, l’atelier d’un tanneur, une cave du quartier de la fosse. Les PJ pourront détruire les germes par le feu ou en les arrachant. Les germes sont difficiles d’accès et protégés. Dans l’ordre suivant idéalement :

1. La cave est dans un recoin sordide de la fosse. Elle est gardée par « Vilébogias l’éventreur ». Il est entourée de cinq pixies pernicieuses (qui ont fourni les graines d’ailleurs). Vilébogias combat jusqu’à mort. Les pixies survivantes s’échappent.

2. L’atelier du tanneur : enquête chez un pauvre tanneur qui a bien embauché il y a quelque temps un certain « Balmin », pas doué, et qu’il a renvoyé au bout de deux jours. Il faudra fouiller tout l’atelier pour trouver le germe au fond des cuves les plus infâmes du tanneur ! Beurk … Maral, l’éclipsiste humain perverti qui s’est fait passer pour le fameux Balmin reste introuvable. Il surveille l’atelier de la chambre de son auberge juste en face. Il essaiera d’intervenir indirectement par des sorts d’illusion.

3. L’esplanade des cendres : la germe est au fond d’un puit en ruine. Les PJ devraient arriver la nuit. Le lieu est gardé par Arjahlan satyre perfide harmoniste de la flûte qui contrôle sous ses ordres une dizaine de goules.

Balthus de Vilemandor, alerté par une pixie, apparaît lors du combat final lorsque les PJ semble l’emporter pour abattre ses dernières cartes. L’heure tourne et il ne reste que quelques minutes . Des secousses terribles de Yazelma indiquent qu’elle ne pourra plus supporter très longtemps ses douleurs…

Surgissent de la nuit trois démons de combat Jràss (ambré du IIIème cercle) au côté de Balthus...

Les Vilains :

Vilébogias « l’éventreur » 

Une marionnette du masque. Mercenaire, maître d’armes, totalement fou. Ambidextre il combat toujours avec deux sabres courts. C’est un spécialiste des acrobaties périlleuses. Spécialité double attaque et botte secrète main volante.

Maral :

Eclipsiste humain perverti. Spécialiste de la dissimulation et du déguisement.

Arjahlan :

Satyre perfide harmoniste de la flûte qui contrôle sous ses ordres une dizaine de goules.

Balthus de Vilemandor :

Félon, humain des communes princière, obscurantiste (danseurs Hurle et Gâsh) et conjurateur doué, c’est le chef de cette bande redoutable au service du Masque. Balthus avait un vieux compte à régler avec les autorités de Sombreçonge. D’où ce plan qui a « germé » dans son esprit tordu ! Il utilisera forcément le rideau pour réapparaître avide de vengeance (son point faible) un jour prochain…

Quelques Personnages

	GAWIN, “ vif oeil”

	Nature : Jeune farfadet

Occupation : membre de la guilde des « Voltigeurs » (guilde  de voleurs)

Présentation : Habits multicolores le jour, sombres la nuit.

Gawin connaît de nombreux recoins de Sombreçonge, Yazelma étant son lieu de prédilection. Il pratique le cambriolage mais offre également ses services de discrétion, d’informateur, de guide, de fourniture accélérée de laisser passer, (…), au plus offrant .



	COREUS, « le pointilleux »« 

	Nature :Farfadet dans la force de l’age

Occupation : Œil de la loi

Présentation : Habits austères et discrets. Tiré à quatre épingle.

Coréus est un empoisonneur de la vie quotidienne. Il veille au respect des lois sur Yazelma. Il est d’un caractère rêche et tenace, certains diront obtus. C’est un traqueur de fraudes en tout genre. Il ne laisse rien passer et il est  toujours à l’affût d’un écart..
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