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Bastion est un univers «bac à sable» pour Advanced Dungeon World,
mais parfaitement compatible avec Dungeon World, ou, avec un
minimumd’adaptation, tout autre JdRmédiéval-fantastique.

Vous pourrez y insérer la majorité de vos aventures et vos campagnes dans
l’environnement qui vous convient. Que ce soit dans les terres sauvages de
Parsec ou dans tout autre endroit de la carte des Provinces Septentrionales,
aussi appelées aussi les Royaumes, il y a un lieuoùplacer vos scénarios, votre
donjon ou votre ville favorite.

De la jungle mystérieuse du Katango aux fjords glacés des clans Nørrs en
passant par les sombres forêts de Sylvadia, les déserts brûlants des Sultanats,
le mystérieux et gigantesque marais de Zar, il y a forcément le cadre idéal à
vos histoires. Ajoutez à cela deux mers, un océan et des archipels d’îles
inexplorées pour vos sagas maritimes, rien ne manque pour plonger vos
joueurs dans un univers immense.
Mais cet ouvrage parle avant tout de… Bastion, cet avant-poste au cœur de
terres sauvages et inexplorées. Unbref chapitre sera consacré aux royaumes
frontaliers que sont Dragomène, le Gottmark, la Ruthénie et les Libres Cités.
Les autres régions sont volontairement gardées floues pour que chacun en
fasse ce qu’il souhaite.

Ce livret est unmodeste hommage aumodule The Keep on the Borderlands
de Gary Gygax et a pour but de restituer l’ambiance de ces aventures faites
d’explorations, de découvertes, de lieux étranges, surnaturels ou effrayants,
de négociations ou de combat avec des monstres ou des adversaires
mémorables et, bien sûr, de trésors fabuleux et de récits glorieux.
Le bac à sable est un genre passionnant du jeu de rôle, en ce qu’il favorise la
création spontanée, l’improvisation, lamise en place d ’histoires qui évoluent
en même temps que les personnages, eux-mêmes moteurs du récit et pas
simples acteurs. En cela, Bastion est parfaitement adapté aux « fronts » d’ADW
et deDW.

Amusez-vous bien !

Introduction
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Un peu d’histoire… pour

ceux que ça intéresse.

Tout aventurier qui arrive à Bastion connaît
plus ou moins l’histoire du royaume perdu
de Parsec, une région désormais sauvage et

oubliée des dieux. Chacun connaît les légendes
qu’on se raconte au coin du feu pour se faire peur.
Comment les légions de l’Empereur déferlèrent un
jour sur les Royaumes, une mosaïque de grands
fiefs plus ou moins civilisés. Comment certains
d’entre eux résistèrent à l’invasion, d’autres moins.
Comment ils furent tous soumis, sauf Parsec qui
opposa une défense sans merci, restée dans les
mémoires sous le nomde «Guerre Sombre».

Comment son roi, Drak le Nécrope eut recours à la
sorcellerie la plus obscure pour s’allier avec les
peuples des forêts et ceux des montagnes avant
de les corrompre et invoquer des créatures d’outre
mondepour renforcer ses armées.
Comment, enfin, il invoqua les dieux très anciens
que nul n’avait dérangés depuis la nuit des temps.
Les chroniques impériales racontent l’affrontement
cataclysmique qui opposa les vaillantes légions
aux hordes monstrueuses, les saints prêtres de
Jove aux démons des abysses, les puissantsmages
de l’Ordre Pourpre aux dragonniers parses et à
leursmontures gigantesques.
Elles racontent le ciel changeant de couleur, la
neige en plein été, les éclairs verdâtres striant le
ciel des jours durant, les rivières rouge sang, la terre
agitée de secousses, vomissant le feu, les gaz
mortels, les champs stériles, les pâtures devenues
marais puants, les forêts malades, les animaux
difformes, les nuées d’insectes gigantesques.

LorsqueDrak fut vaincu et ses hordesdispersées, le
paysage lui-même était devenu méconnaissable,
la température avait chuté de plusieurs degrés.
Ses habitants fuirent les émanationsmorbides de la
terre et se réfugièrent dans les royaumes voisins.
Les nains, chassés de leurs mines, s’éparpillèrent
pour fonder de petites colonies. Les elfes, déjà sur
le déclin, se retirèrent des affaires du monde, au
plus profond des forêts primitives. On oublia
bientôt Parsec où personne n’osait remettre les
pieds, même après la chute de l’Empire et la
renaissance des royaumes.
Il fallut attendre près de trois cents ans avant que
les plus audacieux ou les plus désespérés tentent
l’aventure.
Venus de Dragomène, du Gottmark, de Ruthénie,
ou de régions plus lointaines, des aventuriers
partirent explorer les vastes contrées tant
redoutées, à la recherche des trésors enfouis du
royaume perdu. Les rares qui revinrent étaient
devenus tantôt fous, tantôt riches, voire les deux.
Les héritiers des seigneurs Parses revendiquèrent
les terres de leurs aïeux et partirent à leur
reconquête sans qu’on n’entende plus jamais
parler d’eux. Quelques-uns eurent plus de succès,
comme le baron Thorsen qui installa son château
sur une ancienne forteresse naine à Karbrâz.
De là, des expéditions s’aventurèrent dans l’ancien
royaume du Nécrope. De têtes brûlées poussèrent
jusqu’au Lac Salé où ils installèrent leur camp. Celui-
ci devint, petit à petit, le bourg franc de Bastion.
Après trente ans et un combat de tous les jours
face à cette région hostile, Bastion tient toujours et
prospère vaille que vaille. Les aventuriers de tout
poil y font halte avant d’affronter l’inconnu et ses
dangers.
Mais l’équilibre est encore fragile et un rien pourrait
rayer cet îlot de civilisation de la carte, d’autant que
les Royaumes commencent à s’intéresser à ces
terres à reconquérir.
Ceux du Gottmark et de Ruthénie s’affrontent pour
les terres à l’ouest de leurs frontières. Dragomène a
installé un avant-poste où s’installent déjà des
pionniers et de petits nobles tels le baron Thorsen.
Ce dernier a d’ailleurs ménagé ses voisins
orientaux en épousant la fille d’un voïvode
Ruthène, ce qui lui garantit une tranquillité
appréciable. Mais des espions de tous bords sont
régulièrement envoyés à Karbrâz voire à Bastion
pour faire pencher la balance du bon côté.

Un peu d’histoire
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Pourquoi êtes-vous là ?

Il n’y a pas quarante raisons à votre venue à
Bastion. Parmi les plus évidentes, on peut citer
dans le désordre :

L’appât du gain
Nombreux sont ceux venus chercher fortune dans
cette région périlleuse, certains en ont même fait
un métier. Les opportunités sont nombreuses, car
l’ancien royaume de Parsec regorge de ruines de
châteaux, de palais, de temples voués aux dieux
anciens, de tombes abandonnées et j’en passe…
Cependant richesse rime avec danger. L’un est à la
mesure de l’autre. Et si vous espérez trouver des
lames elfes du temps passé dans un vulgaire trou
de troll ou un anneau de pouvoir entre les mains
d’un Haubitz dégénéré, vous vous fourrez le doigt
dans… enfin on se comprend. Il y a unmonde entre
les récits des conteurs populaires et la triste réalité
du terrain. Tout ce que vous trouverez dans un trou
de troll, c’est… un troll, et lamort accessoirement.

Redémarrer de zéro
Qui n’a jamais rêvé d ’effacer l’ardoise ? De tirer un
trait sur une vie de merde ? De se refaire une
virginité ? De redresser un destin parti de travers
dès le début ? Nouvelle identité, nouveaux amis,
nouveaux amours. Nouvelle vie en somme. Les
dieux ne sont pas dupes, eux. Combien de temps
votre passé mettra-t-il à vous rattraper et à vous
hanter ? Combien de temps avant que les
mauvaises habitudes ne reviennent vous pourrir
l’existence. Ou pas. Tout le monde a droit à une
seconde chance, non ?

Fuir quelque chose ouquelqu’un
Unemalédiction tenace, le chagrin, unmari violent,
une épouse acariâtre, les 100 pièces d’or de dettes
auprès de Sven l’écorcheur, ou tout simplement la
potence, beaucoup atterrissent à Bastion en
espérant échapper à un destin tragique. Mais la
poisse colle aux vêtements comme une sangsue.
Si ce que vous fuyez ne vous rattrape pas, le
moindre faux-pas vous replongera dans les ennuis,
ici comme ailleurs. Un jour, il faut cesser de fuir et
affronter ses emmerdes avec courage.

Une viemeilleure
Entre un taudis des faubourgs de Midenburg, les
mines de sel de Draz, un bordel Meshkite ou une
vie dedanger et de liberté, certains ont choisi.Mais
la liberté se paie cher et, souvent, la situation de
ces exilés n’est guère plus reluisante, contraints de
vendre leurs bras pour ramasser à peine de quoi
vivre. La mort n’est jamais loin, mais que ne ferait-
on pas pour se sentir enfinmaître de son destin ?

Retrouver quelqu’un ou quelque chose
Amant éconduit, chasseur de primes, chevalier en
sainte quête, collectionneur, compagnon trahi,
tous cherchent quelque chose ou quelqu’un. Mais
Parsec est comme une botte de foin. Qui sait où se
trouve l’aiguille de vos désirs, de votre haine, de
votre vengeance ou de votre soif. Il faudra être
patient, se préparer longuement et passer jours et
nuits sur des pistes souvent froides. Avant de
s’apercevoir que la recherche, la traque, la chasse
ou encore la curée sont souvent plus satisfaisantes
que l ’objet de votre désir ou de votre haine.

La gloire
Ils sont nombreux ces abrutis qui cherchent la
reconnaissance d’autrui. Il y a peu de choses à dire
sur ceux-là, si ce n’est que la gloire est une
maîtresse volage. Héros un jour, mort le lendemain
et oublié le jour d’après. Ces glorieux crétins
expirent souvent sous les griffes d’une créature et
dans l’indifférence générale.

Se tailler une part du gâteau
Il y a aussi les ambitieux, ceux qui voient plus loin
que les bijoux qu’on tirera d’une tombe, plus loin
que la gloriole d’avoir défait un ogre furieux en
combat singulier. Ceux-là se voient déjà en haut de
l’échelle, avec domaine, château et serfs à
exploiter. Ils veulent du « Monseigneur », du
« Maître », des serviteurs, des vêtements de
velours, des chemises brodées. Et des plumes.
C’est chic les plumes. Il en faut de l’appétit pour
espérer se tailler une part de ce gâteau
empoisonné. Il vous faudra aussi des crocs plus
longs que ceux des horreurs qui traînent au fond
des grottes et des forêts de Parsec.

Pourquoi êtes-vous là ?
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Bastion est une bourgade d’environ
cent cinquante foyers, nichée entre
la Froide, une rivière à l’eau toujours

glacée, et l’immense Lac Salé, sorte de mer
intérieure au cœur de Parsec.
Une palissade de bois et quelques tours
« en dur » protègent ses habitants des
dangers qui rôdent dans les environs. Une
petite forteresse abrite la garnison d’une
trentaine de soldats qui patrouillent les rues
et les alentours.
Dans un rayon de quelques kilomètres, des
courageux (d’autres diraient inconscients)
se sont installés et tentent de tirer leur
subsistance d’une rude nature. La plupart
d’entre eux sont d’anciens serfs ou des
esclaves en fuite, des hors-la-loi, des parias
en quête de liberté et d’un nouveau départ.
Devenus pêcheurs, trappeurs, chasseurs,
paysans, bûcherons ou charbonniers par la
force des choses, ils ont formé de petites
communautés regroupées dans les divers
hameaux répartis autour de Bastion.
Même si ce n’est pas un endroit pour les
enfants de chœur, Bastion est la seule
enclave de civilisation et de relative
sécurité au cœur de centaines de
kilomètres de terres sauvages. Vous y
trouverez de quoi refaire le plein de
provisions et de matériel. Vous pourrez
enfin fermer les deux yeux pour dormir.

bastion

Plan de bastion
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PLAN DE BASTION
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Bienvenue à Bastion !

enfin, bienvenue c’est vite dit…

Après sept à dix jours de marche depuis
Karbrâz, les lourdes portes de bois s’ouvrent
enfin sur une enclave de civilisation. Mais

avant cela, les nouveaux arrivés se voient indiquer
par un garde revêche la « loi » en vigueur dans
l’enceinte.

Dura lex…
- Lemeurtre est puni demort ;
- Une mort accidentelle ou une blessure grave
donnent droit au Vergeldt (réparation financière),
sauf légitime défense ;
- Tout autre crime (vol, escroquerie, agression…)
est puni d’amende et de bannissement ; la peine
peut être assortie d’un marquage au fer rouge,
lorsque le crime commis est particulièrement
grave ;
- Tout prosélytisme ou rite religieux en dehors
du Temple des Dieux Multiples est interdit. La
sanction est le pilori, la récidive entraîne le
bannissement ;
- Qui déclenche une bagarre, fait du tapage ou
résiste à la garde estmis au pilori.
La loi est assez expéditive à Bastion. On ne
s’encombre pas de fauteurs de troubles dans
cet endroit qui doit rester, de l’avis de tous, un
havre de sécurité dans le chaos ambiant. Les
trois juges n’apprécient guère qu’on les
dérange dans leurs activités, aussi les sessions
du tribunal sont plutôt rapides. La mansuétude
n’est pas de mise. Un passage devant les
remparts permet d’ailleurs de le vérifier
puisqu’on y laisse en exposition les pendus à
titre d’exemple jusqu’à ce que l’odeur
incommode le voisinage.

Régler un litige
On s’attend ici à ce que vous régliez vos petits
différents tout seul et sans troubler l’ordre.
Néanmoins, si vous y tenez vraiment, vous
pouvez faire appel à la garde voire aux juges. La
garde est composée de vingt robustes
guerriers, autrefois chasseurs de trésor qui ont
préféré se fixer contre salaire. Elle est menée par
Harald le borgne, ancien décurion de la légion
noire. Malgré son apparence de guerrier endurci,
Harald est loin d’être un abruti et son jugement est
plutôt sûr. Il règle les petits litiges, les menus larcins
etmène des enquêtes rapides et efficaces.

bienvenue
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Dormir dans un vrai lit

Le bourg offre peu d’hébergements pour
passer la nuit en sécurité et dans un confort
appréciable.

Au bord de la Froide, face à la falaise, se trouve le
Troll Plié (A), vaste caravansérail fortifié, premier
bâtiment en dur autour duquel se sont construites,
au fur et à mesure, maisons, palissades, tours et
portes. Lothar « la Hache », un des Premiers, y
règne en maître et fait tourner son petit personnel
d’unemain de fer dans un gant… de fer.
L’aventurier épuisé par un long trajet y trouvera un
lit confortable et sans vermine, ou au pire une
paillasse plus ou moins fraîche dans l’un des
dortoirs. La nourriture est à la mesure de la bourse
du client, de la soupe clairette au banquet garni. Le
Troll Plié offre également un service d’étables pour
lesmontures et dispose de sa propre forge.
C’est l’auberge la plus ancienne et la plus fréquen-

tée, celle où les infos circulent, où les expéditions
se montent. Une ancienne table à la verticale fait
office de panneau d’affichage où fleurissent, à la
bonne saison, les offres d’emploi, les propositions
de service, les petits boulots.
Une autre auberge s’est ouverte il y a dix ans. La
Bonne Fortune (B). Plus petite que le Troll Plié, elle
ne désemplit pas en raison de ses tarifs attractifs.
Les chambres sont rares, la propriétaire, Marie
Torne, ayant misé sur deux grands dortoirs à
l’hygiène minimale et un autre plus petit pour les
femmes. La cuisine est basique et suffira juste à
calmer un estomac vide.
De fait, la clientèle qu’on y trouve se partage entre
aventuriers sans le sou et racaille. Même si l’on doit
laisser ses armes à l’entrée sous la garde de Boris,
un Ruthène musclé, les bagarres sont fréquentes
ainsi que les vols. Mais à choisir entre un dortoir
chaud et une tente gelée et spartiate, certains
préfèrent se risquer à La Bonne Fortune. C’est
l’endroit idéal pour y trouver des recrues peu
regardantes ou aux abois et compléter à moindre
frais une expédition.

Où DORMIR ?
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A Le Troll Plié
B La Bonne Fortune
C Temple
D Bazar
E Objets rares
F Epicerie
G Change
H Médecin
I Herboriste
J Alchimiste
K Marché
L Meunier
M Boucher
N Fruits et légumes
O Fruits de mer
P Forge
Q Tanneur & bourrelier
R Mage pourpre
S Hall des Premiers
T Fortin de la garde

Bastion
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Au centre du bourg, lorsque la saison s’y prête,
vous pouvez planter une tente à côté du Temple
des dieux multiples (C). Sur l’esplanade entre le
temple et la Froide, un petit villagede toile s’installe
à la fin du printemps, abritant aventuriers fauchés,
bonimenteurs forains, traîne-savates, rebouteux,
charlatans et marchands ambulants. Erik le Pieu.x,
un prêtre parse de Wutân, s’assure d’harmoniser
cette cacophonie, par la force s’il le faut. N’essayez
pas de planter une tente ailleurs ou vous aurez
affaire aux hommes du guet.
Enfin, vous pouvez trouver des chambres à louer
chez l’habitant. Certains proposent même de vous
nourrir et de vous blanchir.

C’est moins cher que l’auberge, mais vous ne
bénéficiez pas de l’ambiance inimitable d ’une
auberge, ni des rencontres que l’on peut y faire
pour monter une expédition. La plupart des
logeurs vous demandent de vous engager sur une
certaine période (généralement la belle saison ou
l’hiver) et de verser le loyer d’avance, car chacun
connaît ici l’espérance de vie de l’aventurier
moyen.
Certains finissent par acheter une maison ou en
font construire une. Chère à l’achat, c’est
cependant un bon investissement sur le long
terme.

Où dormir ?
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remplir un sac à dos

Et le vider aussi…

Près de la grande porte, plusieurs
échoppes etmagasins permettent de se
fournir en articles indispensables avant

de partir à l’aventure, mais aussi de refourguer
vos trouvailles si vous revenez vivant.

Elga et Wulfric Mainrouge tiennent le bazar (D),
un vaste magasin où l’on trouve à peu près
n’importe quoi, neuf ou d’occasion. L’aventurier
sans le sou peut y faire une bonne affaire ou
revendre dumatériel en cas de revers de fortune.
Taz la gnome vous accueillera dans son magasin
miniature (E) de bijoux, d’objets rares et de
curiosités. Les prix sont 30 à 50 % plus chers, mais
vous aurez la certitude d’acheter des articles de
qualité et vous aurez peut-être une bonne surprise
de temps à autre. Elle est également rude en
affaires lorsqu’il s’agit de vous racheter ceque vous
avez trouvé au fond d’une vieille tombe, mais son
expertise est sûre.

Dagmar (F) assure l’approvisionnement endenrées
non périssables : poisson séché, viande boucanée,
fruits secs, etc. Son neveu, Ditmar, a mis au point
des barres séchées composées de céréales, de
noix, de noisettes et de miel, appréciées de tous.
Enveloppées dans un papier gras ou dans une
feuille de plaqueminier, elles se conservent des
semaines durant et apportent un peu de réconfort
dans les pires moments. Dagmar ne rachète pas
d’objets.
Nikotin et Kafféin (G) sont les changeurs les plus
anciens de Bastion. Leur maison est un véritable
coffre-fort. Ces deux nains transforment tour ce
que vous trouvez en sols d’or et lunes d’argent
ou toute autre monnaie de votre choix :
fragments de métaux précieux, vieux bijoux,

vaisselle, ornements. Ils rachètent également
gemmes et objets de valeur.

Remplir un sac à dos

Elga

Sol d’or et lune d’argent
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Se soigner

Vous pouvez confier votre peau à Tomasino
(H), le chirurgien (c’est du moins ce qu’il
prétend être), qui a sa petite réputation en

matière d’amputations. La potion qu’il vous
administre a un goût ignoble, mais vous endort
rapidement. C’est toujours ça de gagné.

Astrid et sa fille Emma sont des herboristes très
appréciées dans toute la région, notamment parce
qu’Emma fabrique des cataplasmes et des
emplâtres réellement efficaces pour les contusions
et les coupures. N’oubliez pas de prendre
quelques fioles des antidotes d’Astrid et, si vous
avez les moyens, une ou deux de ses potions de
guérison.

Vous trouverez également dans leur minuscule
boutique (I) toutes les herbes des environs, voire
quelques raretés venues d’ailleurs.
Un de leurs meilleurs clients est Owki Dowki (J), le
gnome alchimiste, connu pour ses potions variées
qui peuvent révéler des aspects étonnants de
votre corps ou de votre esprit. Ces merveilles en
fioles sont cependant réservées aux plus fortunés.

La foi sauve aussi les corps, enfin il paraît. Vous
pouvez rendre visite à Erik le Pieu.x dont le taux de
«miracles » est assez conséquent. À la haute saison,
de nombreux prêtres itinérants prêtent assistance
aux blessés. Le camp de tentes autour du temple
(C) ne manque également pas de rebouteux,
marchands de potions et de baumes variés.

Enfin, si l’on a le couragede s’aventurer dans le Bois
des Effraies à une petite dizaine de kilomètres à
l’est, on trouvera la grotte de « La Chouette », une
sorcière dont la renommée en matière de
d ’exorcismes, charmes et possessions, a atteint
Karbrâz et même au-delà. Mais elle n’est pas la
seule. Plusieurs des hameaux aux environs ont un
rebouteux ou une guérisseuse à demeure.

Se soigner
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Se nourrir

Rien ne vaudra la cuisine du Troll Plié, mais il y
a de quoi faire sa propre popote dans le
bourg, sans parler des petites échoppes qui

vendent de quoi casser une graine.

À la belle saison, tous les jours, à l ’extérieur des
rempart (K), de nombreux marchands, paysans,
éleveurs, chasseurs et pêcheurs des alentours
viennent vendre leurs produits. Vous y trouverez à
coup sûr de quoi cuisiner une tambouille ou refaire
vos provisions. À la saison froide, il n’y a plus de
marchands ambulants et on ne pourra compter
que sur les échoppes pour l’approvisionnement.

Hans (L) est un boulanger renommé de Bastion. Il a
une spécialité de biscuits carrés, durs comme de
l’écorce mais qui se conservent des semaines à
l’abri de l’humidité.

Au bourg, Grumf et Hurmf, deux bouchers nains
joviaux (M), vous proposent une viande tout à fait
correcte ainsi quedu « jerki », des lamelles debœuf
salé, boucanéou fumé (de toute façonon s’en fout,
ça a toujours la même consistance de vieille
semelle) qui se conservent une éternité tant
qu’elles restent au sec. Sam Bonpied (N) vend les
meilleurs fruits et légumesde la région, grâce à des
fournisseurs sélectionnés.

Sur les quais, Simon, le pêcheur et sa femme
Gudrün, tiennent une des deux échoppes de
poisson et fruits de mer (O). Ils vendent aussi du
poisson fumé et salé, mais il y a moyen de se
fournir lorsqu’un pêcheur (comme le vieux Jonas
ou Fisher « le veinard » par exemple) débarque sa
cargaison, ou auprès des petits vendeurs qui vous
proposent poisson ou crustacés grillés.

Cela dit, rien ne vous empêchede jeter une ligneet
un bouchon dans la Froide ou le Lac salé si vous
êtes doué à ça. Qui sait ce que vous remonterez ?
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Réparer son matériel

Margot et son père Rob « Poing d’acier », les
forgerons (P), offrent tous services de
réparation ou de fabrication. Poing d’acier

peut également confectionner une arme ou une
armure sur commande. Il ne rivalise pas avec les
forgerons des cités, mais il a quand même de la
ressource. À la forge, on pourra aussi trouver à
acheter ou vendre armes et armures d’occase.

Zontor le gnome est le meilleur bourrelier du
bourg (Q). Il peut tout fabriquer, de la simple
besace à la selle la plus travaillée. Il est assisté
pour cela de ses enfants, frères et cousins de
sa grande famille. De la tannerie au produit
fini, chacun à sa spécialité. Sa nièce, Zinga,
s’est spécialisée dans le vélin, une peau si fine
qu’elle vaut les meilleurs parchemins. Bien
plus robuste, elle est idéale pour tracer des
cartes et les conserver dans toutes les
situations. On peut même « effacer » en
grattant la peau avec une petite pierre ponce,
une innovation technique appréciable quand
on est paumédans un labyrinthe.

Trouver une carte

Une carte fiable est probablement le bien le plus
précieux à Bastion. Deux types de cartes circulent
dans le bourg : celles que dessinent les bandes
d’aventuriers au fur et àmesurede leur progression
dans les terres sauvages et les anciennes cartes
impériales dont on fait des copies plus ou moins
exactes. Tomber sur une carte impériale
authentique est une véritable chance. Mettre la
main sur la carte d’un groupe d’aventuriers aussi,
même si c’est généralement le début des ennuis.
Il se vend des cartes à Bastion, plus ou moins cher
selon leur précision. Vous trouverez en annexe des
modèles disponibles chez lesMainrouge, chez Taz
ou même Zontor. Vous en trouverez aussi dans
quelques échoppes ambulantes à la haute saison,
on essayera de vous en vendre au Troll Plié en
garantissant leur authenticité. Sachez juste qu’une
mauvaise carte est aussi dangereuse qu’un pont
vermoulu au-dessus du vide. Vous ne saurez jamais
lorsqu’elle vous lâchera.
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Soulager son âme

Erik le Pieu.x est à la tête du « Temple des
Dieux multiples » (C), une tentative réussie
demaintenir un statu quo religieux parmi la

racaille et les aventuriers qui stationnent ici. Ce lieu
pluri-confessionnel abrite les quelques clerc qui se
préoccupent du salut des âmes perdues. Il s’agit le
plus souvent des quelques prêtres de passage
s’accommodant de ce système qui a le mérite
d’éviter les rixes à caractère religieux. En effet, tout
prosélytisme est interdit en dehors du temple et
sévèrement puni.
Des petites chapelles sont installées dans le
sanctuaire, où chaque prêtre peut y installer le
symbole de son dieu et y pratiquer ses rituels dès
lors qu’ils ne dérangent pas les autres cultes.
Le chœur du temple est réservé aux dieux du nord
dont Erik le Pieu est le prêtre et qui sontmajoritaires
dans le coin.
Comme tout bourg franc, Bastion échappe à
l’hégémonie du clergé de Jove et à son inquisition.
Dragomène est loin et le baron Thorsen, son
représentant le plus proche, n’a jamais caché son
attachement aux divinités nordiques de ses
ancêtres parses.

Et la magie dans tout ça ?

Comme mage des royaumes, vous êtes un être à
part. Si vos parents ne vous ont pas fui comme un
monstre ou abandonné dans une forêt sans petits
cailloux blancs, ils ont tenté d ’abord de brider vos
pouvoirs, puis, devant l’inévitable, ont fini par vous
laisser à la garde de l’Ordre des Mages Pourpres
qui a commencé votre formation. À présent, soit
vous êtes un mage de l’Ordre, soit vous êtes un
renégat à éliminer.
À Bastion, Elvira représente l’Ordre (R). Elle et son
assistante, Filène s’entretiennent avec les mages
arrivant au bourg et s’assurent qu’il n’est pas fait
usage de sorts pour nuire à autrui. Elle a un sixième
sens pour ça.
Après les Guerres Sombres, la magie a pour ainsi
dire disparu dans les Royaumes et toutes ses
manifestations sont rares et surveillées. Seules les
régions isolées gardent des sorciers, chamans et
autres guérisseurs, mais ils se font discrets.
Dans les terres dévastées de Parsec, la magie des
guerres passées s ’est dispersée au petit bonheur
sous forme de lieux imprégnés d ’une énergie plus
ou moins maléfique, de nœuds telluriques, de
reliques de pouvoir et autres curiosités. Tomber
dessus lors d ’une expédition est rarement une
bénédiction.
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