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Situé près de la pointe sud de l’archipel, cet îlot est 
connu comme « la Petite Avalon » par les marins de 
passage. Il est entouré d’une brume grise qui lui 
donne un aspect féérique. Le volcan noirci de l’île 
s’élève au-dessus de la mer, abritant un noir secret et 
de dangereuses créatures dans ses entrailles. Le marin 
superstitieux se signe à sa vue et met le cap au large, 
espérant que l’île et ce qui y vit disparaitra rapidement 
sur l’horizon. Le courageux capitaine aborde ses côtes 
pour ravitailler. Tous les deux trouveront bien ce 
qu’ils cherchent. 

HistoireHistoireHistoireHistoire    
L’île en elle-même n’a rien de remarquable : elle 
ressemble aux centaines d’autres îles disséminées à 
travers l’Archipel de Minuit. Pour comprendre son 
histoire, il faut s’intéresser à son dirigeant de fait, le 
Docteur Feodor Markov. Celui-ci grandit à l’ombre 
de Matushka dans un petit village de pêcheurs 
ussurans. Ses habitants murmuraient son nom et 
réservaient une place pour elle à table. Déjà enfant, il 
ne comprenait pas la peur et le respect que pouvait 
inspirer une personne que les gens n’avaient jamais vu 
et auxquels ils ne pourraient jamais parler. Son père, 
grand et intimidant, cria après elle comme un bébé 
durant la tempête qui détruisit son bateau. Feodor 
comprit rapidement que tant que Matushka 
surveillerait ses enfants, le peuple de son pays ne 
grandirait jamais. 
 
Il s’engagea à bord d’un navire marchand à l’âge de 
quatorze ans et ne regarda jamais en arrière. La vie en 
mer était rude, mais profitable. Il lut tous les livres 
qu’il put, et apprit la langue de tous les marins à bord 
du navire. Il ne gaspillait jamais son argent avec de la 
liqueur bon marché ou des Jennys hors de prix. Il 
passait ses journées dans les ports et ses nuits à 
apprendre son métier de marin auprès des quartiers-
maîtres et des capitaines avec qui il naviguait. Alors 
que le reste de l’équipage cuvait à l’arrière du navire, 
« Fedya l’Econome » avait toujours plein de pièces 
dans sa bourse. 
 
Feodor se retira bientôt du métier avec une solide 
fortune. Mais sa soif de connaître le monde autour de 
lui était toujours aussi dévorante, et il entra bientôt à 
l’université de Dionna en Vodacce. Cette étude du 
monde alimenta sa flamme intérieure. Ses professeurs 
acclamèrent en lui le brillant étudiant et l’excellent 

scientifique. Ses diplômes en poche, il voyagea dans 
tous les pays qu’il put, cherchant toujours de 
nouvelles choses à apprendre. Mais la vie académique 
lui manquait terriblement, et après plusieurs années 
de voyage, il rentra à l’université et s’y installa comme 
professeur. 
 
Le temps passant, ses thèses devinrent vraiment 
progressistes. Il se rendit compte que les sciences 
étaient la clé de la maturation de l’humanité. Il 
constata également que ses collègues s’égaraient dans 
les ténèbres avec leurs recherches. Il savait que si 
l’homme pouvait conquérir et maîtriser le monde 
autour de lui, même la mort elle-même pourrait être 
asservie. Inutile de dire que ses théories choquèrent 
les communautés scientifiques et religieuses ; il se 
retrouva vite écarté de la fraternité des chercheurs et à 
la merci de groupes religieux radicaux. L’un d’eux 
brûla entièrement sa demeure. Sa femme périt dans 
l’incendie, mais sa jeune fille parvint à fuir l’incendie 
par une fenêtre. Plein de ressentiment, le Dr. Markov 
comprit une chose : le monde est peuplé d’enfants, 
effrayés par la connaissance, et n’apprenant que 
comme les enfants qu’ils sont. Il serait celui qui leur 
apporterait le savoir. 
 
Avec l’argent qu’il lui restait, il loua un navire et mit le 
cap vers l’inconnu. Il emmena sa fille avec lui, ainsi 
que ses travaux et une théorie à qui il ne manquait 
qu’un élément vital. Ses contacts avec les sorciers le 
conduisirent à penser que leur soi-disant « magie » 
était un trait hérité. Ses recherches lui confirmèrent 
que leur sang portait l’essence de leur sorcellerie. S’il 
existait un moyen d’immerger un individu et de forcer 
son corps à absorber la sorcellerie, il pourrait 
transformer cet homme en un modèle prouvant que 
la sorcellerie n’était pas plus en rapport avec le 
mysticisme que les yeux bleus ou la peau noire. 
 
Le navire aborda l’île que le Dr. Markov considère 
maintenant comme sa demeure, à l’origine pour 
refaire le plein de fruits et chasser dans la forêt 
luxuriante. Le brouillard qui imprègne l’île intrigua 
Markov. Alors que les marins ravitaillaient le bateau, 
lui et sa fille se rendirent jusqu’à la montagne au 
centre de l’îlot. Tandis qu’ils exploraient un versant de 
la montagne, Markov remarqua que le brouillard était 
produit par les roches en fusion crachées par le 
volcan et refroidies par les eaux froides de la mer et la 
pluie. 
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Ce qui arriva ensuite n’est pas très clair. D’après 
Markov, la montagne trembla et la terre se déchira, 
créant un violent torrent de lave. Sa fille fut rattrapée 
et instantanément calcinée. Markov s’enfuit sans être 
blessé, mais son horreur et sa peine furent sans 
limites alors qu’il rejoignait le campement. C’est cette 
histoire qu’il raconta, et personne n’avait de raison de 
douter de lui (pour l’histoire complète, voir 
« Aleksandros »). En dehors de cela, toutefois, 
l’incident eût un autre effet. Il manquait toujours un 
élément vital à sa théorie de la perfection, et le volcan 
sembla lui apporter une réponse : il avait besoin du 
feu pour provoquer le changement. Le feu est 
l’élément qui transforme la glace en eau, l’eau en 
vapeur, et le bois en cendres. Correctement canalisé, 
il pourrait l’utiliser pour faire d’un homme un dieu. 
 
Quel meilleur endroit pour transformer l’humanité 
que cette île abritant une flamme éternelle ? 
 
Les membres de l’équipage devinrent les premiers 
sujets de ses essais. Il détruisit le navire en mettant le 
feu à la réserve de poudre, puis fit disparaître les 
survivants les uns après les autres. Bientôt, de 
nouvelles créatures se mirent à errer dans l’île – des 
hommes-bêtes nés des manipulations sorcières de 
Markov. L’ussuran tenta de mêler leur intelligence 
humaine aux caractéristiques physiques d’animaux. Il 
avait avec lui beaucoup de sang Pyeryem – ce fait 
reste un mystère puisqu’il n’est pas sorcier lui-même – 
et en le mixant avec des entrailles animales, il pouvait 
donner à un sujet une puissance physique accrue. 
Malheureusement, cela leur retirait également une 
grande partie de leurs capacités de raisonnement, les 
transformant en brutes bestiales avec seulement 
quelques traces de leurs qualités humaines antérieures. 
Markov ne vit cela que comme un revers de fortune. 
Il lui fallait juste trouver les proportions adéquates 
pour ses mélanges et un sujet approprié, et sa théorie 
deviendrait enfin réalité. 
 
Ainsi, il transforma sujet après sujet, réduisant ainsi 
l’équipage et plaçant sa confiance sur les survivants. 
Les « hommes-bêtes » sillonnant l’île commencèrent à 
attaquer les marins, et Markov convainquit les 
rescapés de se rapprocher du volcan. La pente 
faciliterait leur défense et leur permettrait 
d’apercevoir les navires de passage. Ils l’aidèrent à 
creuser sa maison dans les flans de la montagne et il 
les récompensa en leur appliquant sa formule, un par 
un. Sa première et plus grande réussite fut 
Aleksandros, qui devint son garde du corps et son 
assistant. Ceux qui ne travaillaient pas étaient 
exécutés, promptement et publiquement. 
 
Une fois sa réserve initiale de cobayes épuisée, 
Markov commença à capturer l’équipage de navires 
de passage. Il envoya Aleksandros de nuit dans une 
barque pour aborder les bateaux, capturant les 
hommes suffisamment inconscients pour dormir sur 
les ponts supérieurs. De temps en temps, des 

équipages débarquèrent sur l’île, et il ordonna aux 
hommes-bêtes de s’en emparer pour lui. Toutes les 
créatures qu’il a créées le révèrent comme un dieu, 
mais il les considère comme des enfants idiots. Il 
n’aura de repos tant que sa théorie ne se sera avérée 
correcte. Il n’a besoin que de quelques sujets parfaits. 

GéographieGéographieGéographieGéographie    

La plage du naufrageLa plage du naufrageLa plage du naufrageLa plage du naufrage    
L’île a une très grande plage au nord-ouest, marquée 
par les restes du campement originel abandonné. Les 
débris d’un navire, appelé Brillant Horizon, ont été 
assemblés en un camp de fortune ; le nid de pie est 
planté au sommet, et les ponts inférieurs sont 
transformés en une série de cabanes. Les 
constructions tombent en ruine, et il n’y a pas grand-
chose à sauver. Certaines cabanes sont utilisées pour 
stocker des vivres, mais tout laisse à penser que le 
camp a fait l’objet d’un raid par quelqu’un ou quelque 
chose. Les lits sont retournés, les pistolets déchargés, 
et des traces de coups de lames marquent les parois. 
Les derniers habitants ne durent jamais dormir sur 
leurs deux oreilles. S’ils ont été attaqués, pourquoi les 
assaillants n’ont-ils pas tout emporté ? La seule chose 
intéressante est cachée dans le nid de pie. Un individu 
suffisamment hardi pour en entreprendre l’ascension 
y trouvera un journal rédigé par un marin. Le navire 
appartenait semble t’il à des pirates ayant fait escale ici 
pour ravitailler. Peu avant qu’ils puissent reprendre la 
mer, le bateau subit une grave explosion dans sa 
réserve de poudre, laissant quelques survivants 
prisonniers de l’île. Les rescapés s’installèrent tant 
bien que mal, mais ils furent bientôt attaqués par 
« d’étranges créatures » une fois la nuit tombée. Le 
journal se termine sur le récit griffonné d’une dernière 
attaque et sur une terrible révélation. 
 
« Le capitaine ! Il est l’un d’entre eux maintenant ! Je 
prie pour qu’il ne me voit pas là haut ». 
 
Ce sont les restes du vaisseau qui amena le Dr. 
Markov ici. L’équipage a été entièrement décimé ou 
emmené pour être les sujets de ses expériences. En 
l’absence de « proies », les hommes-bêtes ont délaissé 
l’endroit, qui est maintenant rongé petit à petit par les 
éléments. 

LeLeLeLe    Dieu RougeDieu RougeDieu RougeDieu Rouge    
Un volcan imposant occupe le centre de l’île ; il est 
impossible de passer à côté de cette source du 
brouillard étrange qui se répand sur ces terres. Bien 
qu’il ne soit pas en activité, de petites failles et des 
sources chaudes parsèment l’île. La vapeur 
souterraine et la réaction de l’eau bouillonnante au 
contact de la lave produisent une brume constante. 
Les vétérans remarqueront à quel point elle ressemble 
au « brouillard des champs de bataille », y compris par 
son odeur âcre et sa teinte grisâtre. 
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Parfois, des éruptions souterraines se produisent et 
provoquent de petits tremblements de terre, qui 
peuvent avoir pour conséquence des éboulements ou 
d’autres désastres mineurs. Les habitants de l’île 
l’appellent le Dieu Rouge, à cause de la couleur vive 
des roches qui bouillonnent parfois à son sommet. Ils 
disent que le Dieu Rouge est maintenant endormi 
sous la terre, mais qu’il se tourne et se retourne 
parfois dans son sommeil. Le dieu prend la forme de 
lave et brûle ceux qui tentent de le toucher, mais il a 
été endormi par un Chevalier Blanc qui garde un œil 
sur lui pour s’assurer qu’il ne se réveille pas pour 
engloutir l’île dans sa colère. Pour que le Chevalier 
Blanc soit content, les hommes-bêtes lui apportent 
tous les étrangers qu’ils ne tuent pas (et qu’ils ne 
mangent pas). En échange, il leur envoie de nouveaux 
congénères pour renforcer leurs rangs. Ainsi 
perdurent les tribus d’hommes-bêtes et le Dieu Rouge 
dort apaisé. 

La jungle luxurianteLa jungle luxurianteLa jungle luxurianteLa jungle luxuriante    
Une épaisse jungle entoure les plages et couvre le 
reste des plaines de l’île. Le riche sol tropical permet à 
des arbres fruitiers rares de pousser en abondance et à 
des fleurs exotiques d’éclore. C’est un paysage aussi 
coloré que la palette d’un peintre et le brouillard en 
fait d’autant plus ressortir les teintes contrastées. Mais 
la beauté de cette jungle dangereuse est trompeuse. 
D’étranges créatures rayées se cachent dans les 
buissons, prêtes à sauter sur les voyageurs 
imprudents. 
 
Des pisteurs avisés trouveront des traces coupant à 
travers les fourrés. La plupart vont du volcan aux 
plages. Bien sûr, suivre ces traces peut se révéler 
dangereux. Quelqu’un a placé des pièges sur certains 
de ces sentiers pour capturer ou immobiliser une 
personne. Les explorateurs perspicaces auront la 
désagréable sensation d’être surveillés. 
 
Polymorphisme : le processus de Markov 
Markov a considérablement affiné son processus 
depuis ses premières expérimentations. Le sujet est 
d’abord rendu inconscient et placé dans une grande 
boite de métal. Celle-ci a une grande importance 
dans le processus. Grâce à un tuyau équipé d’un 
entonnoir, Markov ou Aleksandros relie la boite à un 
pressoir à vin remplit de Polyhumeur (mélange de 
viscères et de sang des animaux que le Dr. Markov 
veut combiner avec le sujet). Un apport de sang de 
sorcier (Pyeryem) est également introduit dans le 
mélange. Une fois la boite à moitié remplie, 
Aleksandros la fait coulisser au dessus de l’abîme et 
la fait descendre au bout d’une chaîne. Elle reste 
ainsi durant quelques heures. La boite ne fond pas, 
mais permet au Polyhumeur – et à son occupant – 
de s’échauffer dans le conteneur. (ceci cause 1g1 
blessures légères toutes les quinze minutes ; un jet de 
Gaillardise sous un ND de 25 permet de réduire les 
dégâts de moitié, pour un minimum de 1. Les 

sorciers El Fuego Adentro sont automatiquement 
immunisés à tout le processus). Si l’hôte survit 
suffisamment longtemps, le sang de sorcier se 
mélange avec les viscères animales pour infuser 
l’énergie magique chez le sujet. Il se transforme 
alors. Des ailes poussent, sa langue devient fourchue, 
et ses pieds deviennent des sabots. En général, 
Markov laisse la boite bouillir quatre heures. Quand 
il revient, il récupère le conteneur et administre des 
soins médicaux au sujet. En fonction de son utilité 
pour lui, il garde la créature comme serviteur ou 
l’envoie à l’une des tribus d’hommes-bêtes. 
Aleksandros fut la première créature fabriquée par ce 
processus, comme toutes les autres bêtes peuplant 
l’île. 
La matière d’origine animale provient des créatures 
locales : grands félins, serpents, sangliers, ou singes. 
Cybela fut créée à partir de la chienne du Brillant 
Horizon, et Markov souhaite utiliser d’autres 
animaux dans ses expériences. Pour le moment 
toutefois, la faune de l’île suffit amplement. 

Les hommesLes hommesLes hommesLes hommes----bêtesbêtesbêtesbêtes    
Vivant dans la jungle, ils sont vêtus de haillons et de 
peaux de bêtes de l’île. Certains portent des 
vêtements volés sur leurs victimes. Parfois ils utilisent 
des armes de fortune faites de bois et de pierre. 
Quelques-uns se servent de vieux sabres rouillés ou 
de restes de mousquets, mais utilisent ceux-ci comme 
des bâtons. Ils crient et grognent lorsqu’ils attaquent, 
et parviennent quelques fois à former des mots que 
les humains civilisés peuvent reconnaître. Chaque 
individu est grotesque à sa manière. Ils sont tous 
humains à la base, mais ne gardent que peu de leur 
intelligence originelle et portent des traits qui reflètent 
une ascendance animale. L’un pourra avoir des ailes 
atrophiées ; un autre aura les yeux d’un serpent. Ce ne 
sont pas de bons combattants, mais ils peuvent 
surclasser un adversaire grâce à leur nombre. De 
petits indices et traces de leur existence peuvent être 
trouvés sur l’île : des pieux plantés dans des troncs 
d’arbres ou de petits pièges inoffensifs qui se 
resserreront autour des chevilles d’explorateurs 
distraits pour les soulever dans les airs. 
 
Trois tribus d’hommes-bêtes vivent sur l’île. Chacune 
pense qu’elle a été choisie par le Dieu Rouge comme 
son peuple élu et que les autres sont des enfants 
bâtards. Markov s’occupe peu de leur sort. Pour lui ils 
ne reflètent que l’échec de ses expériences. Bien que 
les combats contre les étrangers puissent être 
violents, les chefs des tribus ne sont pas aussi 
bestiaux que Markov peut le penser. Un étranger peut 
parfois prouver sa valeur en passant un test de 
bravoure. Si un nouveau membre d’une tribu 
parvenait à convaincre son chef que Markov n’est 
qu’un homme et que c’est lui qui les a fait devenir ce 
qu’ils sont, les tribus pourraient mettre de côté leurs 
différences et détruire le manoir du docteur. 
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Les tribus sont : 

Les marcheurs du ventLes marcheurs du ventLes marcheurs du ventLes marcheurs du vent    
Ces hommes-bêtes se cachent dans les arbres pour 
fondre sur les proies innocentes. A l’origine ce sont 
généralement des gabiers des navires capturés. Ils ont 
le pied léger et vivent dans des huttes construites en 
haut des arbres. Les Marcheurs du Vent s’affrontent 
en organisant des courses dans les arbres. Les 
participants ne doivent jamais poser le pied au sol, et 
ne se déplacer qu’en se balançant et en sautant dans 
les branches. 

Le peuple des rocheLe peuple des rocheLe peuple des rocheLe peuple des rochessss    
Cette tribu a établi son habitat sur les pentes abruptes 
du volcan. Ils repoussent souvent les assaillants en 
faisant rouler d’énormes rochers du haut de la 
montagne. Ce sont les individus les plus costauds, la 
plupart du temps issus de l’artillerie navale. Ils ont 
encore quelques restes de cette discipline, notamment 
en ce qui concerne les trajectoires. Les étrangers 
souhaitant les rejoindre doivent affronter leur guerrier 
le plus fort, Otuga, en combat à mains nues. Otuga 
est un homme-bête mesurant plus de 2 mètres pour 
près de 200 kilos que l’on pourrait aisément 
confondre avec un gros rocher. 

Les visages bleusLes visages bleusLes visages bleusLes visages bleus    
Peignant leurs visages avec une teinture fabriquée à 
partir de fruits de l’île, les membres de cette tribu 
parcourent les sols de la jungle à la recherche de leur 
nourriture. Ce sont de fiers guerriers qui ne mangent 
que ceux qui leurs résistent. Ceux qui se battent ont 
meilleur goût. Les Visages Bleus n’acceptent comme 
nouveaux membres que les combattants capables de 
leur ramener un tigre ou un des autres prédateurs 
chassant dans la jungle. Si le chasseur n’est pas de 
retour à la tombée de la nuit, la tribu se sert de ses 
compagnons comme repas. 
 

 
Les personnes échouant aux tests d’entrée dans une 
tribu sont ramenées au village de celle-ci. Les 
hommes-bêtes aiment avoir des visiteurs pour le 
dîner. Ils sont mis en broche, assaisonnés et un grand 
feu est préparé. Si les choses atteignent ce stade, seule 
l’intervention d’un dieu peut les sauver. Fort 
heureusement, le Chevalier Blanc du Dieu Rouge vit 
juste un peu plus haut dans la montagne. 
 
Brutes hommes-bêtes 

6 individus par bande de brutes 
Niveau de menace : 2 
Armes : petites (bâtons, épieux) 
ND pour être touché : 10 
Attaque : +1 

 
Chef homme-bête (Homme de main) 

Points : 75 
ND pour être touché : 20 
Gaillardise 3, Dextérité 2, Esprit 1, Détermination 2, 
Panache 2 
Epées de Damoclès : aucune 
Avantages : aucun 
Armes : variable 
Attaque : 3g3 
Dégâts : 3g3 (bâtons et sabres) 
Compétences : Escalade 3, Jeu de jambes 3, Sauter 4, 
Course de vitesse 3, Nager 2 
 
Spécial : A la discrétion du MJ, tout homme-bête peut 
posséder un ou deux traits d’un animal, comme décrit 
dans la section consacrée à la sorcellerie Pyeryem du 
Guide du Joueur. Ces traits ne changent jamais et 
font pleinement partie du personnage. Tous les 
hommes-bêtes, qu’ils soient chefs ou normaux, 
peuvent posséder ce type de traits. 

Le manoirLe manoirLe manoirLe manoir    
Les chanceux ayant réussi à échapper aux périls des 
hommes-bêtes pourront peut-être trouver refuge 
dans le manoir construit sur le versant du volcan 
opposé à la plage. Un sentier serpente du pied de la 
montagne jusqu’à sa porte d’entrée. Le manoir est un 
assemblage hétéroclite de matériaux et de styles. Le 
Dr. Markov l’a construit avec ce qu’il avait sous la 
main et ce qu’il pouvait trouver sur l’île. Le grand hall 
d’entrée évoque l’opulence de la Montaigne avec un 
gigantesque escalier menant à l’étage et de grandes 
arches conduisant à d’autres vastes salles. La pièce sur 
la gauche mène à la salle à manger. Une grande table 
circulaire utilisée par le passé pour le repas des 
Princes de Vodacce trône en son centre. La table est 
ronde afin que chaque Prince puisse garder un œil sur 
tous les autres. Epées, mousquets, fouets, dagues, 
panzerfausts, zweihanders, harpons, et toutes les autres 
armes imaginables ornent les murs. Un observateur 
avisé remarquera également une ou deux armes rares, 
comme une Lame du Mystère montaginoise ou un 
heaume en Dracheneisen. Aleksandros, le garde du 
corps du Dr. Markov, pourra disserter avec les esprits 
curieux des avantages et inconvénients de chacune de 
ces armes. 
 
Les repas au manoir sont préparés par Cybela, l’une 
des bêtes que le docteur a domestiquées. Elle est 
douce comme un agneau, et si elle s’ingénie à garder 
la maison aussi propre que possible, elle évite de 
rester sur le passage de qui que ce soit. Elle passe le 
plus clair de son temps dans la grande cuisine située à 
l’arrière du bâtiment, en-dessous du grand escalier. Le 
mur de derrière est en fait la paroi du volcan. Les 
ustensiles de cuisine sont chauffés en grande partie 
grâce à l’activité volcanique de l’île. Le Dr. Markov a 
construit un réseau de tuyaux qui véhiculent l’air 
chaud jusqu’aux fourneaux. 
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Le Dr. Markov sait divertir ses visiteurs en leur 
faisant visiter son bureau, au bout de l’aile à droite du 
grand hall. Il contient une vaste bibliothèque 
couvrant les murs, ainsi que des artefacts étranges et 
des objets aussi divers que bizarres. Une grande et 
très précise carte de Théah est accrochée au mur. Il 
possède une collection variée de vins fins et d’alcools 
plus forts pour tous les goûts. Markov est un hôte 
accueillant, capable de passer d’un sujet à l’autre avec 
beaucoup d’aisance. Si on le lui propose, il acceptera 
d’échanger ou d’acheter toute ressource lui paraissant 
utile. 
 
Les étages comptent plusieurs chambres pour les 
résidents, ainsi que des chambres d’amis relativement 
peu utilisées. Celle d’Aleksandros est assez spartiate. 
Elle contient un petit lit avec un coffre à son pied, et 
une penderie pour ses vêtements. Le coffre contient 
quelques habits de marin, et le titre de propriété d’un 
vaisseau nommé Rake’s Progress. La chambre de 
Cybela n’est pas plus grande qu’un placard, et n’est 
que rarement utilisée. En vérité, elle a pris l’habitude 
de dormir sur le sol à côté du lit d’Aleksandros. La 
chambre de Markov est très opulente. Elle contient 
un très grand lit, une vaste armoire pour ses 
vêtements, et un grand rideau couvre le mur opposé à 
l’entrée. En tirant ce rideau, on peut voir un tableau 
représentant le Dr. Markov et sa fille, Cécilia. Markov 
explique avec émotion qu’il n’a pas la force de retirer 
le tableau du mur, mais qu’il ne veut pas non plus 
qu’il lui rappelle constamment son enfant disparu. 

Le TransmutatoireLe TransmutatoireLe TransmutatoireLe Transmutatoire    
La maison compte un niveau secret accessible par 
deux moyens. Le premier est une porte secrète cachée 
derrière le tableau de la chambre de Markov. La 
peinture a un petit orifice dans lequel il peut 
introduire son sceau. Le cadre pivote alors, révélant 
un passage et un escalier de fer. La seconde entrée se 
trouve dans le bureau : une porte cachée derrière 
l’étagère à liqueurs. Markov tourne une bouteille de 
vodka pour déclencher le mécanisme d’ouverture. Il a 
également mis en place un piège pour se débarrasser 
des curieux : un vieux livre sur l’histoire d’Ussura 
dont le déplacement active un jet de gaz soporifique 
(voir le Guide du Maître). Le système fait dans le même 
temps vibrer des clochettes dans la chambre 
d’Alksandros, l’avertissant que quelqu’un prépare un 
mauvais coup. Si le sujet s’endort par l’effet du gaz, il 
se réveille dans le laboratoire secret du Docteur 
Markov. Il l’appelle le Transmutatoire. 
 
Ce laboratoire est entièrement creusé dans la roche 
d’un flanc du volcan, et situé sur une plateforme 
surplombant le magma en fusion loin en dessous. Le 
long du mur gauche se trouve un vaste assemblage 
d’instruments alchimiques grâce auxquels Markov 
distille le fluide qu’il utilise dans son processus de 
transformation. Une grande table de bois tâchée de 
sang est placée sur la droite. Tout près se trouve un 

établi couvert d’ustensiles de boucher. Au centre est 
placé un système étrange. Une grande boite de métal 
est suspendue à une chaîne par un ensemble de 
poulies et de treuils. La boite peut ainsi être déplacée 
au dessus du gouffre et descendue vers la roche en 
fusion. 
 
Les récipients alchimiques contiennent tout un tas de 
potions que le Dr. Markov a fabriqué pour lui-même. 
Il a en effet réussit à extraire l’essence de certains 
animaux et peut s’injecter certains de leurs traits pour 
un temps limité. S’il est affronté en combat dans son 
laboratoire, il boira l’une de ces potions pour acquérir 
un pouvoir utile pour se battre. Aleksandros, lui, n’a 
aucun besoin d’une telle aide. 

Secrets du MJ et idées Secrets du MJ et idées Secrets du MJ et idées Secrets du MJ et idées 
d’aventuresd’aventuresd’aventuresd’aventures    
Le secret est la seule chose qui permet à Markov de 
rester en vie. S’ils apprenaient ce qu’il fait, nombre de 
groupes voudraient le voir mort. L’Inquisition 
donnerait tout pour envoyer des vaisseaux qui 
réduiraient le manoir en cendres. Les sorciers 
trouveraient abominable l’idée d’être réduits à l’état 
de simple mixture, et les mages Pyeryem en 
particulier considèreraient ses expérimentations 
comme une perversion impie des dons de Matushka. 
Le fait que Markov impose de force son processus à 
de nombreux innocents devrait suffire pour que des 
héros prennent les armes contre lui. 
 
Quelques individus toutefois, pourraient vouloir 
sauver et continuer ses travaux. Les capacités des 
hommes-bêtes, en les perfectionnant, pourraient se 
révéler très séduisantes. Des rois pourraient ainsi 
lever des armées surhumaines (ou tout au moins des 
légions de sauvages hommes-bêtes). Si vous menez 
une campagne théane, Alvaro Arciniega pourrait être 
très intéressé par les travaux de Markov s’il en 
apprenait l’existence. Bien que l’isolement du docteur 
sur son île le garde à l’abri d’yeux trop curieux, des 
membres aventureux d’équipages de passage pour 
ravitailler pourraient tomber par inadvertance sur les 
secrets du lieu. Si cela arrivait et qu’il venait à 
l’apprendre, Aleksandros devrait faire un petit raid 
hors de l’île pour en garantir la tranquillité et le secret. 
 
Le Docteur Markov doit aussi trouver plus de sang. Il 
avait un peu de provision pour ses premières 
expériences, et il a réussit à extraire une partie du 
potentiel Pyeryem de Cybela (qu’il a détecté grâce à 
ses brillants yeux verts), mais ses réserves 
s’amenuisent. Chaque nouvelle transformation a de 
moins en moins d’effets spectaculaires. Il a 
secrètement contacté des capitaines à la moralité 
douteuse, et leur a offert de fortes sommes d’argent 
pour kidnapper des sorciers et les lui ramener. Il paie 
même un supplément pour ceux qui ont des yeux 
verts… la marque des changeurs de forme. 
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PersonnagesPersonnagesPersonnagesPersonnages    

Dr. Feodor MarkovDr. Feodor MarkovDr. Feodor MarkovDr. Feodor Markov    
Markov est habituellement vêtu d’une robe légère. Il 
porte une barbe fine et de petites lunettes. Il porte 
rarement une arme, mais quand c’est le cas, il préfère 
les pistolets aux armes d’escrime. Bien qu’il ne soit 
pas physiquement faible, il n’est pas non plus un 
bretteur émérite ni un combattant féroce. Il s’est 
forgé l’image d’un dieu auprès des hommes-bêtes. Il a 
appris le Téodoran à Aleksandros, ce qui lui permet 
d’avoir des conversations secrètes avec lui. 
 
Le Docteur Markov est d’un abord amical avec les 
étrangers, mais il n’admettra pas avoir une 
quelconque implication avec les habitants de l’île 
jusqu’à la révélation de son Transmutatoire (ou qu’il 
soit découvert). Jusque-là, il prétendra rester sur l’île 
pour les étudier. S’il est mis en présence du journal de 
bord du Brillant Horizon, il dira que le manoir a été 
construit pour assurer une meilleure défense contre 
les attaques et que seuls Aleksandros et lui ont 
survécu à la dernière offensive. 
 
Dernièrement, Feodor a du mal à trouver le sommeil. 
Il entend une vieille femme murmurer dans ses 
songes, et il commence à se demander si son 
isolement sur l’île ne finira pas par le rendre fou. Il a 
une barque, qu’il prépare en vue d’un long voyage. Il 
concocte un produit qui lui permettra de réveiller le 
Dieu Rouge. S’il est confronté au choix de sauver ses 
travaux ou ses enfants, il provoquera l’éruption du 
volcan pour détruire l’île et brûler les bêtes avec elle. 
 
Markov devrait être joué comme un individu calme, 
séduisant et plein de sang froid. Le MJ pourrait le 
faire s’échauffer un peu si un personnage aborde un 
sujet qui lui est cher (comme l’éthique médicale, 
Theus, ou le potentiel humain), mais en dehors de 
cela, il restera accueillant et plein d’attentions… 
jusqu’au moment d’enfermer sa victime dans la boite 
de transformation. 
 

Dr. Feodor Markov – Vilain 

Gaillardise 2, Dextérité 3, Esprit 5, Détermination 3, 
Panache 2 
Réputation : -40 
Epées de Damoclès : Serment 
Arcane : Bavard 
Avantages : Ussuran (L/E), Montaginois, Téodoran 
(L/E), Vodacci (L/E), Âge et sagesse, Linguiste 
Médecin : Dentiste 1, Diagnostic 4, Examiner 2, 
Premiers secours 3, Charlatanisme 2, Chirurgie 4, 
Vétérinaire 4 
Marin : Escalade 1, Connaissance des nœuds 2, 
Gréer 2 
Erudit : Histoire 2, Mathématiques 4, Philosophie 3, 
Recherches 3 
Escrime : Attaque 2, Parade 1 
Armes à feu : Attaque 3, Recharger 2 

AleksandrosAleksandrosAleksandrosAleksandros    
Pier Luigi est né de l’union d’un noble voyageur et 
d’une pauvre Jenny. Il a grandit avec le vol pour seul 
moyen de survie et laissa sa mère à la première 
occasion. Il s’est rapidement retrouvé à bord d’un 
navire, et a été balloté d’un équipage de pirates à 
l’autre – servant même un temps à bord de l’infâme 
Roger le Rouge. Pier apprit beaucoup des hommes sous 
les ordres desquels il servit, et parvint même à 
prendre possession d’un navire et de son équipage. Il 
le renomma Rake’s Progress, d’après un tableau qu’il 
avait vu dans un musée, et partit se faire un nom sur 
les mers du globe. 
 
Alors que la piraterie lui profitait et que sa réputation 
méprisable grandissait, la satisfaction le quittait. Il 
savait ne pas avoir le charisme et la férocité 
nécessaires pour devenir une véritable légende, mais 
était résolu à laisser son empreinte sur les mers du 
mieux qu’il pouvait. Puis il prit à son bord un 
passager pour les îles et tout bascula. Il tomba 
amoureux de Cécilia Markov. Il l’aperçu dans un port 
castillan et bien sûr, eut immédiatement un coup de 
foudre pour elle. Payant la capitainerie pour surveiller 
son propre vaisseau, il s’engagea à bord du navire de 
la jeune fille comme simple marin. 
 
Alors que son père baragouinait sans cesse à propos 
de ses théories, il était simplement fasciné par la 
beauté naturelle de la jeune fille. Elle repoussa ses 
avances, mais il employa des tactiques apprises en 
mer et finit par remporter la « mise ». Quand cela fut 
fait, il menaça de la tuer afin qu’elle garde le secret 
vis-à-vis de son père. Elle était si terrifiée par le 
capitaine qu’elle tint sa langue… jusqu’à ce qu’ils 
posent le pied sur l’île pour ravitailler. 
 
Elle isola son père du reste de l’équipage, mais Pier 
les suivit. Quand elle raconta à Markov ce qui s’était 
passé, le vieil homme n’en fut pas troublé. Il n’était 
intéressé que par ses théories, et elle fonça sur lui 
comme un ours enragé pour l’assommer. Sa force 
grandissait comme par magie et elle aurait tué son 
propre père si Pier n’était pas intervenu pour la 
frapper dans le dos. Le docteur eut une lueur étrange 
dans le regard en voyant le corps inanimé de sa fille 
sur le sol. Pier lui demanda comment elle avait pu 
avoir tant de force, mais Markov rit, totalement 
insensible à la mort de la jeune femme, et se tourna 
vers le pirate. 
 
« Voudrais-tu devenir un dieu ? » lui demanda t’il. 
 
Pier réalisa rapidement que Markov était sans doute le 
coup de pouce qu’il attendait pour imposer sa 
réputation. Un homme avec la puissance des bêtes 
fauves. Quelque chose d’unique. Quelque chose 
pouvant rivaliser avec la chance d’un Berek ou la 
cruauté de Reis. Il accepta d’être le premier sujet du 
docteur, pour accroître ses capacités physiques et 
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changer sa vie pour toujours. Il émergea du 
Polyhumeur comme un mélange mortel d’homme 
ambitieux, d’animal rusé et de tueur sans remords. Le 
pirate changea son nom pour « Aleksandros » et aida 
Markov à capturer le reste de l’équipage pour ses 
expériences. Il est resté aux côtés de Markov depuis 
cette époque, tuant ce qui devait mourir et protégeant 
l’homme qui l’avait aidé à s’accomplir. 
 
Aleksandros a un air exotique. Ses yeux ont des 
pupilles de chat et la forme de ses cheveux lui font 
une tête de félin. Il regarde tout le monde comme une 
menace potentielle et agit en conséquence. Bien qu’il 
n’ait aucun entrainement formel, il se considère 
comme habile avec beaucoup d’armes et possède une 
certaine familiarité avec beaucoup de styles de 
combat. Il passe le plus clair de son temps à 
s’entrainer, combinant ses techniques personnelles 
avec sa nouvelle férocité animale. Il s’entraine pour 
que le jour venu il puisse battre un maître d’escrime. 
Alors il pourra se faire sa place sur les sept mers. 
 
Les traits animaux d’Aleksandros ne sont pas cachés. 
Le haut de son torse est couvert de tâches de léopard. 
En combat, son style devient sauvage. Il pourra 
passer de l’escrimeur agile à l’animal déchainé, jetant 
son arme au loin pour tuer son adversaire de ses 
mains nues. Dans une situation de vie ou de mort, 
Aleksandros combattra jusqu’à ce que plus rien ne 
respire autour de lui. 
 

Aleksandros – Vilain 

Gaillardise 3, Dextérité 3, Esprit 2, Détermination 2, 
Panache 3 
Réputation : -25 
Epées de Damoclès : Aucune 
Arcane : Téméraire 
Avantages : Vodacci (L/E), Montaginois, Téodoran, 
Réflexes de combat, Grand, Dur à cuire 
Capitaine : Stratégie 2, Tactique 2 
Marin : Equilibre 2, Escalade 5, Connaissance des 
nœuds 3, Gréer 2 
Athlétisme : Amortir une chute 5, Escalade 5, Jeu de 
jambes 3, Sauter 5, Soulever 3, Course de vitesse 4, 
Lancer 3 
Combat de rue : Attaque (combat de rue) 4, Attaque 
(Arme improvisée) 4, Coup aux yeux 4, Coup de 
pied 4, Parade (Arme improvisée) 4, Coup à la gorge 
4, Lancer (Arme improvisée) 4 
Escrime : Attaque 2, Parade 2 
Armes lourdes : Attaque 3, Parade 1 
Fouet : Attaque 3, Parade 1 

CybelaCybelaCybelaCybela    
Cybela ne se rappelle presque rien de sa vie avant 
qu’elle n’émerge du processus du Dr. Markov, sinon 
qu’elle était jolie. Elle se rappelle de Fedya et de 
Leksy. Elle était furieuse après Fedya à propos de 
quelque chose et Leksy l’a frappé. Ensuite, elle se 
rappelle avoir beaucoup toussé en reprenant 
conscience, et Fedya la prenant dans ses bras. 

Maintenant, elle prend grand soin de la maison. Elle 
est fière de ce qu’elle fait au manoir, particulièrement 
à la cuisine. Elle aime jouer avec les animaux de l’île, 
notamment les plus gros. Elle peut leur parler et 
plaisanter avec eux, et elle les apprécie plus que les 
humains. Bien que Fedya et Leksy soient gentils, ils 
ne la comprennent pas comme les animaux le 
peuvent. Son meilleur ami au monde est un perroquet 
qu’elle appelle Plume. 
 
Cybela s’habille simplement et sans fioritures. Elle est 
constamment tâchée de suie et de sauce. Elle 
ressemble à une jeune chienne avec de grandes 
oreilles et des yeux verts tristes. Elle ne regarde jamais 
personne dans les yeux et elle est très gênée dans les 
situations sociales. Si Markov ou Aleksandros est 
dans les parages, elle reste silencieuse. Si on la croise 
seule, elle fait de son mieux pour s’excuser poliment 
avant de tenir des propos confus. 
 
Cybela est en réalité la fille décédée de Markov, 
Cécilia. Elle a été la deuxième personne à être 
transformée, son corps moribond ramené à la vie par 
le sinistre processus de son père. Sa soudaine force 
dans les derniers instants de sa vie lui vint de 
Matushka qui souhaitait stopper Markov avant le 
début de ses horribles expériences. Mais même la 
Mère des ussurans ne put anticiper l’intervention de 
Pier et son coup dans le dos. Cette épreuve obscurcit 
l’esprit de Cécilia et perverti son corps. Maintenant 
elle sert son père comme cuisinière et servante, 
inconsciente de qui elle était et de ce qui s’est passé 
avant sa renaissance. Markov lui prélève de temps en 
temps un peu de son sang, pour l’utiliser dans ses 
expérimentations, mais sans lui dire pourquoi. 
Dernièrement, les animaux lui ont suggéré de faire de 
vilaines choses à Fedya et Leksy : empoisonner leur 
nourriture à petit feu, détraquer l’équipement du 
laboratoire, etc. Elle entend un étrange écho dans leur 
voix ; elle sonne comme celle d’une vieille femme. 
Bien qu’étrangère, sa voix lui est familière. Elle a été 
capable de les ignorer jusque là, mais les voix se font 
de plus en plus fortes… 
 
Elle est aussi porteuse de l’enfant d’Aleksandros, un 
fait qu’elle est seule à connaître. Si sa vie est menacée, 
elle se jettera devant lui et lui dira tout. Aleksandros 
ne sait pas non plus qu’elle est au courant de l’endroit 
où il cache la barque (pour la fuite de Markov) et 
qu’elle peut y mener des gens si elle le veut. 
 

Cybela – Homme de main 

Gaillardise 2, Dextérité 2, Esprit 1, Détermination 3, 
Panache 2 
Réputation : 0 
Epées de Damoclès : Véritable identité 
Arcane : Loyal 
Avantages : Ussuran (L/E), Montaginois, Sens 
aiguisés 
Pyeryem (Apprentie) : Perroquet 2, Parler 5 
Domestique : Etiquette 3, Mode 1, Tâches 
domestiques 3, Discrétion 5, Valet 3 
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