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La Clef des Tensions

Titre & Pitch

ou : Quand la Cage se referme sur elle-même

Les factions de Sigil s'affrontent en coulisse — sabotages, assassinats, rumeurs empoisonnées

— et la ville penche dangereusement vers la guerre ouverte. Les Harmonistes ont engagé les

personnages pour retrouver un artefact volé, la Clef de Concordance, censé apaiser les con�its

entre factions... mais plus l'enquête avance, plus il devient évident que quelqu'un veut

exactement le contraire. Une course contre la montre dans les ruelles nauséabondes de la Cage,

où chaque allié cache un couteau dans le dos.

Accroche de départ



Trame principale

Acte I — L'Employeur et ses non-dits

 Les personnages sont convoqués dans les locaux de la Fraternité de l'Ordre

(les Harmonistes) au Palais de Justice, à l'invitation de , une Harmoniste de

rang intermédiaire. Elle leur expose la situation : depuis cinq jours, des incidents violents

opposent les partisans des Harmonistes, des Xaositectes et des Anarchistes dans tout Sigil. Des

entrepôts brûlent, des messagers disparaissent, et deux initiés Harmonistes ont été retrouvés

assassinés dans le Quartier des Marchands.

L'artefact au cœur du problème : la Clef de Concordance, un objet créé il y a un siècle lors d'un

précédent pic de tensions entre factions. Personne ne s'entend vraiment sur ses pouvoirs

La Ruche gronde ce soir. Pas métaphoriquement — le bazar

semble presque vivant, ses voix mêlées en un bourdonnement de

colère sourde qui vous colle à la peau comme la sueur. L'odeur

de cuir brûlé et de cuivre fondu pique les narines ; quelque part

au-dessus, deux portails ont dû se frôler, laissant dans l'air ce

goût d'ozone et d'amertume. À votre gauche, un tanar'ri

marchande des épices avec un aasimar qui pose la main sur son

couteau. À votre droite, un mur fraîchement tagué proclame :

"LES HARMONISTES MENTENT — LA VOLONTÉ L'EXIGE." Trois feux de

poubelle brûlent au bout de la ruelle. Pas pour se réchauffer.

Pour voir.



exacts — certains disent qu'elle "révèle les mensonges partagés", d'autres qu'elle "oblige à

l'accord". Elle a été volée voici trois jours dans les archives sécurisées des Harmonistes.

Séraphine veut qu'on la retrouve discrètement, avant que la Seigneuresse des Douleurs décide

que les factions ont besoin d'une leçon.

 Séraphine ne dit pas tout. Elle sait qui a volé la Clef — ou croit le savoir

— mais n'en parle pas, car cela impliquerait de reconnaître une trahison interne. Les PJ doivent

négocier la mission (500 pièces d'or chacun, moitié à la signature, plus laissez-passer

Harmonistes pour circuler librement).

▸ Accepter tels quels les termes de Séraphine, ou tenter d'en savoir plus ?

▸ Qui interroger en premier : les Xaositectes (derniers vus près du vol), les Anarchistes

(soupçonnés d'avoir commandité), ou les propres agents des Harmonistes ?

▸ Demandent-ils des informations sur la Clef elle-même — et pourquoi Séraphine hésite-t-

elle à répondre précisément ?

Le bureau de Séraphine sent l'encre et la poussière d'archives.

Des rayonnages de bois sombre s'élèvent jusqu'au plafond voûté,

chargés de registres dont les tranches portent des dates

impossibles. Elle se tient debout derrière son bureau — elle ne

vous a pas proposé de vous asseoir. Ses doigts tapotent une liasse

de parchemins. "Je vais être directe," dit-elle, et le ton de sa voix

indique clairement qu'elle ne le sera pas tout à fait. "La Cage

brûle doucement. Votre travail est d'éteindre le feu avant

qu'on voie les flammes."



Acte II — Dans les veines de la Ruche

 L'enquête mène les PJ à travers Sigil. Les pistes principales sont :

 Un Xaositecte nommé  a été vu près des

archives la nuit du vol. Il se cache dans la Ruche, dans une taverne verticale construite sur une

falaise intérieure du quartier. Il n'a pas volé la Clef — il cherchait autre chose (des dettes d'un

Harmoniste qu'il compte faire chanter) — mais il a vu la voleuse : une femme en manteau gris

portant le symbole discret des Libres Penseurs (les Signes Libres).

 Une rumeur court dans les bas-fonds : un Anarchiste

connu sous le nom de  collecte des informations sur toutes les factions depuis une

semaine. Il opère depuis une forge abandonnée dans le Quartier des Fonderies. Il a

effectivement été payé pour faire courir des rumeurs sur le vol — mais par quelqu'un qu'il n'a

pas vu, via un message et une bourse de jink. Il peut donner une description partielle :

l'écriture était celle d'un lettré, l'encre sentait la lavande et le métal argenté (encre des

Harmonistes — un détail que les PJ peuvent reconnaître s'ils ont regardé les documents de

Séraphine).

 Retourner au Palais de Justice avec un bon prétexte (ou

par effraction) permet de découvrir que le registre du vol a été signé — la voleuse a laissé une

marque délibérée, une petite clef dessinée en marge. C'est une invitation. Une adresse dans le

Quartier des Portails est griffonnée au dos.

 À mi-chemin de l'enquête, les PJ sont attaqués dans une ruelle par trois

Harmonistes en civil (voir ). Ce n'est pas Séraphine qui les a envoyés — c'est

quelqu'un d'autre au sein des Harmonistes qui veut s'assurer que la Clef reste introuvable.

▸ Croire Brisk-Frash-Miel, ou est-ce un piège Xaositecte ?

▸ Suivre la piste de l'encre jusqu'à Séraphine — l'affronter ou la surveiller d'abord ?



▸ L'adresse dans les archives : s'y rendre, ou préparer une embuscade ?

Acte III — La Loge des Portails

 L'adresse mène à une maison étroite coincée entre deux portails inertes dans

le Quartier des Portails. À l'intérieur, les PJ trouvent , ancienne archiviste

Harmoniste reconvertie aux Signes Libres. C'est elle qui a volé la Clef — mais pour la protéger,

pas pour l'utiliser.

Vashara révèle la vérité : la Clef de Concordance n'apaise pas les con�its. Elle les enregistre.

Chaque tension, chaque accord brisé, chaque trahison dans Sigil depuis cent ans est encodée

dedans. Celui qui la maîtrise peut révéler ou dissimuler ces secrets à volonté — un pouvoir

considérable sur toutes les factions. Et Séraphine Occulte, qui le sait, a plani�é de l'utiliser

pour placer les Harmonistes en position dominante, quitte à déclencher une guerre pour que la

résolution semble être leur victoire.

La Ruche de nuit ressemble à une créature endormie qui respire

trop vite. Les allées s'entortillent sur elles-mêmes ; vous avez

juré d'avoir déjà passé cette fontaine en bronze deux fois. Les

lanternes à flamme froide projettent des ombres qui pointent

dans de mauvaises directions. Quelqu'un vous suit — vous ne le

voyez pas, mais vous le sentez comme une pression derrière les

oreilles. Au détour d'un coude, un mur entier s'est couvert

d'affiches : le visage d'un Harmoniste barré d'une croix rouge.

En dessous, à la peinture noire : "LA CONCORDANCE EST UN

MENSONGE." Fraîchement peint. L'encre coule encore.



Vashara veut que les PJ l'aident à détruire la Clef — ou à la remettre à une faction neutre (les

Fraternes de l'Ordre, ou les Sensates) qui la neutralisera. Elle a la Clef. Elle est prête à coopérer.

Mais Séraphine arrive. Elle a suivi les PJ. Elle n'est pas seule.

 Confrontation à trois voies : Séraphine veut la Clef et veut éliminer les

témoins. Vashara veut la détruire. Les PJ doivent choisir — et vite, parce que Séraphine a

amené du renfort (voir ).

▸ Remettre la Clef à Séraphine (mission accomplie techniquement — mais elle s'en servira

pour dominer Sigil)

▸ Aider Vashara à la détruire (Séraphine devient ennemie, récompense perdue, mais la Cage

reste libre)

▸ Fuir avec la Clef et la remettre à une faction tierce (conséquences diplomatiques

complexes)

▸ Retourner la Clef contre Séraphine en révélant ses propres trahisons enregistrées dedans

La pièce est petite, encombrée de cartes et de fioles de sable de

différentes couleurs. Un portail mort bâille dans le mur du

fond comme une bouche noire. Vashara tient un objet qui

ressemble à une clef ordinaire — bronze terne, dents

irrégulières — sauf que si vous la regardez du coin de l'œil, les

dents bougent, s'ajustent, comme si elle cherchait une serrure

qui n'existe pas encore. "Ils vous ont dit qu'elle apaisait,"

murmure-t-elle. "Ce qu'elle fait vraiment, c'est se souvenir. Et les

gens qui se souviennent de tout sont bien plus dangereux que

ceux qui brûlent les archives."



Acte IV — Le Choix final

 Après la confrontation avec Séraphine (ou sa fuite si les PJ l'ont mise en

déroute), les personnages se retrouvent avec la Clef et doivent décider de son destin. Chaque

option a un prix et un béné�ce visible.

| Choix | Conséquence immédiate | Impact à long terme | |---|---|---| | Remettre à Séraphine |

Paiement complet, mais elle prend le contrôle | Les Harmonistes dominent Sigil, tensions

explosent dans 1d6 semaines | | Détruire la Clef | Vashara est soulagée, Séraphine furieuse | La

Cage reste chaotique mais libre | | Faction neutre | Alliance avec les Sensates ou Fraternes |

Nouvelle faction alliée, Séraphine
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