Tribu de Zar’'Kal — Les Sang-
Mélés de Thalara
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T] LA TRIBU DE ZAR'KAI : Les
Symbiotes de la Canopée

44 Note du MJ : Zar'Kai est le laboratoire vivant du métissage de Thalara. Dans
cette zone "Overgrown-Cyberpunk”, la tribu n'est pas simplement un refuge de
parias : c'est un carrefour d'hybridation biologique et technologique. Ici, le
biotissage Humanima, la sorcellerie du Myr des Oni et le recyclage des puces
électroniques volées a New Abuja fusionnent. Visuellement, c'est saisissant : des
cabanes organiques greffées sur des arbres millénaires sont cablées en fibre
optique végétale, et les enfants hybrides apprennent aussi bien a pister un
prédateur qu'a patcher un implant cyber-organique.

e Région : Au cceur de la canopée profonde, jungle de Thalara.

e Statut : Tribu mixte et récente, pionniere du métissage biologique et de la techno-magie
de récupération.

e Dirigeante : La Matriarche Seyra Kar'Zan.

Présentation générale &
Ambivalence

Née des cicatrices des guerres passées et des exils forcés apres le Grand Schisme, la tribu de
Zar'Kai est I'une des plus récentes et des plus singulieres de la jungle. Elle s’est batie sur une
alliance fragile mais indispensable entre les Oni du Sud et les clans Humanima, réunis par une
simple nécessité de survie dans une région déchirée par les conflits.

e Le Modele Atypique : Contrairement aux clans traditionalistes qui pronent la pureté du
sang, Zar'Kai a fait du métissage sa plus grande force. Les enfants sang-mélés y sont
pleinement accueillis, protégés et célébrés comme Il'avenir et I'évolution logique de leur
peuple.

e Le Paradoxe Social : La tribu vit sous le coup d'une profonde ambivalence. Elle est
ouvertement méprisée par les tribus oni traditionalistes (comme Kar’'Ukra) qui la
considerent comme une hérésie biologique. Pourtant, elle inspire un immense respect
pour sa capacité unique a unir les différences et a stabiliser un territoire hautement
instable.

o Atmosphere : Colorée, vibrante et viscéralement vivante. Les chants rituels et les
rugissements des Humanima se mélent aux battements lourds des tambours oni. Mais



sous cette vitalité apparente couve une tension politique permanente : I’équilibre entre
les deux peuples fondateurs est un fil de rasoir qui peut basculer a la moindre étincelle.

Politique : Le Double Conseil des
Sang-Mélés

Pour gouverner ce peuple[] (double), Zar'Kai a développé une structure politique ingénieuse concue
pour étouffer les guerres intestines.

e La Gouvernance Paritaire : Chaque clan familial de la tribu est dirigé par un Double
Conseil, composé systématiquement d’un représentant Oni et d’un représentant
Humanima. lls gerent la répartition des ressources et des technologies volées.

e La Voix Arbitrale : En cas de désaccord persistant ou de crise majeure mettant en péril
['unité du clan, c’est la voix de la Matriarche des Sang-Mélés qui tranche en dernier
recours, son autorité étant sacrée.

e Diplomatie de I'Ombre : La tribu maintient un lien instable et secret avec les réseaux
de contrebande de New Abuja. lls échangent des plantes médicinales uniques et du Myr
brut contre du matériel médical et des composants électroniques humains.

Lieux Notables de la Ruche
Organique

e Le Coeur-Vert : Un arbre millénaire titanesque dont le tronc creux, naturellement blindé
par la magie sylvestre, abrite la grande salle du Conseil. Les parois intérieures sont
tapissées de circuits techno-magiques qui pulsent au rythme de la seve.

e Les Lianes de Cristal : Un réseau complexe de passerelles suspendues a plus de 50
metres de hauteur. Elles sont entierement recouvertes de mycéliums bioluminescents qui
agissent comme une fibre optique naturelle, transmettant des signaux magiques et
éclairant les différents quartiers de la tribu d'une lueur azur.

e Le Sanctuaire des Meéres : Le lieu le plus sacré et le mieux gardé de Zar’Kai. Niché au
point le plus haut de la canopée, ce bastion végétal protége les enfants hybrides. C'est le
symbole physique du futur de la tribu, protégé par les meilleurs guerriers et les sortileges
de dissimulation les plus denses.



PNJ Majeurs de Zar'Kal

[T]Seyra Kar'’Zan — Matriarche des Sang-Mélés

e Role public : Dirigeante supréme de Zar’'Kai et arbitre du Double Conseil. Née d’'une
mere Oni et d’'un pere Humanima félin, elle incarne physiguement le compromis entre
deux mondes. Elle impose sa Iégitimité par une force martiale redoutable autant que par
une diplomatie fine.

e Signe distinctif : Une peau sombre veinée de reflets verts magiques, et des yeux félins
dorés capables de percer I'obscurité de la jungle.

e Visage caché [M]] : Seyra est atteinte d'une maladie dégénérative qui perturbe
I'harmonie de son sang mélé. Elle utilise en secret les innovations techno-magiques de
Kahim pour stabiliser son métabolisme, sachant que si elle montre le moindre signe de
faiblesse physique, les factions radicalisées de sa tribu se déchireront pour le pouvoir.

[[] Tovak I’'Ecaillé — Seigneur des Chasseurs

e Role public : Guerrier Humanima reptilien massif et brutal. Responsable des patrouilles
militaires et des expéditions de chasse, il est le bras armé de Zar'Kai et le protecteur
intraitable de ses frontieres.

 Signe distinctif : Des écailles sombres incrustées de cicatrices de combat, et une
machoire puissante garnie de crocs aiguisés.

e Visage caché [M]] : Malgré sa férocité apparente, Tovak cache une loyauté absolue
envers Seyra, dont il est secretement amoureux. || mene des purges préventives et
silencieuses dans la jungle, exécutant sans proces les Oni traditionalistes ou les espions
humains qui s'approchent trop pres du Sanctuaire des Méres.

[T1 Nelyra des Racines — Oracle de Thalara

e Role public : Mystique hybride (mi-Oni, mi-Humanima), considérée comme "la voix de la
forét". Respectée par les deux factions, elle lit I'avenir dans les mouvements des racines
et les cycles des spores luminescents.

e Signe distinctif : Une peau marbrée de lueurs argentées, et des cornes fines
entierement colonisées par des lianes vivantes qui réagissent a ses émotions.

e Visage caché [M]] : En communiant avec le réseau de mycélium des Lianes de Cristal,
Nelyra a capté un signal parasite. La jungle est en train de "télécharger" les données des
bases de données de New Abuja via le matériel de contrebande, et I'esprit de la forét
commence a développer une conscience technologique hybride qui effraie I'oracle.

[T] Kahim « Deux-Souffles » — Forgeron-Contrebandier



e Role public : Artisan de génie et ancien esclave humain évadé des laboratoires de New
Abuja. Réfugié chez les Sang-Mélés, il trafique des armes et détourne des objets techno-
magiques humains en échange de la protection de la tribu.

e Signe distinctif : Son bras gauche d'origine a été remplacé par une prothése organo-
technigue animée par de la seve de Myr et des servomoteurs récupérés, qu'il recalibre
constamment.

e Visage caché [M]] : Kahim est poursuivi par un groupe de traqueurs corporatistes de
New Abuja car la prothese qu'il porte contient le prototype d'un décrypteur capable de
pirater les communications militaires de la cité humaine. Il manipule le Double Conseil
pour pousser Zar'Kai a fortifier ses positions, se servant de la tribu comme d'un bouclier
contre ses anciens maitres.

Bestiaire du Réseau Bio-Cyber

e Les Panthéres de Seve-Circuit :

o Description : Félins de la jungle dont le systeme nerveux a fusionné avec les résidus
de Myr et les lignes de données des Lianes de Cristal. Leur pelage noir arbore des
motifs de circuits imprimés fluorescents.

o Comportement : Elles agissent comme des pare-feux vivants pour la tribu. Si un
intrus tente de se brancher sur les réseaux de seve ou utilise des scanners
électroniques, ces pantheres détectent I'anomalie et attaguent en coupant les
connexions neurales de la cible.

e Les Spores-Espions (Data-Spores) :

o Description : Champignons bioluminescents microscopiques qui flottent dans I'air
autour du Ceceur-Vert.

o Réle : Nelyra sait interpréter leurs variations de couleur. lls fonctionnent comme un
réseau de caméras de surveillance biologiques : ils virent au rouge vif en présence
de technologies humaines non autorisées ou d'intentions hostiles, alertant
instantanément les chasseurs de Tovak.

Secrets de la Tribu [Réservé au
M]J ]

e Le Code Génétique de New Abuja : Les expériences menées par Kahim sur les enfants
du Sanctuaire des Méres ont révélé une anomalie biologique majeure. L'ADN hybride (Oni-
Humanima) possede une immunité naturelle totale contre les armes bio-chimiques
développées par New Abuja pour raser la jungle. Si la corporation 'apprend, elle lancera
des raids massifs pour capturer les enfants vivants afin de les disséquer et de briser cette



immunité.

e Le Sabotage du Double Conseil : Le représentant Oni du clan le plus puissant de la
tribu est secretement de meche avec les traditionalistes de Kar’Ukra. |l planifie
d'assassiner le représentant Humanima de son propre conseil pour accuser les chasseurs
de Tovak, briser I'arbitrage de Seyra et provoquer une guerre civile qui détruira Zar’'Kai de
I'intérieur, ouvrant la voie a une reprise en main par les clans "purs".
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