La plaine des portails infinis
La strate supérieure des Abysses est un désert stérile que grille un soleil rouge. D’innombrables cavités et d’immenses châteaux sont les seuls points de repère dans ce paysage immuable. Chaque cavité est un conduit menant à une autre strate du plan, chaque château la forteresse d’un seigneur tanar’ri. Là des serviteurs dévoués protègent son corps tandis que son esprit parcourt l’Astral et le Primaire en quête d’individus corrompus et maléfiques à enrôler sous sa bannière.
Au-delà du portail venant de Pestemort, une caravane de marchands se dirigent vers l’intérieur de la strate. Bientôt, elle croise la route qui mène aux Carcères et au Pandémonium, une route san fin peuplée de milliers d’arpenteurs de tous les mondes. Il y a là des armées qui changent de plan, des caravanes de marchands, des peuples génocidés, des populations nomades, de grandes migrations…. Dans les airs, des Vrocks armés de tridents surveillent les caravanes. Sur la plaine, leur peau rouge grillant au soleil, des centaines de démons menés par une marilith, surveillent le passage. De temps à autre, ils se défoulent sur des soldats d’autres plans pour le plaisir. S’ils voient un baatezu ou une créature des Neuf Enfers, ils la tuent. Il n’y a pas d’ordre, pas de règle, pas de rond-point, le croisement des deux caravanes est chaotique et aléatoire. Certains chariots de marchands sont détruits au passage par des soldats furieux. Les aventuriers pourront proposer leur aide pour traverser. Un marchand refusera de payer mais voyant un de ses collègues se faire démembrer et dévorer devant lui par des hommes-lézards, il devrait accepter.
Dans le flot, il y a forcément des marchands pour Azzagrat. Graz’zt, le Prince noir, le Prince des Plaisirs, est favorable au commerce et encourage les marchands à venir dans sa strate. Chariot de tabac de la Comté, roulotte de bateleurs, des bardes tieffelins tentant leur chance, beaucoup d’esclaves sexuels pour les orgies du Prince noir, beaucoup de prisonniers pour les délicieuses séances de tortures… on trouve de tout dans la caravane. De tous les peuples, sauf des baatezus, des devas, des aasimons. Très peu d’aventuriers car qui irait se promener dans les Abysses ? Tous ont un but : faire la guerre ou faire du commerce.
Plus loin, la caravane arrive à une immense forteresse de pierre rouge hérissée de lierre-rasoir. La forteresse est celle d’une puissante succube. A la porte (non gardée), les chariots s’entassent en attendant de passer. Ils doivent d’abord passer sous le regard d’un Glabrezu (ou un hezrou) accompagné de dretchs. C’est le recruteur. Il repérera les personnages forts au combat. Il éliminera les petites races type hobbit ou gnome, ainsi que les personnages bons. Les autres seront recrutés comme esclaves-soldats pour se joindre à l’armée tanar’ri de la Guerre Sanglante.
Si ça tourne à l’affrontement au désavantage des démons, ceux-ci capituleront. Inutile de perdre des pv pour des lascars qui ne veulent pas partir à la Guerre.
· Vous vous êtes bien battus. Si vous changez d’avis, venez nous voir, c’est bien payé : 10po par jour où vous survivez (c’est faux évidemment)
D’autres sergents-recruteurs sont là : des succubes et des incubes qui recrutent pour les plaisirs de leur prince-démon (pas forcément Graz’zt). Ils viseront les personnages avec le plus haut Charisme, même s’ils sont laids avec des cicatrices ou des infirmités, au contraire cela ajoute à l’originalité, et chercheront à les enrôler comme esclaves-sexuels. Idem, ils capituleront si trop d’adversité, et offriront 10po par jour (toujours faux évidemment).
Evidemment, il faut payer pour voir la suite : 1po et surtout une trace d’ADN (cheveu, goutte de sang, salive…) à une énorme créature répugnante type Jabba le Hutt mais avec d’innombrables bouches au bout de tentacules. Ensuite seulement, ils pourront pénétrer dans un couloir qui mène à plusieurs autres couloirs qui se divisent à leur tour : un labyrinthe changeant. Ils perdront de vue leurs marchands et se perdront s’ils ne restent pas ensemble. Personne ne leur demande ce qu’ils viennent faire, les démons s’en foutent. A l’intérieur du labyrinthe, une voix leur parle dans la tête pour leur extraire leur plus grande peur : JS SAG 17 ou sans le vouloir ils ont un flash mental de leur plus grande peur qui est capté par la succube qui gère la forteresse. Elle vend l’information ensuite aux princes-démons qui veulent adapter leurs tortures. Après un, temps incertain, ils ressortent de l’autre côté de la forteresse où les chemins se divisent à l’infini vers les cavités-portails et les châteaux des princes-démons.
Graz’zt a forcément un château là, et des portails mèneront forcément à son palais ou aux strates 45-46-47, mais explorer le château sera toute une aventure et le risque est très grand de se retrouver dans une prison en traversant un portail censé être inoffensif. Sinon, on peut suivre un marchand en route pour Azzagrat. Il arrivera à une grotte très large. A l’intérieur un Four-portail vers la 45e strate. La clef est un cri de terreur ou de douleur. Sur le côté, les cadavres calcinés de créatures qui n’ont pas compris. Avancer dans le four est très douloureux et presque tout le monde exhale un cri à un moment ou un autre. Laisser les joueurs pousser leur cri pour le fun. 
Des armées de démons en armure menées par un balrog traversent la plaine et entrent dans une cavité, évidemment pour rejoindre la Guerre Sanglante. D’autres démons rescapés de la Guerre Sanglante sortent d’une cavité, blessés, amputés, abîmés, qui s’égaient dans les autres portails pour regagner leur strate.







