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. cadres de jeux permettant au M]J de s appropne:_é
- Punivers d’Arkeos au-dela de la campagne Les ch‘i’s:s '
 de I"Histoire. 11 s’agit bien de décors, pas de scénarii:

| le MJ est libre de les insérer a sa guise dans sa pro-

. pre campagne, mais il doit aussi fournir un minimum
L de travail pour mettre en scéne ces cadres; cestle
i prix a payer pour la liberté ! En outre, pour |

construire sa propre version de I"univers d’Arkeos, le

- MJ peut selon son inspiration, n’utiliser que cer-

tains éléments de chaque décor.

- Chagque carnet de voyage traite d’un théme spéciﬁ-j

que, mais toujours de la méme fagcon: en présentant
des lieux, des personnages et des intrigues que le |
M] peut agencer comme bon lui semble. Ces éle-

“ments peuvent étre utilisés a n’importe quel moment

des années 30.

.
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Les cités d’or

Ce premier Carnet de voyage a pour sujet quatre
cités mythiques et mystérieuses, Ce sont ces myste-
res gue les aventuriers d’Arkeos découvriront au fil de
leurs exploratons. En effet, que ces cités aient déja
é1¢ explorées ou qu’elles dorment toujours a Pécart
de la civilisation, leurs ruines n’ont pas encore livre
tous leurs secrets:

Babylone : cette cité, parmi les premieres de 'hu-
mamite, abrite plusieurs merveilles du monde, dont
Ia tour de Babel. Les inventions qui y sont enfouies
manipulent le temps et les mystéres de 'univers.
Carthage: la terrible concurrente de Rome est
aujourd’hui une paisible ville tunisienne. Pourtant,
la porte qui permit autrefois au terrible Baal
Hammon d’entrer dans notre dimension, existe tou-
jours, Les aventuriers d’Arkeos auront-ils Je courage
de la franchir?

El-Dorado: la cité mythique convoitée par les
conguistadors existe bien, toujours a I'abri dans la
jungle amazonienne. Elle cache un étre immortel,
des secrets scientifiques extraordinaires et de Por!
Angkor: de la capitale de ’'Empire khm« ne
reste que des ruines envahies par la jun

e

fiques tresors archeologlqucs er ams uea
Les trois premleres de ces quatrg '
ar un méme secret, une méme intrigue :
Harayan (c{a’irkﬁaﬂﬁz p-91et98)a ms:té.Bahyiune
et El-Dorado, proyoquant la chute de la premiere et
la construction ¢ econde. En outre, il a conclu
un pacte avec Baal Hammon, scigneur de Carthage.
De méme, ces trois Cités sont lices par une méme
ambiance : le fantastique trés présent, et parfois
débridé, emmeéne les personnages dans d’autres
mondes. : ;

A Tinverse, la cité d’Angkor est traitée d’une fagon
plus historique, et son exploration ressemblera bien
plus aux aventures d'un certain professeur d’ar-
chéologie ou d’une célébre pilleuse de tombes; qu’a
une envolée onirique.

Note: le terme ¢« cités d’or » est utilisé dans cette
introduction pour désigner n’importe laquelle des
quatre cités décrites dans ce supplément. Cela dit,

“dans les chapitres qui suivent, seule la cité de 'El-
- Dorado est appelé « cité d’or »,
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1l existe bien des fagons pour le M] de propulser

un groupe de PJ dans les cités d’or. En voici quel-

ques-unes:

Le gonut de 'aventure: dans le cadre de sa v1e

quotidienne ou de son emploi, un PJ est confronté

aux mysteres ou aux promesses de trésor de I’une

des cités et dmdgd‘emban;uer ses-amis dans 'aven

ture.

gﬁ mégéne: un personnage i '?‘Tﬁttent ou I'un. d&
J décrits

s0rs dg I'une des cités d’or. Il engage 3

pour s’y aventurer. Si scul un objet I'inté 4 1~m‘—

rangement peut prévoir que le  PJ aient le droit de

récupérer tout le reste, plutot que d’étre payés.

e mgndn& 1’ombre : au cours de la campagne“':

ﬁwmﬁei‘ﬁumw, les PJ ont été confrontés a
divers ‘acteurs du monde de I'ombre (cf. Arkeost2,
p. 16). Pour alder\pa entraver 'un d’entre eux, ils
peuvent se lancer a la découverte d’une cité d’or. Par
exemple, metire des batons dans les rom du
SKGR, est un classique qui ne rats;smaxs o

. Les intrigues secondaires: il n’est pas nécessaire

que les PJ partent a I'aventure en sachant que celle-
¢l concerne une cité. Ils peuvent s’intéresser d’abord
" 4 Pun des PNJ ou a 'une des intrigues secondai-
res de ce carnet de voyage pour ensuite découyrir
une cité d’or. i
Le hasard: dans la trad:tmn mmanams, lorsqu’ils
. pénétrent les ruines de lacité, les PJ sont pourchas-
sés par une tribu agressive. La tribu abandonne la
chasse, effrayée par le caractére sacre de celles-ci,
mais les PJ doivent désormais affronter un péril
bien plus grand...
La ruse: certaines cités contiennent des indices
sur les autres. En enquétant sur ceux-ci, les PJ 8’in-
téresseront aux secrers de celles-1a. )

Fouilles archéoiogiques

Face aux mystéres archéologxques, les PJ dlspmnt
de quatre outils pour en appmndre pﬁm :

dans ces pages veuts appmprmiesﬁé— '

Jouer avec les cités d’or

Les recherches en bibliothéque: Les PJ peuvent
consulter une multitude d’ouvrages antiques ou

_ modernes concernant une cité d’or, ainsi que les

'rappurts des missions archéologiques antérieures.
“Ces recherches peuvent étre menées dans n’importe
quelle capitale occidentale ou dans les lieux cités
- dans ce supplément, grice 4 une confrontation de
- Recherche, mais sm@*ent d’un malus de + 5, sauf
_dans un mumv:n:ntmnne dans le chapitre corres-
“pondant (+3) ou dans un musée proche du sitc
(+0). Le ND de cette confrontation dépend du type
d'mformnon recherché. 11 est indiqué dans les
_encarts pu@& (les lihellcs tontﬁ&t.ﬂa a des titres

débumnt par «Ce qwe Phistoire n’a pas retenu » ou
« En secret », En outre, elle n’est d’aucune utilitc
~en ce qui concerne les paragraphes traitant de I'exc-
cution ou du résultat de fouilles dans le chapitre /.
décor. Dans les autres cas, si la confrontation est
une réussite, le PJ obtient la réponse 4 sa question.
eventuellement par la lecture du-paragraphe cor-

Les WBBG Grice & m@ﬁme )
“ou a leurs pérégrinations prés du site, les PJ peuven:
rencontrer des individus intimement liés a une cit
d’or: anciens conservateurs, vieux archéologues.
etc. Ceux-ci sont des mines d’informations. Profite:
de ces connaissances est simulé de la méme facon
que les recherches en bibliotheque, & ceci prés que I
Spécialité utilisée est Renseignements et que le:
ND sont mgmentésde +3sile tempm na jamais vu

le site concerné.

Les fouilles a.mhéolnﬁﬁues Une fois sur le ter
rain, les PJ peuvm;: se livrer a de véritables fouille:
Cela nécessite une semaine de travail et une confron

tation d’%j‘cheolqg!e — celle-ci est résolue lorsqu:
la semaine 8’est ¢coulée. Le ND de cette confronta
tion est indiqué dans les encarts. Chaque site précis




-

ce qui peut y étre trouve ; en outre, une confronta-
tion réussie permet de déterminer [a morphologie
générale du lieu : dimensions, silhouerte, etc. Une
reussite critique sur une telle confrontation permet
d’avoir acces a la description précise du site (tex-
tes en italique), au temps de la gloire passée de
la cité d’or. En inspectant pendant quelques minu-
tes les fouilles menées par d'autres, il est possible
d’en déterminer le but avec une confrontation
d’Archéologie (ND 8),

L’analyse des fouilles: Une fois les indices récol-
tés sur un site, que ce soit par le biais de fouilles
ou par un rapide examen, il faut encore analyser
ou identifier ceux-ci. Cela nécessire une journée de
travail dans un endroit calme (un bureau, unicampe-
ment d’archéologues, etc.) et une confrontation
réussie d’Archéologie (ND 13). Les indices liés 4 [a
civilisation harayanne ou baal sont plus difficiles a
cerner (ND 15). Lorsque c’est pertinent, le MJ peut
substituer 4 Archéologie les Spécialites
Occultisme ou Sciences exactes — notamment
pour 'examen des machines hydrauliques, de 'archi-
tecture ou des inventions haravannes.

Fouilles babyloniennes

Les recherches en bibliothéque:
L’empire babylonien: 15
L’empire nco-Babylonien:
La tour de Babel: impossible |

Le mystere : aujourd’hui: 8

Babylone : cité en ruine: 12

La carte du site et sa legende: 12

Helmut Von Steinhéldr: Exploits: 12

Les fouilles s’effectuent toujours avec un ND 15.

12

Fouilles puniques

Les recherches en bibliothéque:

Les origines de la ville: 15

La civilisation punique: 12

Le mystére : aujourd’hui: 8

Carthage : banlieue résidentielle: 13

La carte du site et sa légende; 10

La lutte pour 'indépendance: 12

Les fouilles s’effectuent toujours avec un ND 13.

Fouilles dorées

Les recherches en b:bhothéque-

Les origines du mythe: 1mp0551ble !

Le mythe de I'El-Dorado: 10

Les expéditions des conguistadors: 10

Les fouilles modernes: 8

Les vestiges du mythe: 15

La région (vue générale et Manaus uniguement): 12
Les fouilles s’effecruent toujours avec un ND 15.

Fouilles khmeres

Les recherches en bibliothéque:

La construction d’Angkor: 10

I’apogée de la civilisation khmére: 10

La fin de la cité des rois: 12

La découverte d’Angkor: 10

Travaux encours: 12 ;

Angkor, cité prisonnicre de la ;ung!e* l2

Les fouilles s’effectuent avec un ND 12 lorsqu el-
les ont un caractére purement archéologique. Celles
qui visenit a trouver des passages secrets sont résoltes
avec un ND 15, En outre, dans ce cas, Recherche
peut se substituer "%Atchéologle et la fouille ne
dure qu’une hem

Personnages secon'dai_-.res_._e't‘_ best_iaire

Certains profils de PN] apparaissent dans les quatre
cites d’or. Pour plus d’crgnnmme, ils sont tous pré-
senteés ici.

Les archeologues

Ces personnages peuvent €tre au service d'un
archéologue étranger, des autorités du pays concerné
ou méme des PJ. Ce sont de jeunes exptemtmrs,ils
sont compétents mais il s'agit de leur premier chan-
tier. En outre, ce sont des individus « normaux »: ils
ne s¢ battent gue s’ils sont menaceés (et encore), et
n’ont pas '’habitude des phénoménes paranormausx.
De méme, ils ne sont que « raisonnablement » hon-

nétes ¢t peuvent étre convaincus de trahir leur
employeur, qu'il s’agisse d'un PNJ ou d’un PJ!

Note : remplacer ces PNJ par les PJ est une bonne
fagon d’introduire ces derniers dans le cadre de jeu.

Archéologues

PHY 5 MEN7 PER7 PRE 5
Con 6 Com 6 Hab 6 Soc 6
PV 15 BV 19 =mp 1 Vol T
Init 6 Edu 6

Spé (+2) : Archéologie, Histoire géographie,
Langue érrangére (anglais), Sciences humaines
(anthropologie), Conduite, Recherche, Politesse et
Renseignement.




Prot: DEF 1

Réputation: 1

Armes: aucune

Equip: matériel de fouille, chapeau et de nom-
breux livres.

Les ouvriers

Ces ouvriers habitent a proximité du site. Ils sont
engages par le chef de la mission archéologique
pour effectuer les travaux les plus physiques néces-
sites par les fouilles, La plupart parlent juste assez la
langue de leur employeur, pour se faire comprendre
des archéologues de la mission. Ils n’ont que peu de
gout pour I'histoire, le combat ou le surnaturel, et ils

mmmmmammmquu des-

région, un peu de monnaie locale et une Ford A
Cabriolet (cf. Arkeos#2, p. 9).

Les gardiens du passé

Les gardiens du passé sont des automates créés il
a plus de 2 000 ans par Mardouk pour protéger son
domaine et ses inventions. Aujourd’hui, ils sont tou
jours en état de fonctionner, bien que 'usure ait
quelque peu réduit leurs capacités. Privés de leus
maitre, les gardiens du passé obeissent aux dernier:
ordres qu’ils ont regus: tuer tous les intrus et prote
ger les possessions de leur maitre. Si ce sont de:
tueurs sans remord, ils ne peuvent poursuivre leurs
proies en dehors du lieu dont ils ont la garde.

Les gardiens du passé ont une silhouette huma-
“moide. Ils sont construits autour d’un squelette dor¢

risques.

dont les articulations sont constituées d’énergic
Ouvriers pure et les membres gravés d’inseriptions harayan-
PHY 10 MENS5 PER 5 PRE 4 nes. Leur téte n’est pas sans rappeler le crane d«
R Com 8 Mab 8 SocBS * cristal (de la campagne Les Reflets de I'Histoire) o1
PV 300 EV 20 Hmp 2 Vol '5 ' leurs yeux sont des picrres précieuses.
it 8 Edu 5 : = st _ ;
Spé (+2) : Bagarre, Langue éwrangére (cellede Pem- ~ CAractéristiques des gardiens du passé -
ployeur), Artisanat (gros travauxj, Arh]ensme, ; 4 .
Conduite, Systeme D, ]euerh‘ﬁﬁmmrhne) PHY 15 MEN 4 PER 5 PRE 4
Prot: DEF 2 0 Con 4 Com 10 Hab 10 Soc 5
B tion e i T OWE TS BV 25 @pT3 Vol n.a,

- It 10 Edu na

Armes: Masse dr: chantier (+4)
Equip: des vétements solides, un casque de chan-
tier, des cordes, un pied de biche ¢t un peu de
monnaie locale. .

Les barbﬁuzgs

Qu’ils Soient au service. dn pays abritant le site ou
d’une nation €trangere, ges agents secrets sont des |
habitués des opérations clandestines et des mau-
vais coups. Patibulaires, sans scrupule, ils effectuent
leur travail par patriotisme, goiit du risque ou perver-
sité. Hs ont 'habitude de se batire, n’aiment pas
étre menacés, mais réagissent mal au surnaturel:
en général, ils lui tirent dessus. En revanche, ils font
preuve d’une remarquable loyauté, ainsi que d’une
résistance certaine aux interrogatoires.

Barbouzes 4
PHY 8 MEN4 PER 8 PRE 4
Con 4 Com 8" Hab 6 Soc 6
PV 24 BV 16 Imp 2 ol 4
Int 8 Edu 4

Spé (+2) : Armes automatiques, Armes de poing,
Bagarre, Esquive, Athlétisme, Survie, Sang-froid et
Conduite, Vigilance ou Intimidation.

Prot: DEF 2

Réputation: 1

Armes: Poignard, Webley et Thompson Al
Equip : vétements solides, )nmc.lles, carte de la

Spé (+3) : Armes intégrées, Bagarre, Esquive
S;;ateg:e}"facngues, Athlétisme, Discrétion
Recherche, Vigilance, et Intimidation.
Prot: DEF 10 o
Rﬁm&ﬁnﬂ Faiins
Spécial : D‘éﬁ mort(*), El:emkc(*) etVitahte &)
‘Armes: Eclair énergétique (Dég +5/Portéee 20/C/R
2',1, Frappe énergétique (+7 a l’Impact)

: Champ de répulsion (+5 a PEsquive o
Vol a une vitesse de 15 m/tour)
(*) : cf. Arkeos#3, p. 28




e T ——— T —"

- -
5 ]
R e e (U e p———— = ——
DG
] ] " b

e
3 S @
' 2 @
! 3
' . BB
ol o
\ b R —
=21 3 ... H .
Q ........ ] 0_. .._ 5 ._.
n AR 1 £ { 0 S8 1
1 o 1 ] . ..
3 [ A : 1| 1
: s IR .
0 % fe= 5% I 1
gy . : ror . Lt ._
e i il e et E i
: Bl L1 1 4 i ! bty \
o 3 | L .
Y (0w - A8 A Pl | i b5 5
i i " ¢ : 5 17
a | L8l Gt VRSN
: Tl AEINE R
h S i B fad ST . P
v 5y y ) 2 !
: i el
o gl g B R e \ ' ol
= T T =
ol Al 2
o MU ) @ g
o ® e 8 H¥ah
E ESl [ 4 o g2 ¥
1 ' =} e o 4
T8 .m e E Bk kg
o 88 23252
\ : ag2® = m-_r..m m 7 A T .mm
0 i 5o %o oM@y U
: e BeoEgis i
m i E8u=sS Coopd
_. W SSE2ysEE|
i £ O 0.0 m
S e S £ AER LSRRG {
25 523456?8_
i — Jli’ﬂlll.lllll R — ke i - i
e I N S e — ——
— e —




Babylone

Iis dirent encove : Allons ! Batissons-nous une ville et une tour dont le sommet touche au ciel,
et faisons-nous un nony, afin que nous ne soyons pas dispersés sur la face de toute la terre.

Le mystere
Il y a longtemps, bien longtemps...
L'empire babylonien

Babylone nait dans la Mésopotamie, berceau des
premiéres villes de Phistoire connue, a I'époque du
rovaume d’Akkad. La ville profite d’une situation
avantageuse, sur les rives de I'Euphrate, région sur-
nommeée « le croissant fertile », et se développe
rapidement. Les Babyloniens sont d’une certaine
fagon les héritiers des Sumériens; ils disposent de
nombreuses richesses matérielles (or, bijoux, etc.),
mais également intellectuelles: le chariot a roues,
I’écriture cunéiforme et les mathématiques.

Avec le déclin du royaume d’Akkad, Babylone
devient la capitale d’un empire autonome, d’une
monarchie militaire et théocratique. Son souverain
le plus mythigue n’est autre qu’Hammourabi.
Celui-ci redige le premier texte de lois de 'humanite,
le code d’Hammourabi, comprenant 282 articles
et fait de Mardouk le dieu tutélaire des divinités
de Babylone, posant ainsi les bases du monotheéisme.
En outre, les Babyloniens ont le gotit du commerce.
C’est un peuple éclairé, par opposition aux
Assyriens, peuple belliqueux par excellence.

Ce que 1’histoire n’a pas retenu, c’est que
Mardouk a réellement existé. Harayan exilé de sa
cité africaine; il trouve en Babylone un terrain fertile
pour créer un nouvel Eden. Conscient de I'hosti-
lité des humains, il se cache derriére le masque du
dieu turélaire et utlise les monarques successifs de
Babylone pour mener a bien son projet: élever la
race humaine,

Malheureusement, face & Phostilite des peuples voi-
sins, le projet de Mardouk échoue. La ville est prise,
occupée et détruite bien des fois, pour étre ensuite
reconstruite — ce qui pose a ['heure actuelle de gran-
des difficultés aux archéologues. Pendant cette

Genese 11,4

longue période de domination éwrangére, Mardouk
est contraint a la clandestinite.

L'empire néo-babylonien

Celui-ci nait grace a Nabopolassar et a la révolte
contre les Assyriens, a I’époque maitres de Babylone.
Ceux-ci vaincus, I'empire babylonien renait de ses
cendres, et le pacte de Mardouk également. Grace
au roi Nabuchodonosor 1I, fils de Nabopolassar.
cette alliance porte ses fruits, et Babylone atteint
son apogée. Tous les monuments et les vestiges
archéologiques connus datent de cette épogue.
C’est une cité prospére et un centre de commerce
florissant; les négociadons y ont lieu dans les temples
des dieux du commerce. Les savants développent
I’astrologie, notamment la prédiction des éclipses
lunaires et certaines rumeurs affirment que
Nabuchodonosor Il dérobe Parche d’alliance lors
de sa mise a sac de Jérusalem.

Le monarque babylonien rend d’ailleurs hommage
a sa capitale; il y fait construire une grande enceinte
dont la porte d’Ishtar est le principal point d’accés.
Dans son palais, il installe des jardins suspendus
pour distraire sa princesse Amyitis. Il dirige les tra-
vaux d’une impressionnante ziggourat, la tour de
Babel. Celle-ci, dédiée a Mardouk, prend pour
modéle une ziggourat d’Ur, cité sumérienne de
Mésopotamie.

La tour de Babel

Profitant de la félicitée de Babylone et des connais

sances scientifiques des savants de celle-ci, Mardouk
décide de construire un laboratoire dans lequel 1l
pourra, en compagnie de disciples triés sur le volet,
poursuivre ses expériences scientifiques et découvrir
les secrets de I'univers. Outre des réponses 4 ses
questions existentielles, Mardouk espére découvrir
ainsi un moyen de construire un empire planéraire.
Dans un premier temps, les expériences de la tour de
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Babel portent leurs fruits et les savants qui y tra-
vaillent sont sur le point de formaliser une théorie
scientifique permettant d’expliquer tous les myste-
res de I'univers, un langage mathématique unique
que la Bible retiendra plus tard comme une lan-
gue commune a tous les hommes.
Malheureusement, a deux doigts du succes,
Mardouk et ses fidéles commettent des erreurs, et les
appareils utilisés pour les expériences explosent dans
un déchainement d’énergics primordiales. Ce désas-
tre préléve un lourd tribut dans la communauté
scientifique de Babylone et contraint son monar-
que a chasser Mardouk. C’en est fini de I'empire
néo-babylonien.

La fin de Babylone

Au vr¥ siécle avant notre ére, Babylone tombe face au
monarque Cyrus II. Elle ne retrouvera plus jamais
son autonomie. Quand au 1v* siécle, Alexandre le
Grand projette d'y installer sa capitale, pendant
une breve période, on croit sa gloire revenue.

En secret, il y redige un testament ou il expose les
fondations d’un empire qui lui survivrait, prolon-
geant sans le savoir le réve de Mardouk. Il dissimule
ce testament dans 1’ésagil, grace a un artefact
harayan (cf. événements-clefs, p. 19).
Malheureusement, le décés d’Alexandre et les luttes
de succession qui s’en suivirent, mirent un terme
a cette éventuelle renaissance. Finalement, la cité
est détruite une derniére fois au nr* siecle de notre

ére.

Dans la Bible, Babylone est décrite comme le sym-
bole de la décadence et de 'orgueil, notamment
par le mythe de la tour de Babel selon lequel les
hommes, unis dans la méme langue, ont tenté de
construire une tour si haute gu’elle rejoindrait le
Ciel. Dieu punit 'orgueil des hommes en multi-

n akkadien de

Babel par

pliant les langues. Ainsi désormais pour comprendre
ce que disaient les autres ils devraient faire preuve de
réflexion. La légendaire cité a éré maintes fois
decrite, et parfois de fagons congradicroires, par de
nombreux historiens grecs et latins, notamment
Hérodote et Diodore.

Aujourd’hui
Trésors archéologiques

De nombreuses fouilles ont lieu a Babylone au cours
du XIX™= er.du xx* siecle (¢f. ehronologie, p. 9). La
plupart relevent du rravail de fourmi et si elles ont
permis de connaitre la civilisation babylonienne
dans son ensemble, elles ne sont que de peu d’inté-
rét pour les aventuriers d'Arkeos. Certaines
cependant, ont mis a jour de veritables trésors
archéologiques.

Tour d’abord, une copie du code d’Hammourabi a
été découverte sur une stéle de basalte. De méme,
cing tablettes attribuées a Nabuchodonesor I,
Topographie de Babylone, ont éte retrouvées et servent
encore aujourd’hui de base aux diverses recherches
archeologiques entreprises dans la ville. Au milieu du
XIx¢ siecle, G. Smith découvre dans le temple de
Mardouk, une tablette rédigée a Uruk en 229,
appelée depuis /a tablette de I’ésagil. Celle-ci contient
de précieuses informations sur la ziggourat de
Babylone, notamment sa forme et ses dimensions,
Malheureusement, personne ne s’accorde sur la tra-
duction et chaque expert qui 8’est penché sur cette
stéle a produit une reconstitution différente de la
ziggourat. Aujourd’hui, ces trois trésors archéolo-
giques sont exposés au museée du Louvre (cf.
Arkeos#4, p. 63).

La mission Koldewey

C’est surtout la mission Koldewey qui a mis a jour
au début du siécle, les fondations des jardins sus-
pendus, Les successeurs de Koldewey en inspectent
les bas-reliefs et effectuent des recoupements avec
des sources écrites pour déterminer la composition
florale de ces jardins. Ils concluent que celle-ci était
representative des especes regionales et présentes
dans les compositions florales des Perses, sans doute
source d’inspiration pour les Babyloniens. Malgré
tout, 1'aspect exact des jardins suspendus reste un
mystére et certains remettent toujours en doute leur
existence.

Les années 30

Aujourd’hui encore, la majorité de la ville n’a pas été
explorée et le mythe de Babylone n’a pas livré tous
ses secrets, Les ruines, leur examen et les trésors
qui en sont extraits sont sous la responsabilité du
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Chronologie sumeérienne

-2 340 - construction du village qui deviendra Babylone

-1894 : statut de capitale.
~1792,-1750: régne du roi Hammourabi

-1595 - prise par les Hittites du roi Mursili, fin de 'empire babylonien

<612 révolte contre les Assyriens

449 - debut de I'ere néo-babylonienne

~805. -362: regne du roi Nabuchodonosor 11
0K
587
-53%
-331 : prise par Alexandre le Grand

~-327%: déceés d’Alexandre le Grand a Babylone
~14] : pnse pardes Parthes arsacides

ur siecle : destruction définitive parles Sassanides

comstruction des jardins suspendus et de la tour de Babel par Nabuchodonosor I1
Nabuchodonosor II pille Jérusalem et rameéne des prisonniers hébreux
chute face aux Meédes et aux Perses de Cyrus I1

1811 - sondages par C.J+Rith et R. Mignan pour la East Indian Company
1549 : fouilles par les géologuesWK. Loftus et P.E. Botta
1850: A, H Layard débute ses fouilles autour de la ziggourat

1852:
1854 : bréves fouilles par H.C. Raw
J876: fouilles par H. Rassam’

1887:

W
139&{914 ,
' 4s~‘m

tmssmn nrcheologique 3

fouilles par W. Budge pour le c%mpte & British Museum

»

E. Fresnel et J. Oppert réalisent le premier plan déraillé de la ville

3 R.a?dewcy

et G. Buddensicg.

munistere irakien de la culture. Depuis 1925, date de
"ctablissement de la monarchie irakienne acruelle
(sous protectorat anglais), les autorisations se don-
nent au compte-gouttes et les trésors decouverts
Snissent bien souvent au musée national de Bagdad.
Rachid Ali représente le ministére de la culture
sur les lieux. Il est domicilié a Hilla. Actuellement
Babyvlone est fouillée par la mission Von Steinhdéldt,
czalement installée a Hilla,

Le décor

Babylone, cité en ruine
Le site de Babil

Votre regard balave une plaine a la végération presque
mmexistante ou seuls quelques buissons et touffes d’herbe
cachent parfois la terre sombre du site de Babil. La ou
aurtrefois se tenait la capitale de la Mésopotamie, vous
n'aperceves que des ruines, parfois un simple pan de
mur. Personne ne oit ict, aucun batiment moderne n’a éré
construit sur les ruines de Uancienne cité. Seules les ten-
tes des archéologues v apportent un semblant de vie.

Powrtant, la cité mythique n’a pas dit son dernier mor. De
larges rranchées artestent de la présence de la ziggourar,
3 wote processionnelle est encore la et quelques temples se
dressent toujours, résistant tnlassablement au temps. A

certains endroits, la muraille de la ville en délimite les
anciens contowrs. Le temps d’'un réve, on pourrait tmagi-
ner la cité renatssant de ses cendres.

Celle qui faillit étre la capitale du monde se nomme
désormais Babil et se trouve a une centaine de kilo-
mertres au sud de Bagdad, prés d’une petite ville
nommee Hilla. Cet emplacement n’est un secret
pour personne, méme s'il est difficile a trouver sans
une bonne carte. La ville d'Hilla sert de camp de
base et de refuge a la plupart des archéologues plus
Ou moins autorises qui gravitent autour de la ville
mythigue. Toute la région vit sous un climat chaud,
sans pourtant se transformer en désert. Cela dit, la
végétation est rare et il vaut mieux emporter dc
I’'eau avec soi. Le gouvernement irakien prétend
que la région est sécurisée, mais il arrive que des
brigands artaquent les voyageurs imprudents,
Babil désigne donc plus un site de fouilles gu’unc
ville. Celui-ci mesure plusieurs kilométres carre:
délimités par le tracé de 'ancienne muraille dc
Nabuchodonosor II et comprenant une partie du
nouveau lit de I'Euphrate. Seuls quelques pans de In
muraille sont encore intacts, mais on peut tout dc
méme y admirer des bas-reliefs. Ils mesurent tous u
peu moins de quatre meétres de haut.

Le site lui-méme offre un contraste saisissant: s
certaines structures de la Babylone antque ont sur
vécu, la presque totalité de la ville a été détruite




De 'ancienne Babylone, il ne reste que les vestiges

suivants:

* Une partie du palais (1)

* Quelques pans de la muraille, dont la porte
d’Ishtar (3) i

» Une partie des habirations proche de la porte
d’Ishtar (4)

« La voie processionnelle (5)

* Le temple de Mardouk (6)

En outre, le visiteur attentif ou simplement patient

peut remarquer les fondations de nombreuses

constructions, notamment:

* Les jardins suspendus (2)

* La tour de Babel (5)

Enfin, et peut-étre surtout, le site est parcouru de

part en part par les archéologues de la mission Von

Steinholdt. Ceux-ci ont installé [eur campement

entre le palais et la ziggourat: un ensemble de gran-

des tentes a la teinte maronnasse abritant parfois

des structures « dures »: sanitaires, cuisine rudimen-

taire, etc. Les archéologues ne vivent pas ici, mais

leurs horaires de travail et les conditions climati-

ques les forcent parfois a dormir au campement.

La porte d'lshtar

1] ne reste de celle-ci que les murs attenants, portant
des bas reliefs: un taureau, plusieurs fois reproduit
et un animal fantastique. Les archéologues et les
historiens estiment que la porte d'Ishtar était Paccés
principal de Babylone, lourdement défendue par
des fortifications extérieures. C’est d’ici que part la
voie processionnelle, une route pavee de plus de
vingt metres de large. Elle traverse Babylone pour
rejoindre la muraille sud, mais son parcours n’est
dégagé que sur 900 m. Quelques statues de lions,
partiellement rénovées jalonnent son parcours, ceint
d’'un mur de sept métres de haut,

11 est possible d’identifier les symboles de la porte:
Panimal fantastique se nomme mushkhushu et
représente le dieu Mardouk. Le taureau, quant a
lui, symbolise le dieu Adad, dieu de 'orage. En
outre, des fouilles réussies permettent de recons-
truire le tracé et la configuration des fortifications de
la porte (cf. p. 6).

Les jardins suspendus

De P'une des merveilles du monde, 1l ne reste que quelgues
chambres voiitées et une fontaine alimentée par trois
tunnels. Ces fondarions sont en pierre de taille, et en exa-
minant leur architecture et les inscriptions qui y sont
gravées, tl semble évident quil s’agir bien la des jardins
suspendus de Babylone.

Avec le temple de Mardouk, ce site est 'un des plus
stratégiques de Babil. Pourtant, il ne s'agit pas des
jardins eux-mémes, mais bien de [eurs fondations et
de leur infrastructure hydraulique. Les jardins eux-
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mémes devaient se trouver plusieurs métres au-des-
sus de ces fondations.

Mener des fouilles sur ce site permet de recons-
truire le systéme d’alimentation des jardins. Analyser
celui~ei révéle une avancée technologique surpre-
nante pour I’épogue, méme en comparaison des
autres exploits de la civilisation babylonienne. En
outre, en effecruant des mesures scientifiques a par-
tir des fondations, un personnage peut tenter de
deéterminer la hauteur et la configuration initiale
des jardins (cf. p. 11).

La ziggourat
Il w’y a rvien a voir ici ; que la plaine et les buissons !

En effet, va depuis le sol, et depuis une perspective
humaine, le site de la ziggourat ne présente aucun
interét.

Cependant, en inspectant de plus prés ce carré d’en-

viron cent metres de coté, on remarque gue:

« Une tranchée qui entoure ce carré ¢st en réalité
le trace des fondations de la ziggourat

* Une zone rectangulaire ou la terre est légére-
ment aplanie. Il s’agit de I'emplacement du
gigantesque escalier qui menait au sommet de
celle-ci (cf. p. 6)

* Le carré délimite par la tranchée est le socle de la
ziggourat. On peut y remarquer la trace des murs
extérieurs et des murs porteurs, sans pouvoir en
tirer aucune conclusion

Depuis que la communauté scientifique a effectué
ces observations, le site de la ziggourat est presque
abandonné; peu de fouilles v sont organisées. En
effet, les archéologues sont convaincus que la tour a
été detruite dans son intégralité et que peu de ren-
seignements pourront érre glanés ici. En outre, il
existe dans les vestiges d’Ur (une autre ville anti-
que, 4 plus de 200 km au sud-est de Babil, sur les
rives de I'Euphrate), une ziggourat dont les étages
inférieurs existent toujours et qui constitue un bien
meilleur site de recherches.

Du fait du caractére particulier de la tour de

Babel, son exploration constitue un événement-

clef (cf. p. 12).

Le temple de Mardouk

Hauts de presque dix mérres, les impressionnants murs
d'un temple vous font face. De la méme teinte que le
sable, ils semblent préts a résister @ un assaut en régle.
Pourtant, le temps a fait son @uvre, ¢t eén bien des
endroits le revétement des murs a disparu, laissant place
aux briques qui en constituent le ceur. A Dintérieur,
plus rien ne subsiste de la grandeur passée du lieu. De
grandes salles de priére vides, s’ouvrent régudiérement sur
les dewx cours du temple et partour, le sable se souléve
SOUs VoS pas.




L& temple de Mardouk constitue I'un des! princi-
paux vestiges de la cité. Sans étre véritablement
surveille, son acces est « sensible »: personne n’empé-
ehera un visiteur d’entrer, mais il est probable qu’il
sura des problémes avec les autorités a sa sortie.
£n outre, le temple est rarement inoccupé, car il
comsutue egalement 'un des sites de fouilles privilé-
@es. La plupart de ses salles sont encombrees de
Sines cordelettes qui délimitent les zones de fouilles
ot i n'est pas rare d’y croiser un archéologue.

Les recherches effectuées ici ont un intérét principa-
lement historique. Cependant, un personnage
comnaissant la culture harayanne peut y identifier
des vestiges babyloniens liés a celle-ci. En outre,
I"un des murs de ce temple renferme le testament
d’Alexandre le Grand. En connaissant 'empla-
cement précis de celui-¢i et en réussissant une
confrontation d’Artisanat (magonnerie) ou
Démolitions (ND 18), un personnage peut récupe-
rer le document, si précieux pour les historiens.

Babylone, la porte des Dieux

Note: ce chapitre décrit Babylone telle gu’elle existe
dans les années 30, mais également au temps de
Mardouk. En effet, un événement clef donne aux
P] la possibilité de contempler la cité au temps de sa
gloire.

Vue génerale

Babylone est une ville superbe. Stirement, elle mériterait
d’érre la capirale du monde. Ses murailles sont aussi puis-
santes gue finement décorées. Ses rues sont pavées et propres
ot la voie processionnelle est si longue qu'’elle semble sans
fm. De magnifiques lions en jalonnent le parcowrs. Et si les
mulliers de maisons entassées les unes sur les autres mena-
cent d’étouffer le visiteur, les tervasses des temples et du
palais dégagent tant de majesté que la ville fair honnewr a
son titre de « porte des diewx ». Des canaux, dont certains
sont construits sur des chaussées surélevées, servent au
transport ainst gu’a Pirrigation des champs.

La ville connait son age d’or sous Nabuchodonosor
I1. Elle abrite alors presque 100000 ames et son
expansion nécessite la construction d’une nouvelle
enceinte. De nombreux canaux irriguent la ville
construite selon un plan en damier d'une remar-
guable régularité, Elle se situe a cheval sur
I"Euphrate: a I’Ouest se tiennent les quatre quartiers
de la ville ancienne, a Est les six de la ville nouvelle,
Un unique pont relie ces deux ensembles.

C'est dans la partic Est que se trouve la ville inté-
rieure, I'enceinte sacrée abritant la tour de Babel.
Cette enceinte est bien réelle, il s’agit d'une haute
muraille de prés de quatre meétres de haut. De
méme, au nord de la ville se dresse le palais du

roi, s’etendant méme par-dela la muraille sous la
forme de fortifications.

Le palais royal

Le palais de Nabuchodonosor est a la fois la
demeure de celui-ci et un ouvrage défensif stratégi-
que. En effet, sa partie Nord constitue une véritable
forteresse, apte 4 défendre I"entrée principale de la
ville: la porte d’Ishtar.

La partie Sud du palais, plus résidentielle, est orga-
nisée autour de cing cours que le visiteur traverse
dans un ordre précis. La premiére d’entre elles, la
cour de I'Est ou cour d’entrée, s’ouvre sur la voic
processionnelle. Vient ensuite la cour moyenne ou
cour des services administrarifs. La troisiéme cour
meéne directement a la salle du tréne, mesurant plus
de cinguante metres de long elle est décorée par
des brigues bleues émaillées. La quatrieme cour
correspond aux appartements royaux et la cinquieme
abrite prétendument un harem. En réalité, c’est la
que loge Mardouk et ses plus fidéles serviteurs. Ces
deux derniéres cours meénent toutes deux aux jardins
suspendus de Babylone.

Les jardins suspendus

Ces jardins carrés, mesurent un peu plus de cent mérres de
long et forment un amphithédre reposant sur de puissan-
tes voutes. Des colonnes s’y élévent a diverses hauteurs i
en délimitent le pourtour; laissant filtrer le soleil par lers
interstices, Les plates-formes des quatre terrasses qui coni-
posent ces jardins sont couvertes de terre, accuetllant une
végétation luxuriante et exotigue. La fraichenr du sous-
bots parvient a résister au climat de la région et le brui
de Peau qui s’écoule invite a la relaxarion. Point de sable
ict, on marche pieds nus sur Uherbe, la terre ou les quel-
ques sentiers de pierre qui jalonnent les nudtiples terrasses
des jardins suspendus de Babylone.

Les blocs de pierre qui constituent le plancher des
jardins sont recouverts dune couche de roseaux
melés de beaucoup d’asphalte. Sur cette couche
repose une double rangée de briques cuites, cimen

tées avec du platre et recouvertes de lames de plomb
afin d’empécher 'eau de pénétrer dans les fonda-
tions. Sur cette couverture s’étend une masse de
terre suffisante pour recevoir de grands arbres. Parmi
les colonnes, une seule est creuse. Elle contient les
machines hydrauliques qui faisaient monter du
fleuve une grande quantité d’eau sans que personnc
ne puisse rien voir de Iextérieur.

Ce sol artificiel accueille une multitude d’arbres de
toutes espéces, qui charment la vue par leur dimen-
sion et leur beauté. Ces variétés proviennent pour la
plupart de Perse, afin de rappeler son pays natal a la
princesse Amyitis, épouse de Nabuchodonosor I1.

Cette merveille du monde est en partie un cadeau
de Mardouk a son allié. L’'Harayan a en effet parti

cipe a la conception des plans et a égalemeni




-' contribué au « peuplement » du jardin par quel-
ques plantes génétiquement modifiées de son
invention — il est d'ailleurs possible d’identifier ces
especes qui n’ont rien de commun avec celles issues
de Perse. De ce fait, il est né une certaine eompligité
entre:Mardouk et Amyitis a laquelle il sc confiait

arfois. (cf. événementis-clefs, p. 18-19).

a porte d’Ishtar

Le principal accés de Babylone est constitué d'une série
de tours carrées placées de part et d’autre de la route,
Uextérieur de la ville, et complétée par deux portes consé-
cutives chacune flanguée de dewx tours carrées. L'ensemble
de cer édifice défensif est recouvert de faience bleue er
décoré de symboles et d’animanx en or: un taurequ et le
mushkhushu.

Les personnages peuvent se livrer ici aux mémes
analyses que dans la contrepartie actuelle de ce lieu.

La voie processionnelle

Large d’une vingtaine de métres, une majestueuse route
pavée, traverse la ville de part en part. Séparée du
reste de celle-ct par un mur de sept métres de haut
ouvert en de maints endroits, elle est jalonnée par cent
wingt llons — grandeur nature — en brique émaillée.

Cette voie est le moyen le plus str de se rendre sans
| se perdre, de I'un des vestiges & un autre,

L3 tour de Babel

—

Visible depuis n’importe guel point de la ville, cette zig-
gourat mesure une centaine de métres de haut, pour
autant de cote. Au sommet de ses sept étages se trouve un
'\ temple recowvert de faience bleue. La ziggourat est au
' I caeur de Penceinte sacrée, une vaste terrasse délimitée
J
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par une muratlle, accueillant arbres et végétation luxu-
riante. On y pénétre depuis la voie processiomnelle par la
porte sainte, en passant par deux cours fermees faisant
office d’antichambres.

Les processions en ’honneur de Mardouk s’arré-
tent a la porte sainte. En effet, comme son nom le
laisse supposer, ’enceinte sacrée est réservée aux
fidéles de ’Harayan. Sous ce masque religieux se
cache la nécessité de réserver ce lieu aux individus
| connaissant le secret du faux-dieu. Celui-ci travaille
, dans son laboratoire personnel, le temple au sommet
de la ziggourat, dont les prétres prétendent qu’il est
| dédié au dieu tutélaire de Babylone.
Lintérieur de la ziggourat est plein, a deux excep-
tions prés: les étages supérieurs renferment les
laboratoires des plus proches fidéles de I’'Harayan.
H Un monte-charge relie le laboratoire de ce dernier
aux sous-sols de la ziggourat ; ¢’est le seul accés.
C’est la que se cache le véritable secret de la tour.
A Pintérieur d’un bunker métallique en forme de

cube, dans de vastes salles souterraines, les savants
babyloniens ayant jure le secret, travaillent d’arrache
pied & elucider les mystéres de Punivers. Grace au
savoir et aux inventions de Mardouk, ils ménent
des expériences que méme les scientifiques des
années 30 ne peuvent imaginer. Ces laboratoires
contiennent de gigantesques machines compara-
bles aux accelérateurs de particules, mais également
des engins plus specifiques aux Harayans, reposant
sur leur science des vibrations: ceux-ci permettent
d'etudier les dimensions paralléles de "univers et,

~dans une certaine mesure, le remps.

Les étapes marquantes de ces recherches sont trai-
tées comme evenements-clefs (cf, p. 16).

Le [emp!é de Mardoulk

Awec ses murs de plus de dix métres de haui 1 ses tours
carrées massives, le remple de Mardouk ressemble plus a
une forteresse qu’a un lieu de culte. Sttué dans 'enceinte
sacrée, faisant face a la ziggourat, il se compose du tem-
ple lui-méme et d’une annexe.A Uintériewr, les salles
décorées de mushkhushu résonment des pridves des fidéles.
O petit aussi y crotser les prétres, fidéles serviteurs du

diew qui séjovirne ici.

De P'extérieur, le temple ressemble beaucoup a sa
contrepartie actuelle. A Pintérieur, toutes les sal-
les — notamment I'annexe — ne sont pas ouvertes
au public et les gardes du temple veillent au res-
pect de cet interdit. En effet, ce temple est pour
Mardouk une place forte, un camp retranché en
cas de probléme. Il v entrepose donc de nombreu-
ses machines et inventions harayannes. Les
hommes qui les gardent lui sont plus dévoués qu’a
Nabuchodonosor IT. C’est également pour cette rai-
son que le temple a survécu au temps: Mardouk a
utilisé des techniques harayannes pour s’assurer de
la solidité de I’édifice.




Les acteurs

Rachid Ali, conservateur irakien

Costume

Monsicur Ali est un Irakien d’une trentaine d’années
a la carrure plutér fragile. La teint basané et le visage
glabre, il s’habille a la modeé occidentale : un costume
eris, une chenise blanche, un neud-papillon et un cha-
peau-melon assorti. Souriant et d’un naturel chalewreux,
o semble toujours pressé, sauf lorsqu’il se trouve aw sein
des westiges de Babylone. Alors, ¢’est comme si un songe
emparair du jeune homme.

Caractére

Rachid est un personnage cultivé et patriotique.
Ainsi, 1l constate ’émergence des nations moder-
nes partout dans le monde, y compris dans les
regions du globe les plus reculées. Il est heureux de
participer, a sa fagon, au developpement de I'Irak
moderne. Dans ce sens, il considere que protéger le
passe et construire le futur sont une méme chose. Il
est entierement dévoué 4 sa mission.

Au quotidien, Rachid est plutot réservé; c’est un
« gargon de bonne famille » — il ne boit pas d’alcool
et mene une vie tranquille. Il est musulman, mais se
permet quelques infractions au Coran. En outre, il
est attaché 4 Pidée d’un Etat laique. 11 est céliba-
taire et n'a aucun ami a Hilla, si ce n’est quelques
collégues de bureau. Tous ses proches vivent a
Bagdad.

Rachid n’a rien contre les étrangers ou les
Occidentaux et, jusqu’a ce jour, ses collaborations
avec ces derniers ont toujours été frucrueuses. Il a
appris a negocier et a faire des compromis,
Cependant, s’il fait preuve d’une remarquable sou-
plesse face a un interlocuteur également transigeant,
il est capable d'une rare vindicte lorsqu’il se sent
trahi, berné ou lorsque le site de Babil est menaceé.
Enfin, Rachid est conséf€nt de |'influence britan-
nique dans son pays qu’il préférerait voir gagner
une reelle indépendance.

Exploits

Rachid nait en 1903 a Bagdad, lorsque I’Irak fait
encore partie de 'Empire Ottoman. Il est adolescent
guand les Anglais occupent le pays, et garde un mau-
vais souvenir de cette epoque. En revanche, jeune
adulte, il profite de Pattention que porte la SDN a
son pays et suit un cursus universitaire d’histoire
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en 1920, afin de devenir conservateur de musée.
Cependant, la vie reste difficile en Irak et Rachid
ne peut intégrer le musée de Bagdad. Au fil des
promotions et des transferts, il parvient a une place
pourtant convoitée : conservateur du site de Babil.
Aujourd’hui, sa mission consiste a conserver, fouiller
et restaurer le site de Babylone. Malheureusement,
son pays ne dispose pas encore des experts et des
moyens nécessaires a la fouille minutieuse du site,
aussi Rachid s’est-1l habitué aux programmes de
coopération avec des pays etrangers.

Désormais, il ne compte plus changer de poste. Fier
d'étre responsable de la ville mythique de
Meésopotamie, il associe sa carriére professionnelle
aux découvertes effectuces sur le site et porte un
vif intérét a la bonne marche des fouilles.

Comme infrastructure, Rachid dispose d’un bureau
et d'un domicile de fonction a Hilla, ainsi que d’une
demi-douzaine de collaborateurs, la plupart des
administratifs et/ou des traducteurs. En outre, il
s’est vu confier une voiture de fonction, une
Studebaker « dictator » (cf. Arkeos#2, p. 11).

Mystéres

Rachid est un homme ordinaire — avec tout ce que
cela suppose de grandeur et de petitesse — place
dans des circonstances extraordinaires. Ainsi, les
mystéres qu’il cache dépendent grandement des
circonstances.

W it ’__,-,-j-—f



T ——
V cm— |

Au début des années 30, sa mission se déroule sans
encombre et il tent le role normal d’un conservateur
de musée. Avec 'arrivée au pouvoir des Nazis en
Allemagne et le début des courses au trésor caracte-
ristiques d’Arkeos, le site de Babil devient de plusien
plus stratégique, et Rachid doit sans cesse composer
avec le monde de 'ombre. Il a a 'égard de celui-ci
Parutude d’un fonctionnaire zélé : il informe Ie gou-
vernement irakien de ces problémes et lui demande
un soutien, qui lui est accordé sous la forme de bar-
bouzes (cf. p. 5).

Informé du caractére surnaturel du passé deé
Babylone, Rachid sera toutr d’abord inerédule.
Pourtant, il est trés imprégné du mythe de cette
cité, et il sera possible de le convaincre avec des
preuves tangibles, sachant qu’il est prét a se livrer a
des « expériences #, si son interlocuteur semble sain
d’esprit. :

Helmut Von Steinhdldt,

Costume

Von Steinhildr est un Euwropéen grand et mince, d’une
cinguantaine d’années. Le crane dégarni et le port altier,
il proméne sur son entourage un regard hawtain.
Impeccablement vétu d’un compler légérement rérro, il
Jait preuve d’une politesse et d’un respect de I'ériquette
mcomparables. Méme au milieu des fouilles, il conserve
une certaine classe, a tel poinr qu’il parair toujours légé-
rement mal a aise ou maladroit.

Caractere

Helmut Von Steinhéldt est un digne représentant
de 'aristocratie prussienne moribonde. Issu d’une
autre époque — d’un autre monde presque — il ne se
sent a 'aise qu’au milieu de vestiges aussi eétran-
gers que lui, a celle-ci. Pourtant, loin de baisser les
bras, 1] s'estime dépositaire d’'une fagon de vivre
plus civilisée que celle du monde moderne et met un
point d’honneur a en faire la démonstration en tou-
tes circonstances.

Quant a son metier, Von Steinhéldt envisage 1'his-
toire comme un héritage précieux que lui aurait
légueé non seulement sa famille ~ avec son lot de
vieux chiteaux a rénover —, mais également toute
la planéte. Pour lui, faire renaitre du sable les vesti-
ges d’une époque disparue permet de se plonger
dans un age d’or révolu, oublié¢ des jeunes barbares
qui sévissent dans les années 30. En outre, son passé
commun avec le site de Babil en fait un chercheur
particulierement dévoué a la renaissance de la cité
mythique.

Caracteristiques de Rachid Ali

PHY 4 MENY9 PER 6 PRE 7
Con 8 Com 5 Habr=T""90C
PV 12 EV 22, Impgl Vol 9
Init 5 Edu 8

Spé (+2) : Histoire géographie, Langue étrangére
(anglais), Sciences humaines, Conduite, Baratin,
Débat, Milieu (archéologues), Milieu (politique),
Milieu (universitaire), Perspicacire, Politesse,
Renseignement er Sang-froid.

Prot: DEF 1

Réputation: 3

Armes: Aucune!

Equip: costume occidental, Studebaker « dictator »
et une serviette pleine de documents en arabe et
en anglais.

archeologue allemand
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Exploits

Helmut nait en 1885, a une période ou les nations
d’aujourd’hui n’existent pas. Promis a un brillant
avenir, il est élevé dans le respect des traditions
ancestrales. Au tournant d’un siécle nouveau, il pré-
fére regarder vers un passé plus chaleureux que le
futur inconnu, et devient archéologue. Il participe, en
tant qu’apprenti, a la mission de Koldewei et
n’oubliera jamais le plaisir de ce dernier lors de la
découverte des fondations des jardins suspendus.

Par la suite, au gré des fouilles, il continue ses voya-
ges a travers le monde et, triste témoin d’un dge de
barbarie, il vit la Grande guerre de loin. Lorsqu’il




retourne finalement en Allemagne pour y prendre
som de sa famille meurtrie; 1 ne se reconnairt plus
dans ce pays humilié par la défaite et déchiré par
2 polinque. Il use des dermiéres faveurs qu’il a
conservées auprés de jeunes bureaucrates pour se
faire a nouveau muter dans la derniére ville qui
vaille la peine d’étre visitée : Babylone.
Awourd’hui, Helmut fouille cette derniére comme
&'autres profiteraient de leur retraite : avec beau-
coup de patience, mais également une pointe de
rendresse, Celibataire, sans enfant, Helmut sait que
le seul heéritage qu'il peut laisser derriére Jui se trouve
eafoul ici, sous le sable.

Dans sa quéte, il est accompagné d'une demi-dou-
zamne d’archéologues et d’une dizaine d’ouvriers.
Ses fonds ne sont pas illimités, mais d’ordinaire,
tant qu’il justifie d’un intérét archéologique, il
pbrient ce qu’il veur de Berlin. En outre, il 2 noué
des relations cordiales avec le conservateur Ali.

Mystéres

Au cours de son existence, Helmut a été confronté
4 de nombreux mystéres archéologiques. Il en a
resolu la plupart en faisant appel a la raison et a la
science, leur découvrant finalement une explication
route historique et profane. Cependant, 4 la limite de
son champ de perception, il a toujours senti une
pointe de fantastique, que son esprit trop engoncé
dans une culture rationnelle lui a interdit d’assimi-
ler. Pourtant, il peut aiguiller les aventuriers d’Arkeos
sur d'autres cités d’or ou méme des intrigues d’au-
tres Carnets de voyvages.

Concernant Babylone, il en connait I'historique des
fouilles ainsi que le mystére, exception faite de la

presence de Mardouk et de la véritable identité de
celui-ci. Convaincu qu’il ne s’agit que d’un mythe,
il ne s’intéresse pas spécialement 4 la ziggourat, et
poursuit la quéte de son mentor: la reconstitution
des jardins suspendus.

Malheureusement, tout comme le conservateur Ali,
Von Steinholdt est au coeur des luttes du monde de
I’ombre. De nationalité allemande et toujours au
service du ministere de la culture de ce pays, il doit
rendre des comptes au gouvernement, quel gu’il
soit. Ainsi, 4 partir de 1935, il est contacté par le
SKGR (cf. Arkeos#2, p. 17) et doit collaborer avec ce
dernier. Antinazi et pacifiste convaineu, il ne le fait
pas de bon ceeur. On lui adjoint des GrabRiubers
d’élite (cf. Arkeos#2, p. 21). lls sont chargés a la
fois d’aider et de surveiller le vieil archéologue dont
la nouvelle mission est de découvrir la langue com-
mune de 'humanité ou le testament d’Alexandre
auxquellesle Reich préte des vertus mystiques.

Caracteristiques d’Helmut Von Steinhéldt

Iy b MEN 8 PER 5 PRE 7
Con ' .8 Com 6 ‘Hab 7 Sag:ih
PV 18 LY - 22 - Jmpeulioc-Vokss8
Intt 6 Edu 8

Spé (+2) : Armes de melee (escrime), Archéologie,
Histoire géographie, Langue étrangére (arabe),
Sciences humaines (anthropologie), Recherche.
Survie, Débat, Milieu (haute société), Perspicacite,
Politesse, Renseignement et Sang-froid.

Prot: DEF 1

Réputation: 6

Armes: Mauser Mod. 1932

Equip: plusieurs tenues de rechange, matériel de
fouille, chapeau et de nombreux livres.

Scene clefs de Babylone

Les fouilles
L'arrivee sur le site

Un groupe de PJ dispose de trois movens pour accé-
der au site de Babil et y effectuer des fouilles :

Obtenir ’autorisation du gouvernement ira-
kien: les PJ contactent celui-ci par le biais d'une
ambassade ou d’un consulat dans une grande capi-
tale occidentale ou directement sur place, 4 Bagdad.
Entre la frilosité du gouvernement et la présence
de la mission allemande sur les lieux, les P] doivent
démontrer que leur entreprise est particuliérement
mtéressante pour 'Irak. Outre le récit des aventures

passces du groupe, les PJ peuvent recourir au Débat
(ND 12), au Baratin (ND 13) ou a la corruption
(idem mais = IND par 500 §).

Obtenir "autorisation de Von Steinholdt: les
PJ contactent le vieil archéologue par I'une des
connaissances de celui-ci en Allemagne ou directe-
ment sur place a Hilla ou Babil. Celui-ci n’a pas
besoin de « renforts » pour son équipe. Cependant,
si les PJ] sont recommandés par un ami de
Steinhdldt, détiennent une information inconnue
de celui-ci ou si leur réputation est supérieure a la
sienne, il les acceptera au sein de son équipe, a titre
gracieus.

Pénétrer illégalement sur le site: en désespoir de
cause ou parce gqu'ils sont résolument asociaux, les
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P] procédent seuls. De jour, il est presque impossi-
ble de pénétrer sur le site qui est en rase campagne
il faur réussir une confrontation de Discrétion
(ND 15). Une fois sur le site, les P] doivent se
déguiser ou continuer a se cacher pour se dcpla-
cer ou fouiller. La nuit, en revanche, c’est une
promenade de santé ~ Discrétion (ND 3) - a
moins que des barbouzes ou des GrabRéubers soient
sur place, auquel cas la confrontation est en opposi-
tion avet la Vigilance de ceux-ci (avec un malus de
-3 pour la nuit). Cependant, en raison de cette
méme obscurité, les PJ souffrent alors d’un malus de
-3 pour toutes leurs recherches sur le site.

Fouiller [a Tour de Babel

La tour de Babel recéle bien des secrets, mais ceux-
¢i sont parriculiérement bien cachés. Si un
personnage procéde a des fouilles sur ce site sans
rien préciser, il utilise la procédure habituelle et
obtient les renseignements relatifs au deuxieéme para-
graphe de la description actuelle de la ziggourat. 11
semble qu’il n’y ait rien de plus a trouver sur ce
site. Cependant, si la confrontation §’est soldée par
une réussite critique ou si le PJ exprime un mécon-
tentement quant a I’absence de « trésor », le M] doit
lui suggérer que le site est vaste et que sa fouille
n’a fait qu’en effleurer la surface. Il serait peut-étre
bon de se concentrer sur une zone en particulier.
Si un personnage examine plus particuliérement la
forme er la profondeur de la tranchée, il faut résou-
dre une confrontation d’Archéologie ou de
Sciences exactes (Architecture) (ND 15). En
cas de réussite, le personnage comprend que les
fondations n’ont pas supporté un batiment du poids
supposé de la ziggourat : celle-ci devait étre moins
haute que prévue ou,.. Creuse.

Si un personnage inspecte expressément les parois
intérieures de la tranchée, il faut résoudre une
confrontation d’Archéologie ou de Sciences exac-
tes (Géologie) (ND 12). En cas de reussite, le
personnage trouve étonnant que ce « cube » de terre
ait a ce point supporté I'érosion. La seule explication
logigue est que ce « cube » n’est en réalite pas en
terre, mais en minerai. C’est alors la régularite du
« cube » qui laisse perplexe le personnage.

Si un personnage tente de comparer la ziggourat

d’Ur aux vestiges de celle de Babylone, il faut résou-

dre une confrontation de Sciénces exactes

(Architecture) (ND 12). En cas de réussite, et si le

persomnage a-découvert le tracé des fondaunons de la

tour de Babel ou pris connaissance de la tablette de

Pésagil, il découvre de nombreuses difféerences entre

la structure des deux ziggourats: vu la répartition du

poids, il semblerait que celle de Babylone soit creuse,
abritant notamment un conduit vertical, vide.

Awvec cette derniere conclusion en téte, un person-

nage peut effectuer de nouvelles fouilles. Si celles-ci

sont couronnées de succes, elles révélent au nivean
du sol, Pemplacement de ce conduit. En creusant &
cet endroit — il faut I’aide d’ouvriers ~ le person-
nage découvre 'entrée du laboratoire : 'embouchure
d’un conduit aux parois métalliques et a l'inclinaison
parfaitement verticale. Sa destination se perd dans
les ténebres. 1! faur descendre cinquante métres plas
bas pour atteindre le laborateire de la tour de Babel.

Au sein de celui-ei, les intrus doivent affronter deux

gardiens du passé dés leur arrivee, puis deux

autres au cours de leur exploration du laboratoire.

Celle-ci nécessite une journée de travail er une

confrontation de Recherche (ND 10). Chaque

réussite permet de découvrir I'un des éléments sui-
vants:

« Les renseignements contenus dans le dérnier para-
graphe de la description ancienne de la tour de
Babel - a I'exception de la présence de Mardouk

« Des formules mathématiques inédites, méme dans
les années 30

» Le psychométre (cf. p. 17)

« Des indices — inventions, théories, etc, —, attestant
la présence d'un Harayan, si cette civilisation est
connue des PJ.

Les formules mathématiques sont écrites en babylo-
nien (écriture cunéiforme). Une fois déchiffrées
(ND 18), elles permettent & un personnage dispo-
sant déja de la Spécialité Sciences exactes d’acquérir
gratuitement la Maitrise (Physique quantique). En
outre, un savant fou (cf. Arkeos#4, p. 29) profite
d’un bonus de -3 lorsqu’il utilise ces formules pour
créer une machine infernale dont la fonction est
liée au temps ou aux mouvements des astres.

Il est probable que I'exploration de la tour de Babel

suscite plus de questions gu’elle n’en résout. Ainsi va

I"archéologie.

Visions du passe

Chacune de ces visions est rendue possible grace au psychomeétre. I'endroit dans lequel elles ont lieu et peu-
vent étre visionnées est indiqué avant chaque scéne. A moins de recourir a un indice précis ou au plan de
Babylone, il faut réussir une confrontation de Recherche (ND 8) pour trouver le bon emplacement afin
d’activer 'appareil harayan. (cf. p. 18-19)




Le psychometre

Inventeur: Mardouk

et les savants de la tour de Babel

Année d’invention : environ -300 av. ].-C.
Exemplaires: |

Difficulté de création: 9

Coiit de construction: 20000 §

Prix de vente: 250000 § (en raison de la rareté)
Fonction : Détection (événement marquant)
Efficacité: 2 (portée 25 m)

Temps: 5 minutes

Ergo: -1

Aut.: 1 heure

Blin.: 5

Str.: 10

Taille : portative

Le psychomeétre est un engin ressemblant a un astro-
abe. Ces arceaux argentés sont animes d’un
mouvement perpetuel autour d'un ceeur d’énergie
pure irradiant d’arcs électriques en direction des
arceaux. Ceux-ci sont graveés de symboles rappe-
lant ceux des gardiens du passé. De nombreuses
pierres précieuses sont incrustées dans les arceaux,
routes de forme ou de couleur différentes.

Lorsqu’il est activé, le psychometre capte les résidus
psychiques d’un lieu pour reconstituer la scéne la
plus marquante qui s’y est déroulée — réalisant la un
fait de psychomancie. Il projette alors ces faits sous
la forme d’un hologramme a quelques métres de
I'utilisateur, Pour pouvoir capter la scéne, le psycho-
metre doit étre activé & moins de 25 m de celle-ci (il
faut étre dans la bonne case sur le plan).

Comme le psychométre fonctionne a partr des rési-
dus psychiques, la séquence qu'il montre est altérée
selon la fagon dont elle a été psychologiquement
vécue par ses protagonistes. En outre, les paroles
sont toujours compréhensibles, car elles portent en
realite la pensée de son auteur, au langage universel.
Le caractére marquant d'une scéne est laissé a ['ap-
préciation du M]. Les événements clefs décrits (cf.
p.18-19) consttuent tous des scénes marqguantes.
Activé trop loin de ces scénes, le psychomeétre
dévoile a son utilisateur le paragraphe en italique
correspondant au lieu visite.
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- — T me fais déja confiance, sinon, tes gardes seraient toujours la.

L’arrivée de Mardouk

Cette sceéne se déroule dans la salle du tréne du palais royal, en -1791. Elle confronte Mardouk au roi
Hammourabi pour la premiére fois, lors de Varrivée de I'Harayan a Babylone.

Le vieil honme assis sur son trone jauge du regard le prisonnier agenouillé face a lui. Celui-ci est jeune, sa peau est
Naﬁake comme la neige et il croule sous les chaines. Tout awtour de lui, dans la grande salle d’émail bleu, les gardes
e surveillent. Tl renvoie ait roi un regard plein de confiance. Celui-ci se mord les lévres.

« Laissez-moi avec le prisonnier! »

. En un instant, la salle du trone se vide, Le roi descend les quelques marches qui le séparent du jeune albinos.

« Tie me promers des richesses, @ moi qui suis déja roi. Pourquot te ferais-je confiance ?

— Disons que twm ‘intrigues. 1o viens-ru?
— Du Sud, d’wne terve gu’aucun de tes ancétres ni aucun de tes sujets n’a Vi ou ne verra jamais.
— Quel est ton nom?
— Mardouk.
— Comment pourrais-ri me rendre riche ?
— Je ne te rendrai pas riche.
— Tiem’as menti.
— Non. e ferai de 1a civilisation la plus prospére du monde. Je ferai de Babylone la capitale de toute I"humanité,
Dans plusieurs millénaires, on parlera encore d’elle et de son bon rot, Hammourabi.
— Séduisant. Comment t'v prendras-tu ?
— Le peuple dont je suis originaire connaissait le secret des astres, des vibrarions, du temps et de la vie. Je suts plus
savant que tous tes prétres réunts. Avec cetie science, Je te vendrai puissant.
Que veux-tu en échange? »
db:rws .\wzm, comme un duelliste heureux de trouver un adversaire a sa mesure, enfin.

e

Confessions intimes

@ene scene se déroule en -597, dans les jardins suspendus du palais, a plus de trente métres au-dessus du
sol. Elle implique Mardouk et Amyitis, I'épouse de Nabuchodenosor 11

A’_ l'ombre de la végetation luxuriante, dans la fraicheur du coucher de soleil, un jeune homme a la peau blanche
me la r;eige et une fenme aux traits exquis se promeénent dans les jardins. Plusiewrs fois, lewrs mains se frolent sans
m:s se toucher. La jeune femme s’assied sur un banc de pierre er v invite son compagnon du regard, Celui-ci s'exé-
" cute, un sewrire sur les ldvres.

&« Japprecie beaucoup nos promenades, princesse.
—--Er mot d’étve la seule personne en cette cité que vous traitiez avec égard, monseigneur.

—Nem ‘appelez pas ainsi, ce n'est pas nécessaire.

— Ménie pour une princesse, il n’est pas aisé d’appeler autrement un dieu.

— Je ne swis pas un dieu.

— Ce n'est pas ce que m’onpappris les prétres.

— Ils mentent. »

Lalbinos sourit a la princesse, comme pour la rassurer. Celle~ci le regarde, interrogatrice.
« Qui étes-vous alors, ou plutor, qulétes-vous ?

— Fe suis un exilé, un éme maudit par la naissance.

— Quelle est cette malédiction ? »

— Fai towjours été différent.

— FEt vous aves été chassé pourcela ? Mais de quelle cité?

— La plus ancienne ville du monde, a des milliers de kilomérres au Sud, au pays des éléphants.

« = Vous éres bien mystérieux.
s — Flai effacé certe partie.de ma vie de ma mémorre. Awjourd hui, je veux aider les humains.

= En prétendant ére un dieu?
— Nest-ce pas ce que je suis?
— I‘Bﬂs ni’avez dit le contraire!




Plarfors, moi-méme je ne saus plus. T ai vécu déja mille vies, et j’en vivrai encore mille auarés, Avec un peu de ckame.
verrat ce soleil mourir. »

esse porte cette fois un regard terrorisé, sur son compagnon.
WS £Ies un Monstre. » 1

La chute de Babel.

«we scene se déroule dans le laboratoire de Mardouk, au sommet de la tour de Babel, en -543. Il faut dunc

il PN

cere a plus de 75 m du niveau du sol pour pouvoir la visionner a I’aide du psychométre.

I i sombre dans cette piéce. Rectangulaire, construite en pierre, elle abrite le laboratoire d’un savant. Un jeune albi-
sravaille @ son bureaw. Il regarde parfois & travers la fenétre sans vitre qui lui fait face. Dehors, le temps est orageux.
L seume albinos est inquier. Il se redresse sur sa chaise et observe sur sa gauche, un appareil métalligue, Cefu: -0t est
wentue de plustewrs arceaux dorés, sertis de jovaux et tournovant attour d’'une bille enflammeée. »
L albinos se penche précautionneusement sur la bille. De plus prés, elle vessemble & un soleil miniature, Lalbinos Jronce
ies sourcils. Dehors, le tonnerve gronde. En prenant soin de ne pas stopper leur mouvement, Ualbinos efffeure Jes joyaux.
Les arceaux tournotent de plus en plus lentement. Le soleil rémécit, puis une explosion se produit sur sa surface. Lalbinos
- 4 rﬂ.’t‘
Lo soled grossit a nouveau. Les arceaux tournoient de plus en vite, si vite qu’ils font trembler la table. Dehors, la ﬁm-
dre wombe sur la ville. Lalbinos fouille ses notes, les consulte frénétiquement. Les arceaux tournotent encore plus vitey
soleil est st gros gu’tl menace des les englounr. Lalbinos se saisit d’un autre appareil doré et le pointe en divecrion
s soleil. Rien ne se produit.
Le soleil engloutit les arceaux: Il est plus gros qu’un poing fermé, désormais. L'albinos est effrayé. Il quitte. k {
swere ot dévale les marches de la ziggourat. Celle-ci tremble, Palbinos trébuche. Il se reléve alors que son
waplose, projetant des roches en fusion dans toute la wville., iy
La foudre tombe sur la tour de Babel.
12 vision s’arréte.

Le testament d’Alexandre le Grand

Cetre scéne se deroule dans le temple de Mardouk en -323. Elle permet de déterminer I'emplacement du
restament d’Alexandre le Grand dans les vestiges actuels de ’ésagil.

Lobscurité est totale. Soudain, alors qu’une porte est ouverte, une faible lumiére pénérre dans le temple. Deux soldats
asex allures de sparte y pénétrent. Derriére eux, un homme d’dge miir vétu d’une armure et d’habits du méme style,
smpatiente.
« Incapables, il n'y a pas plus de dieux ici que vous n’étes de vrais soldats! »
Lhonnme dépasse ses gardes et s’engage dans le temple. Dans une main, il porte un appareil doré sem de jovaux, dans
{autre une tablette gravée. Il franchit plusieurs salles, accompagné de ses gardes rassurés.
Arrivé dans une salle de taille plus modeste, 'homme s’arvéte et en tate les murs. Un des deux gardes s’approche.
« kbere majesté, vous étes silr de vous ?
— Ausst stir que lorsque j at conquis cette ville !
— Mais cet engin votre majesté ?
- Nos savants m’en ont expliqué le fonctionnement. Et awjourd ’hui, je vous lexpliquerais aussi,
— Pourquoi ? » ‘
Le roi monire la tablette a ses gardes.
« Wous éres mes plus loyaux serviteurs. Je sens la mort roder autour de mot. Si je venais a disparaitre, vous viendres
w1 et utiliserez cet appareil pour reprendre ce que je m'appréte a cachen Le destin de mo empire tient dans cette

sablerte, »
Au cours des minutes qui suivent, le roi explique @ ses hommies comment utiliser Uengin. A titre-de démonstration, il
pomte un des murs de la piéce. Un ravon dové balaye celui-ct, et le voi ordonne alors a 'un des gardes d’y enfuncer
%3 tablente. Celle-ci pénétre dans le mur comme dans une motte de beurre.
w Voula, ainst, mon testament est sauf. »

.2 vision s’arréte.
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Carthage

Ceterum censeo Carthaginem esse delendam.
(Quoi quil en soit, je swis d’avis qu’il faur détrwire Carthage.)
Caton

L e m St é re En secret donc, Hammon ’aventurier est devenu le
y maitre de Carthage. Il n’a pas organis¢ lui-méme

sa déification, mais le peuple punique ne voyait pas

. d’autre explication a sa nature magique qu’un statut

Il y a longtemps, bien longtemps... divin. Saisissant 'occasion, Hammon, désormais
Baal Hammon, dirige Carthage depuis I'ombre, uti-

naissance de Carthage lisant les sacrifices d’enfants pour joindre son monde
d’origine et ramener des troupes. En outre, il com-

=< origines de la cité punique se perdent entre pléte la supercherie en choisissant a plusieurs
toire et le mythe. Au IX® avant notre ére, des reprises au sein de la population carthaginoise une
ns phéniciens, menés par la reine Didon de  grande prétresse qui joue ainsi le role de Tanit. C’est
1 grice aux connaissances avancées, aux compatriotes
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Lexique punique

- Baal ‘Hammon : le mai
Colonnes d’Hercule: |

* Qart Hadasht: nom

jrre des brasiers
e detI'Olt de Glbl‘almf

donné par les Romains
s originel de la cite, hnéraﬁe— 2

ouvtllc'l‘!ﬂ

ville » ou ¢

Gréce 4 terre, et seules Rome et Carthage subsistent
comme « super-puissances » de la Méditerranée
antique. Plutot que de s’affronter, les deux nations
s’entendent: en 306, elles signent un m;té com-
mercial et militaire qui définit leur zo 1
respective.

A cette époque, Carthage est au somme ot

et rayonne a Uavera toute la mer médites

stmcnm que Canhage qm s'en re

aires € domggar la peur les regwns éloi~

_navales

guerre, une révolte de mercenaires puniques oblige
Carthage a abandonner la Corse et la Sardaigne
aux Romains.

En secret, Baal Hammon a tout fait pour éviter la
defaite carthaginoise. Malheureusement, il ne peut,
a lui seul, combattre tout 'empire romain. Les trou-
pes qu'il a amenées de son monde d’origine ne
peuvent que renverser le cours d’une bataille, pas
d’une guerre. Pourtant, elles permettent a Carthage
d’éviter le pire et de conserver son indépendance.
Suite a cette défaite, Baal Hammon prépare sa ven-
geance sur Rome.

Apres certe premicre guerre punique, Carthage s’en-
tre-déchire quant aux suites & donner. La famille
des Hannons s’oppose & une reconquéte, alors que
la famille des Barcides — les descendants du général
Barca — militent farouchement pour une juste ven-
geance. Or, cefte derniére parvient a reconstruire
rapidement son empire colonial ibérigue ~ dont la
capitale n’est autre que Carthagéne — et use de cette
puissance pour obtenir gain de cause.

Ainsi, la damems, guerre punique est déclenchée
par le siége Sagnntc. par Hannibal. Celui-ci est &
1a téte de presque 100000 hommes (Ibéres, Africains
et cavaliers ides) et surtout, d’éléphants. L'enjeu
de cette gu'ﬁc‘c est bien plus grave, il s’agit de la

nt 400000 Iegmn.nau‘es, et p!us de
s de guerre contre la cinquantaine

Pourtant, la puissance des Baa
elle seule: I’ mfrasr.ructure et Ia lo

menees par' Sciplon, SUrnom
air annibal fait demi-tour et affronte
1a bataille de Zama. Les troupes puni-




gues ¥ somt vaincues et Carthage devient une cité
wassale de Rome. Elle ne conserve qu'un semblant
£ mdependance et regoit 'ordre de livrer Hannibal
s Rosmans. Celui-ci s’enfuit a travers I’Afrique.
lalsssablement traqué, il se donne la mort en -183.
E= secret, Baal Hammon reste le maitre de
_srihage Cependant, son pouvoir est grandement
lemee mon seulement par les prérogatives officiel-
s des représentants de Rome, mais également par
Usslsganon de se cacher dans sa propre cité: les
Bosmans ne doivent pas découvrir la réalité de son
cussence ! Malheureusement, les Romains finissent
par sowpoonner la présence d’un étre magique dans
& ome punique. Les récits des habitants de la ville
spssent leur méfiance et Rome n’attend qu’une
ewcwse « officielle » pour mettre un terme a la pré-
semce de cet intrus.
Au cours des années qui suivent, Carthage lutte
cosmmmercialement contre le prince Massinissa. Elle
me pewr lui déclarer la guerre du fait de la domina-
wem sommaine. Mais finalement, violant le traité signé
weec Rome, Carthage attaque Massinissa. Rome ne
mede pas a réagir. Les légions débarquent a Utique
Scipion Emilien petit-fils de I’Africain, méne ses
»es jusqu’a Carthage et prend la ville, apres
semaine de combats de rues acharnés. Les
s se montrent d’une cruauté sans borne a
i des Carthaginois : les rescapés sont réduits a
ge, la cne est brilée et la terre salée, afin

Au xv* siécle, la région sert de base de repli aux
Andalous chassés de I'Espagne et du Portugal par la
Reconquista.

Aujourd’hui

Contexte politique

En 1574, la Tunisie est annexée par I’Empire
Ottoman. Sans acquérir de véritable indépendance,
elle se libére quelque peu du joug de ce dernier
grace a la dynastie des Husseinites, fondée en 1705.
Presque deux siécles plus tard, c’est au rour des
Francais d’asseoir leur domination sur la région en
y installant un protectorat. Une résistance anti-colo-
niale se fait jour et reste active jusqu’aux années
trente et pendant toutes celles-ci. Menée d’abord
par le part Destourien, la lutte connait un nouvel
élan avec le néo-Destourisme — laic — a partir de
1934. Pourtant, cette lutte reste pacifique au cours
de toute son existence. Cependant, la répression
frangaise est particuliérement violente et le leader du
nationalisme tunisien, Habib Bourguiba, est plu-
sieurs fois emprisonné (et libéré au gré des
bouleversements politiques frangais).

La lecture d’Arkeos# 2, les masques d’ébéne, fournira de
plus amples renseignements sur I’Afrique coloniale.

Les fouilles puniques




Chronologie punique

-814: fondation de Carthage par la reine Didon

=500 (environ) : periple d"Hannon
| -264 -241, premiére guerre punigue
| -256 : débarquement romain en Afrique
 -255: défaire des Romains en Afrique.

=219 siége de Sagonte par Hannibal

-218 -201 : deuxiéme guerre punigue

-218,-203 ; campagne d"Hannibal

-203 : retour d ' Hannibal en Afrique

-202: baraille de Zama

<183 : mort d’Hannibal

-140 -146; troisiéme guerre punique, défaite définitive de Carthage

455 prise par les Vandales

554 reprise par Justinien 17 (Constantinople)

698 prise par les Arabes.(edntre les Berbéres carthaginois)

1270: mort du ron de annr: a Carthage au cours de la huitiéme croisade

1574, annexion de la Tunisi¢ par 'Empire Ottoman

1705 l'ond.lnnn de la dynastic des Husseinites

1881 :1 de la Tunisie et protectogat frangais
e i .'1' aﬂhlﬂmpﬂu{l [ 'a---"-':'-' ':.". '.-"=' On di

. Destour) "r - L
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"Hﬁ,nrtmpﬂhlud,mtmpﬁ‘md;
MCLEL e de 11° en décembre
empérature moyenne entre 12 et 287 d'ocro-  ©
hnamn Eutﬁet,leﬂmddtln'ﬁuumttnum
région humide, fertile et donc prospére (oliviers,
arbres fruitiers, vignobles, maraichers), ‘Cela dit, la
chaleur est insupportable en aoit.
Les Tunisiens parlent I'arabe, mais également le
frmqaiu, l‘itilim et l'lll;llk,ﬂs sont musulmans,

'i a laicite, Tls se retrouvent

Je coiffeur, et

_-:,H- t‘an[ n.l:. 1.1 mumquL. qs.u w
iial p ace ,,_.T priante dans leur vie quotidienne. t

Tous ﬂ‘mﬁ;ﬁ du Mus¢e national de Carthage
énumiérés, comstituent autant d’attractions roufi=
tiques qu'il &8t possible de visiter, mais sous I‘qﬂ
vigilant du guide,

platsance et son armada dé pe L
Lo 4 tmm_mmr CatnCie ...

i lﬂnlﬁ'ntdrﬂyrm ce musée a du alllire
Quartiers pittoresques — it » remiforcie purfu presence d'ume cathddrals
journée pour les visiter




B s"agn en effet de 'ancien couvent des Péres blancs.

{m officie toujours dans la cathédrale, qui se tent

sur le bieu prétendu de la mort du roi de France,

de retour de croisade.

L musée lui-méme abrite un laboratoire, une salle

de conférences et trois départements d’archéolo-

g« © punique, romain et chrétien. Le département

pumngue accueille les piéces suivantes :

= Maguette des fouilles de Byrsa: celle-ci per-
mmet d'avoir un avant-goit de la description de ce
3

= Maguette du Tophet: celle-ci permet de contem-
pler ce site sous son aspect antique.

= Seeles du Tophet: celles-ci datent du VIr siécle
wwant notre ére. Elles ont la forme d’un autel, d’'un
mime ou de la réplique miniature d’un temple.

= Saeles funéraires: celles-ci représentent un per-
sommage debout, le bras levé, une petite boite ronde
dans la main gauche,

= Sarcophages: ceux-ci datent des ITI*™ et 11* siécle

svant notre ¢re. Ils sont munis d’un couvercle a

Jewx pentes les faisant ressembler a une maison. Ils

sepresentent un homme identique a celui des sté-

e funéraires ou une femme drapée dans des ailes

usuu, une colombe et une boite ronde dans les

as. L'un de ces sarcophages est attribué a une

ade prétresse de Tanit: Arishatbaal.

ection de eéramiques- provenant des tom-

¢e sont des objets de la vie quoudlenm: offerts

Les archéologues en question sont tous frangais.
Ils ont mis a jour les vestiges suivants: un ancien
fort carthaginois, une acropole, un temple et, sur-
tout, un quartier d’habitations datant du n¢ siécle

avant notre ere.
On peut donc visiter de véritables patés de mai-
son — a quelques métres de profondeur — ou les rues
se coupent a angles droits et les immeubles mesurent
une demi-douzaine d’étages de haut. En outre, ces
rues sont équipées d‘un caniveau central et s’ache-
vent parfow par un escalier. Tout cela forme un
premier niveau de fouilles, Il en existe un deuxiéme,
datant du 1v¢ siéclg avant notre ére et révélant un ate-
lier métallurgique. Enfin, un troisiéme niveau date
du'vir siécle avant J.-C. 11 est constitué d’une nécro-
pole abritant plusieurs sarcophages et des tombeaux
du vr siécle avant ].-C. Chaque niveau est séparé par
environ trois métres de profondeur.

Fouiller puis analyser ces vestiges permet de déter-

miner les éléments suivants :

* Premier niveau: les architectes carthaginois uti-
lisaient le méme systéme de mesure que les
Babyloniens.

* Deuxiéme niveau: |'dtre joue un role important
dans I'architecture punique, au centre de I'atelier:
c’est un moyen de lier celui-ci au monde magi-
que, de permettre & Baal Hammon de surveiller
celui-ci par l'intermédiaire de 1tre.

*Troisiéme niveau: analyser les sarcophages et

tombeaux de la nécropole conduit aux méme




C’est ici que furent entreposées les
bronze du périple d’Hannon. En fo
leur recherche, un personnage finit par,
des fragments. En analysant ceux-ci et
frant le langage, il pgut reconstituer |
périple d'Hannon concernant I’Amé
(cf. Le mystére, p. 39). En comparant ¢
avec une carte moderne, un personna,
que la rencontre décrite par Han
Teotihuacan (cf. El-Dorado, p. 38)

Enfin, des fouilles couronnées de suc
tent de découvrir de petites boites ra

Sacrifices puniques

Les sacrifices etaient souvent pratiqué
guerres ou lorsque la ville était assié
Baal Hammon vienne en aide a celle
logues estiment a 70000 le nombre
Voici comment se déroulaient les sacri
Cest la nuit, sans doute une nuit de pl
sc@emadmmpar!esﬂammdu bii
Pres du '

Bar
protégés par un hau

de large et étaien

mur

construit face 4 la mer. Ils mesuraient chacun plus
de 500 m de long et pouvaient accueillir plus de
deux cents navires. Les Romains les ont utilisés
aprés la conquéte de la ville, mais les installations
n’ont pas survécu au temps.

Participer aux fouilles permet, en cas de réussite, de
mettre a jour de petites pieces métalliques beaun-
coup trop fines pour I'artisanat punique ou romain.
Une analyse réussie permet de déterminer que ces
pieces ne sont pas de style punique (il s’agit d’ar-
mes baals).

Les thermes d’Antonin

Un véritable parc s’offre a votre regard. Cependant, la
végétation a laissé place, a maintes reprises, aux champs
de fouilles ec aux ruines romaines. Pourtant, le parc
conserve sa § ette d’antan, avec sa pente douce vers
le rivage, son sublime panorama, et, surtout, les ruines des
thermes d’Antonin.

ise autour d’avenues se coupant a
tre les thermes, il abrite des citernes
r la colline, une villa romaine, une
que ainsi que plusieurs lieux de culte

ntonin constituent le site le mieux
sonse hage, bien qu’il ne reste que les

SQW _ mbhssement de bama Celui-ci fut
tentre 145 ot 162 0 onin

vrent ses
ssi ['avertissement. Cette
lieu de réunion a Elunra (cf. p.
g punique: elle étair dédiée a
Hammon. Il y reste des urnes et des stéles co
rables a cell e du musée de Car '




la seule garante que le peuple de Carthage ne célébre
pas a nouveau la puissance de Baal.

La forme symbolique requiert une analyse séparée.
Celle-ci revele que les Romains de Carthage ont
intégré Baal Hammon dans leur panthéon, mais
comme un dieu qu’il faut tenir a 1’écart, et auquel il
ne faut surtout pas faire de sacrifice, sous peine de
le voir revenir. En effet, celui-ci semble vivre dans un
monde magique séparé de celui d’Arkeos par les
autres dieux du panthéon romain.

L'amphithéitre

En marchant sur la plaine herbeuse, vous apercevez au
loin ce qui reste d’un amphithéatre. Si le mur délimi-
tant ’aréne est encore vistble et que son sol est aussi plat
gu’a lépoque des gladiateurs, il ne reste rien des gra-
dins ou de l'enceinte extérieure de cer auguste monument.

L'amphithéitre de Carthage était en effet le plus
spacieux d’Afrique et pouvait accueillir 36 000 spec-
tateurs. C’érait le plus grand monument de la
Carthage romaine. Construit au I siécle de notre
e, il mesurait environ 150 m sur 130, pour une
de 65 m sur 40.

yailles, sous la direction de I’archéologue
eveéle des vestxges de la pcrlode

un apuwds a::chntecmm et des vetemems baals.

Qart Hadasht est la capitale du monde des Baals.
Elle est construitg, dans cette dimension, sur ’équi-
valent de la ville de Carthage. Ainsi, en se plagant
sur une hauteur et en réussissant une confronta-
tion de Navigation ou de Vigilance (ND 8), un
personnage peut reconnaitre le tracé du littoral car-
thaginois.

Cependant, la ville est bien plus étendue, de fagon a
laisser libre cours au style architectural dément des
Baals. Ceux-ci vivent dans de gigantesques palais
de pierre et d’acier, aux vastes jardins resplendis-
sants d'une végétation luxuriante. Des esclaves
ramenés de leurs conquétes, dans ce monde ou un
autre, sont a leur service. A Qart Hadasht, il n’existe
pas de maisons ou de rues a ’échelle humaine. Les
esclaves vivent dans les caves de leurs maitres et
toutes les avenues peuvent accueillir de véritables
processions. En ville, les soldats sont omniprésents.
Les uns patrouillent, les autres vont au rythme des
interminables tractations politiques de la localité.
Le jour, lascité vit sous un climat chaud et humide.
La nuit, une lune noire émetrant des rayons argen-
tés illumine une nuit fraiche et sans étoiles. A
I’extérieur de la ville — entourée d’une muraille —, il
n'y a que le désert, dernier et naturel rempart de
Qart Hadasht contre un éventuel soulévement.

Inspirations puniques

bande deséﬁnée de i)nullet fournira




courantes et des soldats de second rang pour garder

ce qui reste de la demeure familiale.

Celle-ci fut le foyer de Baal Ham

de deux mille ans, alors qu'il tentait d¢

monde d’Arkeos. C’est donc ici que
point de passage entre les deux monde
palais Hammon abrite depuis des siéc
tements — gigantesques et indécents

Hammons, et en particulier celui de Be

Il accueille également une garnison,

que, les habitats des serviteurs et d’i

d’audiences.

1l faut une journée pour fouiller co

palais, mais 4 peine quelques heures p

prendre 1'organisation générale. En e

confrontation de Recherche (ND 8) d

précise, un personnage découvre les

vants:

* Appartements de Baal Hammo
attestant du passage de celui-ci dans
punique (accessoires, vétements, et
son identité.

* Garnison: beaucoup de soldats, m
des armes et des armures prétes a 1'¢

» Bibliothéque: des livres originai
d’Arkm dont certains, écrits a Ca

i la pm

€ au

ments impériaux, la sa

conseil, les habitats des serviteurs et des esclaves,

mais aussi la garnison, la bibliothéque et les geo-

les imperiales. Réussir une Confrontation de

Recherche (ND 10) dans I'une de ces zones per-

met de découvrir les éléments suivants:

* Salles d’audience: ceux qui vivent ici sont fous et
indécemment riches!

* Appartements impériaux: I'empereur n’a pas de
femme ; en outre, c’est également 'occupant des
appartements du palais Hammon.

* Salle du conseil: le seul intérét de cette salle
reside dans ses éventuels occupants; les chefs
des familles nobles de Qart Hadasht. Le conseil
ne se tient qu'une fois par mois ou en cas d'ur-
gence — comme |'arrivée d’envahisseurs venus
d’une autre dimension !

* La garnisen impériale : beaucoup de soldats,
mais égal t des armes et des armures prétes a
I’emploi.

« Biblioth

breux ou

ainsi que
extra-dime

ouvrages i

impériale: elle contient de nom-
es écrits dans la langue des Baals,
i livres ramenés de leurs conguétes
nnelles. On peut ainsi y trouver des
langues étrangeres » permettant,
Irs semaines d’études, de compren-
‘baal.

iales: elles « accueillent » de nom-
indisciplinés, mais également de
s opposants politiques de Baal
~Ci seront ravis d’aider des envahis-

Mite celeste. A Vintérieur, dans
blanc, seul régne le silence. Que
ent sans bruat, dans des tenues qu’
llewrs dans la ville.
e temple de Tamt s'éleve a I'éq

les de Byrsa. Clest le se

(pr
Rl
% abWs uniques g




wes dans une vaste salle de priere farouchement gar-
e par des moines-guerriers,

L= simple coup d’eeil dans cette salle permet de
semarquer qu’il manque un sarcophage. En ins-
pectant ceux présents et en réussissant une
smfrontation d’Archéologie (ND 13), un per-
somnage comprend que les sarcophages sont
senaires de Carthage, qu'ils datent d’époques dif-
ferentes et qu’ils sont classés dans 'ordre
whronologique: c’est le dernier qui manque!

Le port

Pweieé par une muraille colossale, le port de la cité jette
we embarcadéres de pierre et de méral sur une mer noire
comeme Vencre. De gigantesques bateaux aux effigies
momstrueuses et aux voiles de ténébres attendent la, un
puelconque chargement. Des centaines d’esclaves tra-
wasllent dans leurs cales et de nombreuses troupes
 wiasrent autour des rampes d’embarquement.

Swudemment, ce port est construit 4 ’emplacement

du port militaire de Carthage. Complétement
consacré a la guerre, il est aussi le point de ralliement
de la caste guerriére de Qart Hadasht. Aussi peut-on
y rencontrer de nombreux soldats en permission,
de grandes villas aux portes ouvertes et aux jardins
voues a d’éternelles orgies.

Bien entendu, avec ces hordes d’esclaves travaillant
d’arrache-pied, le port est le meilleur moyen de sor-
tir de la ville, a bord de I'un des nombreux bateaux
qui appareillent chaque jour. Cependant, qui peut
dire dans quelle cité, quelle contrée en guerre ou
quelle dimension étrange méne ce navire ?

Les acteurs

Baal Hammon

e T R

maitre des brasiers, empereur des Baals, alias Hamm

on Matho

mensions. Dans






ne combativité ou d’une ingeéniosite par- Spé (+4) : Armes de mélée, Armes de poing, Arts

i1 laisse la liberté en signe de respect martiaux (Feu de baal), Esquive, Arts (littérature),
won n'a pas oublié qu'il doit son statut @ Histoire géographie*, Langue étrangere (carthagi-
it su le vaincre. nois), Lois*, Sciences humaines, Stratégie/tactique,
Athletisme, Chasse, Discrétion, Recherche, Survie,
M YsIeres Débat, Intimidation, Milieu (Noblesse baal)*
Perspicacité, Politesse et Renseignement. .
st gu’empereur baal, Hammon Matho sait  (*) : ces compétences ne sont adaptées qu’au
de ce :;hpl‘.. En outre, il connait le mystéere monde des Baals
rthage. pour la période antérieure a sa défaite.  Prot: armure impériale (DEF 12)
sait que le monde d’Arkeos abrite une race Réputation: 3 (sur Terre), 20 (a Qart Hadasht)
comparable & la sienne, bien qu’il ne Spéecial: Flux vital (+2), Force herculéenne (+2),
pas gu'il s’agit des Harayans, et ne connaisse Sens accrus ('!'2)..\1’01011& de fer (+3), Résistance a
fue de certe ressemblance. la douleur et Eternité (cf. Arkeos#3, p. 28).
Armes: (¥il de baal, rapiére, poignard
arscteristiques de Baal Hammon Equip: son empire!

MEN 8 PER 6 PRE 15
2 Com 8 Hab 9 Soc 11

BV 56 -Imps2 Noli: 8
R Edu 12

Aiesha Barakah

alias Elunra, grande prétresse de Baal Hammon

|
I
i _C«:.,rue

e o une Jeune arabe d’une trentaine d’années.

L pean mate et la silhouette fine, elle porte déja sur son
I sssape les margues d'une vie difficile. De méme, son
' e et celui.duine femme nitire. B lie, Aiesha

s Rafalle g la mode:
ez dlle, clle profere damples ¢
B o
Lo elle officie en tant que grande prétresse, Atesha
*-»_dl wne doge notre bordée de rouge. Son visage est
weapuchonné, le bas seul est visible.

o

|
rl
aractere .

Aucsha est une femme en guerre. En effet, elle
=5t engagée corps et dame dans la lutte pour f
Umdépendance de la Tunisie. En outre, elle s’y — .~~~ 7
wsmsacre seule — ou presque — puisque plutdt que de
Mﬂr la voie polmque, elle a préfére la mag;

pnbablement 1amms an qu’elle puisse paraitre
l mormale a ses proches, elle est secrétement convain-"

ﬁ cue de 'existence réelle de Baal Hammon et que
| oetui-ci reviendra bientot pour libérer la Msié,

eﬁws ’empécher de fau‘e la relatl
%i&ommns au cours de la prise de

; on, d’abord purement morale et

*~ha nait éﬁ%ﬁe’tmn que e xxt siécle. Fille  psycho gtte. ATors que Ia Tutte pofitique s'enlise,
& une famille aisée de Tunis, elle suit des études  le psychisme d’Aigsha vacille, pour s'effondrer com-

RS GRS




ésotériques concernant Baal Hammon et ses pou- que le brasier était un élément central de ce rituel.
voirs magiques.
Depuis, Aiesha a rassemblé autour d’elle une ving-  Caracteristiques d’Aiesha Barakah
taine de militants partageant ses convictions. Sous le  pHY 4 MEN 7 PER 7 PRE 8
B couvert de sa these de fin d’études, elle 'immisce o, g Cotl. 6 Hab 6 Soc '8
dans les fouilles archéologiques de Carthage afin  py, 12 EV 18 Imp 1 Vol 7
¥ de découvrir le moyen de faire revenir le maitr'. des Taik 6 Edu 8

b

brasiers dans la ville punique. i/ Spé (+2) : Histoire géographie, Langue étrangére
(carthaginois), Langue étrangere (frangais), Sciences
humaines, Discrétion, Recherche, Baratin, Débat,
Milieu (Universitaire), Perspicacité, Politesse,
Renseignement et Sang-froid.

Mystéres

Aiesha sait (enfin, croit savoir, mais a raison), que
Baal Hammon est originaire d'un monde magique, £33
qu’il a une existence Ph\’siqut et qu’il est immortel. P‘:Ot: DE‘-}‘ 1

Elle est convaincue qu’il n’a pas ét@fuépar les Réputation: |

Romains, mais a battu en retraite danﬁ%n &londc Armes: dague sacrificielle

d’origine. En outre, elle sait qu’il ex;ggs un rituel Equip: de nombreux livres d’histoire punique, une
pour voyager dans ce monde, que les (.a.rdmglmne. le toge de grandeé prétresse et un bureau a 'univer-
connaissaient et qu'il est possible de l¢ reconsmuer sité de Tunig

André de Ville-Dieu

| France colonialiste. Il s’emporte rarement, fait
preuve d'une extréme politesse et d’'une char-
mante galanterie.

pendmt, s’il court les jupons, c¢’est unique-
I ment pm ‘compléter sa couverture de jeune
realité, André de Ville-Dieu est un
blé d'un polmclcn retors. S’lI est

' Lo
* André de Ville-Dieu nait 4 la fin du siécle der-
nier et passe son enfance dans le chéiteau
¢ Ville-Dieu, dans le centre de la France. Sa
LA - famille le destine a reprendre les rénes de
e I‘e;npmécoﬁennque familial, mais André se perd
dans les fétes des années folles. Il fréquente (encore
awom:d’hul) Hauze Société Pam (cf. Arkeosttd,
ses j (cf. Arkeost4,
'Se passionne pour

parlstenne de recherche des énigmes historiques
(cf. Arkeos#2, p. 24). Dés lors, André est duts.rmme
a sauvegarder le patrimoine artistigue,
et occulte de 'humanité. Les contdcts de
anm que son gout pour les cmimﬂm'

plétement lorsqu’elle découvre de véritables traités  aujourd’hui. Actuellement, elle a juste déterminé

qu’il entre en contact avec la muetc_

y compris celles msnes-,;

%




Sy TETES

Sauiee connait la structure, le fonctionnement et
“Sssoere de la société de recherche des énigmes
Smaemgues. Cependant, il ne sait pas que celle-ci
e mflree par le Dogme des Vrais Fils du Vrai
Durs

umer 3 Carthage, André s’y émerveille jour apreés
s des découvertes archéologiques, bien que ses
supereurs déplorent 1'absence de reliques magi-
gues. A leur demande, André s’est penché sur les
solecmons du musée de Carthage et a découvert
" ssseence — mais pas la nature — du rituel du brasier.
S swnre, 1l se doute que Baal Hammon air pu étre
s mdadu aux pouvoirs magiques, sans compren-
e peellement de quoi il retourne.

ats de I'immobilier

hage moderne présente deux intéréts du
vue économique: c’est une banlieue rési-
e pour les habitants de Tunis et son

-"--

Caractéristiques d’André de Ville-Dieu

PHY 7 MEN7 PERS5 PRE 7
Con 7 Com 6 Hab 7 Soc 6
PV 21 EV 21 Imp 1 Vol 7
Int 6 Edu 7

Spé (+2) : Arts martiaux (Boxe francgaise), Arts,
Histoire géographie, Langue étrangére (anglais),
Langue étrangére (arabe), Baratin, Débat,
Milieu (Haute société), Perspicacité, Politesse,
Renseignement, Sang-froid et Séduction

Prot: DEF 1

Réputation: 2

Armes: aucune

Equip: suffisamment d’argent pour ne pas faire
ses comptes, une villa a Carthage, des domestiques,
une Horsch 855 (cf. Arkeos#2, p. 10)

Personnages secondaires et bestiaire

Prot: DEF 1
Réputation: 1

Armes: aucune

: une mallette avec des plans d’occupation au
sol de Carthage, un carnet d’adresses d’¢lus locaux,
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Les Baals

Dans le monde d’Arkeos, « Baal » est un terme géné-
rique issu des premiéres civilisations humaines et
désignant un dieu antique. Ainsi, Baal Marcodés
est le dieu des danses, Baal Hammon le dieu (ou
maitre), des brasiers et plus tard, Baal-Zebub devien-
|| dra Belzébuth. Bien qu’on ne puisse leur attribuer la
| responsabilité de tous ces cultes, les habitants du
| | monde d’Hammon Matho ont décidé de repren-
[ dre a leur compte ¢e terme sous lequel les humains
les désignaient, En effet, Baal Hammon n’est pas
le seul a avoir visité le monde d’Arkeos, méme si
¢’est probablement lui qui a Iaissé le plus de traces
de son passage. D’ailleurs, I’épopée de Baal
Hammon est connue de son peuple, en tant que
mythe fondateur de I"actuel empire.

Dans leur monde d’origine, les Baals sont tous des
seigneurs. IIs occupent des fonctions d'ordre politi-
que ou militaire, le reste etant laissé au travail des
machines, des esclaves et de quelques serviteurs éle-
vés au rang de « presque humain ». Ces esclaves et
ses serviteurs sont soit des représentants des autres
peuples du monde des Baals, soit des prisonniers
ramenés des dimensions conquises. Ces derniers
peuvent ainsi s’adonner a une vie de fétes — dans
les immenses jardins et terrasses de leur palais —,
et de tractations politiques sans fin.

Les Baals bénéficient tous d’une longévité surna-
turelle dont I’étendue varie en fonction du rang
social des géniteurs du Baal. Elle peur arteindre plu-
sieurs millénaires pour les lignées les plus pures.
En outre, certains procédés alchimigues, accessi-
bles uniquement aux plus puissants, peuvent
rallonger cette vie presque éternelle gui permet au
Baal de parfaire leur corps et d’enrichir leur esprit
au-dela des limites humaines et méme de maitriser
,./""‘ des pouvoirs surnaturels.

o __ En outre, les Baals ont développé I'usage de la
magie — qui n’a pour eux rien de surnaturel —, ainsi
qu’une rechnologie avancée. Ils disposent d’armes
laser, de nefs volantes, de moyens de communica-
tions évolués et d’armes de destruction massive.
Cependant, I'immortalité de leurs dirigeants les
rend traditionalistes, et ils continuent d’utiliser des
montures de guerre et des armes de mélée. En outre,
tous leurs appareils conservent un design antique et
leur fonctionnement a plus les apparences de la
magie que de la science.

Les Baals se nomment tous grice au patronyme de
leur famille et d’un prénom qui leur est propre.
Ainsi Hammon Matho est I'individu Matho de la
famille Hammon. Lorsqu’ils se rendent sur terre,
les Baals sont suffisamment peu nombreux a inter-
agir avec les humains pour utiliser « Baal » comme
nom de famille et leur véritable nom de famille
comme prénom. Ainsi, Hammon Matho devient
Baal Hammon,

i

———
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Les Baals parlent leur propre langue, dont est issu le
carthaginois. Maitriser cette langue morte permet
donc de se faire (difficilement) comprendre des
Baals.

Caractéristiques d’un soldat Baal typique(*)

PHY 8 MEN 5 PER 7 PRE 6
Con 6 Com~8- ‘Hdb 'Y “Boe' 7
PV 2P iE S rgiis T RGN TG

Init i Edu 6

Spé (+2) : Armes de mélée, Armes de poing, Arts
martaux (Feu de Baal), Esquive, Stratégie/Tactique,
Athlétisme, Chasse, Discrétion, Survie, Vigilance,
Intimidation, Milieu (Armée) et Sang-froid.
Prot: armure baal (DEF 8)

Réputation: 0

Armes: (Bil de Baal, poignard

]:?.quip: sceau familial, matériel de survie.

(*) : oui, tous les Baals sont au moins des seconds
roles, méme les plus insignifiants d’entre eux!

Equipement baal

L’ceil de Baal est une arme de poing laser. Elle se
sente sous la forme d’un gantelet mértallique
ant le poigner, le dos et la paume de la main.

u de cette derniére, I’ceil de Baal accueille
tite sphere sertie dans le gantelet et légére

S

T/IR: 1

C/R:3

Mag.: 50 (la pierre se recharge dans les armure-
ries baals)

PE. 520

PM.: 75

Dég.: +12

Les armures baals ressemblent a des armures de
plaques médiévales ouvragées. Elles sont cependant
bien plus souples.

Prot.: 6

Poids: 20

Mod.: 0

Les Oliphants

Les terribles montures qui ont marqué 'esprit des
Romains n’étaient pas tous des éléphants normausx.
Les autres étaient des Oliphants, une race d’élé-
phants monstrueux originaires des environs de Qart
Hadasht. Cette espéce existe toujours et constitue le
fer de lance de la cavalerie baal. ’
Caractéristiques des Oliphants

PHY 30 MEN 3 PER S5 PRE 10
Com 18 Hab 17 Soc 8 Imit 18
PV 90 EV 39 Imp 7 Vol 3
Spé (+2) : Bagarre, Athlétisme et Intimidation.
Prot: harnachement baal (DEF 15)

B w-.d’m
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Ce portail est aussi large qu’une por!
| reste ouvert pendant une heure.
I 1l est possible d’ouvrir un portail plus |
i chaque tranche de 25 EV au-dela du
du rituel, le portail est suffisamment la
passer une personne supplémentaire.
il n’existe aucun moyen de mainte
ouvert plus longtemps.

Au temps de la Carthage punique,
service de Baal Hammon recouraien
d’enfants car ils devaient ouvrir de gra
ils manquaient d’adeptes compétents.
permettait 4 Baal Hammon de cont
sances au sein des maisons nobles de

| Visions du passé

Si les PJ sont équipés du psychome eré a
Babylone (cf. p. 17), ils peuvent utilis
pour obtenir plus d’informations s
Carthage. Voici les évenements qui
comme marquants et le lieu auxquels
. dent:

- = L’arrivée de Baal Hammon lors

don (Tophet

e de

prendre contagt « pacifiquement » avec

demi-tour. Méme apres la fermeture du portail, les PJ

peuvent exécuter dans cette chambre le rituel du

brasier, a condition qu’il fasse nuit dans le monde des

Baals et que les PJ aient de quoi faire un feu. A

savoir: la chambre est dépourvue de tout combusti-

ble et ses parois sont en marbre.

Deés qu'ils sortent de cette chambre, les PJ courent

le risque d’étre détectés par des soldats baals; la

capitale impériale est étroitement surveillée! Pour
gérer la possibilité de détection, le MJ doit procéder
en deux étapes.

* Occurrence d’une patrouille: les P] ne peu-
vent étre repérés que si une patrouille se trouve a
proximité. Cela peut se produire dans plusieurs
cas:

* Présence continue: si les PJ restent plus d’une
heure sur le méme lieu ou font beaucoup de bruits
en fouillang §ans précaution un lieu, en se bat-
tant, etc.

* Entrer/S

passant p

secondai

* Explor

des diffé

* Se dép

d’un batiment: que ce soit en
entrée principale, par une sortie
a en faisant le mur.

batiment: prendre connaissance
zones d'un batiment.

dans un batiment: a chaque fois
iéplace d’une zone a une autre d’un

n ville : passer d’un batiment a un
en ville.

cacher, les P] peuvent décide

uvent également recourir 4 la n
découverts. Ddns les deux ca




Si les P] n’ont pas I'air agressif (ils n’attaquent
pas, n’ont pas d’armes en main, etc.), les Baals les
prennent pour des esclaves tentant d’échapper a
une corvée. Ils les rudoient un peu et exigent de
connaitre leur maitre et leur promettent une puni-
tion sévere si les P] ne répondent pas. En réussissant
une Confrontation de Baratin en opposition avec
la Perspicacité des Baals, un PJ peut faire croire
a ces derniers qu’il est en course pour son maitre. Il
est alors libre de repartir.
Si les PJ initient eux-mémes le contact, les Baals
sont prudents. Non pas que ceux-ci craignent
d’éventuels envahisseurs, mais ils savent que leur
maitre a accordé son respect 4 de nombreux peuples
a travers les dimensions. En réussissant une confron-
tation de Débat en opposition avec la
Perspicacité des Baals, un PJ peut se faire recon-
naitre comme diplomate et recevoir les honneurs
dus a son rang. Lors de cette confrontation, il est
soumis aux modificateurs suivants:
* Les Baals pensent que le PJ est un esclave: +4
* Le PJ présente une petite boite ronde: -2
» Le PJ] démontre sa connaissance du mystere de
Carthage: -
ne fois reconnus comme diplomates, il est pro-
ble que les PJ soient menés aupres de I'empereur
: Baal Hammon.

a courre

§’il pergoit les P]J comme des envahisseurs, il
envoie une dizaine de soldats en reconnaissance de
'autre coté du portail - il se souvient du rituel. Si ces
troupes ne reviennent pas, Baal Hammon dépéche
plus de soldats. Paradoxalement, il suffit que I'un
d’entre eux revienne et fasse son rapport pour que
Baal Hammon comprenne que le monde d’Arkeos
ne présente aucun danger. Au pire, il met en place
une expédition punitive pour laver 'affront.

S’il pergoit les P] comme des explorateurs ou
des diplomates, il leur demande de lui présenter
leur monde et [a fagon dont il est pergu sur celui-ci.
11 leur explique ensuite que 'humanité a gagné son
respect, mais qu'il ne faut plus jamais revenir a Qart
Hadasht. Par contre, si les PJ] ont tué des Baals —
méme en « légitime défense » —, Baal Hammon les
fera exécuter.

En toute hypothése, il est possible d’amadouer
Baal Hammon en lui ramenant ou en lui promettant
le sarcophage de la derniére Tanit, entreposé au
musée national de Carthage. Si celui-ci repro-
che quelque chose aux PJ ou a ’humanité, cela
permet d’obtenir son pardon. Sinon, cela permet
d’obtenir une faveur de ’'empereur des Baals. C’est
I’occasion d’entrer dans son entourage proche
comme ambassadeur ou sage — a la fagon d’un
Marco Polo ou d’un Lawrence d’Arabie interdi-
mensionnel —, ou de lui demander un service —
Elunra en profiterait pour requérir son aide contre
les Frangais.

EXploration

1 du mqﬁe d’invasion le sujet d

cam;:agne Baal Hmmon peut meme devenir le
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El-Dorado

Le mystere
Il y a longtemps, bien longtemps...

Note: vous le comprendrez au fil de la lecture, I'El-
Dorado que les P] découvrent a la fin de L'ombre
du conquistador (cf. Arkeos# 1, p. 66) n’est pas le véri-
table El-Dorado!

Les origines du mythe

Trois civilisations anciennes sont au coeur du mythe
de 'El-Dorado: les Olmeéques, les Mayas et les
Babyloniens. Les premiers développent une civili-
sation plus de 1000 ans avant notre ére et atteignent
un degré de connaissances surprenant : mathémati-
ques, calendrier, sculpture, urbanisme colossal, etc.
Depuis leur capitale de La Venta, ils régnent sur le
ceeur de 'Amérique centrale. Bien des aspects de
leur civilisation restent mystérieux encore
aujourd’hui.

Cela est noramment di au fait qu’au vi¢ siécle avant
notre ére, le peuple Olméque regoit la visite de
Mardouk et de ses fidéles, chassés de Babylone
aprés le désastre de la tour de Babel (cf. p. 7). Usant
de tous ses talents de diplomate, Mardouk se fait
accepter au sein de la civilisation Olméque.

L4, il devient 4 nouveau I'’éminence grise des rois
successifs. Grace a ses conseils, les Olmeques
construisent la monumentale cité de Teotihuacan,
« la cité de dieux ». Celle-ci abrite le premier temple
de Quetzalcoatl, nouvel alter-ego de Mardouk (ef.
p. 44), qui donne ainsi naissance au mythe du prince
ou du dieu a la peau blanche, Les talents scientifi-
ques de Mardouk forgent lidentité symbolique du
serpent a plumes: celui-ci représente Palliance du
ciel et de la terre, de la matiére et de ’esprit.

Et le jour, la muat,

Avec ta famille et tes amis,
En suivant le grand condor,
Tie décowvriras la cité d’or.

Chanson du soleil

Les unions entre Olméques et Babyloniens condui-
sent au fil des générations a d’éronnantes
similitudes morphologiques entre les deux peu-
ples. En outre, Mardouk légue a I’Ameérique
centrale une organisation stricte de la société, néces-
saire au développement de techniques de
constructions industrielles, elles-méme indispensa-
bles a ’édification des gigantesques ziggourats et
temples d’Amérique du Sud ou centrale. Enfin,
Mardouk et les Olméques regoivent un envoyé de
Baal Hammon (cf. p. 29) et échangent avec celui-
ci des secrets scientifiques.

Malheureusement, le développement de la ville pro-
voque ["émergence d'une nouvelle aristocratie hostile
a Mardouk. En effet, le culte de Quetzalcoatl, du
fait de son aspect hautement ésotérique, est le culte
de aristocratie et de I'élite religieuse, le peuple lui
préfere le culte de Tlaloc, dieu de la pluie. En réveé-
lant au peuple la supercherie de Mardouk, les
aristocrates rebelles chassent I'Harayan. Cette nou-
velle élite scelle ainsi le destin de Teotihuacan, qui
décline inexorablement,

Mardouk se réfugie ensuite chez les Mayas, qui
vénérent eux aussi Quetzalcoatl. Il décide d'y jouer
un role plus en retrait, afin de mieux se protéger, et
ne peut donc empécher Pextinction de cette civilisa-
tion quelques siecles plus tard.

Désespére, Mardouk erre en Amérique du Sud pen-
dant des siécles, jouant tour a tour le role de préure,
de dieu, de magicien ou d’éminence grise. Lorsque
les Espagnols débutent leur invasion du nouveau
continent, la vie de Mardouk reprend un sens: il
doit sauver ces civilisations de la vindicte des
conquistadors.

Le mythe d’El-Dorado

Cest ce rot qui, sans vétement et tout entier ot d’essence
de térébenthine, allair dans une barque sur une piscine, et

[~




sur lequel on jetait quantité d’or en poudre, de fagon a
l’en couwrir de la téte aux pieds, ce qui le faisait res-
plendir comme un soleil... Le soir, il se baignait dans
les eaux du lac, ou se dissolvait tout "or dont on "avair
reveéru.

Castellanos, soldat aux Indes espagnoles

Lorsque les premiers conquistadors parviennent au
Nouveau monde, ils y découvrent de I'or en quantité
impressionnante. Cette découverte ne fait qu’attiser
leur convoitise : les « Indiens » ont stirement de plus
impressionnantes réserves cachées quelque part
dans la jungle ou les montagnes. C’est ainsi que
nait le mythe de I’El-Dorado.

Ce terme espagnol signific « ’homme doré ». En
effet, le mythe concerne tout d’abord un roi ou un
prétre dont les suivants seraient si riches qu’ils pour-
raient le recouvrir d’or lors d’une cérémonie
religieuse. Par la suite, la découverte (ou I’absence de
découverte) de nombreuses forteresses ou cités
cachées incas et aztéques ont transformé la légende,
faisant habirer cet homme doré dans une cité com-
plétement construite dans le metal précieux. Bien
des fois, les conquistadors ont cru avoir trouve cette
cité, lorsque le soleil couchant d’Amérique du Sud
dardait ses derniers rayons sur la jungle, faisant cli-
gner des yeux et laissant croire qu'une cite d’or se
trouvait au ceeur de la végération.

Ce que le mythe n’a pas retenu, c’est que El-
Dorado n’est autre gue Mardouk. Constatant
I’avancée inexorable des conquistadors, I’Harayan
décide de sauvegarder ce qu'il peut des civilisations
de I'’Amérique du Sud. 11 utilise les légendes dont il
est la source et ses contacts dans les populations
locales pour guider le plus discrétement possible
les Incas, les Aztéques, mais aussi toutes les tribus du
Nouveau Monde vers une cité secréte. Grice a la
technologie harayanne et a ses quelques fideles azté-
ques et incas, Mardouk batit cette ville en quelques
mois. En utilisant la science baal, il peut maintenir la
cité d’'or dans une dimension légerement paralléle et
ainsi la cacher aux yeux des conquistadors. Il y
accueille des réfugiés de route I’Amérique latine, et
reproduit dans sa cité le mode de vie des Olmeéques.
Chague peuple cohabite pacifiquement, tout en
conservant une part de son identité. Pourtant,
Mardouk ne voit aucune issue a la situation du
Nouveau Monde. Il décide donc de placer en anima-
tion suspendue la population de la cite d’or,
comptant sur le temps pour effacer les méfaits er
Pinfluence des Européens. Il s’endort lui aussi, pré-
voyant de se réveiller 500 ans plus rard.

Les expéditions des conquistadors

Du xviI® au Xvi© siécle, les Occidentaux, en la per-
sonne des Espagnols et des Allemands, n’ont de
cesse d’envoyer des expéditions a travers I’Amérique
du Sud, afin de retrouver El-Dorado. Celles-ci ne

rencontreront que peu de résistance de la part des
indigenes, la combativité de ceux-ci ayant été tres tot
brisée par les armées espagnoles, menées par Cortez
puis Pizarro. Cette triste victoire est notamment
due a la legende du dieu a peau blanche: les habi-
tants d’Amérique du Sud ont confondu les
conquistadors avec des dieux et les ont accueillis 4

bras ouverts!

Les premieéres expeditions se concentrent sur la
Cordillére des Andes et le Pérou. Celle de Sebastian
de Belalcazar est largement relatée dans Arkeos# !
page 69, et n'aboutit pas. Il en va de méme pour
I'expédition de Gonzalo Pizarro, frére du gouver-
neur espagnol. Celui-ci envoie ensuite Fransesco
de Orellana chercher El-Dorado (cf. Arkeos# 1,
p. 69). L'Espagnol ne découvre pas la cité, mais un
peuple de femmes-guerrié¢res lui rappelant les
Amazones, d’ou le nom du fleuve éponyme.

Apres ces premiéres expéditions infructueuses, les
recherches se concentrent sur la Nouvelle-
Grenade - 'actuelle Colombie —, car on y aurait vu
le prémre Bochica dont la description correspond a
celle de I’'homme doré. Le premier a s’y ruer se
nomme Jiménez de Quesada. Il découvre de nom-
breuses rumeurs concernant un roi doré, mais ne
trouve « que » les mines d’émeraudes de Muzo ainsi
que le remple d’or de Sogamoso. Suivent bientor
les Allemands partis du Venezuela et notamment
Von Hutten qui enquéte sur le peuple des Omaguas,
réputé riche.

Une troisieme vague d’expéditions prend pour cible
la Guyane et plus précisément les serras Parima
et Pacaraima. C’est le cas de I'expédition menée
par Walter Raleigh, véritable aventurier — dénué de
scrupules au demeurant — qui y cherche la cité impé-
riale de Manoa et le lac Parime ou Parima.

Bien sur, aucune de ces expéditions ne découvre
El-Dorado.

Aujourd’hui
Les fouilles modernes

A partir du Xvie siécle, plus personne ne part & la
recherche de ’homme doré. 1'aventure laisse place
au développement économique et industriel de
I’Ameérique latine. Certains industriels s’épuisent a
assécher des lacs pour v chercher les restes des
offrandes faites 4 I’homme doré, mais ils ne décou-
vrent rien dans les profondeurs de ces etendues
d’eau. Malgré tout, au mythe de 'El-Dorado a suc-
cedeé la recherche industrielle de 'or; des centaines
d’ouvriers travaillent inlassablement pour le compte
d’entreprises occidentales ou dans des concessions
de taille minuscule. Chaque jour, ils passent au
tamis des quantités incroyables d’eau pour en
extraire quelques pépites.




Chronologie dorée

-1500 : développement de la civilisation Olméque
-1000: développement de la civilisation Maya
-530: arrivée de Mardouk

-500: rencontre entre Hannon et Mardouk
-200: construction de Teotihuacan

100 : déclin de la civilisation Olméque

500: apogée de Teotthuacan

700: abandon de Teotihuacan

1400 : déclin de la civilisation Maya

1492: découverte de ’Amérique par Christophe Colomb

1521 : conquére du Mexique par Cortés

1526 construction de la cité d’or par Mardouk
1534 : expédition de Sebastian de Belalcazar (Quito)
1535-1572 guerre entre Incas et Espagnols

1535 : expédition de Gonzalo Pizarro (Quito)

1536 : expédition de Jiménez de Quesada (Santa Marta)

1541 : gxpédition de VonHutten (Santa Marta)
1555 : expédition de Pedro de Ursua (Lima)

1559; deuxiéme expédition de Jiménez de Quesada (Santa Fe De Bogota)
‘ 1570: mise en animation suspendue des habitants de la cité d’or

* 1585 expédition d’Antonio Bemco (}Sama Ft:,Dc Bogota)
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Aujourd’hui, il est évident pour la communauté
scientifique que si un roi doré a existé, il n'a jamais
fondé de cité d’or, et que si des offrandes lui ont
été faites, ce n’est pas dans les proportions incroya-
bles que décrivaient les conquistadors. Dépourvu
de soutien, le concept de I'El-Dorado est devenu
un mythe érudié par quelques anthropologues au
fond de musées poussiéreux.

Les vestiges du mythe

Cependant, de nombreux indices subsistent de

I'existence ou de la localisation de Phypothetique

cité d’or:

La jungle amazonienne est loin d’avoir été explo-
rée dans sa totalité. Certains prétendent qu’on peut
y trouver, juste sous I'éguateur, le lac Parime qui a
echappé a Raleigh. Celui-ci disparait des cartes au
Xviir* siécle, mais celles des conquistadors le men-
tionnent toujours, quoique a des endroits différents.
Cuzco au Pérou, et Sogamoso en Colombie, abri-

tent toujours de gigantesques temples du soleil

El-Dorado dans sa retraite a I'écart des conquista-
dors.

La cité de Teotihuacan existe toujours et son
emplacement est connu. Bien que personne n’ait
fait le lien entre elle et le mythe de I’El-Dorado.
Son examen par des personnages connaissant la
culture harayanne révélerait des traces du passage de
ceux-ci, ainsi que leur réle de protecteur.

En secret, en mettant 4 profit ces indices, la confré-
rie du chaudron (cf. Arkeos# 2, p. 28) a localisé une
zone de fouilles abritant probablement la cité. Elle a
mandaté Hernando Gomez pour trouver l’El-.
Dorado. Cette manceuvre n’est pas passée inapercue
‘et les autres factions du:monde de I’ ombre ne tarde-
ront pas a mandater de valeureux aventuriers pour i

_.damcr le pion ala cc'-ﬂfl‘éng~ du chaudron!

Note: en souvenir d’une célébre série TV, vous
aurez peut-étre envie de faire vivre aux PJ la recher-
che de la cité d’or. Dans ce cas, il suffit de faire des
informations ici exposées des enjeux de scénarii.

recouverts de lamelles d’or. L’étude de ceux-ci n’est

pas achevée, et il est certain que ces constructions

n'ont pas révelé tous leurs secrets. Il s’y trouve

effectivement des indications permettant de suivre




Le décor

La région
Vue génerale

Ici, la jungle régne en mairre; ni la civilisation, ni les
modes de transports modernes ne peuvent pénétrer cette
végétation hostile. La chaleur est étouffante, et hwmnidité
n’arrange rien. Chaque pas nécessite de se frayer un
chemin dans la végétation et chaque journée promet
d’étre un apre combat contre la nature. Partout ou porte
le regard, il n’y a que le vert étranger et oppressant de
I’Amazonie.

La cité d’or se trouve effectivement dans la jungle
amazonienne, dans la région au Nord de Manaus.
Le climat y est chaud et humide. La température
moyenne est de 26 °C, et les pluies y sont torrentiel-
les. De nombreuses espéces animales plus ou moins
dangereuses vivent dans cette région, la biodiver-
sité augmentant au fur et @ mesure qu'on se
rapproche de I’équarteur.

Il n’est possible de se déplacer dans cette jungle

qu’a pied ou en bateau. Dans le premier cas, la

vitesse est systématiquement d’un kilométre par
heure car il faut se frayer un chemin a la machette.

En outre, chaque journée de voyage (une dizaine

de kilomeétres donc), nécessite une confrontation

de Survie (ND15) pour ne pas se perdre et ainsi
gaspiller les kilométres parcourus. Enfin, a chaque
journée de marche, chaque explorateur doit réussir
une confrontation de Discrétion contre la

Vigilance des Indiens locaux. Si celle-ci est un

échec, les Indiens attaquent! (cf. p. 49)

En bateau, il faut suivre le cours des fleuves, a une

vitesse de 3 km/h (30 km/j), & contre-courant. Si

Pembarcation progresse dans le sens du courant, la

vitesse augmente jusqu’a 8 km/h et il est possible

de laisser dériver le bateau la nuit pour une dis-
tance de 100 km/j.

Bien sur, il est possible d’utiliser un avion, mais la

végétation pose tout de méme de nombreux pro-

blémes:

« Du ciel, les villages indiens sont invisibles. Méme
pour les autres lieux, il faut réussir une
Confrontation de Vigilance (ND 12) pour les
apercevoir.

« Un avion normal ne peut se poser qu'a Manaus.

= Un Hydravion peut se poser sur le lac Parima ou a
proximité du campement des chercheurs d’or, si
son pilote réussit une confrontation de Pilotage

(ND 10).
Manaus

C’est le seul havre de civilisation que des aventuriers
4 la recherche de la cité d’or trouveront dans la

région. Cette ville brésilienne sur les rives de
’Amazone est la capitale de 'Etat de I’Amazonias.
En effet, le Brésil est une république fédérale parle-
mentaire dirigée par le président Vargas. Sa langue
officielle est le portugais, sa monnaie le « réal » et la
religion la plus pratiquée est le catholicisme.

Dans les années 30, Manaus est une jeune ville en
plein développement économique. Le boom du
caoutchouc du début du siécle a en effet permis de
nombreux investissements dans la ville et I'intro-
duction du confort moderne (électricite, etc.).
Cependant, trés peu de routes meénent a la ville et
c’est le port fluvial qui en constitue le cordon ombi-
lical avec le reste du monde civilisé.

Le camp des chercheurs d'or

Hernando Gomez, ses chercheurs d’or et ses merce-
naires ont installé un campement a une dizaine de
kilométres du lac Parima. En outre, ce camp est
situé a quelques centaines de métres du fleuve Uma,
un affluent de I’Amazone.

Le camp est composé de plusieurs cabanes en bois
montées sur pilotis. Leur construction a nécessité de
couper de nombreux arbres, mais le campement
reste discret. Les conditions d’hygiéne y sont déplo-
rables, mais il est possible de vivre ici pendant
plusieurs semaines; le camp abrite la nourriture et
I’équipement nécessaire.

Comme ils ont déja eu maille a partir avec les
indiens locaux, les mercenaires de Gomez patrouil-
lent a extérieur du camp. Celui-ci abrite une
trentaine de chercheurs d’or et une douzaine de
mercenaires.

Les villages indiens

La région abrite de nombreuses tribus indiennes
vivant en marge du Brésil moderne. Ces tribus habi-
tent des villages rudimentaires composés de cabanes
en bois parfois perchées dans les arbres. De ce fait,
il faut étre a quelques métres seulement du village
pour pouvoir constater son existence ; méme les
bruits de la vie quotidienne sont étouffés par la den-
sité de la végération. Les indiens locaux vivent
presque exclusivement de chasse et de cueillette,
aucun champ n’est donc visible. Cela dit, ces villa-
ges sont souvent situés & proximité d'un point d'eau:
lac, fleuve, etc.

Le lac Parima

Ce lac paisible est situé au cceur de la région délimi-
tée par Gomez. Son aspect est tout a fait banal; un
grand ovale aux rives envahies par la végétation. En
outre, le lac est coupé du réseau hydrologique de
surface, il est cependant reli¢ a un réseau de nappe
phréatique. C’est sur les rives de ce lac qu’apparait




parfois la cité d’or, I'El-Dorado (cf. Scénes clefs,
p.51).

Indépendamment de cette scéne-clef, il est possi-
ble de rechercher des indices ici:

Un personnage qui fouille le fond du lac doit non
seulement réussir une confrontation d’Athlétisme
(ND 7) pour nager jusqu’a celui-ci, mais également
une confrontation de Fouille (ND 15) pour y trou-
ver de la poudre d’or et des joyaux: les offrandes
faites au cours des siécles a El-Dorado. Une semaine
de travail permert 2 un homme de ramener environ
500 $ en poudre d’or a la surface (le fond du lac
abrite pour environ 100000 $ du métal précieux).
En réussissant des confrontations identiques mais
en inspectant les bords du lac, un personnage
découvre un réseau de larges tuyaux s’arrétant brus-
guement et sans aucune raison apparente.

La cité d'or
Vue générale

Une gigantesque cité d’or s’offre a vos yeux. Chaque
baument, chaque palais, chaque mur est fair du métal
précieux. Toute la ville ravonne de nille feux. Er lorsque
votre vue finit par s’habituer a cet éclat, vous pouves
contempler deux gigantesques pyramides qui s’élévent
au-dessus des habitations s’étendant a perte de vue.
Cette cité d’or est plus vaste que la plupart des villes du
monde moderne !

Une magnifique avenue coupe la cité en deux, dans un
axe novd-sud. Elle permer d’accéder aux deux pyramides
ainsi qu’a une enceinte légérement fortifiée. De cetre ave-
nue part un maillage urbain rigoureusement quadrillé,
toutes les rues se coupant a angle droit.

Aucun habitant n’est visible, et un silence de mort regne
sur la cité d’or.

La cité d’or couvre une surface d’environ 20 km?
Elle n’est entourée d’aucune muraille ou fortifica-
tion, comme son modele, Teotihuacan. Tout autour
d’elle se déploie la jungle amazonienne, mais celle-
ci semble translucide. Une barriére invisible se
tenant a 'orée de la jungle; il est impossible de sor-
tir de la ville, (cf. Entrer dans la cité d'or, p. 51).
Cependant, 'alternance jour/nuit correspond a celle
de la Terre.

Hormis les heux décrits ici, la ville n’est constituée
que d’habitations. De méme, le plan ne concerne
que le centre-ville. En dressant celui-ci, un person-
nage ayant visité Teotihuacan remarguera que les
deux villes sont construites sur le méme modéle,

Cette similitude se confirme dans les moindres -

dérails, a quelques exceptions prés:

« Les plans des habitations

« I’absence d’effigies de Tlaloc sur le temple du
Quetzalcoat!

*» Les salles secrétes renfermant les machines baals e

harayannes
« Toute la ville est effectivement construite en or!

L’avenue des morts

I'avenue des morts est construite légérement en
contrebas par rapport au niveau du reste de la ville.
Elle est donc délimitée de part et d’autre par un
muret ; il faut emprunter de petits ¢scaliers pour y
accéder. Sous I'avenue se trouve un canal souter-
rain permettant de récupérer ’eau de pluie et de
drainer ’eau du lac lorsque la cité cesse d’étre
dimensionnellement déphasée.

C’est au pied de cette avenue gue se retrouvent des
personnages ayant franchi la barriere dimension-~
nelle protégeant la ville.

Les habitations

Les habitations de cette cité sont rassemblées en bati-
ments d’un étage pouvant accueilliv une centaine de
personnes. Ces bariments sont séparés par des ruelles
d’environ deux métres de large, a 'étonnante régula-
rité. De méme, ils sont tous carrés ou rectangulaires,
maits leur organisation exploite toutes les combinaisons
géomérriques possibles de ces formes. St Purbanisme de la
cité d’or est géométrique, il n'est jamats monotone.

A Pintérieur, de vastes piéces succédent a des patios
entourés de colonnes. Les salles sont orgamisées de fagon a
s'ouvrir sur ces patios, laissant entrer ta lumiére et Uair
Jrais. Les autres cloisons sont dépourvues de fenérres.

Une simple confrontation de¢ Recherches (ND 8)
et quelgues heures de fouilles permettent de com-
prendre que la plupart de ces habitations n’ont
jamais servi. Méme celles qui étaient occupées ne
'ont été que pendant quelques décennies.

Une fouille normale permet de déterminer que
les habitants de cette cité vivaient selon un mode
communautaire. Cependant, les objets de la vie
quotidienne et les vestiges ainsi mis 4 jour sont iNco-
hérents entre eux. Une analyse normale ne permet
pas de déterminer la civilisation qui les a créés.
Cependant, si un joueur suggére que ces vestiges

puissent étre issus des différentes civilisations ayant

vécus en Amérigue latine avant Parrivée des
conguistadors, une analyse réussie lui permet de
confirmer cette hypotheése.

Le temple de la Lune
A Uextrémité de Vavenue principale se tient une large

place bordée de nombreuses pyramides, pour la plupart de
taille modeste. Gependant Punc d’entre elles, haute d'une.

 trentaine de métres, se dresse face a Pavenue. Ses trois

degrés, parcourus par un escalier faisant face a I'ave-
nue, ménent a un temple de pierre construir en son
sommet. Aucune autre issue n'est visible.

i




L'intérieur du temple est constitué d’une unique piéce
aux murs dorés. Dans le mur face a la porte, a été inséré
un cadre légérement en relief. Celui-ci accueille de nom-
breuses brigues carrées représentant un cercle. Selon la
pierre, ce cercle est complétement sombre, complétement
clair ou présentant les dewx teintes dans des zones claire-
ment délimitées. Deux brigues sont visiblement
mangquantes,

Les pyramides plus petites sont au nombre de
quinze et disposées de facon symétrique par rap-
port a I'avenue des morts. Elles forment donc un
véritable complexe religieux et ésotérique. En ana-
lysant ce complexe grice a la Spécialité Occultisme,
un personnage comprend gue chague pyramide
représente deux phases de la Lune — montante et
descendante.

De méme, le cadre présent dans le temple est en
réalité une énigme. Les briques sont au nombre de
trente, disposées en quatre rangées de huit pierres (il
en manque effectivement deux). Pour résoudre
I’énigme, il faut comprendre que chaque pierre repré-
sente la lune dans 'une de ses phases: si un joueur
formule une interrogation sur ce sujet, il faut lui
réveler que les pierres a la fois claires et sombres
dessinent des croissants plus ou moins pleins. En
arrangeant les briques pour commencer la premiére
rangée avec une pleine lune et dérouler ensuite I'évo-
lution normale des phases, un personnage actionne
le mécanisme secret du temple, révélant un escalier
dérobé. En revanche, si un personnage bouge une des
pierres sans aller jusqu’au bout de I'énigme, il déclen-
che le réveil d’'une demi-douzaine d’amazones,
maintenues en animation suspendue (cf. p. 50).

En empruntant 'escalier, les personnages pénétrent
dans une salle secrete:

Au centre de cette salle se dresse une machine d’une
taille impressionnante, constituée d’arceaux dorés, ser-
tis de pierres précieuses. Les arceaux tournent @ un
rythme régulier. De Uautre coté de la piéce, la parot
accuetlle une vingtaine de cercueils de verre abritant de
Jeunes femmes a la carrure athlétique. Entre les deux se
rient un autel sur lequel vous aperceves des appareils
ressemblant a des astrolabes.

Si un personnage s'intéresse aux cercueils, repor-
tez-vous a la description des amazones et des unirés
cryogéniques. Si certaines d’entre elles se sont réveil-
lées, un nombre équivalent de cercueil est ouvert
et... vide. Si un personnage s’intéresse a la machine
ou aux appareils disposés sur ["autel, reportez-vous
a ’événement clef concernant le déphaseur dimen-
sionnel. (cf. p. 51)

Le temple du soleil

Cette pyramide s’éléve a plus de soixante metres et com-
parte quatre degrés. Son escalier fait face a I'Ouest et

mene a un temple de pierre érigé a son sommer. Aucune
autre issue n’est visible.

Vous pénétrez dans ce temple par une large ouverture
encadrée de deux colonnes. Celui-ci ne comprend gu’une
seule piéce et sur le mur faisant face a l'entrée, vous
apercevez un érrange symbole : un cadre inerusté dans ce
mur, accueille un grand cercle figurant le soleil. Le péri-
métre de ce cercle constitue une entaille dans le mur,

Jjalonnée par des trous placés a intervalles réguliers. En

outre, une entatlle part du plus haut et du plus bas des
points pour rejoindre le centre, constituant lui-méme un
de ces trous. Sur cing d’entre eux, visiblement placés au
hasard se tient une piéce circulaire sur laquelle a été
gravé un soleil.

Ce temple renferme également une énigme. Pour
la résoudre, il faut faire glisser les « pierres solai-
res » le long des entailles pratiquées dans le cadre, et
former un carré inscrit dans le cercle solaire, avec la
cinqui¢me pierre en son centre. C’est le moment
pour les PJ de réviser la quadrature du cercle!
Cela fait, un escalier dérobé se révele, menant les
personnages a 'intérieur de la pyramide. On y
découvre alors un gigantesque réseau de chambres
secretes occupant le ceeur de la construction. Les
parois de ces chambres monumentales accueillent
toutes des centaines de cercueils en verre renfer-
mant les habitants endormis de la cité. Si les
personnages s'intéressent a ces cercueils, reportez-
vous 4 I'événement-clef concernant les unités
cryogéniques. (cf. p. 52)

En revanche, si un personnage bouge une des pier-
res sans aller jusqu’au bout de I'énigme, il déclenche
le réveil d’une demi-douzaine de guerriers-jaguars,
maintenus en animation suspendue. (cf. p. 50)

La citadelle et le temple de Quetzalcoatl

Une large terrasse légérement surélevée s’offre a vous,
accueillant des habitations, mais également des pyrami-
des de taille modeste. Au centre de la terrasse, celle-ct
s’affaisse pour revenir au niveau de l'allée principale.
C’est au ceeur de cette zone centrale que vous aperce-
vez une imposante pyramide haute de six degrés et cernée
d’habitations.

Les fagades de cette pyramide sont recouvertes de sculp-
tures a Ueffigie du serpent a plumes. Il semblerait qu’il v
en ait plusieurs centaines. En outre, la face Ouest présente
un escalier montant jusqu’aw sommet de la pyramide
ot se trouve un temple.

Les deux terrasses sont prévues pour accueillir des
rituels et des processions. Elles peuvent aisément
contenir 100000 personnes. Les habitations sont
celles de Iaristocratie et des prétres de la ville, La
pyramide, quant a elle, comporte effectivement de
trés nombreuses effigies de Quetzalcoatl, 365 pour
étre précis: une par jour de "année.

Le temple au sommet de cette pyramide est décoré




de bas-reliefs figurant a plusieurs reprises le ser-
pent a plumes face a un adversaire a chaque fois
différent : un monstre aux yeux globuleux, un
homme en armure brandissant une baguette a feu et
une tour foudroyée.

Analyser ces décorations a I'aide d’Archéologie
(ND 7) permet de reconnaitre I'effigie de Tlaloc,
dieu de la pluie et d’'un conquistador. En revanche,
I'analyse de la tour foudroyée nécessite la Spécialité
Occultisme (ND 15): il s’agit de la tour de Babel,
foudroyée par la puissance divine.

Par ailleurs, un personnage qui analyse ou inspecte
ces décorations remarque, en réussissant une
confrontation de Recherche (ND 12), que la queue
du troisiéme serpent semble se prolonger au-dela
du plancher, descendant ainsi dans les profondeurs

de la pyramide. En soulevant — Athlétisme (ND
20), ou en detruisant - Démolitions (ND 15) —, la
dalle ains1 designée, un personnage ouvre un passage

secret.
Celui-c1 debouche sur un escalier qui descend dans
les profondeurs de la pyramide. Il est gardé par
deux gardiens du passé. Une fois ceux-ci défaits,
il est possible d’accéder a une salle secréte contenant
un sarcophage en or. 5i les PJ fouillent cette salle,
une confrontation reussie de Recherche (ND 15)
leur permet de repérer une autre salle secréte renfer-
mant deux gardiens du passé, gui artaquent
immeédiatement. Si les PJ s'intéressent au sarco-
phage, reportez-vous a 1’événement clef concernant
les unirtes cryogéniques (cf. p. 52).

Les acteurs

El-Dorado, alias Mardouk i

Costume

Mardouk a "apparence d’un jeune homme albinos aux
traits angéligues. Sa silhouette est fine et ses gestes gra-
cleux. Ses chevewx sont longs et ausst blancs que sa peau.
1l est véru d’une toge blanche et porte une coiffe en or
ainsi gu’un plastron doré et de nombreux bijoux du
métal précieux. Une grande sérénité et une majesté imdé-
miable se dégagent de chacun de ses gestes et lorsqu’il
parle, c’est d’une voix forte e1 grave, contrastant avec
som aspect.

Caractere

Mardouk est un étre immortel vivant depuis plus
de cing millénaires. Il est donc impossible d’envisa-
ger ou de décrire sa personnalité comme pour un
étre humain. Au cours de son existence, Mardouk
fut cruel, miséricordieux, peureux ou courageusx.
Cependant, il existe quelques constantes.

Tout d’'abord, Mardouk est animé d'un amour pro-
fond pour I"humanité. Toutes ses grandes
réalisations — Babel, Teotzhuacan, la cité d'or — ont
été motivees par le bien-étre des humains, En revan-
che, il n’a que peu de considératon pour son propre
peuple, les Harayans, dont il ne s'estime plus mem-
bre. Bien qu'il ait mieux résisté que les humains au

dysfonctionnement des cuves cryogéniques, les sou= ||

venirs concernant sa vie d'Harayan ont été effacés,
Si Mardouk se rappelle des généralités concernant ce
peuple dont il est conscient de faire partie, tous les
détails ont disparu de sa mémoire.

Ensuite, Mardouk est un scientifique. Lorsqu’il est l
confronté 3 un probléme, il le soumet a 'examen de |
la raison et de la science. Il ne prend jamais de déci- |
sion sur l'instant, ce qui est a la fois une qualite et un :
défaur. Il prend Ie temps de réfléchir et de recueillir
des avis,
En outre, au cours de son existence de Quertzalcoatl,
puis d’El-Dorado, Mardouk a pris I’habitude de
diriger. Il a désormais du mal a accepter d’étre
contredit ou mis en défaut.
Surtout, Mardouk est empreint d’'un fatalisme cer-
tain : toutes ses réalisations ont échoué ou se sont
retournées contre lui. Au cours de son existence
d’El-Dorado et de son sommeil, Mardouk fit en
proie aux plus terribles doutes quant a 'artitude a
adopter face & I’humanité : aurait-il fait fausse romer?
Et si ses fréres harayans avaient raison? Si I
q;iﬁltqu une enfant qu* ﬂﬁﬂﬂiﬂonuﬂcrpou:m
ter qulelle ne commettéiﬂ'etm P
il Il il

Exploits el e
Quand Mardouk :m,l‘th:wne n’est pas crborc
sortie des cavernes. Lorsque c’est le cas, Mardouken
devient un partisan, préchant la cohabitation pacifi-
que plutdt que 1a domination. Bien qu’:l comprenne
que s6n Opinion reste minoritaire, il n'en démord

pour étre finalement désigné comme un traitre

%tcc a l'exal.

Apﬁs de longs'voyages dont il n'a que des souvenirs
flous, Mardouk atteint Babylone dont il devient
].ge idieu tutélaire (cf. p. 7). Apres le deésastre des
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experiences qu'il mene la-bas, il est 8 nouveau chassc
et emmeéne ses derniers fideles babyloniens par-dela
'océan pacifique, jusqu’en Amérique centrale. Clest
alors qu'il endosse le role de Quetzaleoatl, le prince
ou dieu 4 la peau blanche, puis celui d’El-Dorado.
Lorsqu’il décide de plonger les habitants de la cité
d'or dans un sommeil cryogénique, Mardouk fait
de méme pour Jui: il n’a aucune envie de vivre pl-
sieurs siécles dans cette cité perdue au milien de
nulle part. Aujourd’hui, il attend toujours d'étre
reveille.

Mysteres

En mant qu'Harayan, Mardouk détient d"innombra-
bles secrets magiques et scientifiques. Pour en avoir
été 'acteur principal, il connait le mystére de
Babvlone ¢t d’El-Dorado. En outre, les refu-
gies qu'il a accueillis lui ont révelé des indices de
la présence d'autres Harayans, notamment dans la
cordillére des Andes er 1"actuel Altiplano (cf.
Arkeos#4, p. 11).

Il se rappelle également de son entrevue avec
Hannon. 11 sait donc que la Carthage punique était
dirigée par un émre aux pouvoirs surnaturels, sans
savoir que celui-ci, Baal Hammmon, était originaire
d'une autre dimension. De son point de vue, il peut
s’agir d'un peuple extra-terrestre, d'une experience
ratée des Harayans ou d’une mutation de ceux-ci.

Caractéristiques d’El-Dorado

PHY 8 MEN16 PER 8 PRE 10
Con 13 Com 8 Hab 12 Soc 9
PV 24 EV 65 Imp 2 Vol 16
Init 8 Edu 13

Spé (+4) : Bagarre, Esquive, Histoire géographie®,
Langue etrangere (olmequce), Langue étrangere
(inca), Langue etrangere (aztéque). Langue erran-
gere (maya), Langue érrangeére (espagnol), Langue
étrangere (portugais), Langue etrangeére (babvlo~
nien), Langue émrangére (carthaginois), Navigaton,
QOcculusme, Sciences exactes, Sciences humaines,
Athlénsme, Discrétion, Recherche, Survie, Systéme
D, Débat, Intimidation, Perspicacite, Politesse,
Renseignement et Séducton,

(*) : pour ies époques antérieures & 1571

Prot: plastron dore (DEF 4)

Réputation: 0 (10 dans les cultures li¢es a des
mythes dont il fur 'acteur)

Spécial: Flux vital (+2). Genius (Sciences exac~
tes) (+3) et Eternité (cf Arkeos#3, p. 28).
Armes: aucune

Equip: aucun

Hernando Gomez, chercheur d’or

Costume

Gomies est un homme d'une quaraniaine d’années a la
silhouette carrée et a la peau mate. Ghauve, érernellement
vetu d'un costume blanc impeccable — méme au caur
de la jungle —, il porte de pentes lunettes rondes. En
public, il parle d’une voix forte, rit beaucoup et s¢ mon-
rre chalenureux avec ses wmierlocurewrs, Lorsqu’il s agit
de business, il est bizarrement serieix, parle d’une voix
menagante et ne baisse jamais le regard.

Caractére
Hernando est un individu arriviste, motivé par Par-

gent et son confort personnel. Il aime le huxe, la vie
facile et les jolies filles, Ainsi, en matiére de négocia-

tion commerciale, Hernando est un véritable requin, |

prét a toutes les trahisons et a toutes les bassesses.
Pourtant, il n’est pas dénué de/scrupules. Sl se
résout facilement 4 user de menaces et a briser occa-
sionnellement un genou ou deusx;, il répugne a Gter la

vie. Cependant, il sait qu’il évolue dans un milieu
dangereux ou faire semblant ne paye pas. Face a
des individus decidés — des professionnels ou des
PJ] —, il n’hésitera pas longtemps a emploverla force.
Enfin, Hernando est un type costaud. Pas seule-
ment des épaules, mais aussi dans sa tére, C'estun
leader charismatique qui sait y faire avec des merce-
naires et des mafiosi. Ainsi, face a un €vénement,
surnaturel, il ne sera pas partculierement tranquille;
mais gardera la tete froide. | | i
Exploits '

Hernando est Brésilien. Il passe son enfance dans les
quartiers déshérités de Brasilia. Trés 16t, il execute de
petits boulots pour le caid loeal, ce qui 'entraine

idans la spirale de la petite criminalité. Vers la fin
"de son adolescence, il doit se convertir a la légalité

car il a la police sur les talons. Il embrasse alors la
garriere de chercheur d'or. Il se découvre un cer-
tain don pour les affaires et la capacité de rravailler
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dur. Penr a pent, il construit sa carriére et son entre-
prise, employant bientét plusieurs chercheurs d'or
dans ses propres concessions.,

Pourtant, Hernando ne s’est pas compiétement
affranchi de ses mauvaises habitudes er 1] est
inguiété a plusieurs reprises par la police bresi-
lienne, sans étre jamais condamne pour autant.
Sentant le vent tourner, il fait le tour de ses contacts
pour trouver une solution a certe interminable tra-
que. Cest alors qu'il rencontre John Malloway, riche
entrepreneur americain, qui résout en un coup de
baguette magique les problemes judiciaires
d’Hernando.

Aussi, lorsque ce méme Malloway charge Hernando
de trouver El-Dorado, celui-ci ne peut gu’accep-
er, d'autant que rien ne I’oblige vraiment a réveler
sa découverte a I'ameéricain naif! Ainsi, si Gomez
trouve la cité d’or, il ordonnera a ses hommes d’en

-/—-"'/ it ol

ire le controle et tentera par tous les
s de ransformer ce vestige archéo-
ogique en mine d'or. Il deviendra alors
I'homme le plus riche du monde!

Mystéres
:, John Malloway est un mem-

confrérie du chaudron (cf.
28). Il n’a que peu d’es-

poir de r
mission qu’il a confiée 2 Gomez a sur-
: tout valeur de test. En effer, il compte
¢ recruter ce dernier au sein de la
) confrérie du chaudron, pour autant
, gue I'ancien chercheur d’or se montre
| @ la hauteur.

~ Gomez et ses hommes ignorent I'em-
placement exact du lac Parima et donc de la cité
d’or. Iis ont bien vu des lacs, mais ils ignorent lequel
d'entre eux est le Parima

o

Caracteristiques d'Hernando Gomez

PHY 6 MENS5 PER 7 PRE 8
Con 7 Com 7 Hab 6 Soc 8
PV |18 BV 16 Imp 1 Yol 5
Init 7 Edu 7

Spé (+2) : Armes de poing, Bagarre, Esquive,
Commerce, Langue éwangére (anglais), Athlétisme,
Discrénon, Debat, Intimidation, Milien (Crime),
Perspicacité, Politesse et Renseignement.

Prot: aucune (DEF 1)

Réputation: 3

Armes: Colt 1911 Al

Equip: costume blanc impeccabie, une liasse de
billet et une Smutz SV16 Cabriolet (cf. Arkeos#2,
p.11)

Personnages secondaires et bestiaire

Chercheurs d’or

Ces hommes sont tous originaires d’Amérique du
Sud. 1Is en fouillent la jungle a la recherche du métal
précieux. Souvent issus des classes moyennes, ils
ont tout abandonné et tout vendu pour financer
leur expédition ou 'achat de leur concession. lls
sont motiveés par le gain ou juste par la survie. Ils
sont souvent tres religieux et ont tous entendu par-
ler de I'El-Dorado. Pourtant, aucun n’est prépare
a découvrir la vérité a ce sujet.

Ce profil peut étre urilisé pour les employés de
Gomez ou pour n'importe quel chercheur d’or indé-
pendant rencontré au hasard du voyage.

Caractéristiques des chercheurs d’or
PRE

PHY 7 MEN 6 PER 6 5
Con o Com 7 Hab 7 Soc 6
PV 21 EV 19 Imp I Vol 6
Init Edu 6

Spé (+2) : Bagarre, Esguive, Athlétisme, Discrétion,
Navigation, Recherche, Survie et Débat.

Prot: aucune (DEF 1)

Réputation: 0

Armes: machete

Equip: chapeau de paille, tamis, certificat de
concession et/ou materiel d'expedition




Mercenaires

Ces soldats de fortune proviennent des quatre coins
du monde: cosaques fuyant le communisme, com-
munistes fuyant I’Allemagne nazie, Bresiliens en
mal d’aventure, Américains au passe douteux, etc. lls
sont cependant tous liés par la méme envie de vivre
en marge de la société, au péril de leur vie. Ils sont
préts a se battre et a tuer. Méme s’ils sont coura-
geux, ils auront cependant du mal & supporter un
évenement surnaturel.

Ces mercenaires sont employés par Gomez, mais sont
dirigés sur le terrain par le capitaine Garcia. En réalite,
leur loyauté va plutét a ce dernier, mais pour I’ins-
tant, ils n’ont aucune raison de se plaindre de Gomez.

Indiens locaux

La région qui abrite la
cite d’or est également la -
terre natale de nom- *
breuses tribus d’indiens.
Bien que ceux-ci entre-
tiennent des relations .
pacifiques avec le Brésil
moderne, ils sont également dépositaires
d’un secrer qui les rend agressifs face aux cher-
cheurs d’or ou aux P] mal intentionnés. En effet,
selon les légendes de ces Indiens, les lacs de la région
auraient accueilli El-Dorado et sont donc désor-
mais sacrés ; ’homme blanc ne doit pas les
approcher. Ces méme légendes expliquent que la
nuit, les serviteurs d’El-Dorado chassent dans la
région et punissent les tribus qui n'ont pas respecte
cetinterdit.

Certains sages et chefs de ces tribus connaissent

effectivement la localisation exacte du lac Parima.
Cependant, des sié¢cles d'endoctrinement et de fol-
klore leur interdisent de révéler cet emplacement,
méme sous la torture.
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Caractéristiques des mercenaires

PHY 8 MEN 6 PER7 PRE 5
Con' ~ 6 Com "8 Hab 7

PV 24 BV 2000 Imp-2 Vol 6

Init 8 Edu 6

Spé (+2) : Armes automatiques, Bagarre, Esquive,
Langue étrangére (anglais), Stratégie/tactique,
Athlétisme, Survie et Vigilance.

Prot: veste en cuir (DEF 3)

Réputation: 1

Armes: MG 34

Equip: munitions, matériel de survie et trousse de
premiers secours,

.
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Caractéristiques des guerriers indiens
PHY 8 MENS5 PER6 PRE 5
Con 5 Com7 “Hab 7 Seoc 6
PV._.24 EV 18 Imp 2 Mol 5

Init 8  Edu 12

Spé (+2) : Armes de mélée, Armes a distance,

Esquive, Athlétisme, Chasse, Discrénion, Survie et
Vigilance.

Prot: aucune (DEF 2)

Réputation: 0

Armes: Arc court et machette

Equip: pagne, dix fléches

e ——————




' Les amazones

Les Amazones constituent un peuple originaire de
cette région, mais ayant existé a [’époque des
conquistadors, il y a plusieurs siécles, (cf. p. 44).
Depuis, El-Dorado les a sauvées de la destruction en
les accueillant dans sa cité d’or. La plupart vivent
donc en animation suspendue, cachées dans le
Temple de la Lune. Certaines peuvent étre reveil-
lées lorsque les systémes de sécurité du temple se
déclenchent. Elles ont alors pour instruction de
neutraliser les intrus et d’obtenir la raison de leur

Guerriers jaguar

Ces soldats d’élite du peuple aztéque doivent leur
nom aux peaux de jaguar dont ils sont vérus: la téte
et la gueule du jaguar sont placées comme un cou-
vre-chef et le reste de la peau couvre les épaules et le
dos du guerrier. Pour [e reste, ils portent un simple
pagne et des sandales.

La civilisation aztéque était trés liée au destin
d’El-Dorado (cf. p. 39). Tout comme pour les -
Amazones, celui-ci a offert un refuge aux guer-
riers jaguars, qui reposent désormais en
animation suspendue dans le Temple du Soleil.
Leur destin y est semblable a celui des
Amazones. Ils ne parlent qu’un dialecte pro-

. che de 'olmeéque.

Caractéristiques des guerriers-jaguar

PHY 9 MEN 4 PER 6 PRE 5
Con 5 Com 8 Hab 7. =Soc 6
PV 27 BV 37 Imp 2 Nol 4°
Init 8 Edu 5

Spé (+2) : Armes de mélée (Lance +4), -
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Esquive, Athlétisme, Chasse, Discrétion, . ,f
ey -

presence. Malheureusement, elles ne savent

A Ij
{ plus quoi faire de ces instructions.
¢ En effer, Panimation suspendue a endom-

, magé la mémoire des Amazones. Si elles
¢ se souviennent du mythe d’El-Dorado
" et des expéditions des conquistadors
(cf. p. 39), en revanche, elles ont oublié
les dertails de leur présence ici. En outre,
elles ne connaissent pas:
* La véritable identité d’El-Dorado et
son passé
« L'existence de la civilisation harayanne
f etson influence en Amérigue du Sud
L« Les expéditions postéricures a 1570
} Les Amazones ne parlent qu'un dia-
lecte proche de 'olméque. Laissées
. seules, elles tenteront de survivre au
jour le jour tout en protégeant la

7
»
!
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cité d’or.

Caracteristiques des amazones

PHY 8 MEN4 PER7 PRE 5
Con 5 Com 8 Hab 6 Soc 6
PV 24 EV 18 Imp 2 Vol 5
Init 8 Edu 12

Spé (+2) : Armes a distance (Arc long +4), Esquive,
Athlétisme, Discrétion (Embuscade +4), Survie et
Vigilance.

Prot: aucune (DEF 2)

Réputation: |

Armes: Arc long

Egquip: tunigue courte, sandales, bandeau dans les
cheveux et vingt fléches

Survie et Vigilance.

Prot: cape jaguar (DEF 4)
Réputation: 2

Armes: Lance (Dég.: +6)

Equip: Cape jaguar, pagne et sandales
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Scenes clefs de I’El-Dorado

Entrer dans la cité d’or

Alors que le soleil décline lentement a Uhorizon, la jungle
amazonienne prend une teinte différente. Le vert laisse
place a des dégradés de pourpre et d’or. Les ombres s'éni-
rent et les silhouettes se déforment, Sous vos veux, le lac
rayonne de mille feux, comme si l'eau devenait dorée. Et
devant vous, la jungle disparait comme dans un songe.
Soudain, un grand éclair de lumiére vous aveugle.
Lorsque vous reprenez connaissance, une cité d’or se
tient devant vous, a quelgues métres, mais semble pour-
tant lointaine, éthérée, comme st la ville n’érait pas
vratment la.

C’est effectivement le cas. Grice au déphaseur
dimensionnel, Mardouk a placé la cité d’or dans
une dimension paralléle. Cependant, le temps a eu
raison de la machine complexe et a chaque cou-
cher de soleil, Ia cité apparait. A ce moment précis,
elle éblouit tous ceux qui regardent dans sa direc-
tion pendant deux rounds, a moins d’obtenir une
initiative de combat supérieur a 15 ou de s’y
préparer a ’avance.

La cité reste visible pendant une dizaine de minutes,
le temps pour le soleil de disparaitre définitivemnent
derriere ’horizon. Pendant ce laps de temps, il est
possible d’observer la cité, et donc de prendre
connaissance de sa vue générale (cf. p. 43). Une
‘confrontation réussie d’Archéologie (ND15) per-
met & un personnage connaissant Teotihuacan de
reconnaitre la méme architecture, dans la cité d’or.
Surtout, il est alors possible d’entrer dans la cité
d’or. Pour cela, il faut se plier au rituel qui est a
I'origine du mythe de I’El-Dorado, ainsi que de
nombreuses coutumes d’Ameérique du Sud: il faurt
s’enduire le corps d’or. Pour un étre humain de
taille normale, cela requiert environ 2500 $ de pou-
dre d’or. Bien sur, il faut étre nu lors de ce rituel.
Pour faire passer de I'équipement, il faut enfermer
celui-ci dans un réceptacle en or, ou recouvrir celui-
ci de poudre d’or, ce qui cotite environ 500 § pour
un paquetage d’aventurier. Dans les deux cas,
cela nécessite de recouvrir d’huile le corps ou le
matériel afin que celui-ci puisse retenir la poudre
d’or. Aprés un quart d’heure, 'huile est évaporée
et si aucun stratagéme n’a été mis en place, I'or est
perdu.

Pour ressortir de la cité, il faut utiliser le méme

rituel. Obtenir de 'or est chose aisée dans la cité

d’El-Daorado, mais il faut encore réduire celui-ci en
poudre: cela requiert les outils appropriés et une
confrontation reussie d’Artisanat (Orfévre) ou
de Démolitions (ND 15). En outre, les P] peu-

vent se constituer des cercueils dorés et passer ainsi
la barriere du déphaseur dimensionnel

Note: la végétation qui se tient a I'emplacement
de la ville est postérieure au déphasage dimension-
nel de celle-ci, Evidemment, au moment de ce
déphasage, ¢’est un sol nu qui apparaissait lorsque la
cite disparaissait.

Visions du passé

Si les PJ sont équipés du psychomeétre récupéré a
Babylone (cf. p. 17), ils peuvent I'utiliser pour obte-
nir plus d’informations sur le passé de la cité d’or.
Voici les événements qui sont considérés comme
marquants et le lieu auquel ils correspondent ;

* La premiere disparition de la cité d’or dans la
dimension paralléle (les rives du lac Parima)

* L’activation du déphaseur dimensionnel par
Mardouk — un court dialogue avec son conseiller
permet de comprendre la fonction de cet engin
(le Temple de la Lune)

« Lorsque Mardouk annonce au peuple qu'il faut
que la cité se plonge dans un sommeil de plusieurs
siecles (place de la Lune)

* Le moment ou Mardouk entre dans son unite
cryogénique — celui-ci est reconnaissable (le Temple
de Quertzalcoatl)

Les machines de la cité d’or
Le déphaseur dimensionnel

Cette machine harayanne se trouve dans le Temple

de la Lune de la cité d’or. C’est grice a elle que

cette derniére existe dans une dimension paraliéle de

la Terre, et peut y revenir. Elle a été construite par

Mardouk au xvi° siecle grice aux connaissances

acquises auprés d’Hannon lors du voyage de ce der-

nier en Amérique centrale (cf. p. 39).

Le principe de certe machine est simple, quoique

jouant avec les principes fondamentaux de I'uni-

vers. Il consiste a faire vibrer la matiére au niveau le

plus fondamental qui soit. La matiére en question
cesse alors d’étre en phase avec sa dimension d’ori-

gine pour rejoindre une dimension paralléle.
Cependant, il s’agit d’une opération extrémement

complexe. C’est pour cela que Mardouk a du

construire la cité en or car seul ce matériau offrait

- des propriétés physiques & méme de vibrer de facon

constante.

Si un personnage examine le déphaseur et réussit

une confrontation de Vigilance (ND 12), il décou-
vre que chaque arceau laisse derriére lui une image




résiduelle presque translucide. Il remarque égale-
ment que des symboles sont gravés sur les arceaux.
Un examen des appareils disposés sur I'autel révele
que des symboles de la méme langue sont gravés
sur ceux-ci. I sagit en réalité du module de controle
du déphaseur dimensionnel. Des personnages qui
connaissent déja la culture harayanne peuvent recon-
naitre la langue de ce peuple en analysant le
déphaseur ou son module de controle.
Un personnage qui dispose d’une machine infer-
nale de Détection (cf. Arkeos#4, p. 21) peut 'utiliser
pour tenter une analyse des énergies déployces par
le déphaseur. Une réussite lui permet de compren-
dre que celui-ci affecte la vibration de la matiére.
Muni de cette information, le joueur peut réclamer
une confrontation de Sciences exactes (ND 15)
pour comprendre le foncrionnement du déphaseur.
Cela fait, son personnage reconnaitra la science
baal, si elle lui est familicre.
Un personnage ayant compris le fonctionnement
du déphaseur peut tenter de I'utiliser pour rame-
ner la cité d’or dans la dimension de la Terre ou
pour réaligner le déphaseur et éviter que la Cité ne
se révele tous les soirs. Ces opérations necessitent
chacune une confrontation de Sciences exactes
(ND 20). Une réussite permet d’obtenir Peffet
désiré. En cas d’échec, il ne se passe rien, mais si
¢’est un échec critique, 'une de ces deux possibili-
tés intervient:
« La cité d’or apparait sur Terre et le déphaseur est
detruit
+ La cité d’or apparait sur la terre des Baals et le
déphaseur est détruit
Si un personnage tente de manipuler le déphaseur
sans en connaitre le fonctionnement, il commet une
grave erreur. Soit il dépense 2 PE pour que celle-ci
soit sans conséquence, soit il faut appliquer les
mémes conséquences que pour un échec critique
lors de 'utilisation.

Les unités cryogéniques

1.a cité d’or abrite des milliers de cercueils en verre,
chacun accueillant I'un de ses habitants : homme,
femme, enfant, vieillard, guerrier, artisan, etc. Ces
cercueils sont en réalité des unités cryogéniques
maintenant en animation suspendue les derniers
représentants des peuples aztéques, mayas et incas.
En leur sein, chaque habitant ne vieillit plus et dort
d’un sommeil sans réve. Une vingtaine de ces cer-
cueils se trouve dans le Temple de la Lune, tous les
autres sont dans les souterrains du Temple du
Soleil. Tous les cercueils sont identiques. Il en est un
particulier, celui de Mardouk, dans le Temple de
Quetzalcoatl.

Les cercueils normaux sont parfaitement transpa-
rents. A I'intérieur, occupant est pareil au jour ou
il y est entré, et il est habillé de fagon normale pour
la vie quotidienne de son époque. Une confrontation

réussie de Recherches (ND 10) permet de repérer
un écran de controle a 'intérieur du cercueil, juste
au-dessus de la téte de I'occupant OU un panneau
de commandes a ’extérieur du cercueil. En exami-
nant le premier, un personnage repére une lumiere
orange inquiétante. En revanche, manipuler le
second ne peut que provoquer la mort de 'occu-
pant & moins que le personnage n’ait compris le
fonctionnement du cercueil: cela requiert de connai-
tre la culture harayanne, d’avoir fait le lien entre les
cercueils et celle-ci et de réussir une confrontation de
Sciences exactes (ND 15). L'occupant se réveille
alors: utilisez les indications des Amazones et des
Guerriers-jaguars (cf. p. 50). Tous les occupants
sont affligés d’amnésie comme ceux-ci.

En ce qui concerne le cercueil de Mardouk, les cho-
ses sont différentes. Tout d’abord, celui-ci n’est pas
transparent, mais en or. C'est un véritable sarco-
phage recouvert d’une pierre tombale pesant
plusieurs tonnes. Un gigantesque bas-relief la decore,
Il évoque un roi a la morphologie caucasienne, sur
son trone, au centre d’un grand soleil. Ce roi porte
les attributs de Quetzalcdatl. Autour du soleil, des
congquistadors sont représentés, regardant vers l'ex-
térieur du bas-relief, comme §’ils étaient incapables
de voir celui-ci. 1l faut réussir une Confrontation
d’Athlétisme (ND 20) ou de Démolitions (ND
18) pour bouger la pierre tombale. Cela declenche
immeédiatement un systéme de sécurité: s'ils n’ont
pas été découverts, les deux gardiens du passé
(cf. p. 5) sortent de leur cachette et mettent en joue
les intrus, tandis que Mardouk se réveille. Si les PJ
ne se rendent pas, les gardiens du passé attaquent.
En effet, Mardouk est le seul dont le cercueil soit
équipé d’un compte & rebours. Echaudé par les
diverses trahisons dont il a été 'objet au cours de sa
vie, Mardouk a préféré que « son » peuple dorme
sans possibilité de réveil et que ce soit lui qui sorte
de ce sommeil le premier. Personne n'est donc censé
ouvrir le sarcophage de I'extérieur!

Le nouvel El-Dorado

Selon les circonstances exactes de son réveil et sa
rencontre avec les PJ, le retour de Mardouk peut
étre une trés bonne ou une trés mauvaise nouvelle
pour le monde d’Arkeos.

Si les PJ sont agressifs ou si Mardouk est
confronté a des preuves que ceux-ci ont pille sa ville
ou meurtri son peuple, 'ancien Harayan est dégoute
par le monde des hommes, Le fatalisme qui le mena-
cait depuis quelques siécles se transforme en volonté
de revanche: si ’humanité ne veut pas reconnaitre
son génie, il la forcera a Iaccepter. 1l décide donc
d’éliminer ou de dominer les P] pour en faire ses
émissaires, ses cavaliers de 'apocalypse. Son objec-
tif ; conquérir le monde pour le bien de 'humanité !
Dans ce but, il utilisera ses talents et les PJ pour



devenir I’éminence grise du ¢ roi » le plus puissant —
a priori le dirigeant d’une nation occidentale —, et
tentera ensuite d’en prendre la place. Cela fait, il
lancera une grande campagne d’invasion militaire a
I’échelle planétaire.

Si les PJ sont amicaux et qu’ils ont pris garde de
ne rien abimer, Mardouk reprend foi dans I'huma-
nité. Il demande aux PJ s’ils sont préts a le
renseigner sur le monde d’Arkeos et les écoute avec
attention. Face a la détresse dans laquelle se trouve
I’humanité, Mardouk décide d’aider celle-ci, mais
plus subtilement. 1l propose aux PJ de devenir leur
meécéne, usant de sa science pour leur confier des
quétes utiles au bien commun: empécher le réveil de
puissances occultes malfaisantes — Baal Hammon
par exemple —, récupérer des artefacts perdus, com-
battre le SKGR, etc. Surtout, il réveille la cité d’or et
lui redonne le visage de paradis qui devrait étre le
sien. Il propose aux PJ d’en faire un havre de paix
pour tous ceux qui auraient a fuir le monde civi-
lisé : monstres repentis, moines tibétains pourchassés
par le pouvoir chinois, etc.

Enfin, si la présence d’un éwre immortel et pugnace
represente aux yeux du M] un élément trop per-
turbateur pour le monde d’Arkeos, il est tout & fait
possible que, du fait d'un dysfonctionnement de
I'unité cryogénique, Mardouk décéde quelques
minutes ou quelques jours aprés avoir révélé aux
PJ le mystere d’El-Dorado...
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Angkor

8 Le mystere

Il y a longtemps, bien longtemps...

Les informations contenues dans ce chapitre peuvent
étre mises en perspective grace a I'histoire générale
de I’Asie (cf. Arkeos#3, p. 35).

La construction d’Angkor

L’empire khmer nait au Funan - le ceeur de 'ac~
tuel Cambedge— au II* siecle de notre ére. Il se
développe durant les quatre siécles suivants pour
finalement englober les principautés de Kambujas et
de Tchen-la. I'empire khmier recouvre alors la guasi-
totalité de la péninsule indochinoise.
Le roi khmer Javavarman 11, fonde alors la cité
d’Angkor sur Ie plateau de Kulén' Il y consacre
I'unité du pays par le gigantisme des travaux néces-
saires: la société se cimente et se hierarchise dans la
dureté du travail et le conflit avec la nature.
Rapidement, la cité devient la capitale de I'empire
_ khmer et acquiert ses deux caractéristiques fonda-
. menuales: le caractére religienx et I'attention porté a
' Dirrigation. En effet; Angkor occupe un site favo-
. rable, mais le climat ¢ region ne I'est pas: six
_ mois de pluies intenses §uecedent a six mois de
guasi-secheresse, trise de I'eau par la
construction d'étan ”canaux est donc fon-

d’homme. mais autour
En outre, Javavarman'
le culte du roi-dicu

. accumulation d'edjﬁws zelgu:u_\ Ceux-ci sont déco-
|| rés ala gloire des dicux et des héros de 1'époque.

o Ce que I'histoire n’a pas retenu, c’cst que |'édi-
! ficarion de la cité est le résultat d’un terrible combat
entre les Khmers et les ndagas. Ces monstres d’un

La souffrance des hommes s’est muée chez lui, le rof, en une souffrance de ’ame. Ei cette souffrance est
d’autant plus vive pour un roi que ¢’est ceélle du peuple et non son propre fourniernt.

Inscription au sujer de Jayavarman VII

autre age occupent la région au moment ou les
Khmers sy installent. Bien qu’ils ne soient pas intel-
ligents, ils disposent de pouveirs magiques terrifiants.
Méme aprés leur défaite, les Khmers continuent
d’entretenir une certaine forme d'adoration, secréte,
cavers ces ennemss tant redoutés. Ainsi. ils unlisent
une magie rudimentaire pour maintenir en vie cer-
tains specimens, vénérés comme des idoles.

L'apogée de la civilisation khmere

Au'XIF siecle, la cité est conquise par les Chams,
quiimpesent une terrible domination pendant qua-
tre ans, Celle-ci se conclue par 1'ascension de la
plus grande figure de I'histoire khmeére: Jayavarman
VII. Ce dernier cristallise le mecontentement des
Khmers et chasse 'envahisseur. Clest sous don régne
que la gité connait son age d’or, tout comme 'em-
pire dont elle est la capitale. C’est a cette épogue
qu’est 'construit le temple d’Angkor-Vat et que la
ville atteint sa superficie maximale : 600 km?.

Cetnte d'une jungle épaisse, la capitale klunére s’étend sur
uné plaine fertile quadrillée par les riziéres et les centai-
nes de kilomeétres de canaux d’vrigations, Des dizames de
temples jalomment la plaine, pour se concentrer dans la
atlle elle-meéme. Dans celle=ci, le contraste est saisissant :
de gigantesques temples et de magnifiques palais dréssent
letrs murs en pierre et lewrs décorations dorées, alors que
les milliers d’habirants se contentent d’habitations en
bois. Le cceur de la capiale est entowré de douves et d’un
rempart. Les ponts qui permettent de franchir les douves
&t de rejomndre le temple principal, le Bayon, sovit ornés de
vingt-sepr péants de pierre gigantesques tenant dans leurs
bras le démon naga. Tout cela n'est rien comparé aux
monumentaux temples-montagnes, tel le Bayon ol
Angkor-Var. Leurs tétes géantes, leurs magnifiques tours
et lewrs coupoles dorées se dressent vers le ciel, et on ima-
gine sans peine que ees batiments soient le récepracle de la
divinire.
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Lexique khmer
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Angkor'l‘hom' grande ¥
Angkor: Cite TO¥ ale ou capl
Jayavarman: prmeg:. de la victoire
a
Suryawarman protege
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En effet wuu 3 mﬁ
schgjeme Au sommet d ﬁ%m lamhg
au moIn

unie centaine de temples, dont une dow-

\décorarions de ces temples changent sbus I'impul-
sion de Javavarman VI, au xir* siecle : les bag-reliefs
représentent désormais les gens du peuple et des
scenes de la vie quotichenne.

Cest un grand bouleverscmeant) sociéte
khmeére, car 'ancnymat v est la re’r]c mqf.ﬁ

'ou:s auss: hiérarchisée, les plus bas éche-
rables 4 des esclaves, Les nobles

O . _Illlﬂ i ._ et les fm-
- iyl

‘de mombreuses ri
ees entre les différents pﬂm et wmples dela
‘vﬁmpour ‘constituer un resean Presque aussi vaste

' qucluca.naux d’irrigation.

Alors que cette période touche @ sa fin, un Chinois,
TcheouTa-Kouan parvient aux portes de la capitale,
Iy se;aumependam de nombretses annees, Thoon-
tant la wie quotidienne des Khmers dans son carnet
de wowagesMémorres sur lgs coutumes du (Cambodge! 11
decrit I'empire khmer comme un pays de Cocagne
et yitapporte fidélement une legende khmére selon
laquelle le palais royal, le Phiméanakas, accucille

© dans Pung de ses tours une fernme-serpent garante

de la sum du royaume.
En secret, les K -I:-
mises & jour dans

la fagon dont i

acceédent & un

aucune femmé

magie issue -f 2 7
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plus. En outre, de nombretises invasions mmgdci et

thais merttent le pays amal.

lorsque fes envahisseurs venus du Siam (cf.
39)pénétrent dans laville, les Khmers
ne peuvent leur résister. Les Siamois pillent & pla-
sieurs reprises la cité, laissant les Khmers exsangues.

Ainsi,

Arkeos#3, p

_ Finglement. démozalises €t depossédes de leurs
du soleil il i

rIChesse &T:s Khmery abandonnent la cité en 1431.
Tyl i ll“

= Auloundhatl

¥ decoh?&rtt d'ﬁmgicor

MM a ILM de’ I"histoire pm’ﬂant environ "
mmmmmwme@mlm

‘zaine aussi vastes que Louxor. En outre, 16§ | |mgm Mouhot. Celui-ci v it une €xpé-

rience presque mystque, tant il est subjugué par le
charme de 'ancienne capitale. Certe exploration,
ainsi que ses autres voyages Jdans la région, sont
refatés dans Fouvrage Ioyages dans les romasanés dy
&‘!alll,(:ambmige &t Laos. Malheureusement, I'explo=]
rateur meurt I'annce suivante d'une terpible fievre.
Qu'importe, Ia civé rerourne dans le giron de la civi-
lisaion humaine ct les autorités frangaises prenneit
le relais.

En cffet, Angkor se trouve aujourd™hui au

§ §Outerraines sont “mmem 4 'Indoc hmt francaise

|(cf. Arkeos#3,'p. 37). Larégion qui 'abrite est une

'Wplﬂne envahie par la fungie €1 au reseau hydro-

graphique particuliérement dense ' Comme au temps
Mbﬁﬁs&:md"\nﬁwf e glfmart alterne entre une
!‘iml saison desrplms et une période de séche-
resse. "

La ville la-plus pror:he du site archéologique
d’Angkor, 4 huit kilornétres au sud-ouest, se nomme
Siem Reap, comme la riviere gui traverse la capitale
de 'empire khmer. 11 s"agit d"une petite ville perdue
dans la jungle et ni I"Occident. ni la modernité ne s’y
sont encore installés. Cependant, la proximité
d’Angkor a forcé la France & dresserun camp de
baﬂ: poye les archeologues et les hlSIt‘)ﬂEﬂS la fee

| inspecieur d:s

astait a consolides

B Ine reussite.

d‘Angkur ont euiw&,ils.m‘
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| Chronologie khmere

{802 : fondation de la cite par Jayavarman I

890 : Angkor devient larcapitale de I'empire khmer

1177 : sac de [& ville par le peuple des Chams
11’8;-1?11-. régne de Jayay an V1L

1296 ¥séjour du Ghinois Teheou Ta-Kouan
1352 ; prise d"Angkor par les Siamois
143Yrabandon de Ia ville par les Simmols ||,
1860 découverte d’Angkor par Henri Mouhtit'

e e d*Henri Mouh ;¥ “"H
S m:m‘;usmmw

I|'?I il
Lislikdl

: Mardmlestnom-c comservateur d"&glmr

877-899: regne du roi Indravarman, grands wravaux dans la cité

1113-1150; régne du roi Suryavarman I, consiruction d'Angkor-Vat

inconnue, notamment dans son aspect religieux.
Bien que la conservation et le debroussaillenigng
du site soient toujours @ ¥ ordre du jour, le conserva-

teur actuel, Isabelle Bellefeuille doir découvrir lesy

secrets de la ville.
-eux-ci sont I'enjeu d'une compéntion ~;1unt1ﬁquc

s de Bellefeuille sonteirpiteme

un groupe d'indépendanfifics cambods
combattants de la nouvelle liberté.
Heng Kunthea. En putre, le
plonge dans la jungle qugnirest
dithectle, et de nombreux pilleurs de tombes ten-
tent regulicrement leur chapbe danslles vestiges
d'Angkor. De plus, le terrible Docteur Fu (cf.
Arkeos# 3, p. 69) a aussi des vites sur 1@ patrimioine
: e’ cst.qu'ine gqueston

y friade du grand cercle

erche de deux cho-
simule dé nombreux
jologues, ot il fant en
e part, il faur amasser
{cl. scenes-dlefs, p.65)
sation kiimeére. Dans
1n groupe dinmrépides
carte # jouer!

ke decor

Angkon, cité engloﬁtie par fa jungle

Ve generale

Vous progressez diffiedlement dans la jungle. Seudain,
[a wtg&anon s 'cfface et vous met face a face avec aie
f,‘m réte de puerre, hawte copone wn homme ¢
SOLTGIE GOmIIE U lmut.fdxu Queelguies miétres plhs lotn,
¢'est une fomes de statwes of de mompments plus au nioins |
capserves guj prend la place des arbres o1 des plantes.
H:mr amt votre chenuan, vous Gusien:s une large espla-
1ade de PL rre debarrassee de végararionsAlors sToffrens
otes Jgs vesriges d'une cité memunicnzale. Les temples
s mpdpesteux que TOuS pemes a les embrassar d'un
regandy ils somt pareils a de terribles montagnes se
dressan: ogysde ciel. Ailleurs, des statues son ; s abimtées
gué feur fovmme est dﬂ‘rmiuml:. pereeprible.
Avigela de'ees esplanades dngag;u, la jungle reprend
sesulnrs er'emeahit les remples ot les palats Aucpnysilence
né%&r ¢ ces ruines e bruit du vent dans les Jet
ldehdes anfmex gui ong élu domicile ici, et mmml,
:iwm ct ‘emivrant... e claporis de leau. Celle-ct est
> dams les devoe grands [acs que pows apercevez,
w5 ld revidive gt compe les ruries en dewux et mémé la
w m}!"‘fi‘ BR cre gl'r,{':;e', r

eu

Pourbien cemprendre 'aspediiactuel d’Angkor, 1]
faut se rappeler gue Iz ville a & abandonnéé pen-
dant prés déeing siécles. Au cours de cette période,
lawégeration a fait son ceuvre ef @ recouvert toute la
Gt} §'Insinuantparda moindre fenétre, dans la plus
petite fissure, fracassant Je ciment pardes puissantes

arbres, Ainsi, tous le -.-r'ﬂtigcs gui ne
lés*Sont recouvert la nmgle et
presque impossible a repérer a Yeell no




ables ) mmmml,k tracé prm\ ipales
"_'-‘9)' uﬁh&g mcmr:s. :cﬂcs—mmk cte
wkmm&ﬂ . ainsi que les

Ililmnctrt par heure.
']. ‘Surtour, Angkor n'est pas déserte, Lepm-.un peutV
'y rencontrer de nombreux archéclogugs et ouvriers
| Teflp 4-5), menés par les subordonnés de
” Bellefeuille 2t 'parfois protégés par des barbouzes
francaises (cf. p. 5). La nuiiony m des ani-
nstes

#  maux typigues de la region, des 1108
| et des pilleurs de tombes (cf. p. 61).

Le camp des |

Sl (bl

' Ce camp se trouve Imten:um \d:Angkor Thomi.

Coqlme personne ne vit icildl se limite a quelques
| tentes et cabanes abritant le matériel nécessaire aux
fouilles, aux wavaux de consolidation et au debrous-
saillement. Tl n'y a pas d'élecmicite et les commodités
it se limitent a un trou dans 12 jungle.
' Lorsgue les archéologues sont au.campement, C'est
ic1 qu’ils laissent leurs ouvrages utiles aux fouilles.
Un personnage indélicat.qui viendrait fureter -
. Recherche (NI 8) — pourrait se livrer aune recher-
#  cheen bibliotheque (cf. p. 4).
Si des barbouzes assurent la securité du site, c'est 1a
qu'ils dablissent leur quartier général et sejournent,
meme lorsque les archéologués retournent a Siem
Reap.

Angkor Thom
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I s qu: permettent de franchir les remparts

indiquées pardes points sur la darte.
¢ d/Angkor Thom a éte dégage par les
iers e on peut v circuler brement. Si des
arbres et de la vegetation subsisient. 1S ng bonchent

qu’occasionnellement la wne. Enfourre] Angkor

n- I Thom est "un des deux sites privilégies de fouil-

Mhenlozu:s sont donc omniprésents.

] ﬂﬂyunmtm'We neuvean particulierement
bien conserve. Bcrrasies oonstituen! une vérta-

HE Bkt e ko ama*mdg Beumcents au

total! - et il est facile de's'v perdre dans la nuit Eo
Madﬁﬁpiksdaascem,amm

personpnage découvre 'enuréeivers les souterrams
(cf..;pp?ﬁ]_.

Le palais :H:ay;l ou Phiméanakas est un long béu-
ment n:ctungdm $€ LerTinant par une construcnan
comparable.a un remple ancien et sunmonte d'une
unigue tonr (celle de la légende de 13 femmeiSer-

pent). En procédant 2 des fouilles dans ce vesvige, |

il est possible d'y retrouver des stulptures de ser-
Pents 4 e humaine. En analysant ces sculprures,
un personnage 7 rrouve des symboles graves. ap
sens obscur. Un personnage mampulant la Magie v
recnnnan des mcantatons de magie hermetque (cf’

magis Ophidienne, p. 67).
L'architecture religieuse khmere

Ihexisie deux modéles d*architecture pour les tem-
ples d®Angkor qui se succédent chronologiguement.
Par leur gigantisme, cegfgmples ¢voguent toujours
la forme d'une montagne — en realite le mont Merou
(puissant symbole de I'hindouisme), gui domine
I'umtivers —, et représentent le lien entre les Cieux, le
Monde et les Astres.

Les temples anciens sont constitueés de terrasses
carrees et superposees sur lesquelles se dressent des
tours sanctuaires: de une a cing en geéneral, mais
parfois plusieurs dizaines. Ces rours sont hautes de
guelgues mésres, une dizaine tout au plas

Les remples nouveaux sont influences par e boud-
dhisme. Ils sont constitues de plusicars galeries
carrées organisées de facon concentrique; Au centre
de ces galeries, on retrouve des terrasses SUPETposees
et des rours, mais celle-ci sont desormais orneées de
visages geants rappelant Bouddha, mais adapites aux
divimités locales. En outre, un pavilln central se
frouve souvent au ceeur de ces lerrasses,

Angﬁ)r—\fat’ I

Fﬁwwys teamgs \au départ d'unc allce raversant les
o5 dowuvas qui vous séparvent d’un icmple monumental.

Démotion qui s"insinue dans vorre espri; ~ous empéche de
fiarre le prenser pas. Surgissam de la vegerarion el wn roc
Jace a la mer, le remple devant vous, est d’une majesté

ichant| mcczfqhdnem un'passage secret,'un




grandiose. 1 gu’'tl forme est cemnr d'ume galerie
ngue de plus d’un kilometre sur chague coré. Bllg 5'ou-

vre Sur la 1errasse centrale gui accuenile wne tour cenaralc

e quaire aulres TOUry sanctiuares, ules st hautes qu ‘'on

les vorr depuis Pextérieur du temple,

Angkor-Vat est donc un temple nouvean.
Centrairement & tous les autres remples/d’Angkor,
il s'ouvre ¥ers I'ouest — direction symbelique des
morts —, 08 quine presage rien de bon pour les offi-
ces qui y sont tenus. En outre, aucune téte de géant
n'y est presente, mais de nombreux bassrcliefs,
Anszlyger n'importe leguel d'entre eux permet de

, determiner gu'Angkor-Vat est dedié a Vishnou, amsi
Qu au roy diey Javavarman I

sPar gillétirs; én effecruant des fouilles dansice rem-
plejufpersonnage complétera le panel des
bas-relisfs par des représentarions de haurs faits
&'armek o1 des cérémonies religicuses. En analysant
les premiers, un personnage comprend qu'il s'agit
deés exploits de Suryvavarman 11 et, pour les secondes,
d’une representation de Penfer et des pécheurs Une
deuxiéme analyse utlisant les Sciences humaings
permet de comprendre gu'il s’agit d’une symboligue

puissamment influencée par la religion hindouistes

Ces conclusions representent chacune un trésor
archéologique (2).
Enfin, il est possible d¢ trouver un passage secret

vers les souterrains,
Les autres temples

Les archéologues ont mis.a jour et conserve d’autres
temples d’Angkor. tous infliqués sur la carte: le Ta
Prohm, le Preah Khan et1eé Néak Pean. Ce sont
tous des temples nouveaux, de taille cependant
bien plus modeste que le Bayon ou Angkor-Var. Ils
partagent tous un trait comimun - la complexite ¢t la
recurrence du symbolisme religieux. Amsi, le temple
de Néak Pean abrite une multitude de bassins
quant la source miraculeuse de 'Hmnalaya, De
o eme, dans le PreahKhan, ics pom:-, sont de plus
l || ghlshas&,es 2 /mesis

evo-

¢ découverte constitue
1). En outre, chacun
ige secret vers les sou-

un trésor archéolog
‘ dum mmplﬁ abrite

|
_qm—u! 2,
| res permment de sei

e
,{ SIAngkor, cite alg

& barques rudimentai-
au Neak Pean.

de la terre

it K]
a| | ||Tomlps souterrains d':\nglmr datent/'du X1 siecle.
W Tls furent d’abord construirs pour dissimuler aux
" “seux du peuple les recherches sur les nagas, puis
pour servir de cachette aux diverses fractations poli-

e lumiére n'y est prese

t d fferentes m

souterraines (identifices par des chilies) Ul
popdent toutes 4 une constfgicrion ensurfnm_l:er-
galeries communiquent aveties chambres parides

portes secretes.
Les chambres souterraines

Le Bayon abrite un véritable labyrinthe de petires
salles et de chambres. S'yv-diriger requicrt une
confrontation de Navigation (ND 10). Son explo-
ration exige une demi-journée et confronie les
aventuriers a deux statues animées. Elie revéle
cependant des bas-peliefs sur la vie religieuse — dﬂs
trésors historigues (3).

Le Phimeanakas recele plusmurs chambresam
interét, mais abritan un‘passage secret. Au-dela de
celui-ci se rouventde nombrewses salics crculgires,
e1 les entrees des galéries. Ces salles sant décorees de

bas-reliefs dont Fanalyse permet de gonclure 4 la

securrence de la figure du serpent.

Sous Angkor-Vat, les explorateurs decouvrent une
réplique seuterraine du temple khmer. Les téres
géantes y sont remplacées par des sculprures de sér-
pent et de nombreux bas-reliefs v présentent des
humains luttant contre des reptiles géants. Analysér
ceuk~Ci permet de reconstituer la construction
d’Angkor (cf. p. 55), sans pour autani étre str qu'il
s'agisse defairs historiques ou de légendes.

Les chambres souterraines .du Ta Prohm ne pre-
sentent que peu d'miérél, mais sent défepdues par
deux statues animées. Une fouille archéologique
permet de revéler que ces chambres ont ete le lien de
violents affrontements, probablement au X1v* siecle.
Les sous-s0ls du Preah Khan accueillent des biblio-
thegues. Celles-ci contiennerit de nombreux textes
ecrits sur de grands roulegux de papier, ainsi que sur
des tablertes, Tous ces documentis sont en sanscrit.
Il gfagit de textes linéraires ou pédagogiquess mais
une anaivse artentive permet d'v dénigher un fexique
de traducdon vers une langue orale, les sifflements
des nagas.

Les chambres du Néak Pean sont victimes de voies
deau en provenance d'une nappe phréatique. S'y
déplacer requiert une confrontation d'Athlétisme
(ND 8). Un échec entraine I'application des régles
dlasphyxie (6f. . drkeas# ], p. 3T) jusqu’a ce que le
personnage soit secouru.

Les souterrains du Bakheng sont défendus par
deux statues animées. [Is sont constitués de nom-
breux couloirs ey chambres. I.'analyse de cet
ensemble architectural permet de cemprendre qu'il
s'agit'd’une prison, mais les cellules semblent déme-
surees. L'ungdd’entre elle occupe uné'place
particuliére. Fermée par une lourde porte en pierre,

de la caste dirigeante. Bl,'lz
ides, Anm_m-*i




deux grandcs starugs,dc nagas. Si cel- dans la riviere gt estentraine par i courant,
£l OUinEDECESes . lafBerpents  * Les Ea]enes C et D sont gardees par deux'sta-
mhnnpst egalement possiblc de tues animées.
,m.suxfacr revélant le. - La galerie E g €té wenme d'un glissement de ter-
tml:‘ﬂﬂn de". rain. Son trace s'thierrompt brutdlement &
mles mi-paicours, laissant "exploratéur devant une
1agade de perre ipfranchissable. Cela dit; il est
" ede s'insinuer.dans les interstices naturels,
ﬁlm spiléologuc. Cetre opération nécessite une
m&nmm:éme @Acrobatie (ND 10). Un
‘échec signifie que le personnage $est blesse 2
‘points de vie 1étaux. 5 en cas d"échec critique;.
-hMqucpourmﬂdembudm
piemcnmrf.. . =La galerie G d&mmcepu une riviere souter-
' Le Ta Keo abrite des souterrains d raine qui a creusé ung faille Somparable a celle de
‘ment réduvite, majs pourtant d.ﬁft‘ndl.lb par ‘trois  la galerie B. Cependanr l¢ ND de Ia confrontation
'statues animées. Seul I'accésan temple en surs  d'Athletisme est égal & 14.
| face peut éwre découvert ici; Il méne 4 un temple - La galerie H est protégée par un picge. A mi-
“ancien qui opére pourtant une transition architec-  parcours, le plafond se derobe pour laisser tomber
rurale vers I¢ temple nouveau — les tours sont relices une enopme boule de pierre emphissans touie la
par des galeries. galenc et pourchassant les PJ. Trois confrontapons
Les salles souterraines du \iebon ‘orviental sbnt  réussics d'Athlédsme (ND 8) sont nécessaires
partiellement inondees, avec les mémes conseqien-- | pout-distancer 1a boule gui se fracasse alors sur
'!ﬂt 3 M Pmn. En outre, les vun:a d eau [¢ ‘prochain pan de mur. Bn cas d'échec, ¢lest la

mort assurce!
» La galerie I est complétement inondée; il est
jinpossible de la raverser en apnee
"-ug-ln-le]mum'sccpaIJ-_
lcachant a la vue d’ cvenmels intrus. Par ailleurs, .| raine qui s'cst tellement insinucc «
et malheurcusemnent, le'temple en surface a éré ' 'que cette derniére s’est effondree sur plusieurs

¢re sourer-

complétemient détruit et ses ruines envahies par la * centaines de metres: Pour continucr leur chemin,
veégétation, les explorateurs doivent soit :
_ = Descendre en bas — Athlétisme (ND 10)
#  Les galeries souterraines - Nawiguer sur la riviere — Athlétisme (ND 8, 12
contre le courant)
Toutes les galeries sofit au Mméme niveau, Aux - Remonter de 'autre cote — Athlétisme (ND
endroits ou elles se croisent sur la carte, les PJ 10)

découvrent un carrefour ou un croisement en 1. Il Soit traverser en s'agrippant aux parois latérales

n’existe gu’une seule exception a cette regie: les de la galerie — deux confrontations d’Athlétisme

galeries B et K ne se croisent pas, I'une étant en (ND 12). Si un personnage échoue a n'importe

dessous de Pautre, Déterminer ['orientation d’'une laguelle de ces confrontations, il est emporte par le
galerie nécessite une apanfx:mianun de Nuvisatum courant.

se, 13 « La galerie K est gardée par deux statues ani-

mées, situces entre le Ta hcn etle Larmﬂmr avec

carrefour avs
pierre bouch
reussir une

:!["U' i
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Les acteurs
Heng Kunthea, chef des indéependantistes

SLulic

Co
Heng est un ' Cambodgicn d'une remaine d'anness, plu-

16t pert et il dissimulde en

mince. Sou

reafité une muscula ST pergant er

ses expressian: | un sérieug qui n’a

degal gue sa dé aux Occidentaux,
Heng adopie lewr 101 urgier porie de perites

Dans la campagnag eambog

Ynsiics voudes.

& habilleComene le plus

simipie de

paysans

Caratrep

Dans le prive, Heng est le plus doux des hommes.
Celibataire, il s"occupe avec amour de ses |
et sceurs, tout en aidant ses parents. De
n’a que peu de proches, il traite tous s
fréeres. Pour tous ces gens, Heng ne ferait p
mal a une mouche.

Pourtant, inténieurement, Heng est un
par une haine profonde des Occiden
nté farouche de rendre au Cambodge sa lil

nt alors un mdn 1du sans '“-.TIJI"":-'

fréres

méme, s i
€5 amis e
as.de

NOmme ronge

| entoiarent, 1l
guerre impitoyatie.

nstes qui

Heng nait en 1902 dans la c:
gignne. Son pays ést déjaaux o
maik cala ne change pas grand chose | !
sallage perdu dans lajungle, ILest élev@avec amour
par sa famille, mais doit gquitter celle=ci lorsqu’
devient adulte : il In faut wouver un travasl et son vil-
lage n# présente aucun avenir. Heng artive a 53..;.""
oy decum-rc 1) mﬂmmamr_. ¢ Sur route la

travail, 4 a le sennt-

qu 1

. un:n;quc les Tran‘,m, it volé son avenir; son

dmin &1 sg liberte J& che

mc le parti nanonal

ng se rcfugle dans'ww.d’ Am:kur. I..a. il tom hg

‘sous e charme de la o) 'eomme tant d"autres avant

Iy
|t
/ il (i A travers elle, il prend consgience de la gran-

denr de son peuple. I1'décide alors d'en faire une
arme. Il retourne dans son village naml &t fonde un
mouvement mdépendanosté, les combattants de la

}.:i_,"i-.' nne,

nouvelle liberté, dont la doctrine est fondee sur
ld'grandeur de I'empire khmer.

Mysteres

Le plan‘de Heng est simple | mouver dans les vesti-
ges d'Angkor suffisamment.de preuves pour
présenter a son peuple un terreaniculrure] et histo-
rigiesar lequel (re)construire une identité natonale
mnsiexalter la combatvité des Gambodgens. En
_m.ngncI gue peu de cas des Vietnamiens et
des Laouens ; il lutte pour Ie Cambodge seul. Dans
sos Teves les ;*];_.u fous, il imagine Angkordibérée de
la yunglé et servant de quarter genérdl a 'son armee
Tev( 'futjcnnalr:.

it I'ensemble du mystére d’Angkor.

':':;:l;_' con
1 'exception des pasagraphes secrets (cf. p. 55)
;:__.L._‘ a des preuves on a un discours convaincant

copcernant les nagas. il est prét a croire aux legen-
degl

Caractéristiques d’André de Heng Kunil
BEY . 5 MEN @ PER 8 PRE 7
Con ¥ | Com 7 Hab 6 Soc 8
Lo 18 [BENV "Wl U Imp A RiliSVol . 6
e 7" Edu 7

Speé (+2) : Armes automatques, Esquive, Histoire
geographik, Langue étrangeére (francais)s
Stratdgie/Facrigue, Survié, Barating Deébat,
In'lm1d’=t1u.n. Milien (Politigue), Perspicacite,
Renseignernent et Sang-froid.
Prot:DEF 1

Reputation: |

Armes: Thompson Al

Equip: ve efdts occidentaux et
paysan, lunettes

code (ND 12)

1€d

verements de
1 d’adresse
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Costume

Madame Bellefetalic es:
d'ammees @ Vallure ¢legante de ce
l‘-ﬂw société. Les cheveux bic
ﬁm: carye dradisant une certaing force, Madame
L J.‘Iq;.._,t_ oSt rsiblement une fenmmie dé té1e. Som dge n'a
en rien chiame sa superbe, lut donnant méme le charme
Mﬂrm d’dge mur, Elle s'habille le pius.sotven:
;..W gy’ homme (tenmue plies prangue dans la jungle),
i mqsmi‘;;e-. volontiers cet uniforme pour de somprususes
TB&E‘ de soirée.

une fernrme d'une quaraniae
ux qud appantiennent a
&l courts, un visage

madls

Caractere

Isabelle est une femme de bonne famille, polie, du-

udes confinent pafipis au mépris et que beau-
coup la croient hautaingjer froide. C'est légérement
; Isabelle se définissant elle-méme comme
1¢ « aristocrate qui s’ assume »

Ainsi, elle pe se sapsfait jamais de la mediocrite.y
compris dangSem travail,'\qu'elle accomplit avec
zéle. Elle ne vegiliesdevant rien, e1 certainement pas
vant I'inégalite deswsexes, encore d'acrualité
Cependant, Isabelle ni'est pas invincible et se laissera
impressionner comme la'premicre venue par la
lence physique et le surnaturel.

Explaits g
Isabellie Bellefeuille najt &p 1887, 80us le nos
d'we Solay, en Frdncc tﬁ:rnpchmm: La,elle
i fille d’amstocrate et
. Encore jeune, elle
francaise son peére v
économiques. Elle
choisi par sa famille
ees la vie tranquille

mexact
mexac

VIO~

Bellefewlle decede,
tles Investissements

8 Bontribuntion ses etudes
les axlmim'sarduons

Lﬂ’abzmdonntr !e< arte pour ac::rp:cr des pones de
plus en plus administranfs; mais plas rémunéra-

-

il

e et d'une indéniable classe. A tel point que scsf

sa pomipation au titre e conservatens

teurs. Elle vit

‘@"Angkor cmme un mal nécessaire. Pourtant, dés sa
premiere visite gux vestiges de la will

yelle i
une révelation mvstigue et mmhc
oetle citd) i

K

Depuis, Isabelle prend sa charge trésian sérieux et

met toute son ardeur 4 lz conseryauon et'a Vexplo-
ration de la ville. Elle voudrait accelérer le
débroussgillement du site ou la fouille des min:‘s,

mais ne dispose pas d’assez dlouvriers ond m '

chéologues pour ¢ela. En -revnnthe, cl]ee'st

passionnée par les vieilles pierres que par lacivi-
lisation Lambodglcnne €1 Tesic «anrde aux

revendicatons natmenahstei. g |

'!sabﬂlr.- n'esr pas une femme mmmm-

che. Déja avant son veuvage, elle entretenzit des’
relations'extraconjugales avec des Francais en visite
4 Saigon. Auourd “hui encere, elle voit de temps A
autre n jeune officier de Ja marine francaise, le
caphtaine Julien Beaumont. I se rencontrénydans I
« garcormere « d'Isabelle, a Saigon.

En outre dsabelle s ¢ approchee & plusieurs repri-
ses par des sbires du docteur Fu (of. 4 nkeos# 7,
p-'69), mais a roujours rejeté les tentatives de cor-
rup TOR,

Isa br*lie cannait 'ensemble du mystére d’ Ansh'lr
a 'excepiion des parégraphes secrets (cf. p.' 53).
Elle ne cr@itpas aux legendes concernant les nagas.

Caractéristiques d'lsabelie Bellefeuille

PEY 5 ||l MEN 7. PER 6 4PRE 8
Con 8 Com: B Hab 6 (8Soc 7
B 15 BV 19 Bmp X Vol 7
Imt 67 Edul B

Spé (+2) 1 Arrs (peinture), Histoire géographie,
LKSnguc érmangere (cambodgien), Langue étrangére
(Wemamien). Sciences humeines, Baratin, Débat,
Mahen (hatite sociéré), Milley (universitairée ),

Perspicacité, Politesse, Sduciimies Sang-froid.
Prot: DEF1

Reputation: 3

Armes: gucune

Equip: suffisamment @'argent pour ne pas faire
ses gbmpres, une yvilla & Saigon. des domestiques,
. Arkeos#t2,

une Cadillac Figerwood « Torpedo »

p-8)

I

uurmﬁﬂ -

03 M'{
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ievant vous, 'a la silhouets
4 ! es de long!
resque celi d un homme, maigre i

¢ aphidiens. Cenie cr

1 une pare de bras, cependant rop ¢
pour sa raidie. Vous ne pouves regarder trop longlemps c:
IMORSTre, CAT 5E5 MOUTEMENts ont quelgue chose d lrppno-

Les nagas sont des créatures magiques originaires du
plareau de Kulén. Tls ne constituent pas une race
mtelhivente, méme s'ils sont particuliérement évolues
pour des amimaux, 8 la manere des dauphins. Aimnsi,
ils disposent d'un langage rudimentaire {4 Faim »,
o Danger », « Affection &, €t0.) 2 base de sifflements
Cela dit, les nagas demomntrent les traits de caracrere

les moins agréables des serpents; ils sont particulie-
rement agressifs et sans aucune pine. Ils considérent
ToUs les inirus‘comme \des proies 1 sont exméme-
mcr.l d.h.lt.llr.* adeesser (cf.p66)

| Carattéristitgiios es Nagas

PHY 100 MEN 8 PER10 PRL -
Con|| 8 'Com 10 |Hab 9| Soc v
PV B0 BN 26 Smp (2 | Vel
It |0 'Bdu'l -

Spé (+2) : Bagarre, Esquive, Athlétisme. Vigilance &t
Intimidation.

Prot: DEF 5

Réputation : |

Armes;: crocs émpeisonnés (Dég. +8, et venin:
FD: +10/Round ; Virulence : 15; Latence : 1 Round)
Spécial : Maitre des béics (serpenrts) "'".
Regénerarion (). Soumassion (*), Monstrueu
Equip: sucun

(*) :cf Arkeos# 3, p. 28

=

Les combattants de la nouvelle liberte

Ils somt tous sux ordres de Heng Kunthea
Cependant, leurs motvations sont de natures diver-
ses’politgue, economigue, culturelle, erc. La plupart
connassent le role gue jouent Angkor et la culrure
khmere dans l¢ plan de Heng et I'approuvent. Bien
gu'ils soient tons préts & se battre et & tuer pour
leur pavs, Hs ne sont tout de meme pas suicidaires.
En outre, méme 87ils sont pour la plupart superst-
tieux, ils réagiraient trés mal face au paranormal,




Caracteristiques des combattants

PHY 8 MENS PERG6 PRE S
Cenl' 5 Eom: 7 Hab 7 Soc "6
PV | 24 EV7 18 Tmp 2 Nol le
It y i Fdu 5

Spé (+2) : Armes zutomangues, ‘\rmes demelee;
Bz...irrc, Esguive, Athlensme, Discretion, S.ur!ttt

Prot: DEF 2 |
| Arpu Tlmmpson Al, macherre, poignard. ||/

ﬂm ‘Chargeurs Rupp]emmmucsqnnn
aic locals 1 |

&

“dén
i e pi Helrs de tombes

Ces | Ol sont des brigands issus de touted Asie

‘\k méme oniginaires d’autres regions du
migmde! Ce ne sont pas des professiannels et i€ pillae
tmmuu\ ent sans comprendre la valeur Historigue on

srieme monétaire de leur butin. Iis dpérent en grow-
pes de deux ou trois minimums ef d'une dizaige au

maximum. Ils ont peu de scrupules, mais ne ‘h‘
d/  pas de sang-froid. Tls somt Tarement superstiticux —

c’est incompatible avecieur metier — e ne sont Pagy
prépares au surnaturelll

S’ils parviennent a récalter un butin, ils se rendront

a Siem Reap et de a8 Saigon ou ils pourront le

revendre,

".JI-

Caractéeristiques-des pilleurs de tombe

PHY 8 MEN 6 PER 5 PRE 5
Con 6 (COMPSE 'Hab 7 Soc 35
PV 24 BV, 20y 2 Vol 6
Init 7 Edu 6

Spé (+2) : Armes automangues, Bagarre, Esquive,
Athlétisme. Disctction, Recher@lie, Survie et
- 5 I

L

fionte souvent les per-
én tous genres. II est
iel de plongee pour
Cependant, dans les
£5 4 chmtes lesiees

icslcsréﬁ. 1 est vendu punr 1200 § avec me pompe
manuelle et un tuyau relic at casquéPour 50 § de

Scenes defs d’Angkor

Prot: DEF 2 l!!i

Reéputation: 0

Armes: Mauser MG 34
Equip: trois chargeurs su
Yoyage avec du matériel d
pan'e de chaussures de m a’kﬂc_
bl
Les statues aniniées %

WIYIW"“’ -""'HIM il

.I'

ks

WCente xmrufr&‘pvésa.Wt urn homme, 6o
Juassy gui qﬁﬂlm sourmre bizarreme

'mmwmﬁ:ze vt d i s
nombresx byowy. Lemue
deh;wmmm de se5 e
maguemujh-mpour
Ces statues ont été :
du Xar siécle. Elles, doivent
khmers degous, 'trm;nrs.
mstinct magige e it
amnsi, elles lasseropt
nouvelle 1i

suivent pas le

,&;,

P\

Lom 114
-4;1 EV. 25
Im;@ Edu o7 pit
"ﬁk:) Armes dL melés, Bagam
At hkm:,\ igilance et Intimidation.
Protz= DEF 10 chi
Réputadion : 0 . A
Armes : Tt sabres

Spécial : Deja monr (™) ﬁtermte ™ H‘mt{*) 1
Vitalit(*), Monstraenx (")t Ariibideiiee
Eqmp:nucar. I N '
(*) = ¢f Afhﬁaﬂ-’ L 28

¥

||. |
i

pliss, il est possible dlavois un wuyau long de phu- |
ﬁlrs centaines de meétres. o
. déplatdr et garder'son calme dans un tel sca-
: ¢ nécessite une confrontation d’Athlétisme
10) tomtes les heures. Bn outre, il faur rem-
p!lacrleq i Pompeurs » toutes les demi-heures,

Immergerdes Pj

A de flombreuses repriscs. les P] peuvent sombrer
dans la riviere souterrdine gui croise plusieurs gale-
ries d’&nzku' C dlk:—u coule d’Est en Ouest. Son

courant est forg'er Ia plupart de son parcours &st
presque.aucune

comiplétement Sduterran, ne laissant




it

possiBEe de naper &'la surfage de I'eau ou de
reprendre S@respiration.
Ainsi, ufl personnage tombe dams cette riviere Jdoit
réussir une confrontation d'Ashlérisme (ND 10)
& chague Round pour ne pas étre'emperte. Si.cest
le icas, 11 doit réussir une nxmwﬂc confrontation
identique & Ia précédente pour respirer durant je
trajet jusgu m.pmdmn croiement avec une galerie.
En cas d échec, il subit 4 points de dégacs létaux
par case traversée. (etie confrontation doit éme
renouvelée & dnqmﬂns que ie petam quitte un
croisement. Al ﬁu& i parvient a I extiémie
ouest de la riviere et eot ﬁhﬂ‘: dans le Baray occi-
dental: 11 doit alors réussir mmnﬁnmatmn
d’Athlétisme (ND 8) pour remonter a 1a surface
sans perdre 4 nouvean 4 points de degars letaux
81 le personnage ainsi malmené réussit Ia confronta-
tion d’Athlétsme pour s voyager » d'un croisement
on autre, il peut renter une confrontarion de
Navigation (ND 12) pour s'onenter ¢t placer sur la
carte l‘;mplaumm des croiSermenis QUi » visite !
En outre, lorsgu’il plonge dans la rvidrelun pcr-—
sennage peut decider d'en remonter le courant
plusdtique dede subir. Cette decision devient xmpos.-
sible apres avoir MWW la riviere. Son
application necessite de réussir une confrontation
d’Athlétisme (ND 12) pour nager'd’un crosement
& Pautre, les échecs entrainant les mémes conse-
quences que ci-dessus. En outre, 'extrémare Est de
Ya riviére s¢ rémécit au point d’étre impraricable par
un éme humain.

Recherches historiques

Alyeoursde leur expeditian’a Angkor, les.PJ peuvent
decowyTir un certain nombre de trésors histori-
ques. Leur étude permet de-mieux connaitre la
civilisamon kKhmére:smais également de faire pro-
gresser les technigues des archéologues. Pour
parvenir & ce double-objectif, un personnage doit
réussir une conﬁ'ommpgn d Az-nhenklgw (ND 30).
Chagque tentative § > 41 mos
archéologique r:al:lll'm det
universiteé ou un MUSee
d'accueillir une telle
Pour mertre toutes
possible de recolarir &
(cf. Arkeostt1, p. 28) &
u'éwrsanheo]m?ém PRUATANLES, L.
est associ¢ a chaque IESor expose plus e
score doit étre retranche mméﬂk m
ton d'Archéclogie, comme n'in
Ourtre les trésors indigues
d’Angkor, ﬂcnmm

» Découvrir un tempile suppiem: c: trésor

logique (3), (5) pourie mﬁ;au’am
» Découvrir I'existence des nig

gique (5)

Hb

Tl

Hig

derniers tresors § excluent mutuellement.
cur ttihisation dans ceute emde impligue
I'existence du surnaturel dans le monde
d’Arkeos, a Pequipe 8¢ vecherches, puis d tols ceux
qui bénciicieront de léeventuell&réussite de la
confrontation. En effet, si elle est réussie, les recher-
ches sont couronnecs de succes. Les personnages
giti v ont participe cn bénéficient touset gagnent en
outre 3 points de repatation. Pdr 1a suite, tous
ceux qui en etudieron les conclusicns pourrent
egalement en obtenir les bénéfices. Voic la hsze de
ceux-ci: _
=42 en Archéalogie (Empire khmer) OU +1 en
Archéologie
=+ 2 en Histoire geographie (Péninsule indochi-
noise) |
« + 1 en Langue érangére (cambodgien) QU +1
en Langue €rrangeére (khmer)
En outre, 8i ces études ont porté'surides nigas:
leurs conclusiens comportent des ¢léments para-
normanx. Ceux'gui erudient celles-ci gagnent +1
en Oecultisme.

Apprivoiser les nagas

sont agressifé
mme. Pour

Celan'estipas chose aisée. Les n
ersont fom d'étre Ié meillenr ami
les apprivoiser, 1} faut commencer pa
dans une construction au mons er
egalement nécessaire de les nourrir, sach
nfgas sont carnivores et gu'ile devorent cf
une gentaine de kilos de viande. De n
environnement doit Correspondre au climat
bodgien — chapd £t humide — sans quoi ils
dépérissent.

Ces conditions respectées; apprivoiser un naga
necessite les eléments siivants:

« Un mois de travail

« Résister a leur Soumission

+ Réussir une confrontation de Dressage (ND 20)
Cela fait, les nagas n'attaquent plus le dresseur et ne
tentent pius de l¢ soumerttre mentalement, sans
pour autant lmi obéir - cela restera impossible.
Cependant, le dresseur peut désormais apprendre le
langage de ces créatures, les sifflements des
nagas. Cela requiert un nouveau mois de wavail

o1 une confrontasion réussie de Drw (ND

15). Méme ainsi, seules les conversanions les plus
rudimentaires peuvent éire mences avee les mga&
Cela dit, un mois de conversations ]
permet de camprendre les aspects « \cculwuinmvs—
tere d’Angk ydd point de vue des nagasy




Un personnage qui s'intéresse aux nagas — pour les
ou qui & compris gue les

magie, peuvent iEnier

dresser par exemple -
Khmers en avaient tiré une
une ;."—_f'n'-n1r=’.1r-'-‘,- :‘-'Ou.ultmme (ND 10) au
contact de ces creatures, t en résistant a leur

r de Soumission

dressé les nagas a

gvec succes

personnage o« ’!“:’.'_I“;’:’.’?J

En etudiant pendant un miois ces motif
tant a la Soumission, le personn
la magie ophidi =, 87l
voir Magie. il peut acquénr celui-ci
habituel, mais POUVDIT S¢
treinte 2 la m
Pour un personn
ble d’apprendre chacun des
emdiant pendant une semaine |
incompléte de 10 PX en co
personnage peut passer plus de temps z
nagas pour obtenir une réduction de ce ¢
Arkeos# 1, p. 48 i
divisés par deux si le mageest un
par les nagas.

Note: la magie ophidienne est une magie hermétque

.

pas du pou-

n cout
1 de ce
idienne

aL: disposant du pc

ir \hlmc

SOrTs 5w

est PO

. Ces deux

S venimeux

Round

Aspects: sphére: altératon. Incantanon: 1
lanceur. Complexité: délicat

TPX

Durée: 1 minute. Portée:
Coiit de création/d’apprentissage: 15
Coiit de lancement: 7 EV

Rituel : le mage effectue une longue exg
s§€ lermine en un ‘42'.'11:"]‘:'31'!'(
Au méme moment, la machoire du m L
forme et s’allonge. C u!m—-.': est alors dore de crocs
comparables a ceux d'un serpent.

Description: le mage peur effectuer des attagues de
morsure en utlisant la Spécialite Bagarre. Il inflige

dlors les effers suivants
Degats: +4
Poison : Virulence 8:

+5/Rounds

R t ar L| } \/ ‘4 i
ispecrs. sphere: psy JuquL Incantaton: 5
une heure. Portée: visuel. Cible: 1. Complesxaté: délicat
Coiit de création/d’apprentissage: 22/11 PX
Cout de lancement: 11 EV

Rituel: le mage plonge son regard dans celui de la
cible. Les lignes de vue dovent ére au méme niveau
et la cible immobile, Il entonne une douce melo-
pée qui rappelle le sifflement des négas. Aprés
guelques instants, la vicime est en transe et le mage

Latence: 1 Round: Dég

r"\

T :
mn. Duree:

peut lui donner un ordre

une fois le rituel accompls, e gge

Description :
! En cas dg reus- 4

oppose sa Vol. & celle de la cible
site, la cible suit I'ordre du mage jusgu’a sen

n de la durée du sort

€L Ou | expiran

aquatique

alteration. Incantation: 1 Roun C."
Duree: 1 heure. Portée: lanceur. Complexité: délic
Coiit dc‘ création/d’apprentissage: 18/0 I’_\
Coit de lancement: 9 EV

Rnue sle > retient sa respiration et passe ses

Un long sifflement en pro-

sa poitrine.

venance du ventre se fait entendre.
Description: le mage peut respirer sous |
‘est x regles de noyade. Cela diy, il

serpen

1. Incantation
Duree: une heure. Portée: lanceur. Complex
Coat de créatjunjd‘apprentissage 1
Coiit de lancement 7 EV
Rituel; le mage ¢ e une longue inspiration en
plaguant ses bras le long de A la fin de

m, il #mert un léger sifflement et se dislo-

altérar

Aspects

+ Spnere:

u

SON

torse

I"'inspiraric
gue 1a colonne verte
Description:
mcroyables, 11 peut se glisser

=brale.

¢ personnage est capable de contor-
2ONSs €1 pProgresser dans

DY €Space au mons guss lar 2E que sa DO
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LesiCarn ets de Voyage W

Les C]IES d Ol
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“

Babylone, Carthage, I'El-Dorado, Angkor...
| Ces Citées d'Or, légendaires entre toutes,
sont les destinations de ce Carnet de vovages!

anﬂs,dangmauﬂmmpmpulsmt i
au ceeur de 'Histoire, et plus stirement ‘
Goiitez aux mystéres enfouis dans i “ﬂu,
"la mémoire de I"'Humanite, o
aux rites étranges surgis du passe,

mais un conseil : il
! ne vous ¢garez pas en route!

Dicux d"Angkor, n’attendent '
Que vous pour revenir a la réalite.
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