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Et voici le chant de guerre clamé par la colére de Hozeilah-Les-Lunes, pour exalter
I'ardeur de ceux qui entouraient le drapeau des Bani-Zimman, aux cétés de son pére Find,
qui avait coupé les jarrets de son chameau pour étre siir de ne pas reculer d’un pas:
«Courage, enfants de Zimman, courage nobles Békrides.

Frappez de vos sabres coupants.
Secouez sur leur téte les milles brandons de la guerre rouge.
Egorgeons, égorgeons tout».

Et telles sont les histoires splendides nommées Mille et Une Nuits, avec ce qu’il y a en
elles de choses extraordinaires, d’enseignements, de merveilles, de prodiges, d’étonne-
ments, et de beauté. Mais Allah est plus savant. Et seul, il peut distinguer dans tout cela
ce qui est vrai de ce qui n’est pas vrai.
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INTRODUCTION

Cet ouvrage est la deuxiéme civilisation destinée 8 LEGENDES. Tous les éléments de régle définis dans les «égles» et
les «régles avancées», restent valables. Par contre tout ce qui a trait au monde des «mille et une nuits», (monstres,
compétences, armes, magie), et qui se trouve dans ce livret, est nouveau. A aucun moment il n'est fait réféerence a
«LEGENDES CELTIQUES» ce livret n'est donc pas nécessaire pour jouer.

Nous sommes cette fois loin des guerriers celtes chevelus, des druides mystiques, et des tertres aux fées balayés par le
vent. LEGENDES DES MILLE ET UNE NUITS, ce sont des villes grouillantes de monde, dardant leurs minarets dans un
ciel sans nuage; c’est le pas du chameau parcourant le désert au rythme millénaire des grandes caravanes; c'est la voie du
muezzin appe}ant les fidéles a la priére; c’est le «Allah akbar» du cavalier arabe fondant sur I'infidele. Mais c’est aussi un monde
peuplé de magiciens inquiétants, de génies aux pouvoirs effrayants, ol tapis volants et lampes magiques sont les signes de
'omniprésence du merveilleux.

La «CIVILISATION DES MILLE ET UNE NUITS» représente quatre siécles d'histoire de pays aussi différents que
lEspagne I'Egypte, la Syrie, ou le Kurashan. Pour étre plus précis, cet ouvrage décrit les éléments de jeux concernant
I'ernpire musulman de la naissance de l'islam au Xléme siécle. Evoquer tout cela en 200 pages peut sembler une mission
impossible, et s'en est effectivement une. Heureusement, I'équipe de LEGENDES ne le savait pas.

AVERTISSEMENT

[l est deélicat, dans le cadre d'un jeu d'évoquer une civilisation encore vivante, et surtout une religion pratiquée par des
centaines de millions d’hommes. L'Islam est I'ame de la civilisation musulmane, et doit donc faire partie du jeu. Nous espérons
n’avoir pas écrit quoique ce soit qui puisse étre interprété comme une offense a la religion musulmane ou aux peuples du
monde islamique. Si cela était le cas, ce serait bien involontaire de notre part.

Sur un autre plan, il faut bien avoir a I'esprit que cet ouvrage n'est pas un livre d’histoire. I'important n'est pas tant
de faire évoluer les personnages dans un monde historiquement exact, que de recréer une ambiance orientale qui satisfasse
I :maglnatlon des joueurs. La réalité historique doit servir de support, de toile de fond, de source d'inspiration au jeu de role,
mais en aucun cas ne doit devenir un carcan nuisant au plaisir du jeu. Quelques Ilbertes ont donc été prises avec I'histoire,
les spécialistes voudront bien nous en excuser.

Rajustez votre turban, ceignez votre qalachur, enfourchez votre méhari, la piste est longue, et qu'Allah vous fasse la
route clémente.
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SINBAD - ...le navire fait naufrage...

LES SOURCES

L'ouvrage nommé «Alf lailah oua lailah» est un recueil
de contes, d’histoires et de nouvelles d'origines diverses.
On connait 'existence dés le [Xéme siécle, d'un recueil de
contes nommeé «hasard afsanah», qui utilise déja l'artifice de
Schéhérazade. La plus grande masse des contes semble
pouvoir &tre attribuée & la période s'étalant du Xeme au
XVIéme siécle. Une grande partie des contes a caractere
fantastique semble &tre antérieure au Xléeme siecle.

LA FORME

L'histoire de Schéhérazade et du roi Schariar sert de
fil conducteur a I'ouvrage. On rencontre souvent le procéde
des récits imbriqués, c’est & dire qu'un personnage dans le
récit en rencontre un autre, qui lui raconte une histoire
dans laquelle le héros rencontre un personnage. . . et ainsi
de suite, parfois jusqu'a avoir 5 ou 6 récits gigognes
s'emboitant les uns dans les autres.

On trouve aussi bien des contes fantastiques peuplés
de Genns et d’Efrit, que des contes érotiques persans, des
récits guerriers de la Djahyliad, d'innombrables histoires de
marchands, et méme de simples anecdotes. Le style est trés
imagé, parfois savoureux, les récits sont souvent interrom-
pus par de courtes poésies.

LE MERVEILLEUX
DANS LES MILLE ET UNE NUITS

Le merveilleux des contes musulmans est articule
autour de deux pdles : les invisibles, et les magiciens. Tour
a tour bienveillants ou terrifiants, farceurs ou méchants,
stupides ou clairvoyants, les invisibles sont I'ame des Mille
et une Nuits. Les histoires avec des magiciens sont un peu
plus rares. lls ne sont jamais les héros des contes, préférant
les réles de conseillers ou de compagnons, @ moins qu'ils
n'incarnent, et avec quel brio, les vilains, meéchants et
autres affreux sans lesquels il n'est pas de vrai héros. Leur
magie est en général puissante et facile & mettre en ceuvre,
et ils font un large usage d'objets magiques de tous types.

LES HEROS DES MILLE ET UNE NUITS

La principale caractéristique du héros des mille et une
nuits, est que ce n'est pratiquement jamais un guerrier.
Rares sont les héros qui possédent une arme, et bien plus
rares encore ceux qui savent s'en servir. Généralement, le
héros des mille et une nuits est un homme simple, fils de
marchand, artisan, pécheur, parfois roi ou fils de roi. Bien
souvent il est le jouet du destin, balloté par les événements.
Se remettant entre les mains d'Allah, il ne cherche pas a
lutter contre la destinée; simplement, lorsque la situation
devient trop désespérée, il imagine quelque ruse pour se
tirer d’affaire. Seuls les plus grands héros, tel Sinbad,
Hassan al Bassri, ou le prince Diamant font preuve d'une
réelle volonté face aux évenements.

SINBAD LE MARIN.

Sinbad n’est pas un marin, mais le fils d'un riche
marchand de Bagdad. A la mort de son pére, il s'empresse
de dilapider I'héritage paternel, et, réduit a la misere,
embarque sur un navire a destination de |'Extréme Orient
dans 'espoir de refaire fortune. Le navire fait naufrage et
pour Sinbad, débute une longue suite d'aventures toutes
plus merveilleuses les unes que les autres. Dés son premier
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voyage, aprés bien des dangers, Sinbad est devenu I'un des
plus riches marchands de Bagdad, et c'est le goit de
l'aventure qui le pousse a reprendre la mer. Sinbad est un
héros courageux et intelligent, animé d'une volonté de vivre
hors du commun. Il est I'archétype du marchand-aventu-
rier, qui aime |'aventure, mais profite de chaque occasion
pour s'enrichir.

MOUSSA

Moussa est I'émir du Maghreb. Sur ordre du khalife,
il se lance a la recherche de la Ville D’Airain, située a
I'extréme ouest de I'Afrique du Nord. En chemin, il rencon-
tre Daesh Ben Alaemash, enchainé, qui commandait I'ar-
mée des Genns rebelles. Il raconte & Moussa ['histoire de




la Révolte des Invisibles et la Bataille de La Ville D'Airain.
Aprés bien des dangers il atteint la cité endormie, et
raméne & Damas plusieurs jarres contenant des Efrits
autrefois enfermés par Salomon. Moussa est un guerrier
valeureux, mais il se distingue surtout par sa piété, sa
sagesse, et son respect des morts.

MOUSSA - ._.1I atteint la cité endormie...

BELOUKIA

Nulle quéte ne fut plus insensée que celle de Béloukia.
Béloukia est le fils d'un roi. Son pére a découvert ol se
trouvait le tombeau de Salomon, et comment I'on peut y
parvenir. Sur son lit de mort il fait jurer a son fils d'aller
chercher I'anneau d’Adam, celui-la méme qu’Allah offrit au




Roi d'entre les rois. Avec l'aide d'Offan, le plus grand
magicien de I'Histoire aprés Salomon et fidéle serviteur de
son pére, il peut rencontrer Yamilka. Elle lui offre le suc de
la plante qui fait marcher sur I'eau, mais elle I'avertit
cependant qu'une ancienne prophétie affirme que I'Anneau
d’Adam ne sera jamais plus porté par un homme. Le
voyage au travers les mers dure plus de deux mois mais le
courage de Béloukia et la magie d'Offan leur permettent de

triompher de toutes les épreuves. Aprés avoir traverseé les
sept Mers, et les six iles (lle de Soufre, lle de Diamant, Ile
des Fruits, lle de Sable, lle des Fleurs, lle d’Or, Ile des Filles
de la Mer), ils parviennent enfin a I'lle des Sept Mers, ol
repose Salomon. Le corps du grand roi git dans une
caverne de Diamant. Offan tente de s'emparer de I'anneau,
mais il est foudroyé par une goutte de diamant fondu, qui
se détache de la voite. Prisonnier de I'lle des Sept Mers,

BELOUKIA - ...Offan tente de s'emparer de 'anneau,...
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Béloukia est surpris par I'Armée du roi des Genns. Im-
pressionné par son courage, celui-ci le laisse partir.

HISTOIRE DE LA CREATION DU MONDE

L histoire de la création du Monde a été rapportée par
Béloukia, qui la tenait du Roi des Genns. Lorsqu’'Allah créa
le feu, il I'enferma dans un globe divisé en sept parties, qui

formérent I'enfer. La premiére de ces régions, il la nomma
Gehannan, elle est destinée aux créatures rebelles. La
seconde Lazy, est la demeure de ceux qui sont restés dans
I'erreur apreés le venue du prophéte. La troisieme, El-Jahim,
est la prison ot furent enfermés les démons Gog et Magog.
La quatriéme, Sair, est le royaume d’Eblis le rebelle. La
cinquiéme, Saghar, est réservée aux impies, aux meneurs,
et aux orgueilleux. La sixiéme, Hitmat, est destinée aux juifs
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et aux chrétiens. Enfin, la septiéme, Hawva, est reservée au
surplus de juifs et de chrétiens. Au dessus de I'enfer se
trouve la Mer de I'Eternité, dans laquelle nage un énorme
poisson. Sur son dos, se tient un taureau, qui lui-méme
porte un Genn qui soutient les sept étages du monde
invisible. Le dernier étage du monde invisible est surmonté
par le monde des hommes, qui ne s'appuie sur le monde
invisible que par le Caucase. Le Caucase occupe une place
a part dans l'univers. Il appartient a la fois au monde
invisible et au monde des humains. Au coeur du Caucase
se trouve le royaume de Yamilka, ainsi que le Gennistan,
ol habite Jan-Ben-Jan, le roi des Genns. Au cceur du
Gennistan coule la fontaine de vie, qui rend les invisibles
immortels, gardée par Kirhz, le pére des Baharis.

HISTOIRE DES INVISIBLES

Ayant créé le Feu, Allah créa les deux premiers genns.
A T'un, qu'il baptisa Whallit, il donna I'aspect d’une louve,
et au second, Khallit, il donna l'aspect d'un lion. Il leur
ordonna alors de copuler, et de ce premier accouplement,
naquirent toutes les créatures répugnantes des enfers. D'un
deuxiéme accouplement naquirent sept esprits males et
sept esprits femelles. Sur sept couples six donnérent
naissance aux six types d’invisibles : Genns, Efrits, Mareds,
Kotrobs, Baharis, et Saals. Le septiéme esprit male,
nommé Eblis, le plus beau et le plus doué des esprits
primitifs, refusa de se prosterner devant Adam. Courrouc,
Allah le précipita, avec tous ses fidéles, au fond du Sair. Le
septieme esprit femelle devint la Reine Yamilka, auquel
Allah confia la garde des végétaux. Aprés la faute d’Adam,
les invisibles reprirent leur liberté vis a vis de I'homme.
Lorsque Salomon recut d'Allah 'anneau d’Adam qui donne
le pouvoir de commander a toutes les créatures vivantes,
certains invisibles, commandés par le roi des Saals, se
révoltérent contre Salomon. La capitale de la rebellion était
la Ville d’Airain, ou I'on adorait une idole d'agate rouge,
habitée par un kotrobs du nom de Daesh Ben Alaemash.
Rassemblant toutes les créatures croyantes, hommes com-
mandés par Assaf Ben Barkhia, invisibles commandés le
Roi des Efrits Domriat, et de nombreux animaux, Salomon
se porta sous les murs de la Ville d’Airain. A l'issue d'une
gigantesque bataille, opposant des millions de créatures, les
rebelles furent défaits. La Ville fut mise «hors du temps» par
Salomon, et les invisibles rebelles, enfermés dans des jarres
de cuivre scellées par le tout-puissant «sceau de Salomon»,
furent jetés a la mer. Daesh Ben Alaemash, chef des armées
rebelles, fut enchainé sur la route de la Ville d’Airain, pour
témoigner de la défaite des infidéles.

LA REINE YAMILKA

La Reine Yamilka demeure dans une vallée du Cau-
case. C'est I'un des esprits primitifs, a I'origine la compa-
gne d'Eblis. Aprés la chute de celui-ci, Allah lui a confié la
garde des végétaux. Elle a I'aspect d’une femme trés belle,
et il émane de tout son étre une grande sagesse et beau-
coup de beauté. On dit que la méchanceté d'Eblis, (qu'il
pourrisse pour toujours dans les mondes inférieurs !), ne
pourra jamais égaler la bonté de Yamilka. Elle est capable
de guérir toutes les maladies, et toutes les blessures, et
connait toutes les plantes. On trouve dans son royaume des
fleurs merveilleuses, telle la fleur qui fait marcher sur I'eau,
la fleur qui rend immortelle, la fleur de guérison, et bien
d’autres encore qu'elle seule connait. On dit que ceux qui
sont allés au royaume de la Reine Yamilka, ne peuvent aller

au Hammam sous peine de voir leur ventre noircir.
Yamilka vit entourée de femmes serpents dont on sait peu
de choses.

LE TRESOR DE AL-SHAMARDAL

Le trésor de Al-Shamardal est formé de quatre objets :
- Le sceau d'Al-Shamardal, qui permet de contréler 'efrit
«Tonnerre Tonitruant», gardien du trésor, réputé pour son
mauvais caractere.
- L'épée d'Al-Shamardal, qui peut détruire des armées
entiéres par la foudre et le feu.

YAMILKA - ...Yamilka vit entourée de femmes serpents...
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- Le globe d'Al-Shamardal, qui permet de voyager instanta-
nément d’un point a l'autre du monde.

- Le Khol de richesse, qui, lorsque I'on s’en enduit les yeux,
donne la possibilité de voir tous les trésors, méme cachés
ou enfouis.

C'est le magicien Abd-Al-Samad qui a retrouvé la
trace du fabuleux trésor. Aprés avoir consulté les astres, il
découvre que seul, un modeste pécheur du nom de Jouder
peut pénétrer dans le palais secret ol est dissimulé le
tréesor. Aprés de longues recherches, il trouve enfin Jouder
et parvient a le convaincre de I'aider dans sa tache. Grace
au conseil du magicien, le jeune pécheur parvient a déjouer
tous les maléfices qui protégent le trésor, et parvient a

ramener a Abd-Al-Samad les quatre objets. Homme simple,
Jouder préfére laisser «la magie aux magiciens», et se
contente en guise de salaire, d'un sac magique qui lui
garantit trois copieux repas par jour.

L’HISTOIRE D’HASSAN AL BASSRI.

L'histoire d'Hassan Al Bassri est considéerée comme
étant la plus belle histoire que puisse raconter un homme.
Elle fut consignée par écrit par lillustre Abou-Ali, attache
au service du roi Kendamir, roi du Kurashan. Il l'avait
apprise du Cheikh Ischak Al Monnabbi, le plus grand
conteur de I'histoire. Celui-ci n’accepta de lui transmettre
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qu'a condition qu'elle ne fut jamais racontée, selon les
propres paroles du Cheikh, a « cinq sortes de personnes :
les ignorants, car ils ne sauraient 'estimer avec leur esprit
grossier; les hypocrites, qui en seraient offusqués; les
maitres d'écoles, qui, impuissants et épais, ne la compren-
draient pas; les idiots car ils sont comme les maitres
d'écoles; et les mécréants, qui n'en pourraient tirer un
enseignement profitable»,

Hassan Al Bassri, est le fils d'un riche marchand de
Bassra. A la mort de son pére, d'un naturel peu courageux,
il se contente de deépenser les économies que celui-ci lui
avait laissé, sans se soucier de travailler. Bientét il tombe
sous I'emprise d’un magicien persan, le sinistre Barham le
Gueébre. Celui-ci I'entraine dans le monde invisible, sur la
Montagne aux Nuages, et tente de le forcer & renoncer a
I'lslam. Le jeune homme se rebelle et le précipite dans un
ravin. Perdu, Hassan se dirige vers le palais qui couronne
la Montagne aux Nuages. Il est habité par les sept filles du
Roi des Mareds, qui charmées par la beaute du jeune
persan, I'adoptent comme leur frére. Un jour que les jeunes
filles sont parties, laissant a Hassan la garde du palais, il ne
peut s'empécher d'ouvrir la Porte Interdite qui mene au
Jardin Merveilleux. Tous les jours, la fille du Roi des Genns,
Splendeur, vient se baigner en ce lieu. L'apercevant dans
toute sa beauté, Hassan en tombe éperduement amoureux.
Avec 'aide de Bouton de Rose, la plus jeune des filles du
Roi des Mareds, Hassan parvient a séduire Splendeur et
I'emmene vivre & Bagdad. Aprés étre devenue sa femme,
Splendeur donne naissance a deux jumeaux, Nasser et
Mansour. Un jour que Hassan était allé rendre visite a ses
sceurs adoptives sur la Montagne aux Nuages, Splendeur,
avec ses fils, retourne auprés de son pére aux iles
Wak-Wak, laissant un message a Hassan. Fou de douleur,
l'infortuné jeune homme décide d'aller chercher sa bien
aimée aux iles Wak-Wak. Par la seule force de son amour,
par la profondeur de son désespoir, Hassan surmonte tous
les obstacles. Abd-Al-Kaddams, I'oncle de Bouton de rose,
le vieux pere des plumes descendant de Salomon, les
géants de la Terre de Camphre, tous, émus par le désespoir
du jeune homme, finissent par lui venir en aide. Méme la
vieille Mere des Lances, doyenne des amazones, gardienne
des iles Wak-Wak, ne peut se résoudre a le tuer. Elle le
présente a la Reine Nour al-Houda, sceur ainée de Splen-
deur. Celle-ci accepte de convoquer ses sept sceurs. Aper-
cevant son époux, Splendeur s'évanouit de joie. Le pére de
la jeune fille, furieux de la voir souillée par un humain,
I'enferme dans un cachot avec l'intention de la faire mettre
a mort, et fait jeter Hassan hors du palais.
Miraculeusernent, Hassan trouve, par hasard, (ou par la
volonté d'Allah ?) un casque qui rend irivisible, grace auquel

il peut delivrer Splendeur, et la ramener, avec ses enfants
a Bagdad.

ALI BABA

Heéros populaire par excellence, Ali-Baba, coupeur de
bois de son état, est le type méme du brave homme, pas
vraiment rusé, ni vraiment courageux, mais pieux, travail-
leur, et modeste. Un jour, par hasard, il découvre 'antre
d'une bande de brigands, et surtout le «mot de commande-
ment», qui déclenche 'ouverture et la fermeture de la grotte
«sésame-ouvre toi». Ayant soutiré quelques sacs d'or au
trésor des 40 voleurs, il est pourchassé par les brigands. II
aura besoin de toute la ruse et la magie de sa fille adoptive
pour déjouer le plan des brigands.

-10-
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ALADIN

L'histoire d'Aladin est certainement 'une des plus
connues des Mille et Une Nuits. Aladin est le fils d’un
modeste tailleur. C'est un enfant particuliérement pueéril et
irresponsable, qui a la mort de son pére, refuse de travailler,
préféerant passer son temps a jouer avec les gamins de son
age. Un jour se présente un Magicien qui prétend étre son
oncle, mais qui, en réalité, est a la recherche d'un prodi-
gieux trésor: une lampe qui permet de contrdler un
puissant éfrit. Une étude astrologique lui ayant montré que
seul Aladin pouvait s'en emparer, il parvient a décider
celui-ci d'aller la chercher pour lui. Aladin parvient & garder
la lampe, et devenu riche, épouse la fille du Khalife, aprés
quelques démélés avec I'ignoble magicien.

Type du héros dépourvu de qualité, Aladin n’'a pour
lui que le fait d’étre prédestiné, et d'avoir su saisir sa chance
au bon moment.

HISTOIRE DU PRINCE DIAMANT

Un jour qu'il poursuivait un daim dans le désert, le
prince Diamant, rencontre le vieux roi de Babyl, qui lui
raconte ['histoire de ses sept fils, amoureux de la princesse
Mohra, décapités pour n'avoir pas su répondre a I'énigme
proposée par la princesse a tous ceux qui désirent devenir

son époux : «quel rapport y a-t-il entre pomme de pin et
cyprés ?». Le prince Diamant impressionné par la douleur
du vieux roi, décide d’aller demander la main de la prin-
cesse Mohra. On lui répond que I'élu sera celui qui saura
résoudre ['énigme, mais que toute réponse fausse entraine
la mort. Ebloui d'amour par la beauté de la jeune fille, le
prince se jure de I'épouser. Se faisant passer pour fou, il
s'introduit dans le palais de la princesse, et il parvient a
apprendre par |'une de ses suivantes, qu'il peut probable-
ment trouver la solution de I'énigme en se rendant &
Wakak, ville du Gennistan. [l se met en route immediate-
ment et rencontre.Khirz, le Gardien, qui lui indique la voie
& suivre. Bient6t il atteint le palais ol vivent les deux
princesses, Fatila la sorciére, et Gamila, la bonne. Apreés
avoir tenté de le détourner de son projet, Gamila offre au
Prince trois armes magiques-: 'épée nommee «Scorpion de
Salomony, 'Arc et les fleches d’or du prophete Saleh, et le
Khanjar de Tammouz. Grace au pouvoir de ces trois armes,
il peut défaire les armées du terrible roi Tak-Tak, et
atteindre ainsi I'antre de Simourg, oncle de Gamila. Celui-ci
emmene le prince & Wakak, ou, aprés bien des dangers, il
apprend enfin le secret de I'énigme et peut ainsi épouser
la princesse.

Le prince Diamant est I'exemple rare d'un héros des
mille et une nuits vraiment exceptionnel par son courage,
et son intelligence, et qui atteint son but aussi bien par la
force de ses armes que par la profondeur de ses ruses.
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2°™ PARTIE : HISTOIRE DE L EMPIRE
MUSULMAN

2.1 PERIODE PREISLAMIQUE

2.1.1 LES BEDOUINS

La péninsule Arabe n'est qu'un immense désert des-
séché, parsemeé d'un archipel d'oasis. C'est pourtant de ce
néant que vont surgir un peuple et une religion qui vont
faire trembler le monde.

Au Sud du désert, en bordure de 'Océan Indien, une
étroite bande de terre arrosée réguliérement par les der-
niers lambeaux de la mousson, échappe a I'emprise du
desert. C'est la que nait le peuple Arabe. Malheureusement,
aussi fertile soit-elle, cette immense oasis ne peut nourrir
qu'une population limitée, vite dépassée par une explosion
démographique permanente. Progressivement le trop plein
de population se déverse dans le désert. Obligé de s'adap-
ter, le paysan se fait nomade, guerrier, en un mot, bedouin.
Au moment ou va surgir I'lslam, I'ensemble de la péninsule
est occupée par des tribus indépendantes et belliqueuses,
alors que les plus grandes oasis sont devenues des villes
comme Médine, La Mecque, ou Ocazh.

2.1.2 LES ROYAUMES PREISLAMIQUES :

LE ROYAUME DE SABBAT

Cest la plus ancienne des nations arabes, Fondée dés
le Xéme siecle avant J.C. elle occupait I'extréme Sud-Est de
la péninsule. Profitant de conditions météorologiques ex-
ceptionnelles, s’épanouit une civilisation raffinée et pros-
pére, basée sur une agriculture maitrisant des techniques
d'irrigation trés sophistiquées. Pendant de longs siécles, le
Royaume de Sabat détient le monopole du commerce avec
I'Inde et I'Afrique Occidentale, en particulier le commerce
de 'encens par I'intermédiaire d'une route millénaire unis-
sant la Syrie au Sud de |'Arabie.

En 550, la rupture de la Grande digue de Ma'rib,
capitale du royaume, détruit les ouvrages hydrauliques, et
précipite le royaume dans le Chaos. Au méme moment, les
Romains et les Egyptiens de I'époque ptolémaiques ouvrent
de nouvelles routes commerciales vers I'Inde et I'Extréme
Orient.

LE ROYAUME DES NABATEENS

Etablis autour de Petra, ce petit peuple de Carava-
niers sédentarisés a fourni a Jules Cesar des cavaliers de
grande valeur.

PALMYRE

Ville caravaniére située sur la route de la soie, Palmyre
est la capitale d'un petit royaume qui se rebelle contre
l'autorité Romaine en 270. Cette année 13, la reine Zénobie
s'empare de la Syrie, d'une partie de I'Asie mineure, du
Nord de I'Arabie et d’Alexandrie. L'Empereur Aurélien
mate cette premiére rebellion avec tant de clémence, que

«Ji=

Zénobie récidive quelques mois plus tard. Cette fois Pal-
myre est rasée, et la reine Zénobie emmenée comme
esclave a Rome.

2.2 NAISSANCE DE L’ISLAM
2.2.1. LA VIE DU PROPHETE

Celui qui allait fonder une des religions majeures du
monde est né en 'an 571, au sein de la puissante tribu
arabe des Qoraichites, qui régnait alors sur La Mecque.

Le nom de Mohammet (le Loué) ne lui fut donné que
par les fideles musulmans. Dans sa tribu on I'appelait
Al-Amince qui signifie : le fidéle.

Orphelin de bonne heure, il est élevé par son grand-
pére, puis par ses oncles. C'est un homme simple, peu
instruit, mais qui avait recu une forte instruction religieuse.
Berger, puis pilote de caravane, il entre & 25 ans au service
d'une riche veuve, Khadidja, qu'il épouse peu aprés.
Préoccupé de questions religieuses, il avait I'habitude, une
fois par an, de se retirer au sommet d’une colline proche
de La Mecque pour méditer. Cest 1a qu’en 611, il recoit sa
premiére révélation.

Bientét, la place du marché de La Mecque résonne
des préches enflammés du Propheéte, ce qui ne lui attire
pour l'instant que rires et indifférence.

La Mecque, fief des Qoraichites, tire sa prospérité des
‘pélerinages payens & la pierre sacrée que I'on appelle
aujourd’hui Kaaba. C'est une cité dirigée par des commer-
cants peu enclins a la piété, mais tirant profit du paganisme
polithéiste alors pratiqué en Arabie.

Bientét, les sarcasmes font place au respect; petites
gens et esclaves écoutent avec ferveur les discours de ce
prophéte qui annonce des temps meilleurs. L'audience
croissante de Mahommet, inquiéte les bourgeois mecquois,
qui craignent pour le bon déroulement des pélerinages.
Malgré les attaques incessantes dont est I'objet son leader,
et les persécutions qui frappent ses fidéles I'audience de la
nouvelle religion ne cesse de s'étendre.

L'HEGIRE

Sur l'invitation des habitants d'une ville voisine,
Yatrib, toute acquise a sa cause, Mohammet décide de
quitter La Mecque oll la situation est sans issue. Aprés une
longue préparation, le 24 Septembre 622, le Prophéte et
une partie de ses fidéles quittent La Mecque pour Yatrib,
qui porte depuis le nom de Madina an Nabi(Médine), ce qui
signifie la ville du prophéte. A la suite de cet épisode
nommé Heégire, I'année 622 deviendra I'an 1 du nouveau
calendrier musulman.

Le Prophéte a compris que 'action religieuse devait
se doubler d'une action politique. Rejetant I'antique organi-
sation tribale, il fonde I'Omma communauté des croyants.
Il instaure les bases d'un culte monothéiste qu'il veut trées



different des cultes juifs et chrétiens. Le jour saint est le
vendredi pour le difféerencier du dimanche chrétien, et du
sabbat juif; la voie du muezzin répond aux cloches chré-
tiennes et aux trompes juives, enfin le Ramadan remplace
le Caréme; d'autre part il institutionnalise le pélerinage a la
Kaaba.

Avant ainsi assuré |'assise politique de son mouve-
ment, Mohammet se fait chef de guerre. Nul événement, en
effet ne peut autant frapper les esprits Arabes qu'une
victoire militaire.

LA BATAILLE DE BADR ET LES PREMIERS
COMBATS

En l'an 2 de I'Hégire, Mohammet, a I'occasion d'une
attaque de caravane, défait une troupe de plus de mille
Mecquois avec & peine trois cents fidéles. Cet événement,
baptisé bataille de Badr, devient la sanction divine qui
légitime sa mission religieuse.

En l'an 5, les Mecquois viennent mettre le siége
devant Médine, qui tient bon, (Guerre des Fossés). Le
prestige du prophete s'accroit alors considérablement; il a
toute liberté pour régler leurs comptes, 8 Médine méme,
aux juifs qui 'avaient pourtant soutenu dans un premier
temps. Toutes les tribus juives sont expulsées, sauf une qui,
coupable d'avoir pactisé avec les Mecquois lors de la
Guerre des Fossés, est tout simplement détruite: 600
hommes sont passés au fil de I'épée, les femmes et les
enfants sont vendus comme esclaves. Pour la premiére fois,
I'lslam montre sa violente intransigeance vis a vis des
dnfidéles».

Les notables mecquois considérent bientdt avec res-
pect le chef politique méme s'ils ne reconnaissent pas
encore le chef religieux. En I'an 6, un traité de paix pour
dix ans est signé entre les deux villes. Une a une, les tribus
du désert viennent se soumettre & Mahommet. En I'an 8,
a la téte de ses troupes, le prophéte marche sur La Mecque,
qu'il prend sans résistance. Encore en arme, il pénétre dans
le temple et fait abattre toutes les idoles;puis posant la main
sur la «pierre noire, il fait résonner le temple du cri que
reprendront les légions islamiques déferlant sur le monde :
Allah Akbar (Allah est le plus grand).

En ce jour il ne doit y avoir ni vainqueurs ni vaincus,
mais seulement un grand peuple, unis par I'islam au sein de
'Omma. De toute I'Arabie les tribus viennent se soumettre.
En I'an huit, il recoit la soumission de certaines tribus juives
et chrétiennes: moyennant un tribut appelé «djizya», il leurs
laisse tous leurs biens et les place sous la protection de
I'Omma.

A peine |'Arabie conquise, le Prophéete, secondé par
Omar, s’attaque aux royaumes voisins. Il somme les
monarques étrangers de se soumettre, et pour la premiére
fois, lance une armée Arabe, unie par la foi, hors de la
péninsule Arabe, pour mettre un terme aux visées expan-
sionnistes du Basileus de Constantinople en Syrie.

La vie du Prophéte touche & sa fin. Il lance alors un
appel & son peuple pour qu'il parte & la conquéte du
monde, répandre la révélation supréme de I'lslam. Dans les
derniers mois de sa vie, conscient du faible degré de
pénétration de la véritable foi au sein des tribus arabes, il
développe le coté législatif de son ceuvre. Le 8 juin 632,
emporté par une fiévre, il meurt & Médine entouré de ses
amis.

PORTRAIT DU PROPHETE

Mohammet est un homme simple qui n'a jamais
cherché ni les honneurs, ni la richesse, ni le pouvoir.
Nombreux sont ceux qui I'ont vu ravauder lui méme ses
vétements, ou traire ses brebis. Il ne se pose jamais en chef
de 'Omma, mais simplement comme inspiré de Dieu pour
transmettre une Vérité aux hommes. Il s'efface derriére son
ceuvre, le Coran, et sa religion ne comporte ni clergé, ni
hierarchie. Ce mode de vie si simple (sharya) deviendra un
modéle pour des millions d’hommes & travers le monde.

2.2.2 LES KHALIFES ORTHODOXES

A la mort du prophéte, survenue bien tot, I'lslam n’est
que faiblement implanté dans les coeurs. De nombreuses
tribus ne se sont soumises que par intérét et comptent
regagner leur indépendance & la premiére occasion. Le
successeur du prophéte doit donc réussir a s'imposer sans
bénéficier du statut d'envoyé de Dieu. Il n'y avait qu'un
homme capable de relever ce défi, Omar, fidéle compa-
gnon de Mohammet. Toutefois sentant que son heure n'est
pas encore venue, il pousse sur le devant de la scéne Abou
Bakr, beau-pére du prophete, vieillard de meeurs simples,
d’une piété exemplaire. Il recoit les serments d’allégeance
des chef de tribus, et le premier prend le titre de «khalife»
(al khalifa: le successeur). Dés la premiére année il doit
faire face a une révolte générale des tribus. La répression
menée par un excellent chef militaire, Khalid ibn al Walid,
est breve, sans pitié et victorieuse. Ce succés sans partage,
et la personnalité douce et modeste du vieux khalife achéve
de gagner |'lslam & I'Arabie. En 634, & la mort d’Abou
Bakr, Omar lui-méme accéde au pouvoir. Jusqu'en 644, il
gouverne avec poigne tout en suivant le mode de vie
exemplaire des deux premiers khalifes. Malheureusement,
en 644, il meurt assassiné par un esclave persan chrétien.
La réaction triomphe alors. Le parti des ennemis de
Mohammet réussit & imposer Othman au Khalifat. Celui-ci
meéne la répression contre les premiers musulmans. En
656, a l'occasion d'une révolte du parti legitimiste, Ali,
gendre du prophete, succéde a Othman, tué par ses
partisans. Mais déja, les musulmans de la premiére heure
sont dépassés par le mouvement qu'a suscité Mohammet
en lancant ses troupes a la conquéte du monde. L'Omma
est devenu un empire qui a beaucoup plus besoin d'un
homme d’état que d'un chef religieux. La tribu Omeyade,
originaire de Syrie, puissance montante de I'état Arabe
naissant, se déchaine contre Ali et les purs musulmans.
Mo’awvya, leader des Omeyades, va jusqu'a assiéger les
fidéles dans la Kaaba, et utilise des machines de guerre
contre |'édifice sacré. De cet affrontement sans pitié naitra
le mouvement Chiite, qui, proclame que le khalife n'incarne
pas l'esprit du prophéte.

Mo’awva, premier khalife omeyade, transfert la capi-
tale 2 Damas, et désigne son fils Yasid comme successeur.
Au mépris des enseignements du prophéte, il modifie
profondément la structure de I'Omma pour en faire un
empire arabe fortement centralisé. Mais qu'importe, le
peuple des bédouins, au cri de Allah Akbar, porteur de la
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langue arabe, vecteur de I'lslam, s'est lancé a la conquéte
du monde, a la stupeur des vieilles civilisations endormies
dans leur décadence, et pour la terreur des jeunes nations
engluées dans leur barbarie.

2.3 L’EXPANSION ARABE
2.3.1 EN ASIE

Alors que I'Arabie est déchirée par les luttes internes
qui entourent la succession du Prophéte, les généraux

Arabes, font exploser les limites du monde Islamique. Le
premier objectif est la Syrie, alors sous la domination de
Byzance. Menées par Khalid ibn al Walid, surnommeé e
Sabre d'Allah», les armées musulmanes, se livrent dans un
premier temps, a une guerre d'usure, procédant par es-
carmouches et raids trés mobiles. Mais bientdt, Khalid
s'empare du Jourdain, puis, traversant le désert avec
quelques milliers de vétérans, il surgit, a la stupeur générale
sous les murs de Damas, qu'il prend six mois plus tard.
Khalid se tourne alors vers I'Armée envoyée par Byzance,
et I'écrase en 636, a la bataille de Yarmuk, avec des forces
& moitié moindres.
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La Palestine est envahie & son tour, et en 638, aprés
un siége de deux ans, Jérusalem tombe. Entre temps la
conquéte de la Syrie se poursuit avec les prises d'Antioche,
Emese, et Heliopolis. Les Grecs, battus sur tous les fronts,
abandonnent Beryte, Gaballah, Lascidae, Palmyre, Alep, et
se retirent derriére la chaine du Taurus.

Bientét les généraux arabes se jettent sur la Perse, et
en 637, aprés trois jours de bataille, I'armée sassanide,
battue dans la plaine de la Qadiya, abandonne la Mésopo-
tamie jusqu'au Tigre. Battu de nouveau a Djamlah, I'empe-
reur perse s'enfuit mais est rattrapé et de nouveau défait

a Nehawend en 642, bataille surnommée «Victoire des
Victoires».

A 'Est le Kurdhistan, et |'Azerbaidjan tombent a leur
tour. Chiraz, Ispahan, Hamadan, Kaswin, Tauris, Suze,
sont prises. Au Nord, c’est au tour de I'Arménie et de la
Geéorgie de succomber, et en 642, le Caucase est atteint.

2.3.2 EN AFRIQUE

Enfin, a I'Ouest, Amr ibn al As, a la téte de 4000
guerriers, partant de Jérusalem, franchit I'isthme de Suez,
s'empare de Péluse en 639, de Memphis en 640, et
remonte mettre le siége devant Alexandrie. Aprés un siége
héroique, manquant de vivres, de navires, et bien que
moins nombreux, les Musulmans investissent la ville le 21
décembre 641.

Pendant ce temps, Mo’awya, alors gouverneur de la
Syrie, fait construire a Tyr et Sidon une puissante flotte. A
la téte de 700 navires, il s'empare de Chypre en 647, puis
en 649-650, de Rhode et de Créte.

En 670, Mo'awya, traversant |'Hellespont, plante la
banniére du Prophéte sous les murs de Constantinople. Le
siége dure plus de sept ans, mais les Grecs,en particulier
grice a l'utilisation du feu grégeois, résistent victorieuse-
ment aux armées Arabes.

Entre temps, Amr, a la téte de ses troupes, déferle sur
la Lybie, et s’empare de Tripoli, Barcka, et Gabés. En 675,
l'un de ses lieutenants, remonte vers le Nord, fonde
Kairouan, et contournant Carthage, se rue sur le Maghreb.
Au prix d'immenses difficultés il se fraie un chemin aux
travers des populations berbéres, et atteint 'Océan Atlanti-
que. A la vue de cette mer inconnue, se croyant arrivé aux
confins de l'univers, il jette son cheval dans les flots, et
s'écrie : «si les flots ne m’'avaient arrété, & dieu de Moham-
met, j'aurais conquis & notre foi les pays les plus lointains».
Mais un raid ne suffit pas pour conquérir ' Afrique du Nord,
et il faudra attendre quelques années avant de voir cette
partie de I'Afrique sous contrdle musulman. L'expansion
arabe marque alors une pause. Mo'awya organise I'empire,
le dote de structures administratives centralisées, organise
'armée, diversifie I'armement, et met sur pied une formi-
dable machine de guerre. Sous Walid 1 (705-715), les
légions islamiques se lancent de nouveau a la conquéte du
monde.

Qoutaibah, franchissant 'Oxus. (Amou Daria), s’atta-
que & 'Asie centrale, et aprés avoir battu les Turcs, s'em-
pare de Boukhara, Tashkent, et Samarcande. Poursuivant
sa progression, il atteint les frontiéres de la Mongolie, et
écrase les troupes de 'Empereur de Chine & Talas. Il faudra
toute I'habileté des diplomates chinois, et pas mal d’or pour
détourner le flot des guerriers arabes de I'immense Chine.
Une autre armée, sous les ordres de Mohammed ibn
Kassen, traverse le Bélouchistan, s'empare de Dayba,
Byroun, Alor, et Multan. En 712, tout le Sindh est conquis,
et I'Indus devient un fleuve Musulman. Poursuivant sa
progression, il atteint le Gange et s'appréte a envahir le
Pendjab. Mais Soleiman, le nouveau Khalife, s'inquiétant
des succés de Mohammed, lui enjoint de mettre un terme
a ses conquétes et de faire demi-tour.

A 1I'Quest, sous les ordres de Hassan, les légions
islamiques entreprennent de reprendre les territoires
qu'avait conquis puis abandonnés Abkha. Leur premier
objectif, Carthage, tombe apres une courte résistance,
Livrée & la tureur des conquérants, la grande cité punique
est définitivement rayée de la carte du monde. Hassan se
lance alors & la conquéte du Maghreb. Il rencontre une forte
résistance, les tribus berbéres, menées par une prophétesse
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du nom de da Kahéna», remportent quelques succés avant
d'étre, en 708, écrasées dans les défiles de I'Atlas. Cette
victoire militaire ne suffit pas pour soumettre les farouches
Maghrebins. Hassan tente de briser I'ame berbére par la
violence, la destruction, et la captivite, sans succés. Son
successeur, Moussa ibn Noseir, fin politique, obtient par la
diplomatie ce que la force n'a pu obtenir. D’ailleurs les
affinités sont grandes entre les maitres arabes et le peuple
berbére. Nomades, guerriers dans I'ame, enfants du désert,
ils sont préts & se laisser entrainer dans une grande aven-
ture militaire, au cdté de ces conquérants qui les éblouissent
de leur gloire.

2.3.3 LA CONQUETE DE L’ESPAGNE

Se sentant soutenu par les berbéres, Moussa projette
de conquérir 'Espagne. Aprés avoir obtenu |'autorisation
de Damas, il envoie Tarik, son affranchi berbére, tester le
terrain & la téte d'une avant-garde de 12000 hommes,
essentiellement des berbéres. Aprés avoir traversé les
Colonnes d’'Hercule, celui-ci brile ses navires, et s'installe
sur un haut rocher qui recoit le nom de «djebel Tarik» (la
montagne de Tarik), qui deviendra Gibraltar. Le 19 Juillet
711, T'Armée wisigothique du roi Rodrigue, largement
supérieure en nombre, mais essentiellement composée
d'esclaves enrlés de force, est balayée par la charge
impétueuse de la cavalerie musulmane. Fort de ce premier
succés, Tarik s'empare coup sur coup d'Ecija, Malaga,
Elvira, Archidona, puis de Cordoue et de Toléde, et enfin,
dans un ultime effort, il atteint Saragosse, Pampelune et
Gijon.

Jaloux, Moussa, en 712, traverse a son tour le détroit,
et aprés de longs siéges, s'empare des places fortes espa-
gnoles de Merida, Carmona, et Seville. Moussa peut
maintenant régler ses comptes avec Tarik. L'insubordina-
tion était un crime grave aux yeux des Arabes, et Tarik est
fouetté et enchainé pour avoir dépassé de sa propre ini-
tiative les objectifs qui lui étaient assignés. Reprenant alors
la marche en avant, Moussa conquiert le Léon, les Asturies,
et la Gallice. Mais ce faisant, il dépasse lui aussi les
objectifs qui lui étaient fixés en Espagne par le Khalife. Sur
un simple ordre de Damas, Moussa emmenant tout son
butin, et plus de 400 princes Wisigoths enchainés, fait route
vers Damas pour y recevoir son chéatiment. L'entrée du
cortége dans la grande mosquée de Damas fut I'un des
grands moments de I'lslam, et la popularite de Moussa était
alors immense. Toutefois, un acte d'insubordination étant
considéré comme une injure personnelle au Khalife, méme
le plus glorieux des généraux de l'empire musulman ne
put échapper au chatiment. Aprés que I'echo de ses
victoires se fut un peu apaisé, Moussa, dépouillé de tous ses
biens fut exilé dans un village perdu du Hedjaz et obligé de
mendier pour vivre.

2.3.4 A L’ASSAUT DE LA GAULE.

Contemplant du haut des Pyrénées la plaine francaise
s'étalant a leurs pieds, les conquérants arabes sentent de
nouveau la fievre de la conquéte les envahir. Les opérations
militaires en Gaule commencent par une série de raids,
menés par Al-Hor ibn Abdel Rahman al-Thagal, successeur
de Moussa. En 720, Alsamh ibn Malik al-Khawlani, son
successeur, s'empare de Carcassonne, Agde, Bézier, Ni-
mes, Narbonne, mais il est battu sous les murs de Toulouse
par le duc Eude d'Aquitaine. En 725, une colonne Arabe
déferle sur I'Albigeois, le Rouergue, la Velay, la Bourgogne,
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dévaste Beaune et Autun, atteint Sens, puis se retire. Ce
succes incite Abdel-Rahman ibn Abdallah al-Qhafigi, nou-
veau maitre de |'Espagne a organiser une veéritable
conquéte du royaume franc, dont il a pu apprécier la
richesse. Au printemps 732, il franchit les Pyrénées a la téte
d'une forte armée. De nouveau le duc Eude se porte 4 sa
rencontre, mais, battu sur les bords de la Garonne, il doit
leur abandonner I'Aquitaine. Abdel Rhamman décide de
marcher sur Tours, capitale religieuse de la France, qui
abrite les reliques du grand Saint Martin. Cette menace
directe qui pése sur le plus grand sanctuaire de la Gaule,
provoque la mobilisation des princes francs contre |'enva-
hisseur. A la téte d’'une armée inspirée elle aussi par la foi,
fermement décidée a mourir sur place plutét que de laisser
les Arabes dévaster le sanctuaire, Charles Martel se porte
a la rencontre des troupes musulmanes. Malgré ses charges
impétueuses, la cavalerie arabe est incapable de briser les
rangs de l'infanterie franque, bardée de fer, et s'épuise en
vains assauts toute la journge. A la faveur de la nuit, les
troupes islamiques démoralisées se retirent.

2.3.5 LA FIN DE LA CONQUETE

A l'autre extrémité de I'Europe, en un ultime effort,
pour prendre Constantinople, les armées Arabes traver-
sent ['Hellespont pour mettre le siége devant la ville du
Basileus. Apres un an de siége, I'armée musulmane & bout
de force, se replie, et renonce a tout jamais a s'emparer de
la capitale byzantine.

Ainsi la vague d'invasion Arabe, aprés un siecle de
victoires, ayant conquis un immense empire a la cause du
prophete, vient s’échouer sous les murs de Constantinople
comme elle s'était écrasée sur les bataillons cuirassés de
'armée franque. Il est maintenant temps pour le peuple
Arabe d'organiser I'empire et de se tourner vers d'autres
plaisirs moins guerriers.

2.4 L’EMPIRE OMEYADE
L’ASSIMILATION DES POPULATIONS

Il a fallu un peu moins d'un siécle aux généraux
arabes pour conquérir un empire s'étendant de I'Indus aux
Pyrénées. Apres avoir conquis les terres, il reste & conquérir
les hommes. Cela est d'autant plus facile que dans la
plupart des cas les Arabes se contentent de régner, laissant
le soin de l'administration aux autochtones, imposant
simplement |'usage de I'Arabe comme langue officielle. De
plus I'extréme tolérance avec laquelle ils laissent chacun
pratiquer sa religion, en échange d'un impét par téte,
permet d'éviter bien des conflits avec les communautés
juives et chrétiennes. D'ailleurs I'lslam connait un grand
succés parmi les populations chrétiennes fatiguées des
innombrables querelles entre les divers schismes. Les
chreétiens d'Afrique du Nord, las d'étre toujours en position
d’accusés face & un dieu autoritaire et culpabilisant, sont
séduits par la sérénité du musulman face a son dieu.

LES CLASSES SOCIALES

A Tépoque ol s'arrétent les conquétes, on peut
distinguer quatre classes sociales.
- Les conquérants Arabes, maitres de I'Empire, devant
lesquels s’effacent toutes les autres classes.
- Les nouveaux convertis, populations locales acquises a la
cause de |'lslam, soit par conviction religieuse, soit par
intérét. S'étant de la sorte intégrés & 'omma, ils font de
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gros efforts pour se faire accepter des conquérants, appre-
nant |'Arabe, prenant une part active au gouvernement de
I'état a tous les échelons. Toutefois les Arabes voient d'un
mauvais ceil se réduire les privileges dont ils jouissent; peu
enclins & partager le pouvoir, ils tentent de maintenir les
nouveaux convertis, dans la situation de sujet, attitude
géneératrice de conflits.

- La troisiéme classe est celle des dhimmis, races et peuples
pratiquant une autre religion, pavant I'impét par téte, et
jouissant & ce titre de la protection de I'Omma.

- Les esclaves : les conquétes arabes ont drainé un immense
flot d'esclaves provenant des territoires conquis. Le com-
merce et I'utilisation d'esclaves devient vite une pierre
d'angle de I'activité économique de I'empire.

Il est a noter que l'édifice social ne comprend ni
noblesse, ni clergé organisé. Tous les Arabes sont égaux
entre eux et jouissent des mémes droits, a I'exclusion du
Khalife, nanti d’'un pouvoir colossal: mais entre le Khalife
et le croyant aucun intermédiaire. Il est bon de signaler que
le Khalife lui-méme est simplement détenteur du pouvoir
temporel, chargé de gérer I'empire, et de veiller a la
continuité de I'ceuvre du prophéte. Il n'a pas de statut
privilegié vis a vis d'Allah. Il doit montrer |'exemple suivant
les régles de vie qu'avait fait siennes le prophéte. Tout
musulman est en droit d'interpeller le Khalife publiquement
s'il considére qu'il ne suit pas la Shari'a et de lui refuser
obéissance tant qu'il n'aura pas justifié sa conduite ou fait
amende honorable.

LES LUTTES POUR LE POUVOIR

La minorité chiite, noyée dans le sang lors de la
succession du prophéte, décidée a prendre sa revanche,
reste en état de révolte permanente. Profitant du nombre
toujours croissant de mécontents de tous poils, en parti-
culier les nouveaux convertis et les esclaves, son influence
ne cesse de s’accroitre. En 680, Al-Hossain, fils d’Ali, prend
la téte d'une révolte, réprimée par Yazid, le successeur de
Mo'awya. Un peu plus tard apparaissent des anti-khalifes
qu'il faudra eux aussi vaincre militairement.

LA FIN DE LA DYNASTIE

Peu a peu, les conquérants clairvoyants sont devenus
des tyrans dégénérés. En 747 la Perse et la Mésopotamie
entrent en guerre ouverte avec le pouvoir. Le conflit
s'achéve en 750 avec |'exécution du dernier Omeyade. Un
descendant de 'oncle du prophéte, Aboul Abas, devient le
nouveau khalife. Il fonde la dynastie Abbasside, et en 762,
la capitale de I'empire est transférée dans la nouvelle ville
de Bagdad, I'heure de la Perse a sonne.

2.5 LE KALIFAT ABBASSIDE

LE RENOUVEAU DE LA PERSE

Le transfert de la Capitale,de Damas & Bagdad, est le
symbole du renouveau de la’ Perse. Le guerrier arabe
découvre avec ravissement les plaisirs raffinés de la vieille
civilisation Persanne. Bagdad qui draine tout ce que le
monde compte de savants, d'artistes, et d’érudits devient la
capitale intellectuelle du monde civilisé. Les perses pren-
nent une part croissante dans la direction de I'état, et
assument de nombreuses charges administratives.

LES KHALIFES ABBASSIDES
Au cceur de ce renouveau culturel et politique, le réle
du Khalife devient de plus en plus ambigu. Comment
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concilier la dure loi de la Shari'a avec la douceur de vivre
et le libéralisme intellectuel issu du renouveau perse.
Lorsqu'il s’engage sur la voie du libéralisme, le khalife ne
peut cependant oublier qu'il est le successeur du Prophete,
premier membre de I'Omma, et que la religion qui lui
assure un immense pouvoir, lui impose aussi une certaine
rigueur. De temps en temps, sacrifiant amis viveurs et
penseurs, il revient a I'orthodoxie musulmane, avant de se
passionner de nouveau pour l'essort inexorable de la
science et de l'art. Plus que jamais, le khalife est le maitre
absolu de 'empire, et s'appuyant sur un édifice adminis-
tratif de plus en plus structuré, il devient réellement le
«commandeur des croyants».

2.6 LES PREMIERS SIGNES DE FAIBLESSE

LA SECESSION DE L’ESPAGNE

En 750, Abdhel Rhamman, petit fils du dernier khalife
Omeyade, parvient a échapper au massacre ordonné par
les nouveaux maitres Abbassides en vue d’anéantir la race
de Mo'awva. Aprés une épopée de 5 ans il réapparait a
Ceuta, dans le Maghreb occidental sous la protection de sa
famille maternelle d’origine berbeére. Il traverse la mer et
rallie & sa cause les armées syriennes qui voient d'un trés
mauvais ceil la Perse supplanter la Syrie. En quelques
années, toute 'Espagne est en son pouvoir, et il renvoie au
Khalife la téte embaumée de son gouverneur, accompa-
gnée de sa lettre de nomination.- En 773 Abdel Rhaman
cesse de dire la priére de vendredi au nom du khalife.

LA MUTATION DE L’ARMEE

L'intrépide fils du désert, devenu, au sein d'une armeée
redoutée, le meilleur soldat du monde, gofite maintenant
aux joies de la civilisation. De plus en plus les Khalifes sont
obligés de faire appel a des mercenaires Turcs, sur lesquels
leur autorité est bien moins assurée.

LE DESEQUILIBRE SOCIAL

Alors que les commercants profitent de la prospérité
générale pour s’enrichir de fagon considérable, la situation
du paysan reste aussi dramatique que sous les anciennes
dominations sassanides, byzantines, ou autres. Fonciére-
ment pauvre, écrasé d'impéts, cultivant le plus souvent des
terres qui ne lui appartiennent pas, il voit avec de plus en
plus de ranceeur ses cousins citadins construire des fortunes
considérables.

LES SEGREGATIONS SOCIALES

Bien que la nature de 'Omma eut dii accorder une
parfaite égalité entre tous les pratiquants de I'lslam, les
conquérants Arabes, fiers de leur qualité de «race bénie
d'Allah», maintiennent les nouveaux convertis dans des
rdles subalternes. Se réservant le droit de régner, ils laissent
les convertis administrer le pays a leur place. Conscients de
diriger effectivement I'empire, ceux-ci désirent de plus en
plus accéder au pouvoir réel.

LES PROBLEMES RELIGIEUX

L'orthodoxie sunnite représente la doctrine officielle
et majoritaire de I'empire Arabe. Elle tire son enseignement
du Coran et de la Sunna, livre rapportant tout ce qu'est
censé avoir dit ou fait le Prophéte, tiré des Hadit (dires). A
I'intérieur du Sunnisme, quatre courants de pensées se
distinguent et forment quatre écoles juridiques distinctes,



qui quoique rivales, ne s'affronteront jamais militairement
(écoles Malikite, Hanifite, Chafiite, Hanbalite).

L’OPPOSITION CHIITE

Issu des troubles ayant entouré la mort du propheéte,
le mouvement chiite, constamment dans |'opposition, ne
cesse de provoquer émeutes, révoltes et complots. S'alliant
par intérét & toutes les causes visant a destabiliser le
Khalifat, le mouvement chiite se maintient dans une quasi
clandestinité. La doctrine chiite développe plusieurs prati-
ques heérétiques, comme le culte d'Ali, dernier khalife
orthodoxe et de sa femme Fatima. La communauté est
dirigée par I'imam, choisi dans la lignée d'Ali, successeur
spirituel et temporel du prophéte. Une idée messianique
accompagne cette conception : Ali, imam secret,n’est pas
vraiment mort, il doit revenir pour triompher de I'hérésie
sunnite. Déchiré par des luttes internes, le mouvement
chiite est incapable de maintenir son unité, il éclate en trois
tendances : Ismaéliens, Duodécimains, Saidites. Le mou-
vement [smaélien éclate a sont tour en diverses sectes :
Druzes, Nizaris ou Aachichiya (assassins), Rosta'eliens.

L’ECLATEMENT DE L’EMPIRE

En 909, Obaid Allah, imam de la secte ismaélienne,
se disant descendant du Prophéte par Fatima, s’empare de
Kairouan et se proclame Khalife. Ecrasant le pays d’impdts,
persécutant tous ceux qui ne se convertissent pas au
Chiisme, il prépare une expédition visant & soumettre
I'Orient musulman. En 969, Al Mo'izz, son successeur,
s’empare de I'Egypte, ol il fonde Le Caire (Al Kahira : la
victorieuse), puis s’empare de la Syrie. L’Egypte, centre
d’un nouveau khalifat «fatimide», devient le berceau d'une
des plus brillantes civilisations qu’elle ait jamais connue,

A T'autre bout de I'empire, au Khorashan, les royau-
mes [raniens se multiplient : Tahiride (820-873), Caffarides
(873-902), Samanides (902-999). Important des esclaves
turques en grande quantité, ces royaumes sont responsa-
bles de la conversion des turques a I'Islam.

Au milieu du Xéme siécle, I'empire musulman est en
gros, éclaté en trois khalifats : Abassidle & Bagdad,
Omeyade a Cordoue, et Fatimide au Caire. Ces Khalifats
sont déchirés par des luttes internes permanentes, des
petits royaurnes éphémeéres se multiplient. Le khalife n'est
bien souvent qu'un jouet entre les mains des chefs de
guerre ou des hommes politiques.

2.7 LE REVEIL DE L’OCCIDENT.
EN EUROPE

L'arrét de la vague de conquéte musulmane ne signifie
pas la fin des hostilités entre les islamiques et les occiden-
taux. Retrouvant l'instinct de la rhazzia, les troupes orienta-
les montent de nombreux raids relevant plus du brigandage
organisé que de la guerre sainte. En 827 la Sicile est
occupée apres avoir fait dés 650, I'objet de nombreux raids.
En 838, les arabes s’emparent de Bari et Tarente, et
poussent jusqu'a Venise. En 850, les troupes Musulmanes
atteignent Rome et pillent la cathédrale Saint-Pierre-Hors-
des-Murs.

En Espagne, la Reconquista, menée & partir du Nord
de I'Espagne, repousse les Arabes vers le Sud. En 1064,
Alphonse de Castille chasse les Sarrasins de Tolede. Les
andalous, incapables de résister aux armées des Rois
Catholiques, font appel a leurs alliés Berbéres Almoravides
qui occupent le Nord-Ouest du Maghreb. Traversant en

trombe I'Espagne, les berbéres se ruent a la rencontre des
chrétiens, et les écrasent a Zalacca en 1086.

LA RECONQUETE BYZANTINE

En 870, Basile ler, décide de rendre a Byzance ses
provinces d'Asie Mineure. A l'issue d'une campagne diffi-
cile, mais victorieuse, les Grecs atteignent I'Euphrate. Sur
un autre front ils reprennent Bari et Tarente ainsi qu'une
grande partie de |'ltalie. En 959, le légendaire Nicéphore
Phocas, commandant la flotte byzantine, instaure le blocus
de la Crete, véritable repaire de pirates musulmans, et
I'enléve en 960. Il s'attaque alors a la Syrie, et s’empare
d'Antioche. Couronné empereur a la suite de Romain II, il
reconquiert Chypre en 964, et Antioche en 969. Peu a
peu, l'offensive s'épuise, et Jean Trimites, successeur et
meurtrier de Phocas, préfére signer un traite de paix
avantageux avec les Musulmans désemparés. En 974, il
reprend la téte de ses armées, et s'empare de la Mésopo-
tamie, de la Syrie, et de la Palestine, sans pouvoir prendre
ni Jérusalem, ni Damas.

2.8 LES TURCS SELDJOUKHIDES

Peuple de nomades aux meeurs guerriéres, les Turcs
Seldjoukhides, installes dans la région de Boukhara, se
convertissent a I'lslam au cours du Xéme siécle. Ardents
défenseurs de leur nouvelle foi, ils sont d'obédience Sun-
nite, alors que la dynastie Bouyide régnant & Bagdad a
imposé le Chiisme dans toute la partie centrale du domaine
musulman. En 1035, les Turcs s’emparent du Khurashan,
en 1038 de Nichapur, puis de Khwarezu (1042), Hamma-
dan et Hispahan (1050). En 1055, le Sultan turc Seld-
joukhide fait son entrée a Bagdad, se désigne camme
«protecteur du Khalifer, et épouse sa fille.

Sous I'impulsion turque, les légions Islamiques entre-
prennent de reconquérir les provinces perdues. En 1064,
I’Arménie est entre leurs mains, et en 1070, Alep tombe.
Enfin, en 1071, les nouveaux maitres du Moyen Orient,
écrasent les troupes Byzantines a Malazgerd. L'Islam cesse
d’étre un fait Arabe pour devenir un fait Turc.

LE ROYAUME TURC

Mettant rapidement fin a l'anarchie régnant dans
I'empire, les Turcs établissent un régime fort et centralisé.
Tout en reconnaissant pour la forme l'autorité du Com-
mandeur des Crovants, c'est le Sultan turc, «protecteur du
Khalifer, qui gouverne. Profitant des dissensions qui déchi-
rent Byzance, ils poursuivent leur poussée en Asie Mineure,
menac¢ant directement Constantinople. En 1078, les Ar-
meées du Sultan arrachent la Palestine aux Khalifes Fatimi-
des. Les nouveaux maitres de la Palestine, beaucoup moins
tolérants que les Arabes multiplient les persécutions a
I'égard des Chrétiens et principalement envers les pélerins
se rendant a Jérusalem.

Au moment ol le désastre de Zalacca fait écho au
désastre de Malazgerd, au moment ot les Turcs sont aux
portes de Constantinople, au moment ou les persécutions
se multiplient contre les pélerins de Palestine, I'Occident
prend enfin conscience de la necessité de s'unir face au
danger musulman. Le dernier espoir de voir les Byzantins
reprendre le tombeau du Christ s'étant envolé a Malazgerd,
I'Occident Chrétien, a 'appel du Pape Urbain II, le 27
novembre 1095, se jette dans une des plus folles aventures
du Moyen-Age Européen. Bientét, sur les champs de
bataille de Palestine, le «Allah Akbar» des guerriers musul-
mans se heurte au «Dieu le veut» des premiers croisés.
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3™ PARTIE : LA VIE DANS L EMPIRE
MUSULMAN

3.1 LA VIE AU TEMPS DE LA DJAHILIYA

Au cceur d'un des milieux les plus hostiles du monde,
se forge une race d’hommes durs et fiers pour qui faiblesse
signifie mort, guerre signifie gloire, et entraide signifie
survie,

3.1.1 ORGANISATION SOCIALE

Directement issue de leur mode de vie, I'organisation
sociale des peuples du désert est simple;a chaque tente

. correspond une famille, & chaque campement un clan,

plusieurs clans formant une tribu. .

L’homme ne vaut que par ses capacités propres; nulle
notion de naissance ou de caste n'a de place dans le désert.
L'idéal de I'homme est de posséder la «muruwa», mélange
d’honneur et de virilité, qui fait la force du clan. Le bedouin
est un démocrate né, le conseil du clan, formé des chefs de
famille, choisit et révoque les chefs de clan baptisés «sheik»
(doyen, vieil homme), ou «Sayed» (seigneur). Le sheik est
choisi pour sa sagesse, son courage, son honneur, sa
générositeé, sa ruse, son intelligence, et ses qualités de chef
de guerre. Dés qu'il n’est plus en mesure d'assurer la survie
du clan, il est destitué, et un autre prend sa place.

3.1.2 LA LOI

Chaque clan posséde ses propres coutumes qui ont
force de loi. L’homme arabe n'obéit qu'aux régles de sa
tribu, toutes les autres valeurs n'ont pas de sens pour lui.
Toute faute est sévérement sanctionnée, selon les coutumes
du clan, toute marque d'indulgence est interprétée comme
un signe de faiblesse. C'est sans doute pour cela qu'une
tribu ne laissera jamais impuni un affront venant d'une
autre tribu. Des «wendettas» pouvant durer de longues
années, ensanglantent ['histoire de la Djahiliya.

3.1.3 LA GUERRE

La guerre est I'acte le plus noble que puisse accomplir
le bédouin. D’ailleurs c’est un combattant de trés grande
valeur, résistant, habile au maniement des armes, fin tacti-
cien. L'intelligence du combat est une de ses principales
qualités, et la ruse et la fourberie sont honorées au méme
titre que le courage ou la force.

La Rhazzia :

La rhazzia, c'est la guerre utilitaire, jugée d'ailleurs
toute aussi noble que les guerres d’honneur. Le but est
d’amasser le maximum de butin, de richesses, et d'esclaves
avec le minimum de risques. L'idéal est d'assaillir un
campement par surprise alors que les guerriers en sont
absents. La rhazzia était une sorte de sport national bé-
douin, et bien souvent, les tribus sédentarisées des oasis
préféraient payer un tribut annuel plutét que de s'exposer
aux raids incessants de leurs fréres nomades.
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3.1.4 LES RELIGIONS PREISLAMIQUES

Le fait religieux n'a que peu d’importance dans la vie
du bédouin. L’homme du désert adore des divinités locales,
liées au clan ef a la tribu. Trés souvent il s’agit de divinités
astrales : dieux lunaires, Sirius, Vénus (Al Ozza), ou d’ani-
maux sacrés, comme les chameaux Bahira, Saiba, Vasila,
Ham.

Ces divinités sont sensées résider dans des pierres
sacrées nommées bétyles, dont la plus célébre était la Kaaba
a la Mecque.

De plus les bédouins imaginent le désert peuplé
d’étres invisibles comme les démons (Cheitans), les Genns,
les Glls, susceptibles d’étre asservis par les magiciens. Ce
sont des étres malfaisants alors que les dieux sont plutot
bienfaisants. En outre I'Arabe accorde une grande impor-
tance au culte des ancétres qui, aprés la mort deviennent
des esprits.

3.1.5 LA LANGUE

Malgré leur dispersion et leurs rivalités, toutes les
tribus arabes parlent la méme langue, fer de lance de leur
unité.

Le bédouin est immensément fier de sa langue et s’attache
a en préserver la pureté. D'ailleurs le guerrier n’en a-t-il pas
besoin pour que ses exploits deviennent légendes et qu'ils
soient chantés de par le désert ?

Le réle du Poéte :

Le poéte assume de multiples fonctions au sein de la
société tribale béedouine : chanteur, orateur, oracle, porte-
parole, écrivain, ses fonctions les plus importantes sont de
chanter les exploits des guerriers, et de veiller a la pureté
de la langue. C'est un homme important et respecté. Pour
une tribu arabe, le verbe de son Poéte est aussi important
que le sabre du Sheik.

Dés le llléme siécle, se tient & Occazh, une réunion ol
s'affrontent les meilleurs poétes du désert. A cette occasion
les tribus arabes concluent une tréve pour toute la durée du
tournoi.

3.1.6 LA VIE COURANTE

La vie du bédouin est faite d’errance, a la recherche
de paturages pour ses animaux.

Elevage

Le chameau (en fait le Dromadaire), est le plus
précieux des dons du ciel. C'est grace a lui que I'homme a
pu conquérir le désert. La langue arabe contient plus de
mille mots pour désigner un chameau. Ses réles sont
multiples :
- moyen de transport et de chargement infatigable
- son lait et sa chair servent d'aliment
- son crottin sert de combustible
- son poil permet de confectionner la tente



- il sert de monnaie d'échange et de base a de nombreuses
transactions
- son urine étalée sur le visage forme une couche grasse qui
protége des insectes

De plus I'eau absorbée par un chameau peut &tre
récupérée, soit en abattant I'animal, soit en enfoncant un
baton dans sa gorge pour le faire vomir.

Le cheval

Le cheval connu sous le nom de cheval arabe est
répandu dans toute |'arabie. C'est un signe de richesse que
d'en posséder un. L'entretien d'un cheval au coeur du
désert tient un peu du miracle malgré la résistance de la
race. C'est un excellent cheval de guerre, rapide, vif,
intelligent, facile a dresser.

Autres animaux
En plus de ces animaux «nobles», les bédouins élévent
souvent moutons et chévres.

Nourriture
Le bédouin est habitué a une nourriture frugale a base
de dattes, de lait et de viande.

Habitat

La tente bédouine est formée d'une vaste piéce de
tissu rectangulaire en poils de chévre, de mouton, et de
chameau. Elle est formée de bandes de tissu cousues
parallelement, auxquelles se superposent des bandes trans-
versales, permettant de l'arrimer dans deux directions,
assurant une meilleure résistance au vent. La taille de la
tente et le nombre de poteaux la soutenant sont propor-
tionnels a 'importance de son propriétaire. La tente est
basse, pour résister aux tempétes de sable, et tourne le dos
aux vents dominants. De ce cété on installe une toile ancrée
dans le sol, c'est le seul cété qui soit fermé. Les cordes
maintenant la tente sont trés longues, plus de 20 m, ce qui
leur confére une certaine élasticité. Les cordes sont ancrées
dans le sol par des buissons épineux ensevelis dans le sable.
Intérieurement la tente comporte un rideau nommeé «qatan,
qui sépare le coté des fernmes de celui de I'homme, lege-
rement plus petit. La partie de la femme est réservée & la
vie familiale, alors que celui de 'homme est I'endroit ou il
recoit ses hotes. Il y dispose sa selle, et son bat de chameau,
signe de sa richesse.

La tente est la propriété de 'homme, mais jamais il ne
s'abaisserait a s'en occuper, c'est la femme, aidée des
enfants et des esclaves, qui la monte. Cette opération prend
en général moins d'une heure. Le campement se forme par
famille, la tente du chef de famille, la plus grande, est placée
le plus prés du point d'eau, les tentes des autres membres
s'alignant sur elle suivant la direction du vent dominant.

3.1.7 LES LOIS DU DESERT

Malgré les haines farouches qui opposent les tribus
arabes, le bédouin garde & I'esprit le fait que son ennemi
le plus implacable, c’est le désert. De cette soumission a un
ennemi commun, sont nées des lois respectées par toutes
les tribus du désert :

- L’hospitalité

C'est le premier devoir du bédouin. En ce monde ol
refuser & boire signifie la mort, I'homme du désert se fait
un devoir d’accorder gite et couvert a celui qui en a besoin.
De ce fait, I'héte se place sous la protection de celui qui
l'accueille. Méme si c'est son pire ennemi I'hdte a le devoir
d’accueillir et de défendre celui qui lui a demandé asile.

- Le meurtre

On apprécie mieux au milieu du désert la valeur de la
vie humaine; il n'est pas de plus grand crime que de tuer
un membre de sa propre tribu, S'il n'est pas executé sur
'heure, et s'il parvient & s'enfuir, I'assassin devient un
réprouvé auquel aucune autre tribu ne voudrait accorder
protection. Passé une nuit d’hospitalité, le meurtrier, rejeté,
doit rechercher un autre asile.

- L’eau

Dans le désert, il n'est pas d'élément plus sacré que
l'eau. Au plus fort des luttes tribales, jamais une tribu n'a
empoisonné un point d’eau, jamais un bédouin n'a effacé
les signes qui indiquent un puits.

- La monture

Au cours de combats entre tribus ou entre héros,
jamais le guerrier arabe ne tentera de frapper la monture
de son adversaire.

3. 2 LES PAYS ET LES HOMMES

3. 2. 1 INTRODUCTION

L'Empire musulman dans sa plus grande extension,
recouvre une multitude de peuples fort dissemblables. Quel
point commun en effet peut-il y avoir, en dehors de la
religion, entre un Sindh de la vallée de I'Indus, un Arabe de
La Mecque, un Nubien de la haute vallee du Nil, ou un
Wisigoths andalou ? Les joueurs ont la possibilité de choisir
leur race et leur pays d'origine. Il est évident que le choix
d’une nationalité influence fortement le profil du person-
nage, c'est & dire en gros sa profession. Il n'est pas
raisonnable d’envisager un guide de caravane né a Tolede
ou un montagnard Armeénien expert en travaux d irrigation.

3. 2. 2 L’ARABIE

Les peuples

L’Arabie, peuplée essentiellement d'Arabes (Al arab :
le nomade), voit se différencier trois ensembles sociologi-
ques :
- les bédouins irréductibles, occupant le désert, maitres des
caravanes, excellents guerriers.
- les citadins, commercants et artisans, répartis entre deux
poles : les habitants des villes saintes, vivant du commerce
lié au pélerinage, et les habitants des ports du Sud, tirant
leurs ressources du commerce maritime, ou des produits de
la mer : poissons, perles, corail, etc.
- Les cultivateurs sédentaires des oasis, qui produisent les
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denrées nécessaires a l'alimentation des grandes villes,
grands éleveurs de chevaux arabes.

Les grandes villes

La Mecque, autrefois ville caravaniére, est le centre
spirituel du monde musulman, et le siége d'une grande foire
pendant le mois de Muharam.

Médine, seconde ville de pélerinage, devient un centre
d'apprentissage pour esclaves de luxe, en particulier les
chanteurs et les danseuses.

Zabid, au Yémen est un grand marché aux esclaves.

3.2.3 LA MESOPOTAMIE :

Le pays
La Mésopotamie est un désert parsemé d'casis et de
marais, articulés autour du Tigre et de I'Euphrate. C'est un
pays extraordinairement fertile, pour peu que I'homme se
donne la peine d'y entretenir un systéme d’irrigation.
L'immense oasis que constitue I'axe des grands fleu-
ves, peut-étre divisée en trois parties :
- Le Khuzistan, ancienne Suziane, terre d'élection de la
canne a sucre.
- Le Sawad, région des terres noires et des marais, couverte
de champs de blé, d'orge, de riz, et de palmeraies.
- La zone de contact avec la Syrie est un vaste plateau,
peuplé de nomades pratiquant I'élevage de chevaux ira-
niens et de chameaux.

Les peuples

Au vieux fond mésopotamien, se superposent des
populations importées, nécessaires aux cultures : Zanj et
Bantous d'Afrique occidentale, Zott debords de I'Indus,
qui ont introduit le buffle en Mésopotamie. L'implantation
de Bagdad et d'autres grandes villes, draine une population
cosmopolite issue de toutes les régions de I'empire, et
méme d'au-dela.

Les Villes

- Bagdad, capitale du monde musulman (plus de 2 millions
d’habitants)

- Basra, grand port de I'océan indien (500.000 habitants)
- Mossoul, grand centre textile

- Al Qufa

- Wasit

3.2.4 SYRIE, PALESTINE, LIBAN

Population

Au fond sémite juif, arabe, et araméen, viennent se
meélanger des groupes de toutes régions : turcs, slaves,
noirs, arméniens, iraniens. La région, véritable carrefour de
I'empire, est le siége d'un intense brassage de population.
Une grande part de la population vit de I'agriculture, mais
les Syriens chrétiens, a partir du Liban, dominent les
échanges commerciaux en Méditerranée,

Les villes

- Damas, capitale des khalifes oméyades, reste la ville phare
de la région, et un grand centre industriel et commercial,
réputé pour ses armes, ses étoffes «damassées», et ses
confitures.

- Jerusalem est un centre de pélerinage pour les commu-
nautés juives, chrétiennes et musulmanes (mosquée
d'Omar).

- Les ports de la Méditerranée, tels Tyr ou Sidon, sont des
centres d'affrétement importants, utilisant les ressources
des cédres libanais.
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3.2.5 IRAN

L'Iran est formé d'un ensemble de déserts, de steppes
arides, et de montagnes desséchées, parsemé d’oasis.

— Le Khurdistan et le Luristan occupent le rebord du
plateau qui débouche sur la Mésopotamie. Peuplées de
nomades Khurdes et Lours trés indépendants, ce sont des
régions mal contrdlées, ot I'on éléve les grands chevaux
iraniens. Trois routes principales, sévérement gardées,
assurent la liaison avec la Mésopotamie. L'une se dirige
vers le Nord, I'Arménie, en suivant le Tigre. Une autre se
dirige vers Hammadan et I'Asie centrale, et la troisiéme
conduit vers le Sud, Shiraz, et le Fars.

— L’Afghanistan et le Balucistan sont des régions
de montagne peuplées de nomades farouches. Cette zone
de contact avec I'Inde est traversée par quelques routes
commerciales fortement gardées, parsemées de villes-éta-
pes fortifiées.

— L’Azerbaidjan est un pays montagneux, jouxtant
I’Arménie. Il est traversé par une route Est-Ouest menant
d'Asie mineure vers I'’Arménie, et par une route Nord-Sud,
unissant les fleuves russes a la Mésopotamie. C’est aussi un
poste avancé de I'empire face aux nomades Khazars et
Turans. Les habitants de ces régions sont essentiellement
des montagnards, guerriers, mineurs, ou commercants.
les villes

- Tabriz, grande ville de foire

- Barda'a, place forte, avant-poste de I'Islam vers le nord.

— Le Sud de la Caspienne

Le Massif de I'Elbrouz coupe I'lran de la Mer Cas-
pienne. A ses pieds, coté sud, se développe un chapelet
d'oasis qui jalonnent la route menant de Bagdad au
Khurashan.

Un climat chaud et humide fait de la bordure Nord de
I'Elbrouz une zone malsaine, occupée par des jungles
infestées de léopards et de tigres. La région du Daylam,
légérement plus & I'Ouest, est la patrie des farouches
Daylamis, considérés comme les meilleurs fantassins de
I'empire.

Les villes

- Rawy, grande ville caravaniére, célébre pour ses cérami-
ques. C'est l1a que les marchands slaves et scandinaves
viennent vendre épées, fourrures, esclaves, miel, hydromel,
etc.

- Amal est le seul port Iranien sur la mer Caspienne. C'est
la que débarquent les marchands slaves et scandinaves,
apres avoir traversé la Caspienne.

— Le Khurashan
Le pays

C'est une région montagneuse au pied de laquelle
s'épanouissent quelques trés fertiles oasis. On y cultive
surtout riz, coton et céréales. Traversée par les routes qui
meénent en Chine et en Inde, c'est une région & forte
structure militaire. L'activite miniére v est importante,
produisant argent et surtout fer, qui, travaillé sur place
suivant la technique Indienne de l'acier au creuset, alimente
une importante industrie d'armement.
Les peuples

Les kurashanis sont d’excellents cavaliers et des ar-
chers de grand talent. Les ressources minérales du pays
sont exploitées par des mineurs: et des sidérurgistes re-
nommés. Enfin la mise en valeur des oasis est effectuée par



des cultivateurs et des ingénieurs hydrauliciens maitrisant
parfaitement les techniques d'irrigation.
Les villes
- Balkh : c'est la base de départ du commerce vers I'Inde.
C'est par la que sont introduites les coutumes indiennes
dans I'empire musulman. L'influence indienne y est si forte
qu'un monastére boudhique y fut implanté.
- Marw : oasis en plein désert, importante étape de cara-
vane.
- Nishapur : grande cité commerciale, porte de I'lslam vers
I'Est. Cette ville est la seconde de |I'empire et devient méme
la premiére au cours du Xéme siécle par sa population et
son réle économique (1,5 million d'habitants).
— Le Sijistan

On distingue deux régions : le nord ou passe une des
routes menant vers l'Inde, et le Sud, cuvette désertique
entourant la lagune du Hamun, qui, grace a d'importants
travaux d'irrigation, est un grand centre de production de
ble, et une zone d'élevage du zébu indien.
Les villes
- Qandahar, point de départ de la route qui méne en Inde
par le Balucistan.
- Zarang, centre agricole en bordure de I'Hamun.

— Le Mekran

C'est une zone désertique quasi impraticable; seules,
quelques oasis en bord de mer abritent de petits ports de
péche et quelques centres de production de dattes, riz, et
canne a sucre. Dans l'arriére-pays, passe une route com-
merciale qui unit le Fars au bas Indus.

— Le Kirman )

C’est une zone montagneuse de basse altitude, enca-
drée par le Mekran et le Fars, traversée par la route qui
relie Nishapur et Zarang, au port d'Ormuz. Les oasis
alignées au pied des rides montagneuses produisent riz,
henneé, indigo, et dattes. C'est une région d'élevage de
chameaux, de chévres et de moutons, fournissant la
matiére premiére & une industrie textile qui utilise le
procédé indien de la xylographie (bloc de bois gravé), pour
produire des textiles imprimés. D'importantes exploitations
miniéres, fournissent cuivre, plomb, et fer, qui, transformé
en acier indien, alimente des fabriques d'armes et d'armu-
res.

Les villes
- Ormuz, port important
- Kirman, ville caravaniére.

— Le Fars

Le pétrole qui suinte un peu partout dans la zone
cotiere rend cette région extrémement malsaine, seuls
quelques grands ports se développent. Le pays des gorges,
qui domine la région cétiere, est peuplé de nomades
caravaniers éleveurs de chameaux et de moutons. Le
plateau intérieur désertique est parsemé d'oasis ol se
. développent des centres textiles. Le Fars est le plus im-
portant centre textile de I'empire.
Les villes
- Shiraz, centre textile, oasis chanté par les poétes.
- Shiraf, grand port du commerce avec l'Inde, centre
d’'importation des armes et du bois indien.

— Le Jibal

Epaisse région montagneuse aride traversée unique-
mement par la route caravaniére qui relie Bagdad au
Khurashan, et qui suit le cours de la Diyala.

Les villes
- Hammadan et Hispahan, centres caravaniers implantés
sur des oasis.

3.2.6 LES MARCHES DE L’ASIE CENTRALE

Le pays

Au contact des peuples barbares nomades, se déve-
loppent de grands centres d'échanges liés au com-
merce avec la Chine et les pays slaves. L'organisation
militaire y est forte, le pays est parsemé de ribats, et les
oasis s'entourent de murs longs parfois de plusieurs dizai-
nes de kilométres.

Les peuples
Cette région est le domaine des peuples turcs aux
vertus guerriéres indiscutables.

Les villes

- Talas, ultime ville islamique avant la Chine

- Tashkent

- Boukhara

- Urgenc

- Samarcande, villes caravaniéres sur la route de la Chine.

3.2.7 LES MARCHES DE L’ASIE MINEURE

Le Pays

Les régions montagneuses de la Cilicie et du Taurus,
au contact de I'Empire byzantin, sont fortement militari-
sees. -

Les peuples

L'introduction de troupes musulmanes formées de
slaves, de turcs; de noirs, ou d’arméniens, provoque un fort
brassage de population.

3.2.8 L’AFRIQUE DU NORD

Le pays

On peut distinguer trois poles :
- a I'Est, I'lfriquya, qui commande le détroit de Sicile
- a'Ouest, le Maghrib al Qasa, qui commande les Colonnes
d’'Hercule
-au Sud, la bordure saharienne, ol se situent les points
d'arrivées du commerce de l'or soudanais au travers du
Sahara. Les deux plaines cétiéres est et ouest sont des
régions agricoles importantes, on vy cultive les céréales, la
vigne, et l'olivier. Le Djérid (Sud tunisien), produit les
meilleures dattes du monde musulman. Les hauts plateaux
et les zones montagneuses sont consacrés a I'édlevage du
mouton, on y trouve aussi des exploitations miniéres, et
quelques-unes des plus belles foréts de I'empire.

Les Facades maritimes

Les ports d'Afrique du Nord sont particuliérement
actifs. Souvent protégés par des fortifications des expédi-
tions de la flotte byzantine, ils jouent de multiples réles :
- centres d'exportation des productions locales: huile
d'olive, dattes du Djerid, blé, laine, chevaux berbéres.
- ports de péche dans les régions des détroits, utilisant le
sel des salines et le sel gemme du Sahara pour fabriquer des
salaisons.
- centres d’armement de navire utilisant le bois et le fer de
I'arriére-pays montagneux.
- centres d'exploitation du corail rouge méditerranéen
exporté dans le monde entier.

-29-




)
003
Yo

TrN -

5] 4
> .'9

- centres exportateurs de l'or et des esclaves d'Afrique
noire.

La facade saharienne

Au débouché des routes transahariennes, se dévelop-
pent des terminaux caravaniers ou s'organise |'achemine-
ment de l'or et des esclaves soudanais vers Bagdad et
Cordoue.

Les villes

- Kairouan, fondée par les conquérants arabes, centre
culturel et commercial de premiére grandeur.

- Tripoli, Gabes, débouchés du Dijerid sur la Méditerranée
- Sfax, port d'exportation de I'huile d olive.

- Tunis, ancien faubourg de Carthage, centre d'armement
des flottes musulmanes.

- Tanger, port d’'embarquement vers I'Espagne.

- Sigilmasa, Ouargla, villes caravaniéres au débouché du
Sahara.

Les Peuples

A l'origine ces régions sont peuplées de nomades
berbeéres, par la suite on pourra distinguer trois ensembles
sociologiques :
- les populations sédentaires des villes, des zones cultivées,
des ports: ce sont essentiellement des pécheurs, des
paysans, des commercants, et les ouvriers des chantiers
navals.
- les populations nomades berbéres : caravaniers, mar-
chands d’esclaves, trafiquants d’or, guerriers, pasteurs.
- les populations importées : esclaves noirs, coptes experts
en construction navale, juifs commercants.

3.2.9 L’EGYPTE

Le pays

L'Egypte assume de multiples fonctions dans |'empire
musulman. C’est tout d’abord une voie de communication
entre I'Afrique Occidentale et la Méditerranée. Les mar-
chandises empruntent le Nil, ou le <Mur de la vieiller, levée
de terre surmontée d'une chaussée qui suit le cours du
fleuve d’'Assouan jusqu'au delta. C'est aussi le plus court
chemin entre I'Océan Indien (et donc le commerce avec
I'extréme Orient) et la Méditerranée. Les pharaons avaient
fait creuser un canal unissant la Mer Rouge au Nil, véritable
canal de Suez avant I'heure, qui devient, sous le nom de
«canal de |'Emir des Croyants», une voie de communication
vitale entre |'Orient et I'Occident.

L’Egypte est aussi le grenier a blé de la Méditerranée
occidentale. Le travail inlassable du Fellah et la générosité
du Nil ont fait de I'Egypte une grande région agricole
produisant blé, lin, canne & sucre, et coton. Les ports
égyptiens aussi bien sur la Méditerranée que sur la Mer
Rouge, assurent I'exportation des productions locales et
I'importation de produits d'importance vitale pour I'Egypte
tels que le bois de Teck et les armes de I'Inde, les armes
franques et le-bois de I'Adriatique achetés aux contreban-
diers Venitiens. L'Egypte est un pays riche, en partie gréce
a la remise en circulation de I'or des tombes pharacniques.

Les peuples

La population égyptienne est essentiellement consti-
tuée de coptes, qui perpétuent les acquis des trés anciennes
civilisations pharaoniques. De fortes colonies juives sont
implantées a Assouan et Alexandrie, qui compte aussi une
communauté grecque.

-30-

Les Villes

- Le Caire, capitale des khalifes fatimides, centre commer-
cial, industriel et culturel, qui atteint 500.000 habitants au
Xeme siécle.

- Alexandrie, vieux centre culturel grec et romain, port
important.

3.2.10 L'ESPAGNE

Le pays

Seule partie de I'Europe sous contrdle islamique,
I'Espagne est une terre d'affrontement entre I'lslam et
I'Occident chrétien. Toute la partie Nord du domaine
musulman est puissamment organisée militairement, garnie
de villes citadelles. C'est aussi la base de départ pour les
raids organisés en pays Franc. La principale route traverse
I'Espagne du Nord au Sud, unissant Saragosse & Cordoue
par Tolede.

Les plaines cotiéres sont exploitées en utilisant les
meéthodes d'irrigation venues du Moyen Orient. Les
conquérants arabes ont introduit des plantes orientales
telles que le riz, le coton, la canne a sucre, |'oranger, le
bananier, ainsi que 1'élevage du vers a soie. Les ports sont
des centres d'armement utilisant les bois espagnols, ainsi
que des centres de péche et de commerce a destination de
I'Afrique du nord et de I'Egypte. Le plateau central Espa-
gnol est peuplé de nomades berbéres éleveurs de moutons.

Les peuples

Le vieux fond ibéro-germanique issu de la fusion entre
les peuples ibéres et les envahisseurs wisigoths, parle un
latin en voie de romanisation qui se maintient parallélement
a l'arabe. Les Chrétiens trés nombreux, bénéficient du
statut de dhimmis, et sont peu islamisés.

Les berbéres, a la suite de la conquéte de I'Espagne
se sont implantés dans la zone centrale montagneuse.

En plus des arabes, la population espagnole compte
de forts contingents de Syriens, de Juifs, et de Syris.

Les villes

- Cordoue, capitale des khalifes Oméyades d'Espagne, est
une superbe citée qui compte plus de 700 mosquées, 300
hammams publics, et 70 bibliothéques, pour une popula-
tion d'au moins 300.000 habitants. '

- Tolede, réputée pour ses armes.

- Saragosse, ville de garnison, sentinelle de I'lslam face a
I'Occident chrétien.

- Aléria, Malaga, Gadés, principaux ports.

3.2.11 LES PEUPLES EXTERIEURS A L'ISLAM

LES SLAVES

Le pays slave, au nord du domaine musulman d'Asie
centrale, est un immense réservoir d'esclaves. L'lslam en
importe un grand nombre, pour les utiliser principalement
dans les travaux de force. Les marchands Slaves, importa-
teurs de fourrures, de miel et d'armes fréquentent les
marchés et les villes caravaniéres d'Asie Centrale. Certains
jeunes slaves éduqués dans les meilleures écoles d'Arabie,
peuvent devenir des danseurs et des musiciens renommés.
Enfin certaines unités des armées musulmanes sont for-
meées de soldats slaves, essentiellement des fantassins.
Généralement animistes ou shammanistes, ils sont nom-
breux & se convertir a I'lslam.

LES TURCS
Avant d'étre le fer de lance du renouveau de I'lslam,
les turcs sont des nomades aux moeurs guerriéres, menace



permanente pour les villes d'Asie Centrale. Trés tét ils sont
enrolés comme esclaves dans les armées des khalifes.
Bientét islamisés ils accédent aux plus hautes responsabili-
tés dans l'armée musulmane, puis a certaines fonctions
politiques et administratives.

LES NOIRS

L'Afrique noire est l'autre grand réservoir de
main-d'ceuvre servile a cette époque. Les esclaves Zanj,
Soudanais ou Bantous, sont utilisés principalement dans les
plantations de coton, de canne & sucre, et de riz. Certains
deviennent des esclaves de luxe, alors que d'autres sont
incorporés dans des bataillons d'infanterie négre. A coté de
cela les Africains assurent le commerce de l'or et des
esclaves en Haute Egypte, en Nubie, en Ethiopie, et au
travers du Sahara, conjointement aux Coptes et aux
Berberes.

LES INDIENS

Le domaine indien fournit lui aussi des hommes a
I'empire islamique. Tout d'abord des esclaves comme les
Zott, implantés en Mésopotamie; ensuite des techniciens
comme ceux qui introduisirent la culture de la canne a
sucre, la technique de l'acier au creuset, les techniques de
xylographie, etc. Enfin des scientifiques (médecins, mathe-
maticiens et astronomes notamment) et des philosophes,
attirés par la renommée des métropoles musulmanes.

LES JUIFS

Les colonies juives implantées sur le pourtour du
bassin meéditerranéen, Syrie et Mésopotamie, jouent un
role primordial sur le plan commercial, en particulier en ce
qui concerne le commerce lointain. Organisés en commu-
nautés autonomes placées sous l'autorité des rabbins, ils
béneéficient du statut de dhimmis. Les juifs sont essentielle-
ment des commercants, des artisans, des banquiers, et
surtout d'excellents médecins.

LES SYRIS

Ce sont des marchands chrétiens originaires du Liban
et du Nord de la Syrie. Organisés en communautés, ils
dominent le commerce en Méditerranée jusqu'a l'avéne-
ment des villes italiennes.

3.2.12 LES LANGUES

LES LANGUES SEMITIQUES

Au moment de la naissance de I'lslam, le paysage
linguistique du Moyen Orient est le suivant :

- en Syrie il existe une langue parlée : I'Araméen, une
langue écrite en usage chez les chrétiens jacobites, le
Syriaque, une langue écrite utilisée par les juifs de Palestine,
I'Hébreu, et une langue administrative, le Grec.

- en Mésopotamie, le Syriaque, I'Araméen et |'Hébreu
existent aussi, mais la langue officielle est le Pelvhi.

- en Arabie, I'Arabe classique, langue du Coran, se répand
au court du VIléme siécle comme langue unique.

Il existe donc deux langues parlées, |'Arabe, et |'Ara-
méen. Les deux langues sont trés proches ['une de l'autre,
et utilisent le méme alphabet. L'expansion arabe est fatale
a I'Araméen, qui disparait vers 800. De méme, deés le VIII
éme siécle, I'Arabe, langue officielle, remplace le Grec et le
Pelvhi. Le Syriaque, quant a lui, reste une langue savante
réservée aux traductions des auteurs antiques.

LES LANGUES NON SEMITIQUES

- Le Copte est issu de I'égyptien ancien, il utilise un
alphabet grec légérement modifié. Plus résistant que I'Ara-
méen, il disparait au Xéme siécle en tant que langue parlée,
mais reste jusqu'au Xllléme siécle une langue savante.

- Le Berbére est parlé dans les régions s'étendant de la
Cyrénaique a |'Atlantique. Il est supplanté assez rapidement
par I'Arabe dans les centres urbains, mais ne laisse place
que trés progressivement a la langue des conquérants dans
l'arriére pays berbére.

- Le Punique, dont l'usage a des fins essentiellement
administratives et commerciales est encore assez répandu
autour des anciens centres Carthaginois, est rapidement
supplanté par I'Arabe.

- En Espagne, le latin en passe de devenir une langue
romane, continue a étre employé parallélement au Berbére
importé par les conquérants, et a I'Araméen employé par
les Juifs. L’Arabe donne naissance & un parler utilisé en
Espagne, en Sicile, et & Malte, baptisé Al Gharbiyya (chara-
bia). L'Arabe classique est la-langue administrative, scien-
tifique et littéraire.
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3.3 ORGANISATION
SOCIALE ET RELIGIEUSE

3.3.1 LES CLASSES SOCIALES

LES MUSULMANS

Tous ceux qui se convertissent a I'lslam bénéficient du
statut de croyant et deviennent membres a part entiére de
I'Omma, lls ne peuvent étre soumis & l'esclavage, et
peuvent accéder a toutes les fonctions administratives.

LES DHIMMIS

L'slam enseigne la tolérance envers les infidéles,
surtout s'ils croient en Dieu et connaissent |'enseignement
des premiers prophétes. S'ils n'ont pas l'audace de se
rebeller contre les vrais croyants, ces «gens du livre», sont
considérés comme des croyants imparfaits, et ont le droit
de vivre normalement leur foi et leurs coutumes sous la
protection de ['lslam.

Les dhimmis sont organisés par province en commu-
nautés placées sous l'autorité d'un dignitaire choisi par
I'autorité musulmane sur proposition de la communauté (en
Espagne il prend le titre de «comte», wicaire», ou wiguier).
Il est assisté d'un «wazir, indépendant, faisant office de
juge, et d'un «al-arif», chargé de la comptabilité des impo-
sitions. L'ensemble de la communauté est responsable des
exactions de chacun, et les cas de massacres de commu-
nautés entieres par la faute d'un seul, ne sont pas excep-
tionnels.

Le non paiement de I'impét par téte est considéeré
comme un attentat a la foi islamique, de méme que le fait
de laisser exposer a la vue des musulmans une croix (ou un
autre objet impie), du vin, ou un porc. La célébration des
fetes religieuses est tolérée a condition qu’elle se limite aux
quartiers reservés aux Dhimmis,

Les Musulmans pieux s'abstiennent de parler aux
dhimmis, et ceux-ci s'adressent toujours aux musulmans
avec une certaine déférence. Les dhimmis n'ont le droit, ni
de monter a cheval, ni de posséder ou porter une arme. Ils
ne doivent pas passer devant une mosquée sans descendre
de leur mule. La maison d'un dhimmis doit étre marquée
d'un signe distinctif, et ne peut porter aucune inscription
en arabe. Bien souvent les dhimmis sont astreints & porter
un signe distinctif, piéce d’étoffe jaune pour les juifs, bonnet
de couleur pour les chrétiens.
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LES ESCLAVES

La plus grande partie des esclaves est issue de peuples
extérieurs a I'lslam. Ils sont la propriété d’une personne, ou
d'une administration. En général bien traités dans les
familles musulmanes, ils sont en revanche tristement exploi-
tés par les grands propriétaires terriens et |'état. L'affran-
chissement d'un esclave, acte pieux recommandé par le
Coran, reste rare, il est décidé par le maitre, ou par
testament. De plus; |'esclave a souvent la possibilité de se
racheter moyennant une somme d’argent fixée a 'avance.
L'esclave affranchi est rattaché a la tribu de son maitre.

LES EUNUQUES.

L'eunuque est I'esclave de luxe par excellence, celui
qui s'achete le plus cher sur le marché aux esclaves. La
castration est pratiquée par des médecins juifs dans les
principaux centres de commerce des esclaves tels, Verdun,
Alméria ou Zabid. L'opération est trés risquée, et entraine
bien souvent la mort du patient. Elle se pratique sur un
jeune enfant, beau de préférence. Adulte, I'eunuque garde
sa voix d'enfant, le poil est inexistant, et les cheveux, trés
fins, ne blanchissent que fort tard, par contre, I'embonpoint
vient vite. Moralement c’est un étre faible, a tempérament
soumis, quoique souvent intelligent.

LA COUR ET LES HAUTS FONCTIONNAIRES

Profitant des immenses revenus que procurent les
impéts et les terres d'état, le systéme administratif de
I'empire draine une quantité d’or prodigieuse. Si la cour est
bien sir la premiére a profiter de cet excés de richesse, la
splendeur des palais des gouverneurs de ville et de province
montre bien I'opulence générale des hauts fonctionnaires
de l'état musulman.

LES NEGOCIANTS

Artisans de la richesse et de la prospérité économique
de la société musulmane, les commercants en sont bien sir
les premiers bénéficiaires. Par leur audace, leur sens des
affaires, leur esprit d'entreprise, certains négociants édifient
des fortunes colossales. L'érosion monétaire, lente mais
constante, oblige les détenteurs de capitaux a réinvestir en
permanence leurs avoirs, et incite a une fructueuse spécula-
tion.

LE PETIT PEUPLE DES VILLES

La situation des artisans et des petits commercants
des villes musulmanes est toute autre. Subissant la loi des
grands financiers, sévérement contrélés par les inspecteurs
de I'administration, jouets de la spéculation sur les matiéres
premiéres, ils ont beaucoup de mal a assurer des revenus
leur permettant de faire vivre leur famille suivant la loi du
prophéte.

LE PEUPLE DES CAMPAGNES

Ecrasés d'impdts, ne pouvant lutter avec les grands
propriétaires terriens et les organes administratifs gérant
les terres de I'état, les petits propriétaires sont de plus en
plus rares. lls sont contraints de s’embaucher comme
ouvriers agricoles, et ménent une vie misérable. Parfois
attirés par les mirages de la ville, ils tentent leur chance
dans les grandes métropoles ol ils constituent une sorte de
sous-prolétariat, vivant souvent a la limite de la legalite.

3.3.2 LA FAMILLE

La famille est la structure de base de la vie tribale
berbére arabe, et reste celle de la société musulmane.



La famille musulmane est constituée de |'époux, de ses
femmes et concubines, et des enfants, souvent trés nom-
breux. L'homme a droit & quatre femmes «officielles» et a
autant de concubines qu'il le désire. Le mariage fécond est
une obligation sociale issue de la Loi Coranique.

La primauté est donnée a la lignée du pére. Ainsi il
suffit de descendre d’un arabe par la lignée male pour étre
considéré comme un pur arabe. De méme, n'importe quel
enfant né d'un pére musulman est musulman et appartient
de ce fait a l'lslam.

LES REGLES DU MARIAGE

Le mariage est legal a partir du moment ou les deux
époux sont pubéres. Le pere ou le tuteur légal dispose du
droit du «djebr», qui permet de marier les enfants impubéres
contre leur gré. De toute fagon, le consentement de la
femme n’est requis que si elle est émancipée, veuve ou
divorcée, ou si I'on veut la marier a un fou, un épileptique
ou un homme difforme.

Le mariage d'un musulman avec une juive ou une
chrétienne est autorisé, mais |'inverse sévérement prohibé.
Posséder des femmes d'une nation étrangére, particuliére-
ment si elles sont de haute naissance est un signe de
puissance. La coutume veut que la premiére femme d'un
musulman soit la fille de son oncle paternel. 1l dispose
méme d’un véritable droit de priorité s'il désire I'épouser.

Le mariage est un grand événement, précéde de
longues tractations concernant la dot et la composition du
trousseau de I'épouse. Le plus souvent on consulte un
astrologue qui détermine la date la plus favorable. Le jour
des noces, |'épouse baignée, lavée, parfumeée et soigneu-
sement voilée, est accompagnée jusqu'a la maison de son
époux, munie de son trousseau, au sein d'un cortége forme
de sa famille, de ses amis et de musiciens. Un repas de noce
uni les hommes des familles autour du fiancé, tandis que les
femmes et la mariée se réunissent dans une autre piéce.

LE POUVOIR DU MARI

L'époux est le chef de famille,il a le droit d'infliger de
légéres punitions corporeélles a ses femmes. Bien que le
prophéte ait voulu limiter les pouvoirs du mari, et surtout
les abus concernant la répudiation, I'époux reste le maitre
incontesté et surtout incontestable de la cellule familiale. La
situation de la femme est celle d'une esclave soumise aux
moindres désirs de son mari.

LE DROIT DE LA FEMME

Le Coran reconnait formellement la supériorité de
I'homme sur la femme, jugée futile, peu digne de confiance,
et irresponsable. Toutefois Mohammet a tenté de donner
un statut social & la femme musulmane en établissant un
certain nombre de préceptes plus ou moins bien appliqués.

La femme musulmane jouit d’une identité juridique et
économique réelle. Elle reste propriétaire des biens qui lui
sont propres et a toute latitude pour gérer ses possessions,
La Loi Coranique reconnait  la femme le droit a I'héritage,
alors que la coutume bédouine n'accordait ce droit qu'a
ceux qui sont capables de monter a cheval et de combattre
a I'épée. Il est a signaler que I'indépendance des femmes
musulmanes des premiers temps de I'lslam allait assez loin
puisque certaines d’entre elles ont participé a la conquéte
arabe le sabre a la main. Ceci ne dure qu'un temps, et
rapidement, les femmes officielles sont cloitrées chez elles,
ne sortant qu'accompagnées et toujours voilées. Seules les
concubines et esclaves jouissent d'une certaine libérté : non
voilées, elles participent a la vie publique de I'époux bien
plus que les femmes officielles.

Notons enfin que I'époux’ est tenu de partager ses
nuits entre ses femmes et ses concubines suivant la plus
stricte égalite. La femme ayant commis une faute peut, &
titre de réprimande, voir son tour supprimé. Une nouvelle
épouse bénéficie de sept nuits consécutives si elle est
vierge, et de trois si elle ne l'est pas.

LES ENFANTS

La naissance d’'un gargon est regardée comme un don
d’Allah, alors que I'arrivée d'une fille est considérée comme
une calamité. Le propheéte a fait cesser la coutume bé-
douine qui consistait a les enterrer vivantes. En souvenir de
cette coutume, lors de la naissance d'une fille, on sacrifie la
chevelure de I'enfant et on immole un animal. La naissance
de l'enfant est célébrée dans l'intimité, le septiéme jour
aprés sa naissance, le fils regoit un nom et un surnom en
gage de paternité. Il est souvent confié a une nourrice, dans
la maison méme ou a l'extérieur.

Jusqu'a sept ans, le jeune garcon est élevé par les
femmes. A cet age il est circoncis, et passe sous |'autorité
de son peére, qui lui fait apprendre un métier, ou l'envoie
dans une école Coranique. Il é&chappe a I'autorité paternelle
dés qu'il se marie, et devient a son tour chef de famille. Ceci
arrive assez vite car la coutume en pays musulman est de
marier les enfants jeunes.

Quant aux filles elles sont la plupart du temps laissées
dans l'ignorance. Il arrive que dans les familles les plus
riches on leur apprenne a lire, écrire, réciter la priére,
composer des poémes, chanter, ou jouer du luth. Elles
quittent la tutelle paternelle pour passer sous celle de leur
mari. Seuls les statuts de femme répudiée ou de veuve
peuvent lui donner une certaine indépendance.

LES RITES FUNERAIRES

Pour les hommes comme pour les femmes, les rites
sont des plus simples. On prie autour du corps, on le lave -
et on I'enveloppe dans un linceul. Puis il est transporté au
cimetiére le plus proche, enseveli @ méme la terre, sur le
coté, la téte tournée vers La Mecque. Sur la stéle, pour les
personnages importants, le nom du défunt, la date de sa
mort, un verset du Coran.

LA MAISON

La maison musulmane est un monde clos sur lequel
régne, tout puissant, le chef de famille. C'est lui qui fait le
marché le matin, ou le fait exécuté par un portefaix.
L'autorité féminine est assurée par la premiére femme
légitime. Dans les maisons les plus importantes, un harem
regroupe les femmes légitimes, les concubines, et les
esclaves. La maison est dans ce cas dirigée par un eunuque.

La seule ouverture sur le monde extérieur est une
porte étroite, conduisant par un vestibule toujours coudé, au
patio sur lequel donnent les différentes piéces. Un escalier
extérieur conduit au premier étage ol se trouvent les
chambres. Le mobilier est sommaire, il comprend des
nattes, tentures et tapis, des coussins, des sofas. Les seuls
éléments «solides» sont des coffres de bois garnis'de serru-
res et de cadenas, et des tables basses.

Le lit est placé dans une alcove surélevée, fermée par
un rideau, il comprend matelas, draps, couvertures, oreil-
lers, et couvre-lit.

L'éclairage est assuré par des chandelles de suif et de
cire, ou par des lampes a huile.




3.3.3 LES DETENTEURS DE L’AUTORITE

Le Khalife

Le Khalife est le successeur du prophete, il est donc
de plein droit le chef de 'Omma, ce qui lui vaut le titre de
«amir al-mu’'minin», Commandeur des Croyants. En tant
que tel, il se voit confier les trois réles que le prophéte avait
assumés : chef politique, chef religieux, et chef militaire. A
lui seul il détient toute I'autorité de 'Empire. Il n’est aucun
pouvoir qui n'émane de sa personne, toutes les autorités
morales, politiques, religieuses, administratives, ou militai-
res, ne sont que des représentants du Khalife. Pour gouver-
ner il délégue ses pouvoirs a différents types de représen-
tants :
- I'émir, représente le pouvoir militaire du Khalife, et I'camir
al amir», émir des émirs, est le chef de I'armee.
- le vizir, représente le pouvoir politique et administratif du
Khalife, il délégue a son tour son autorité aux gouverneurs
des provinces, des villes, et aux chefs des administrations.
- le cadi représente le pouvoir juridique et en partie reli-
gieux puisqu’il doit juger suivant la loi du Coran.
- I'imam, qui dirige la priére, toujours au nom du Khalife,
et préche le vendredi, dirige la vie spirituelle des croyants.

Le palais et I'administration centrale sont placés sous
l'autorité du «hadjib», véritable maire du palais. Il est & la
téete d'un corps de fonctionnaires lettrés, les «secrétairesy,
qui sont regroupés en ministéres dirigés par les vizirs. Seuls
deux secteurs échappent & l'autorité des secrétaires: la
Garde Khalifale, commandée par I'émir des émirs, et le
service des postes qui dépend directement du hadjib.

Cependant, le Khalife, chef de I'Omma, est lui aussi
soumis a la Shar'va, qu'il doit suivre avec d'autant. plus
d’exactitude que son mode de vie a valeur d’exemple pour
des millions d’hommes. N'importe quel musulman est en
droit de demander au Khalife de se justifier de ses actes et
de lui refuser obéissance jusqu'a ce qu'il se soit exécuté.
D’ailleurs I'histoire des souverains musulmans fourmille de
récits montrant le Khalife s’humiliant devant un humble
mendiant auquel il avait causé du tort, pratique qui n'est

pas sans rappeler la coutume des rois francs qui était de
laver les pieds des pauvres a |'occasion des fétes religieuses.

Dans la reéalite, le Khalife respecte assez peu la
Shar'ya. Bénéficiant de richesses fabuleuses, il vit dans un
luxe inoui, entouré d’esclaves, d'eunuques, disposant d'un
fabuleux harem.

On peut remarquer que I'état musulman ne comprend
ni clergé organisé et hiérarchisé, ni noblesse, facteur qui a
certainement facilité I'instauration d'un pouvoir central fort,
garant du développement économique de ['Empire. Il existe
un vide social entre le Khalife et le peuple, dont auraient pu
profiter les artisans de la conquéte militaire, mais qui est
finalement occupé par les riches marchands et les ban-
quiers. Or les civilisations gouvernées par les commercants
ont toujours connu une grande prospérité et un élan
culturel et scientifique considérable. Aussi n'est-il pas éton-
nant que la civilisation arabe ait brille d'un tel éclat.

3.3.4 L'IMPOT

Suivant le Coran et la Sunna, le musulman n’est pas
soumis a I'impét, mais doit simplement verser a la commu-
nauté I'argent qu'il a en trop. Avec I'organisation de 'Em-
pire, cette coutume devient un imp6t obligatoire nommeé
«aumone légale».

Les infidéles sont eux soumis a un impét foncier, le
«khradjp (1/5 des récoltes), et a un impét par téte. Cet
impdt s'éléve & quatre dinars pour un riche, la moitié si le
contribuable est jugé moyennement riche, et le quart s'il est
pauvre. En sont dispensés : les femmes, les enfants, les
aveugles, les invalides, les estropiés, les esclaves, les prétres
et clercs.

3.3.5 LALOI

LES SOURCES

La loi musulmane est tirée du Coran et de la Sunna.
L'assimilation d’éléments issus des codes législatifs byzan-
tins et sassanides compléte I'enseignement du prophéte.

L’AUTORITE LEGISLATIVE

Le Khalife est détenteur du pouvoir législatif, il déle-
gue ce pouvoir au Cadi, chargé de juger, et au Walis,
chargé d'appliquer les sentences. Il existe dans la ville
plusieurs tribunaux :

- le cadi al askar, chargé de régler les litiges entre militaires.
- le cadi dar al aralin réglant les différents entre les parti-
culiers et I'administration.

- le cadi hagib, qui régle les problémes entre marchands.
- le cadi salib as sarta, habilité a traiter les affaires de droit
commun.

Le Cadi est un homme respecté et considéré. Le
tribunal, qui siége a la mosquée, est constitué d'un seul
juge, assisté d'experts en jurisprudence et en Loi Corani-
que. Chacun doit venir personnellement défendre ses inte-
réts, toutefois, les incapables, les fous, les femmes et ceux
qui sont en voyage, peuvent se faire représenter. Le
systéme juridique islamique repose sur le témoignage bien
plus que sur la preuve matérielle. Le témoignage d'une
femme vaut la moitié de celui d'un homme, sauf lors
d'affaires purement féminines. Il existe un corps de jurés
choisis parmi les personnages les plus respectables de la
ville, qui peut étre amené & témoigner dans certains cas
[co}nstatation d'adultére, contrats de mariages, héritages,
etc).



LA PERSONNE \

- Les musulmans sont libres \ Y = A

et égaux entre eux, ils sont ‘( 2 G
la méme loi.

- Les dhimmis ne sont soumis a la
loi musulmane qu'en cas de litige avec
des croyants, ou avec |'état. Les proble-
mes entre dhimmis sont réglés par les

chefs des communautés.

- Les étrangers, a partir du moment ou leur
situation est réguliére, bénéficient du méme
statut que les dhimmis, mais s'ils restent plus d'un an
dans le domaine musulman, ils doivent acquitter
I'impét par téte. Les étrangers sont porteurs d'un

passeport délivré par |'administration musulmane.

LE SYSTEME REPRESSIF

Il est placé sous l'autorité du Walis. Le systéme répres-
sif comprend des punitions en argent, des chétiments
corporels et des peines d'emprisonnement.

Pour la plupart des délits, il existe une peine fixe
(hadd), et une peine discrétionnaire, fixée par le Cadi
suivant les circonstances (tazir).

- homicide :

— Sl est volontaire, le chatiment est la mort.

— S'il est involontaire, le criminel est contraint de
verser a la famille de la victime une somme d’argent
fixée par le Cadi, baptisée «prix du sang». Ce prix
est environ de 400 dirrhems dans le cas ot un
musulman tue un dhimmis, et 800 dans le cas
contraire.

membres de |'Omma et soumis a \“ AW A
R
.,u A

- fornication :

Si elle est adultére, elle
est punie de mort par lapi-
dation, sinon elle est punie d'un
certain nombre de coups de fouet.
- L’'usage de boissons alcooliques

est en principe interdit, mais il est toute-
fois assez répandu malgré les efforts de
quelques souverains orthodoxes. La
culture de la vigne est autorisée.
- Les voleurs ont selon la tradition la main
coupée, mais ce chatiment n'est pas toujours
appliqué.
- Les brigands sont crucifiés
- Les crimes les plus sévérement réprouvés sont les
insultes a I'lslam. Le condamné est étranglé, égorgé, le plus
souvent décapité, et son corps est exposé sur une potence
en forme de T.
-Quant aux rebelles, comploteurs, et révoltés en tous
genres, la mort par la torture est le plus souvent leur
chatiment.
- Les menus délits, fraude, insultes, manque de respect aux
autorités, sont punis de flagellation, d’emprisonnement, ou
d’amendes. Une pratique courante est de
promener le coupable dans la ville,
juché sur un &ne dans le
mauvais sens, et affublé
d’'un bonnet multico-
lore surmonté d'un
grelot.
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3.4 LA VIE
QUOTIDIENNE

3
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3.4.1 LE COSTUME

Le port du pantalon est assez
général pour tous, hommes et femmes.
Il est bouffant, ou étroit, sarréte au
dessous du genou ou couvre les chevil-
les.
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Sur une chemise de coton I'on porte un
court boléro, une tunique descendant jusqu’a la
taille ou une longue blouse s'arrétant aux genoux.

Les pieds sont chaussés de bottes ou de sanda-
les, alors qu'a la maison, hommes et femmes enfilent
volontiers de luxueuses pantoufles.




Le burnou est surtout porté en Afrique du Nord et en
Syrie-Palestine.

Le turban est en principe réservé aux arabes et & ceux
qui ont fait le pélerinage a La Mecque. Les hommes sont
souvent téte nue, les plus riches arborant de luxueux
bonnets brodés.

Les citadins accordent une grande importance a leur
apparence. Les hommes portent les cheveux longs, sur les
oreilles, ou se font raser le crane pour porter le turban plus
aisément. Le port de la barbe et de la moustache est soumis
aux exigences de la mode. L'usage de parfums est trés
répandu, les plus appréciés sont le jasmin, la violette, le
musc, et la rose. On mastique des gommes a forte saveur
pour garder une haleine agréable. Les femmes se maquil-
lent avec soin : yeux cernés de khol, ongles passés au héné,
[évres colorées au brou de noix. Dés que ses moyens le lui
permettent, I'homme offre de somptueux bijoux a ses
femmes : colliers, boucles d’oreilles, broches, diadémes,
bagues, bracelets, qui témoignent de sa générosité.

3.4.2 L’ALIMENTATION

L'alimentation des peuples orientaux et méditerra-
néens, a dominante végeétarienne, repose sur les céréales,
I'huile d'olive, les fruits, les legumes et la vigne. La cuisine
fait un large usage d’'épices pour agrémenter les plats.
L’alimentation des nomades est basée sur la viande, les
matiéres grasses et les produits laitiers d’origine animale.

Dans les villes, 'alimentation est dominée par les
céréales consommeées sous forme de semoules, de bouillies,
de galettes ou de pain. Lentilles, pois chiches et feves
constituent la nourriture des pauvres. La friture est trés
utilisée, principalement pour fabriquer une grande variéteé
de beignets.

Les viandes les plus prisées sont I'agneau, le mouton,
les volailles et le gibier, mais chévre, boeuf, et chameau sont
également consommés. Le poisson remplace bien souvent
la viande a la table des pauvres, il est conservé sous forme
de salaisons.

Les fruits sont consommes frais, secs ou en confiture :
citons les confitures de carottes, de courges, d’aubergines,
de pétales de roses, a coté de préparations plus classiques
qui font la gloire des confiseurs damasquins.

Le miel, les amandes, les noix, et les fruits entrent
dans la fabrication de succulents desserts, réservés aux plus
riches.

A cotée des boissons «icitesr, lait, jus de fruit, eaux
aromatisées a la violette ou a la rose, sirops délicats et
variés, on trouve aussi le vin , I'hydromel, et divers alcools
blancs.

Productions importées en Méditerranée a cette époque par
les arabes :

- riz - épinard
- canne a sucre - échalotte
- oranger - banane

- dattier - cédrat

- coton - citron

- indigo - orange

- artichaut

3.5 LE COMMERCE
DANS L’EMPIRE MUSULMAN

3.5.1 LES PEUPLES MARCHANDS

Le grand commerce est entre les mains de trois
peuples : les Juifs, les Syris, et les Arabes. Le marchand de
I'époque est un aventurier audacieux, il n’hésite pas a faire
des investissements énormes avec de gros risques, pour
peu que les bénéfices soient a la hauteur. Il paie beaucoup
de sa personne, accompagnant les caravanes dans les
régions les plus hostiles, dirigeant lui-méme les expéditions
maritimes vers |'extréme orient. Les riches marchands sont
des personnages importants, ils prétent de l'argent au
Khalife ou aux gouverneurs, et ils jouent parfois un role
politique direct. Le marchand est le seul personnage a
s’enrichir vraiment dans le monde musulman. Il est lettré,
cultivé, et connait suffisamment la science du calcul pour
gérer avec précision son commerce. Il accorde une trés
grande importance a son image de marque.

3.5.2 ORGANISATION COMMERCIALE

L'entreprise commerciale est au départ une organisa-
tion familiale. Elle s'appuie sur un réseau de comptoirs et
de succursales, qui s'étend jusqu’en extréme orient, et
méme Madagascar. Il existe par exemple une communauté
musulmane de plusieurs milliers de personnes a Canton
dans le Nord de la Chine. Ce réseau posséde de nombreux
avantages : I'existence de points siirs ol le marchand puisse
s'approvisionner, se réfugier, embaucher guides et montu-
res, limite les risques des grandes expéditions. La commu-
nauté est organisée autour d’'une mosquée et dirigée par le
«shah bundar», le roi des marchands. L'usage du «shakk»,
(cheque), évite au marchand de se déplacer avec de grosses
sommes d'or. Il lui suffit pour payer, d’émettre des billets a
ordre a tirer sur ses propres succursales, pour obtenir de
I'argent liquide des banquiers et marchands locaux.

3.5.3 LES MOYENS DE TRANSPORT
LA CARAVANE

La caravane est le seul moyen a peu pres sir pour
traverser des contrées hostiles et peuplées de nomades
imprévisibles. Elle est formée d'une longue file d'animaux
de bat : chameaux, dromadaires, chevaux, mulets, suivant
le climat et les difficultés du parcours. Elle est dirigée par
un chef de convoi qui connait parfaitement le pays. Il
connait les habitudes des pillards et brigands locaux, les
conditions météorologiques, parle de nombreuses langues.
Il a sous ses ordres des chameliers qui ont la charge d'un
animal. Quand il I'estime nécessaire, il s'assure les services
d’une escorte armée. Enfin, il a toute autorité pour ad-
mettre dans sa caravane des voyageurs isolés cherchant ou
offrant protection. Il est personnellement responsable du
chargement qui lui a été confié. Son salaire dépend de la
nature du chargement, de la difficulté du parcours, de sa
réputation et de ses talents pour le marchandage. Les
étapes sont de 30 & 50 km par jour, entrecoupées de
pauses marquant I'heure de la priére.

LE CARAVANSERAIL

Le caravansérail est le complément indispensable au
systéme des caravanes. Il assure un point de repli, de repos,
de remise en condition du matériel et des animaux entre les
villes étapes.
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Extérieurement, il se présente comme une micro-for-
teresse pourvue de remparts, parfois de tours, ne com-
portant qu'une entrée fermée par une lourde porte de bois
et de meétal. L'intérieur est organisé autour d'une cour
centrale, on y trouve : un oratoire, un hammam, des loge-
ments pour les hommes et les animaux, des artisans et des
commercants préts a subvenir aux besoins des caravaniers
et des voyageurs.

LA NAVIGATION COMMERCIALE

Les navigateurs arabes utilisent I'astrolabe pour dé-
terminer la latitude, et apprécient la distance parcourue a
I'estime. L'introduction de la voile triangulaire dite «latine»,
et, dés 850, du gouvernail d'origine chinoise, accroit
grandement la maniabilité des navires. Ceux-ci sont de gros
cargos équipés d'un bazar, d'une épicerie, d'un cabaret,
d'une blanchisserie, d'un barbier et peuvent avoir jusqu’a
une centaine de cabines pour les passagers. Les principaux
ports sont balisés par des phares au sommet desquels
brilent des feux de bois ou de pétrole. Les navigateurs ont
longtemps été les seuls & connaitre les secrets de la
mousson, ils utilisaient des tables permettant de déterminer
le meilleur itinéraire en fonction de la saison. Les arabes
sont les inventeurs de la rose des vents qui permet
d’orienter un bateau avec précision. La boussole apparait
dés le Xléme siécle dans le golfe persique.

LA BATELLERIE

Les grands fleuves sont parcourus par d’innombrables
embarcations assurant le transport des marchandises. A
coté de grosses barques de bois on trouve quelques embar-
cations originales : barques de papyrus égyptiennes, pa-
niers d’'osier mésopotamiens, radeaux de roseaux.

LES LANGUES COMMERCIALES

Il s’agit de langues composites qui se sont dévelop-
pées en bordure de I'empire musulman. Elles sont destinées
au commerce avec les populations non arabisées,

-Le SWAHILI, d'origine africaine, mélange de termes
arabes, persans et indous, est utilisé pour le commerce a
destination de I'Océan Indien.

- L'AZER, formé de berbére, d'arabe et de parlers africains,
est la langue du commerce du sahara.

-Le SOGDIEN, a base d'lranien est utilisée en Asie
Centrale.

-La LINGUA FRANCA, langue du commerce en méditer-
ranée, d'origine latine, a connu une longue prospérite
puisque le dernier homme a la parler est mort au XIXéme
siecle en Italie.

3.5.4 LE SYSTEME MONETAIRE

SITUATION A LA VEILLE
DE LA CONQUETE ARABE

Il existe a I'époque trois domaines économiques :
- I'occident barbare ol la pénurie d'or oblige & recourir a
des monnaies d'argent de faible titre. Le commerce est trés
réduit, I'autarcie rurale est prédominante.
- le domaine byzantin :

L'apport d'or d’origine miniére en provenance du
Soudan et de I'Europe centrale se fait de plus en plus
irrégulier, de plus la thésaurisation écclésiastique réduit la

quantité d’or en circulation. Toutefois, les byzantins par-
viennent & maintenir la valeur du «denarios chrusous»,
monnaie d’or qui sert de base au commerce méditerranéen.
- le domaine sassanide :

Bien que disposant d'immenses réserves d'or sous
forme de bijoux et de mobilier de luxe s’entassant dans les
palais des rois, la Perse est le domaine du dirhem, monnaie
d'argent qui domine le commerce en Asie.

LE SYSTEME MONETAIRE MUSULMAN

L’AFFLUX DE L’'OR

Il provient de trois sources :

- la remise en circulation de I'or thésaurisé :

Les conquétes arabes entrainent la remise en circula-
tion de I'or enfoui dans les palais sassanides, les églises de
Syrie, et les tombeaux pharaoniques. L’exploration des
tombes de I'ancienne égypte, menée par les «ashab al
matalib», permet de découvrir des quantités fabuleuses de
métal jaune.

- I'exploitation miniére :

Tous les domaines miniers auriféres, ou les routes qui
en contrdlent le commerce sont sous la main des musul-
mans. [ls connaissent un regain d’activités.

- 'amélioration des techniques de production :

La généralisation de la technique de |'amalgame, qui
utilise le mercure espagnol, permet d'améliorer considéra-
blement le rendement de I'extraction de l'or.

Les régions productrices :

Arabie occidentale, Caucase, Arménie, Oural, Altai,
Tibet, Dekkan, Afrique orientale, et enfin et surtout le
Soudan.

L’AFFLUX D’ARGENT

L'empire arabe contréle toutes les grandes régions
productrices de l'antiquité : Espagne méridionale, Atlas
marocain, Arménie, Nord de I'lran, Asie centrale, Taurus.

L’AFFLUX DE CUIVRE ET D’ETAIN

Destinée 4 la fabrication de menues monnaies a usage
local, I'exploitation du cuivre grace aux musulmans connait
un regain d’activite. L'étain -est importé de la péninsule
Malaise ou des lles Cassitérides (iles britanniques).

LA MONNAIE

LE DINAR

Le dinar est une monnaie d'or pesant 4,25 g, soit un
peu moins que le dynario byzantin. Frappé avec un grand
soin, il comporte a l'avers la date d’émission et le nom de
la ville ou s'effectue la frappe, ainsi qu'une formule pieuse,
et au revers une louange & Mahommet, et une formule
pieuse.

LE DIRHEM

C'est une monnaie d'argent de 3,96 g, il se présente
sous le méme aspect que le dinar quoique nettement plus
grand. Un dinar vaut 20 dirhems.

LE FALS

C’est une monnaie de bronze & usage local, qui n'est
pas liée aux monnaies d’or et d'argent par une parité bien
définie.Pour les commodités du jeu on pourra tout de

méme considérer qu'il existe un fals unique tel que 1
dirhem+20 fals.




3.6 LE CORAN ET LA RELIGION

ORIGINE DU CORAN

Le Coran est la parole de Dieu, révélée 8 Mohammet
mais écrite par ses disciples car le Prophéte lui-méme ne
savait ni lire ni écrire. C'est en 633 que le Khalife Abou
Bakr, sur les conseils d’Omar, charge le poéte Said de
réunir les révélations du prophete. L'édition définitive ne
fut préte que 20 ans plus tard.

LA FORME

Le Coran se présente comme un recueil des préches
du prophete. Il est divisé en 114 sourates (chapitres), elles
mémes divisées en versets. Le style est varié, le charme de
la poésie arabe alternant avec |'aridité pesante des épisodes
juridiques. Toutefois le ton général est celui d'un préche
qui, multipliant invectives et interpellations, prend le lecteur
a partie.

LE MESSAGE RELIGIEUX

[l n'y a qu'un seul Dieu, Allah, omnipotent, devant qui
I'homme doit s'anéantir totalement (Islam<>la soumission).
Clest un dieu sans pitié pour les impies, mais clement pour
ceux qui se repentent. Le Coran promet 'accés au paradis
aux croyants et un enfer de souffrances sans fin aux infi-
‘déles. Aucune allusion & un quelconque Messie n'y est faite,
alors que le jugement dernier y est évoqué a de nombreuses
reprises. Le Coran reconnait I'authenticité de la mission
sacrée des prophétes juifs et de Jésus, ainsi que le caractére
sacré des deux testaments, dont il reprend de nombreux
passages. Il condamne le concept de trinité, et dénie toute
ascendance divine & Jésus.

LE MESSAGE LEGISLATIF

Le Propheéte, en incluant dans le Coran de nombreux
préceptes a caracteéres législatifs, leur donne un caratére
divin qui fait accepter-avec plus de facilité les idées somme
toute assez révolutionnaires qu'ils contiennent. Dans une
civilisation ol les esclaves sont amputés ou tués pour un
rien, ol les filles sont tuées a la naissance, ou la femme
n'est guére mieux traitée qu'un animal, ot I'orphelin est
démuni de tout, et ot la loi du Talion sert de code pénal,
il s’est attaché a défendre |'esclave, I'enfant, et la femme des
exces d'une tradition impitoyable envers les faibles,

LA RELIGION

Elle s'appuie sur ce que I'on appelle «es cinq piliers
de 'lslam» :

- CHAHADA (le témoignage) :

Clest & dire la «profession de foir, qu'il suffit de
prononcer une fois pour devenir musulman: «l n'est
d'autre dieu qu'Allah, et Mahommet est son envoyé».

- SALAT (la priére) :

Elle doit étre faite cinq fois par jour : entre I'aurore et
le lever du soleil, aussitot aprées midi, & quatre heures de
I'aprés-midi, le soir, et & une heure quelconque de la nuit.
Avant la priere le croyant se met en état de pureté légale,
c'est a dire qu'il se lave totalement ou en partie, éventuel-
lement il se purifie avec du sable; il s’oriente vers La
Mecque, et délimite un espace qui I'isole du monde : trait
sur le sol, tapis de priére. La priére peut étre pratiquée en
tout lieu, sauf celle du vendredi midi, qui doit étre publique,

a la grande mosquée, sous la direction du représentant du
Khalife. La priére se fait & I'appel du Muezzin : «Allah est
grand (4 fois), j'atteste qu'il n'est d'autre dieu qu’Allah (2
fois), j'atteste que Mahommet est I'envoyé d’Allah (2 fois),
venez a la priére (2 fois), venez au salut (3 fois), Allah est
grand (2 fois), il n'est d’autre dieu qu'Allah.

- ZAKAT (la purification), c'est & dire I'aumone légale :

L'aumone légale est due par tous ceux qui possédent
du bien, elle est destinée a «purifier les biens acquis par le
commerce ou la guerre. Percue par des collecteurs réguliers
et gérée par le pouvoir central, elle est destinée aux
pauvres, aux volontaires pour la guerre, aux esclaves
désirant s’affranchir, et & la construction des mosquées. Par
la suite elle devient un simple impét.

- LE RAMADAN :

Au cours de ce mois sacré, il est interdit de faire la
guerre, d’avoir des relations sexuelles, et d'absorber toute
nourriture liquide ou solide entre le lever et le coucher du
soleil (tant que I'on peut distinguer un fil noir d’un fil blanc).
- LE PELERINAGE AUX LIEUX SAINTS :

Tout musulman est tenu d’accomplir une fois dans sa
vie le pélerinage a la Ka'aba. Ce pélerinage a lieu une fois
par an. Sur le chemin du retour, le croyant visite le tom-
beau du prophéte a Médine, et éventuellement va prier &
la mosquée d’Omar & Jerusalem.

La derniére obligation du crovant est la guerre sainte
(djihad), destinée a propager la parole du prophéte. Le
guerrier qui meurt les armes & la main pour le bien de
I'Omma et la grandeur d’Allah, a la certitude d’accéder au
paradis.

3.7 LES VILLES DE L’EMPIRE MUSULMAN

Plus que toute autre, hormis 'époque moderne, la
civilisation musulmane est une civilisation urbaine. Le tissu
des villes est I'ossature méme de I'empire et la base de
l'autorité du Khalife.

3.7.1 LA STRUCTURE DE LA VILLE
L’'IMPLANTATION

La ville musulmane est implantée sur des sites classi-
ques : carrefour de routes commerciales (Samarcande),
port (Basra), pont sur les grands fleuves (Le Caire, Cor-
doue), site stratégique (Saragosse), mais le type de la ville
islamique est la ville-oasis. La cité devient le centre d'un
vaste domaine irrigué, soigneusement organisé. L'eau est
gérée avec une rigeur toute scientifique par les ingénieurs
hydrauliciens de I'administration urbaine.

LES ENCEINTES FORTIFIEES
Comme toute ville de cette époque, la ville musulmane

est protégée par des enceintes fortifices qui jouent de
multiples réles. Tout d'abord, elles servent évidemment a
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protéger la ville des expéditions armées, des incursions
des nomades, des révoltes d'esclaves, etc. Elles permettent
aussi de surveiller les entrées et les sorties, et donc la
perception des taxes et le contréle des personnes. Enfin &
I'époque ou les représentants du Khalife s'établissent fré-
quemment hors de la ville pour échapper a I'agitation
populaire, les enceintes permettent de boucler facilement
la citée et de mater toute révolte avant qu'elle ne gagne une
ville voisine.

Un exemple particuliérement démonstratif est celui de
Samarcande. Le systéme défensif comporte quatre encein-
tes concentriques. Toute I'casis est protégée par un mur de
plusieurs dizaines de kilométres de long. La ville et les
faubourgs sont protégés par une seconde enceinte. La ville
elle-méme est entourée de remparts, et au cceur de la cité,
la citadelle se protége derriére de fortes murailles.

PLAN GENERAL

Les villes fondées par les musulmans s'organisent
autour de trois édifices principaux : la mosquée, le palais du
représentant du khalife, et le marché. Lorsqu'il s'agit
d’asseoir l'autorité du khalife sur un ancien centre urbain,
les conquérants préférent créer une ville jumelle a quelque
distance de la vieille cité. Le développement considérable
des villes musulmanes ameéne les représentants du pouvoir
central a créer hors de I'agglomération un centre adminis-
tratif moins wvulnérable & l'agitation populaire (comme
Samarra pour Bagdad). Bien vite une nouvelle aggloméra-
tion se crée autour de la ville nouvelle, et les deux cités
fusionnent.

A T'intérieur de la cité, les populations se regroupent
par confession (quartier juif, quartier chrétien), par profes-
sion (quartier des artisans), ou par statut social (quartier des
palais, quartier des pauvres).

L'eau, signe de richesse, est diffusée par un systéme
complexe de canalisations qui alimente fontaines et jets
d'eau. Il est parfois complété par de grandes citernes
destinées a récupérer I'eau de pluie.

3.7.2 LES PRINCIPAUX EDIFICES DE LA VILLE

LA MOSQUEE

La structure de la mosquée, qui reproduit le plan de
la maison du prophéte a Médine, est la suivante, Un mur,
dans lequel une niche (mihrab), indique la direction de La
Mecque, une chaire (mindbar), destinée au préche du
vendredi, et un minaret, d’ou le muezzin appelle les fidéles
a la priére. Trés vite on ajoute trois.autres murs afin de
clore I'enceinte sacrée, et on crée une partie couverte
(zulla), et une cour (salm), ornée de fontaines, et bordée de
portiques (ziwag). Puis on met en place une nef conduisant
de la cour au mirhab, et une autre bordant la quibla. On
obtient alors un plan en T caractéristique. Autour du
mirhab, un espace appelé maqura est réservé au khalife ou
a son représentant.

La Décoration :

La loi Coranique interdit la représentation des étres
vivants, aussi la décoration de la mosquée est-elle & base de
motifs géomeétriques souvent fort complexes, rehaussés de
versets du Coran. La coupole et l'arc exagéré sont les
principaux éléments de décoration architecturaux.

Réle de la mosquée :

La mosquée n'est pas seulement un lieu de priére,
c’est aussi le lieu de rencontre privilégié, I'agora» de la ville
musulmane. C'est la qu’officie le Cadi, et que I'on enseigne
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le Coran. Le préche du vendredi, en plus du message
religieux, permet de diffuser toutes les informations officiel-
les : avis militaires ou fiscaux, notification d'investiture, etc.

LE PALAIS DU GOUVERNEUR

Le palais est le siége des représentants du khalife,
gouverneurs et fonctionnaires dépendant de I'administra-
tion centrale. Il se doit d'étre un édifice imposant afin de
témoigner de la grandeur du pouvoir de Bagdad, et de la
magnificence de son représentant. Clest souvent une
micro-ville comprenant :

- les appartements des hauts dignitaires

-‘une mosquée

- un hammam

-des casernes abritant les troupes du khalife, la garde
personnelle du gouverneur, et les milices urbaines

-les artisans et commercants nécessaires & la bonne
marche de la communauté

- les bureaux administratifs : service des postes, service de
la monnaie, collecteurs d'impéts, scribes, etc

- les protégés du gouverneur, poétes, philosophes, pen-
seurs, voir magiciens

- et bien slir une masse d’esclaves destinés au travail ou au
plaisir.

La structure de I'édifice lui-méme est fonction de
l'importance des diverses parties. Il est presque toujours
fortifie, I'intérieur est trés aére, organisé autour de jardins,
cours et patios, ornés de fontaines et de bassing témoins de
la magnificence du maitre des lieux.

L'ameublement est en grande partie constitué d'élé-
ments textiles : rideaux, tapis, tentures, coussins, sofas, etc.
Le meuble en bois est un objet de luxe, il est souvent
somptueux.

LE BAZAR < LE SOUK (suq)

Le bazar est le coeur vivant de la ville. Le plus souvent,
c'est le résultat de la croissance anarchique du centre
commercial primitif, mais il est parfois inclus dans un
ensemble architectural édifié au moment de la fondation de
la ville. C'est un immense marché au sein duquel échoppes
et ateliers s'entassent dans un joyeux désordre. Il est le plus
souvent divisé en quartiers regroupant les commergants et
artisans par profession : rue des tanneurs, rue des potiers,
marchands de légumes, etc. Les ruelles résonnent des cris
des marchands, des exclamations d'un client en train de
marchander, des braiements d'un ane. La présence de
I'administration se manifeste par la présence de quelques
miliciens chargés de faire régner 'ordre, et d'inspecteurs
vérifiant la régularitée des transactions et I'origine des
produits. Le souk est en effet le lieu idéal pour écouler la
marchandise de contrebande, les objets volés, ou quelque
trésor non déclaré. C'est aussi le lieu de refuge des esclaves
échappés, des opposants politiques ou religieux, et des
criminels de droit commun. De nuit le souk est désert,
toutes les échoppes sont fermées, et I'enceinte est étroite-
ment surveillée par les miliciens.

LA QAYSARIA

C'est le marche officiel ot se vend tout ce qui est rare,
précieux et cher. Ce sont en général des objets ou des
matiéres dont le commerce est soumis a certaines régle-
mentations et dont la vente est sujette & des taxes : or,
bijoux, perles, corail, ivoire, parfums, épices, et de nom-
breuses matiéres aux pouvoirs magiques reconnus : corne



de rhinocéros, dents et griffes de fauves, encens. C'est en
général un quartier calme, sévérement gardé et réglementé.

LES KHANS < FUNDUNQ

Le khan est |'équivalent citadin du caravansérail. 1|
comprend d'immenses entrepdts, des étables pour les
animaux, une hétellerie pour les commercants et voya-
geurs. Les chambres sont de simples piéces vides dans
lesquelles les voyageurs sont libres de préparer leur repas
comme ils le désirent. Le khan propose divers services :
établissements bancaires, hammams, artisans, etc.

LES HAMMAMS

Ce sont les bains publiques fort appréciés des musul-
mans. [ls comprennent un ensemble de déshabillage, et de
repos, et trois salles de bains : froid, tiede, et chaud. Les
salles sont chauffées par un systéme d’hypocaustes hérité
des civilisations antiques. Ils sont ouverts alternativement
aux hommes et aux femmes.

LES ECOLES CORANIQUES

On trouve de telles écoles dans toutes les villes
musulmanes. Chaque communauté religieuse et chaque
école juridique posséde la sienne. On y enseigne bien stir
la lecture du Coran, mais aussi, la langue arabe, le calcul,
les mathématiques, la géométrie, |'astronomie, etc. Elle
comporte des locaux d'enseignement, une mosquée, des
logements pour les religieux, les scientifiques et les étu-
diants. Les riches familles envoient leurs enfants se former
dans les écoles les plus réputées, véritables temples de la
science arabe.

LES ECOLES DE QUARTIER

Ceux qui sont trop pauvres pour envoyer leurs enfants
a la mosquée, les envoierit dans les écoles de quartier. C'est
en général une simple boutique ouverte sur la rue oli un
maitre d'école enseigne la lecture, |'écriture, la grammaire,
et bien sr le Coran. L'enseignement est considéré comme
terminé lorsque |'enfant sait le Coran par coeur.

LES MAISONS DE PLAISIR

Dans pratiquement toutes les villes islamiques, on
trouve ces maisons de délices peuplées de ravissantes
créatures. Placées sous l'autorité d'une matrone, elles sont
en général controlées par les associations de malfaiteurs.
Les plus luxueuses de ces maisons proposent de nombreux
services, hamman, repas fins, alcools, drogues, éventuelle-
ment salles de jeux. On y trouve des esclaves de toutes
origines : franques aux cheveux blonds, nubiennes a la peau
sombre, indiennes au teint cuivré, et bien souvent aussi de
jeunes garcons; la patronne garde toujours quelques jeunes
vierges pour ses hotes de marque. Ces maisons sont bien
sir interdites par les religieux mais rarement par les
autorités civiles.

LE CIMETIERE

C'est un simple endroit clos, oli sont enterrés les
morts, chaque communauté possédant le sien.

3.8 LES PRODUCTIONS
AGRICOLES ET INDUSTRIELLES

3.8.1 L’AGRICULTURE

L’ELEVAGE

- Les chameaux

Les chameaux sont les auxiliaires indipensables du
commerce aux travers des déserts. Le dromadaire résiste
bien aux fortes chaleurs, c'est un bon porteur et certaines
races séléctionnées (meéharis), donnent des coureurs infati-
gables. Le chameau a deux bosses, dit chameau de bac-
triane est un porteur trés puissant, il résiste bien au froid
mais ne supporte pas la chaleur. Les chameaux sont
essentiellement des animaux de bat et de monte, mais on
les éléve aussi pour leur lait, leur viande et leur poil.

Les dromadaires les plus réputés viennent de Nubie,
d’Ethiopie, et du centre de I'Arabie. Les meilleurs cha-
meaux viennent de la région de I'Oxus.

- Les chevaux

On distingue plusieurs races :

— le cheval arabe, vif, rapide, intelligent,excellent cheval de
combat,

— le cheval iranien, grand, robuste, puissant, capable de
porter un cavalier en armure.

— le cheval berbére, petit, vigoureux, trés résistant

— le cheval turco-mongol, aux formes ramassées, trés
robuste, sobre, c’est le cheval des grandes invasions asiati-
ques.

Les éleveurs musulmans ont mis au point des techni-
ques trés évoluées de sélection et d’amélioration des races.
L'élevage des chevaux nécessite parfois I'implantation de
prairies artificielles irriguées et plantées de luzerne.

- Le mouton

Les grandes régions d’élevage sont I'Afrique du Nord
et 'Espagne.
- Les bovidés.

Les seules régions qui se prétent & peu prés a I'élevage
des vaches, sont les plaines océaniques du Maroc, de
I'Algérie et d'Espagne.

Le buffle, originaire du delta de 'Indus, est introduit
en basse Mésopotamie par les esclaves Zott déportés au
Vllléme siecle.

LES CULTURES

Les céréales

On cultive essentiellement le blé et 'orge, les régions
productrices sont ['Egypte, la Syrie, et I'Afrique du Nord.
Le Sorgho est importé d'Afrique noire. Le riz est cultive
en Mésopotamie, le Sud Marocain, les oasis lybiennes,
certaines régions d'Espagne, et dans la dépression du Ghor
(axe Jourdain-Mer morte).
L 'olivier

Il est quasi exclusivement cultivé en Afrique du Nord,
en Espagne et en Syrie. [l sert a faire de 'huile et du savon.
La vigne

On la trouve dans les anciennes provinces romaines :
Palestine, Nord de la Syrie, Sud de I'Espagne. Les vins les
plus réputés sont ceux de Baytras en Syrie, d'Ascalon en
Palestine, de Malaga, Priego, Jerez en Espagne. La vigne
sert également a produire du raisin exporté sous forme de
raisins secs tels ceux de Damas, Esne (haute Egypte),
Malaga, Hébrou (Palestine).
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Les dattes

C'est la nourriture de base des peuples des déserts.
Les principales régions productrices sont I'Arabie, la Syrie,
I'Afrique du Nord, et la Mésopotamie. Les plus estimées
sont les dattes du Djérid (Sud Tunisien).
La canne & sucre

Originaire de I'Inde, la canne & sucre se répand a cette

époque sur le pourtour de la Méditerranée. On I'exploite
principalement en Suziane, en Egypte, en Syrie, dans le

Sud du Maroc, en Sicile, et dans le Sud de I'Espagne. Elle -

sert & faire du sucre, bien sir, mais aussi des confiseries
dont les plus célébres sont les confitures de Damas.

3.8.2 LES PRODUITS DE LA FORET
LE BOIS

Les ressources naturelles

Les foréts sont rares dans le domaine musulman. On
en trouve quelques unes sur la cote sud de la Caspienne,
(forét tropicale), en Syrie, au Liban (cédres), en Sicile, en
Espagne et en Afrique du Nord. Les foréts du Moyen Orient
et de la Méditerranée ont été activement exploitées au
cours de I'antiquité et sont presque totalement détruites.

Les besoins
L’empire musulman a besoin de beaucoup de bois :

- comme combustible :
— comme combustible :

- pour la métallurgie (il faut environ 150 m3 de bois pour
produire 10 kg de fer).

- pour la verrerie

- pour le raffinage du sucre
— comme matériau technologique :

- pour le cuvelage des puits

- pour les machines d'irrigation

- pour les constructions navales

- pour I'ébénisterie

- pour les échafaudages nécessaires a la création des
grandes métropoles.

Les sources d'approvisionnement

Le bois est un matériau précieux, il est donc employé
avec efficacité, les moindres morceaux de bois sont utilisés
et réutilisés, les techniques d'assemblage et de travail du
bois sont trés élaborées. Les foréts existantes sont gérées
avec soin par un corps de forestiers qui réservent les plus
belles piéces de bois pour la marine de guerre.

De nombreux raids contre les cotes d'Asie Mineure et
d'Europe, n'ont d’autre but que de «faire du bois» : pins,
cyprés et sapins sont les essences les plus recherchées.

Mais la plus grande partie de I'approvisionnement en
bois du monde musulman est assurée par le commerce avec
I'Inde (teck), importée par les ports mésopotamiens ou
egyptiens. Le bois Arménien transporté par flottage sur le
Tigre est une autre source d'approvisionnement.

LES AUTRES PRODUITS

Ce sont le miel, I'hydromel, et les fourrures, achetés
aux marchands slaves sur les marchés d’Asie centrale.

3.8.3 LES FIBRES TEXTILES

Les textiles anciens

La laine est fournie par les moutons, principalement
les Mérinos d’'Afrique du Nord.

La culture du lin ne se maintient qu'en Egypte.

Les textiles nouveaux

Le coton, originaire de I'Inde a été introduit au lléme
siecle en Mésopotamie. Sous la domination musulmane, il
se répand tout autour de la Meéditerranée; les principales
régions productrices sont la Syrie, I'Afrique du Nord, I'Es-
pagne, et la Sicile.

La production de soie, originaire d’Inde, et basée sur
la culture du murier, est introduite en Méditerranée a cette
époque. Les principaux centres de production sont |'Arme-
nie, les Bords de la Caspienne, le Sud de la Syrie, Chypre,
le Sud tunisien, la Sicile, et le Sud-Est de I'Espagne.

3.8.4 LES PRODUITS DE TEINTURE

- L'indigo, teinture bleue, originaire d'Inde, est une des
productions les plus importantes dans le Ghor, les oasis
lybiennes, et le Sud Tunisien, faisant reculer la culture du
pastel.

-Le kermes est un insecte parasite du chéne-vert, utilisé
comme pigment rouge. Les principales régions productri-
ces sont I'Espagne et I'Arménie.

- Le «bois de Brésils, est un pigment rouge importé d'Inde

- La garance et la pourpre sont de moins en moins utilisées.

-Le safran, fort prise comme épice, est de plus utilise
comme pigment jaune, couleur qui connait une grande
vogue dans le monde musulman.

3.8.5 LES PRODUCTIONS INDUSTRIELLES
LES METAUX

LE FER

Le monde musulman est pauvre en gisements de fer,
on en trouve quelques-uns au Liban, en Afrique du Nord,
en Espagne et en Iran. Une fois de plus c’est le commerce
qui supplée aux insuffisances des ressources naturelles. On
n'importe pas du minerai, mais du fer,métal ou des objets
manufacturés, principalement d'Inde, des pays slaves et
d’Europe Occidentale.

LE CUIVRE, LE ZINC ET L’ETAIN.

La production de cuivre a déja été évoquée dans le
chapitre consacré & la monnaie. Le zinc est exploité en
Afrique du Nord et en Arménie.

3.8.6 LA METALLURGIE
L’ACIER

- Le Caucase.

Héritiers d'une des plus vieilles traditions meétallurgi-
ques du monde, les armuriers du Daghistan produisent des
armures et des cottes de mailles réputées dans le monde
entier. :

- L'Inde

Les indiens, au début de I'ére chrétienne, ont décou-
vert le procéde de fabrication de I'acier au creuset. Ils en
font des armes réputées, en particulier des épées legendai-
res. Le minerai d'origine africaine, grossiérement raffiné,
est importé en Inde par les marchands Arabes, transforme
en acier en Inde, puis exporté vers le monde musulman
sous forme de produits manufacturés (armes), ou sous
forme d’acier brut qui sera retravaille et transformé en



armes dans les grands centres manufacturiers comme
Toléde et Damas. La qualité de cet acier est tout a fait
remarquable, puisqu'il faut attendre le XIXéme siécle pour
voir les métallurgistes Européens capables de produire des
aciers susceptibles de rivaliser avec le célébrissime «acier de
Damas».
- L 'Occident barbare

L'occident barbare est un gros producteur d'armes de
bonne qualité. Elles sont importées par les marchands
slaves ou par les trafiquants ltaliens qui n’hésitent pas a
braver |'embargo byzantin sur le commerce des armes et du
bois avec les musulmans, dans I'espoir de réaliser des gains
substanciels.

LES TEXTILES

Les industries textiles sont particuliérement actives
dans tout le monde musulman. Profitant des nouvelles
fibres textiles, des nouvelles teintures, les artisans musul-
mans améliorent considérablement les techniques de fabri-
cation. Chaque centre de production, chaque fabricant
s'ingénie & mettre au point~son» étoffe, dont il conservera
jalousement le secret. L'art du tissu atteint & cette époque
une perfection inégalable. Toiles damassées, mousseline
(toile de Mossoul) de laine ou de coton, textiles mélangés,
textiles imprimeés, brocart de soie, étoffes rehaussées de fils
d’or et d’argent, parsemées de pierres précieuses, le véte-
ment se fait parure, ceuvre d'art.

Les principales régions de production sont le Fars et
le Delta du Nil.

3.8.7 LES PRODUITS DE LA TERRE

Les pierres précieuses

Le monde musulman draine une grande partie de la
production de pierres précieuses d'Europe, d'Asie et
d’Afrique. Elles sont parées de vertus magiques et médica-
les. Les techniques de taille sont en tout point remarqua-
bles, l'art du camé et le travail du cristal de roche sont
totalement maitrisés. Les pierres les plus recherchées sont
I'émeraude (haute Egypte), le rubis (Inde, Pamir), le dia-
mant (Inde, Ceylan), le saphir (Inde, Ceylan), le cristal de
roche (Espagne, Maghreb).

Les matériaux de construction.

Le matériau de construction le plus courant est la
brique. La pierre est peu utilisée, le marbre provient
souvent des ruines des anciens monuments romains. Pour
dissimuler les briques, on les recouvre de platre décore,
cisele, peint, doré, ou de carreaux de faience colorés
suivant les techniques Persannes. On utilise aussi la mosai-
que de cubes de verre colorés, d'inspiration byzantine.

Les céramiques

Les techniques anciennes de la Mésopotamie et de
I'Tran, sont complétées par lintroduction des méthodes
chinoises de fabrication de la porcelaine. Une technique
particuliére permet de fabriquer la céramique lustrée, aux
reflets d’or, qui émerveille les Européens.

Les Verres

La Syrie et I'Egypte, héritiéres des techniques
antiques, restent les principaux centres de production de
I'empire. L'Andalousie et I'lran produisent des objets de
verre de grand luxe, colorés, ciselés, dorés, émaillés, qui
feront 'émerveillement des croisés. Au Xeéme siecle, un

verrier arabe découvre le moyen de fabriquer le cristal
artificiel.

Les Hydrocarbures

Le peétrole brut, qui suinte dans certaines régions de
I'Iran, est exploité comme combustible. Le bitume sert au
calfatage des bateaux, et parfois comme revétement pour
les routes principales.

3.8.8 LES PRODUITS DE LA MER

La péche

Les principales zones de péche sont la Mer Rouge, le
Golfe persique, le Sud de I'Arabie, le Détroit de Gibraltar,
le détroit de Sicile, les cotes de I'Atlantique, et les lagunes
du Nil. Le poisson est consommé sur place ou salé pour
étre exporté.

Le Sel
[l provient d’une part des salines, et d'autre part des
gisements du Sahara.

Les matériaux précieux.

Le corail rouge, que I'on ne trouve qu'en Méditerra-
née, est un porte-bonheur trés recherche.

Les perles sont péchées dans le golfe persique.

L'ambre gris, base de l'industrie du parfum, est acti-
vement recherché sur les cotes de I'Atlantique.

Les écailles de tortue, péchées sur les cotes de I'Afri-
que australe, approvisionnent les ateliers du Caire, o elles
servent & fabriquer de menus objets tels que peignes,
broches, bijoux, etc.

3.9 ARTS, SCIENCES ET LETTRES

Les grandes métropoles du monde arabe, comme
Bagdad, Cordoue, Le Caire, Damas, Samarcande, sont le
siege d'une activité culturelle et scientifique extraordinaire.
Les princes musulmans qui respectent les grands savants,
fondent des universités, des bibliothéques, des hépitaux,
véritables temples de la connaissance. Les auteurs grecs,
égyptiens, indiens, assyriens, hébreux, sont traduits en
arabe, et des centaines de scribes copistes reproduisent les
principaux ouvrages scientifiques et littéraires. Si dans un
premier temps, les auteurs arabes se contentent d'assimiler
et de synthétiser les ceuvres antiques, rapidement, ils
ajoutent leurs propres découvertes aux acquis antiques.
Selon le grand historien Ibn Khaldoun, les différents do-
maines de la science s'organisent de la fagon suivante : (les
compétences dont dépendent chaque domaine sont indi-
quées entre parenthéses).
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SCIENCES HUMAINES

— exégése du Coran (COR)

— lecture du Coran (COR)

— science des traditions (CPP)

— sciences des fondements du droit (MMP)
— théologie dogmatique (MMP)

— mystique (MMP)

— interprétation des songes (INS)

SCIENCES EXACTES

— logique
— physique
- médecine (MED [, II, III)
- agriculture (CPL, HYD)
- magie
- talismans (écritures mystiques)
- prestidigitation (SUB, DIS, MAN)
- alchimie (maitre de la matiére)

— mathématique
- science du nombre
arithmétique (MAT)
science du calcul (CLC)
algebre (MAT)
transactions commerciales (CLC)
partages des successions (CLC)
- géométrie
géométrie sphérique et conique (MAT)
arpentage (HYD)
optique (MAT)
- astronomie (AST)
tables astronomiques
astrologie judiciaire
On peut remarquer que, trés souvent, chaque do-
maine comprend une branche fondamentale (arithmétique,
par exemple), et une branche appliquée (transactions
commerciales). Ceci exprime le fait que les savants arabes
n'omettent pas de faire profiter leurs contemporains de
leurs connaissances. Loin de se complaire dans un élitisme
dédaigneu, ils s'efforcent de mettre en valeur les aspects
pratiques de leurs travaux et de les diffuser.

La Médecine.

Reprenant les enseignements des meédecins grecs et
indiens en les épurant de leurs pratiques magiques et
superstitieuses, les médecins arabes font de leur art une
science vivante, rationnelle, basée sur |'observation clinique
de cas concrets. lls s'appuient sur un corps de pharmaciens
tout aussi brillants. Malgré I'interdiction absolue de prati-
quer la dissection de I'homme, la chirurgie fait d'immenses
progres. Les meilleurs médecins sont juifs, ils bénéficient &
cet égard de la totale confiance des populations. Par
ailleurs, les résultats des travaux de recherche des médecins
sont toujours mis a la disposition du public, qui peut les
consulter dans les bibliotheques et les hépitaux.

L’agriculture.

L’agriculture est considérée comme une science a part
entiere, en particulier tout ce qui concerne les travaux
d’irrigation et la gestion de I'eau.

Les mathématiques.

Le progrés le plus important dans ce domaine est
l'introduction de la numération de position d'origine in-
dienne, qui simplifie I'éxécution des calculs, et qui facilite le

développement de méthodes de comptabilité et de gestion
nécessaires au commerce.

Les mathématiciens arabes font faire d'énormes pro-
grés a la trigonométrie (ils inventent la trigonométrie
spherique), utile a la navigation, |'astronomie, la cartogra-
phie, 'architecture et surtout pour déterminer la direction
de La Mecque.

L’astronomie.

L’astronomie reste intimement liée a I'astrologie, et le
terme d'astrologie judiciaire désigne la science qui permet
de déterminer la date la plus favorable pour la réalisation
de certains projets. L'instrument de base de I'astronome est
I'astrolabe, qui permet de mesurer avec précision la hauteur
des astres.

La mesure du temps. ”

Il n'est pas de science exacte sans moyen de détermi-
ner avec précision I'écoulement du temps. Cadrans solaires
et sabliers sont couramment employés, mais seule la clep-
sydre, qui utilise I'écoulement d’un liquide au travers d'une
tuyauterie calibrée, permet de mesurer I'écoulement du
temps avec suffisamment de précision pour faire des calculs
astronomiques précis.

LA PHILOSOPHIE

La philosophie musulmane, nourrie de textes grecs,
en particulier de I'ceuvre de Platon, croit pouvoir donner
plus d'ampleur au message Coranique en lui appliquant les
principes de la philosophie grecque. Malheureusement les
dogmes islamiques, fondamentalement irratinnels, ne sup-
portent pas une approche logique. Malgré leur bonne foi,
les philosophes s'attirérent les foudres des gardiens de la
parole du Prophéte. Aprés avoir donné au monde quel-
ques-uns des plus grands philosophes de I'histoire tels Ibn
Sina (Avicenne), ou Ibn Rochd (Averroés), la pensée
gréco-islamique, persécutée par |'orthodoxie théologique,
disparait. L'ceuvre des philosophes n'est toutefois pas
inutile, puisque les traductions arabes des textes grecs
atteindront I'occident médiéval quelques siécles plus tard,
provoquant la renaissance philosophique de la pensée
occidentale.

MUSIQUE ET POESIE

La musique arabe est fort complexe. Elle utilise
nombre de modes et de rythmes parfois difficiles a suivre.
On peut distinguer grossierement deux types de musique:

La musique populaire, assez simple, qui utilise des
instruments sonores :

- la gasba, sorte de pipeau de roseau.

- la zorna, espéce de bombarde en bois de jujubier

- le mezoud, cornemuse & deux tuyaux.

- divers instruments de percussion :tabla, gasaa, darbouka,
etc. ;

-l'argoul, flite & deux tuyaux dont I'un fait office de
bourdon.

L'autre type de musique est la musique d'intérieur, qui
utilise principalement le luth, mais aussi les rébabs, instru-
ments a archet a une seule corde, le Nar, flate de roseau,
et de petits instruments de percussion.

Le chanteur est un personnage important chez les
bédouins, non seulement en raison de ses qualités d'artiste,
mais aussi parce qu'il sait chanter la «Houda», chant de



caravanier qui rythme le pas des chameaux, et leur fait
oublier la fatigue de la marche. Chanter la Houda fait partie
de la compétence «chanter, le chanteur doit réussir un jet
de compétence toutes les 30 minutes. S'il est réussi, I'ani-
mal se sent comme s'il était en pleine forme, sinon il
ressent normalement la fatigue. Chanter la houda codte 1
point de fatigue par 1/2 heure.

Le plus grand poéte et musicien de cette époque fut
Ali Ibnou Nafaa, surnommé Ziriab, qui, chassé de Bagdad
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par la jalousie de son maitre, le grand Ischak El Maoussili,
se réfugie & Cordoue.

La Poeésie.

Le réle du poéte au cours de la Djaihyad a déja éte
souligné. Le poéte islamique garde la nostalgie de cet «age
d'or» de la poésie arabe. Sous linfluence persanne, les
themes d'inspiration changent, on ne chante plus le cou-
rage du guerrier ou la beauté du désert, mais plutét les
charmes des jeunes esclaves ou la générosité des mécénes.
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3.10 DIVERS

LE CALENDRIER MUSULMAN

Les musulmans utilisent un calendrier lunaire de 12
mois comptant alternativement 29 et 30 jours. Le début du
calendrier est fixé au 16 juillet 622, jour de 'Hégire. Une
année normale compte donc 354 jours. Onze années sur
trente sont augmentées d'une journée (années abondantes).
Ce sont les années 2/5/7/10/13/16/18/21/24/26, d'un
cycle de trente ans. Les mois de 'année musulmane ne
correspondent donc pas a une saison fixe, en particulier, le
Ramadan, peut se situer & une période quelconque de
I'année. Une journée commence au coucher du soleil
marquant la nuit la précédant.

Les 12 mois: Mouharram (30 jours), safar, rabi'oul,
aouona, rabi‘out tani, diouma-da-I-Oula, djouma-da-t-tania,
radjab cha'ban, ramadan, chaou-onal, dou-I-qu'da.

LE ZOROASTRISME

Le Zoroastrisme (de Zarathoustra, son fondateur), ou
mazdéisme, est la religion d'état de I'empire Sassanide au
moment de la conquéte Arabe. Bien que fortement ébranlé
par l'arrivée de I'lslam, il reste pratiqué en Iran et dans le
Nord de I'Inde, jusqu’a I'époque actuelle.

Le panthéon Mazdéiste est dominé par un dieu su-
préeme, Ahura Mazdah, qui régne sur une hiérarchie de
divinités inférieures.

Le Culte :

Les principaux éléments du culte sont :
- I'usage de I'Haoma, liqueur fabriquée avec les tiges de la
plante du méme nom, que I'on consomme mélangée & du
lait et de I'eau en offrande aux dieux et aux éléments.
- les sacrifices d’animaux. '
- le culte du feu, considéré comme étant le fils d’Ahura
Mazdah. Les prétres Zoroatriens classent les différents
types de feu : .
- feux d’origine naturelle, Feu de la Vie, Feu du Paradis,
Feu du Ciel.
-feux d'origine humaine : Feu des guerriers, Feu des
prétres, Feu des cultivateurs, etc.

Enfin, les rites mazdéistes consacrent !'existence de
feux sacrés, obtenus par collecte de différents feux, puis
sanctifies par des processus de purification. Ces feux sacrés
sont entretenus par les prétres dans les temples du feu, trés
répandus en [ran. On peut distinguer :

- Le feu Varharam, obtenu par la collecte de 15 feux
differents, dont il n'existe qu'un foyer par région ou ville.
- Le feu Avas Adin, qui n'a que 4 composantes, et que I'on
peut établir dans toute communauté de 10 familles.

- Enfin le feu que I'on consacre lors de I'établissement d'un
temple, et qui est le plus souvent confié a la garde d'une
famille, qui 'entretient génération aprés génération.

Les prétres dirigent les cérémonies religieuses, qui
comportent des sacrifices, des priéres, et de nombreux
actes de purification. Ils sont choisis parmi les grandes
familles a vocation sacerdotale, et accédent aux différentes
diginités religieuses aprés ‘de longues périodes d'initiation
et de purification.

Les Zoroastriens bénéficient du statut de dhimmis,
mais ils ne sont pas des «gens du Livre». Ils sont accusés de
polythéisme et d’animisme.
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QUELQUES DROGUES

Opium

Il est fabriqué a partir du suc obtenu par incision de
capsules de pavots. Il peut étre consommé par voie inges-
tive, ou fumé. Le pavot est cultivé en Perse et en Haute
Egypte. Il est utilisé par les meédecins arabes, comme
somnifére, et comme anesthésiant, il est aussi utilisé
comme soporifique. L'opium se présente sous forme solide.
On peut.considérer qu'il agit comme un poison, en faisant
perdre des points de fatigue. A trés forte dose, la consom-
mation d’opium peut étre trés dangereuse, voire mortelle.

Caractéristiques :

VIR :19

DMA :1/2 gramme

LAT :5 mn

RAC :21 mn

DET :8

Une DMA fait perdre 80 points de fatigue.

Le haschich

Le haschich est un produit stupéfiant dérivé du chanvre
{cannabis), végétal bien connu en Afrique du Nord et au
Moyen Orient. A I'époque des Mille et une Nuits, le
haschich est consommé dans la nourriture, dans un but
euphorisant. On ne peut décrire avec précision les effets du
haschich comme s'il s'agissait d'un poison, Les effets de
I'accoutumance et la qualité du haschich ayant une bien
trop grande importance. On peut considérer qu'il y a deux
stades au cours de l'intoxication.

- Excitation : le facteur de bravoure et la Perception sont
augmentés de 2 points, intelligence et santé mentale en état

- Engourdissement : le personnage se sent de plus en plus
fatigué, il est gagné progressivement par le sommeil.
Chaque tranche de 10 mn agit comme une heure d’éveil,
(voir «fatigue due a I'éveil», tableau AD1, régles avancées).

Caractéristiques : (titre indicatif)

VIR :16

DMA :1 gramme

LAT :1 mn

RAC :spéciale

DET :4

1 DMA provoque un état d'excitation de 30mn, chaque
DMA supplémentaire divise la période d’excitation par 2.
Au dela, 1 DMA provoque une période. d’engourdissement
de 2 heures, chaque DMA supplémentaire ajoute 2 heures
d'effet.

Le Bang
C'est un composé opiacé et cannabiné, utilisé comme
soporifique.

VIR :15

DMA :2 grammes

LAT :10 mn

RAC :2/mn

DET :6

ETT :solide

ABS :ingestif

1 DMA entraine le perte de 40 points de fatigue.




QUELQUES EXPRESSIONS TYPIQUES : - Mahmoud : honnéte et bienfaisant

S - Mustapha

- «Faire voir la largeur de son dos» : s'entuir; - Mubarak
- «faire rentrer sa longueur dans sa largeur» (& quelqu’un) : - Othman
frapper trés violemment; - Oualid : féecond
- «qu ‘Allah vous écrive la sécurité» : formule de bonne route; - Rachid
- «@ peine le temps de distinguer sa main droite de sa main - Saad : chanceux
gauche» : instantanément;
- «baiser la terre entre les mains de quelqu'un» : s'incliner Prénoms féminins
profondément; - Fatéma
- e coq sans voix» : sexe masculin; - Kalthoum
- «le lapin sans oreille» : sexe féminin; - Khadija
- une histoire qui, «si elle était écrite avec le poincon sur le - Latifa : douce ou mignonne
coin intérieur de 'ceil, serait une lecon pour I'observateur - Miriam
attentif» : histoire édifiante; - Najate : le salut
- da fille de mon oncle»: ma femme; o - Nasma : aréme ou doux souffle de vent
- en parlant du Prophéte : «sur lui la lumiére et la paix», e - Ouafae : fidelits
pourrai en parler tant, que ma langue risquerait den - Rabéa : brin d’herbe
devenir poilue», - Salma : saine ou sauve
- «la destructrice des délices et la séparatrice des amis»: la - Soraya
mort;
- dla mére de la sureté» : la fuite; Voici aussi quelques qualificatifs divins qui peuvent
- quelques insultes relevées dans les «Mille et une nuits» : servir de surnom a vos personnages :
face de goudron, calamiteux, cochon, entremetteur. Il y en - Er rahman : le clément
a beaucoup d'autres qui malheureusement ne sont pas - Er rahim : le misericordieux
publiables. - El malik : le seigneur

- ahimin : le pr
NOMS ET PRENOMS - g ;nz?zu: le doux i

- El bari : celui qui faconne

ici et surno: - s e i
Voici quelques prénoms ms courants accom - El alim : celui qui connait

pagnés parfois de leur signification : - Bl hiakim ; le sage
- Abdallah -El adl : le juste
- Abdel-malek - El halim : le bon
- Abderrahman - El kabir : le grand
- Abelmajid - El karim : le généreux
Tous ces prénoms,commencant par Abd, préfixe arabe qui - El madjid : le glorieux
signifie «serviteur de», sont suivis d'un qualificatif divin. - El quaout : le fort
- El moumit : celui qui tue
Prénoms masculins - El khabir : le vigilant
- Amin :le fidele - El barr : le vertueux
- Ahmeb - El djamil : le beau
- Ali - El ghani : le riche
- Bani - El chadid : le terrible
- Farés :le cavalier - El darr : le dangereux
- Haroune :prénom d'origine égyptienne,de I'époque des - El mougsit : I'équitable
pharaons - El nazir : celui qui voit tout
- Hichame :de la racine «chahm» <> majestueux - El hadi : le guide
- Hossein - El ¢adiq : le sincére
- Khaled - El mountaquim : le vengeur
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4°™ PARTIE : L’ART DE LA GUERRE ET
DU COMBAT

4.1 L’EVOLUTION DU GUERRIER ISLAMIQUE

4.1.1 LES BEDOUINS

Si l'organisation tribale primitive ne laisse pas de
place pour une armée organisée, chaque bédouin est un
guerrier né, toujours prét & prendre les armes pour défen-
dre la tribu ou pour razzier un campement voisin. Le gros
des combattants est constitué de fantassins qui utilisent leur
propre dromadaire pour se déplacer. Les chevaux sont
assez rares, et le cavalier ne 'utilise qu'une fois sur le lieu
de la bataille, préférant le dromadaire pour les longs
déplacements a travers le désert. Les armes les plus répan-
dues sont la lance et I'épée, parfois complétées, a des fins
défensives par des armes de jet : javelots et arcs. Haches et
masses sont employées localement. Le haubert de maille
semble relativement répandu, mais le port du casque reste
tout a fait exceptionnel.

4.1.2 LES ARMEES DU PROPHETE

Les premiéres légions islamiques utilisent |'armement
et les techniques de combat des bédouins, toutefois le
développement des tactiques inspirées de I'armée byzan-
tine, premier adversaire de l'islam, entraine une spéciali-
sation progressive des actes de combat, et donc de I'équi-
pement.

Conscient de l'impact offensif de la cavalerie, le
prophéte cherche a la renforcer, en se procurant un
nombre toujours croissant de chevaux. L'armure reste
'apanage de l'infanterie, le cheval arabe perdant ses
qualités de vitesse et de vivacité lorsqu'il est monté par un
cavalier lourdement chargé.

4.1.3 LE DEVELOPPEMENT
DE LA CAVALERIE LOURDE

Le cheval iranien puissant et robuste, supporte aisé-
ment le poids d'un cavalier en armure, aussi deés la
conquéte de la Perse, la cavalerie lourde, inspirée des
cataphractaire Assyriens, devient le fer de lance de I'armée
musulmane.

4.1.4 LE DEVELOPPEMENT
DES ARCHERS MONTES

Les cavaliers turcs, enrélés dans I'armée musulmane,
y introduisent |'usage de |'arc composite, aux performances
exceptionnelles. Ce type de cavalier-archer, capable de tirer
en pleine course dans toutes les directions, est particulié-
rement représenté par les Ghulams, qui formeront long-
temps l'élite des troupes khalifales.
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4.1.5 EVOLUTION DU FANTASSIN

L'armée musulmane incorpore dans ses rangs des
unités issues des peuples soumis au cours de la conquéte.
Continuant d'utiliser I'armement et les méthodes de combat
qui leur sont propres, ces unités conférent aux armées de
lislam une grande souplesse et beaucoup de capacité
d’adaptation.

4.2 LES HOMMES : DIFFERENTS
TYPES DE GUERRIERS MUSULMANS

(VOIR PLANCHES)

4.3 ORGANISATION DE
L’ARMEE MUSULMANE

4.3.1 LES MISSIONS

La cavalerie :

La cavalerie est I'élément brisant de I'armée musul-
mane. Son réle est de rompre la cohésion des troupes
ennemies et de les disperser. Elle procéde par charges
furieuses mais soigneusement organisées, se repliant entre
deux assauts sous la protection de son infanterie.

La cavalerie forme aussi I'éléement de poursuite et de
dispersion des unités disloquées.

Enfin la cavalerie legére sert & la reconnaissance et
I'exploration, souvent jusqu’a plus de 150 km de ses bases.

L’infanterie :

Clest d'abord la partie défensive du corps de troupe
derriére laquelle se replie la cavalerie entre deux assauts.
Elle participe aussi au combat rapproché, profitant de
I'effet disloquant de la cavalerie. Trés souvent, au moins
pour les corps d'élite, I'infanterie est montée, c'est a dire
qu'elle est transportée par chameaux, dromadaires, mulets,
ce qui lui donne une grande rapidité d’intervention sur le
champ de bataille.

Le soutien logistique :

L'armée musulmane fait un large usage d'animaux de
bét : chameaux, dromadaires, mulets, chevaux, suivant les
impératifs des opérations militaires. La regle est évidem-
ment de vivre sur le pays, mais dans des régions aussi
désertiques que celles oli se déroulent la plupart des cam-
pagnes, il faut prévoir une certaine autonomie en vivres et
en eau. A ce titre, les techniques bédouines héritées des
premiers conquérants font merveille. Lors de la traversée
du désert syrien en 635, Khalid ibn al walid emmeéne avec
lui de vieux dromadaires qui seront abattus au cours de la



progression, fournissant la viande, mais surtout I'eau desti-
née aux chevaux, récupérée directement dans la bosse de
I'animal.

4.3.2 LES CORPS SPECIALISES

Les naffatins

C'est un corps de spécialistes, munis d'appareils
destinés a projeter des substances enflammées similaires au
feu grégeois des Byzantins. Les musulmans n'atteindront
jamais la maitrise des Grecs en ce domaine, et I'utilisation
de cette arme reste trés limitée.

Les Messagers

Equipés de chevaux arabes et de dromadaires rapides,
ils assurent les liaisons d’'un bout a l'autre de I'empire. [l est
a signaler que les khalifes disposaient par ailleurs d'un
corps de messagers soudanais, excellents coureurs a pied,
qui dépendaient directement de son autorité.

Les Arbalétriers

L'arbalete, d'origine chinoise, est connue des musul-
mans. Ses performances encore modestes n'étant pas en
mesure de rivaliser avec |'arc composite, elle est exclusive-
ment réservée au combat naval, I'arc supportant mal 'air
marin.

Les Sapeurs*

La mine est bien souvent le meilleur moyen de
pratiquer une bréche dans une muraille. Les meilleurs
sapeurs sont issus des peuples des régions montagneuses
d'Asie centrale, rompus aux techniques miniéres.

Les Artilleurs

C'est un corps de techniciens et d'ingénieurs, capa-
bles de mettre en ceuvre les machines de guerres néces-
saires au siege d'une ville. Les meilléurs artilleurs sont les
byzantins, héritiers de la technologie romaine.

Les Héros

L’armée musulmane est précédée de <héros», préts a
affronter les meilleurs guerriers adverses en combat singu-
lier. Cette coutume permet parfois de décider du sort d'une
bataille sans affrontement généralisé. On voit souvent, au
cours des guerres de la Reconquista espagnole, les princes
arabes affronter les barons chrétiens en combat singulier
avant le déclenchement de la bataille proprement dite.

4.3.3 LES RIBATS

Les ribats sont des points fortifies implantés dans les
zones ol la domination musulmane n’est pas bien établie.
Clest a la fois un monastére, et une forteresse dont la tour

de guet sert aussi de minaret. lls sont occupés par des
confréries de moines soldats : les soufis, traquant sans répit
les infidéles pour la plus grande gloire d’Allah.

4.3.4 LE RAID

Directement issus de la coutume ancestrale de la
razzia, les raids musulmans créent une atmosphére d'insé-
curité permanente le long des rivages chrétiens de la
Meéditerranée, ainsi que dans le sud de la France et le nord
de I'Espagne. Débarquant le plus souvent de nuit, les
pillards musulmans raflent tout le butin possible, massa-
crent ceux qui leur résistent, profanent les lieux saints,
s'acharnant particuliérement sur les cloches qui sont syste-
matiquement brisées. La tactique employée, baptisée
al-karr wa-l-farr ('attaque et la fuite), est pratiquement
impossible & contrecarrer. Seul le développement d'un
réseau de chéteaux et de points fortifies permet de limiter
les conséquences des raids «sarrasins» pour les hommes et
les animaux. De plus les combattants arabes, passés maitres
dans I'art de I'embuscade, se jouent des contre-attaques des
occidentaux.

4.4 LARMEMENT
4.4.1 LES ARMES DE CONTACT

(VOIR TABLEAU)
4.4.2 LES ARMES DE JET

L’arc

On trouve deux sortes d'arc : I'arc arabe, d'origine
antique, et 'arc turquo-mongol, dit «composite», aux per-
formances remarquables. Le guerrier turc porte sur lui deux
ou trois arcs réglés suivant différentes tensions, et utilise
differents types de fleche suivant la distance de I'objectif et
le pouvoir de pénétration désiré.

Les projectiles :

Il en existe de quatre sortes :
— fleche legére, de bonne caractéristique aérodynamique,
destinée au tir lointain;
— fleche moyenne;
— fléche lourde armée d'une forte pointe métallique & bon
pouvoir de pénétration;
— fléche courte destinée au combat rapproché, baptisée
javalduz, utilisée avec un guide-fleche donnant une grande
précision au tir.

Réglage de la tension

La tension d'un arc composite est égale a son facteur
de force, elle varie de 1 & 5. L'augmentation de la tension
d’un arc augmente sa portée, et le pouvoir de pénétration
des projectiles, mais diminue sa preécision.

La tension d'un arc ne peut étre réglée que par un
archer compétent. Il faut réussir un jet de compétence «arc
composite», avec un malus égal a la différence entre les
deux classes de tension.

EXEMPLE :

L'arc de Khaled, jeune guerrier syrien, est réglé avec
une tension de 2. Apercevant une cible & grande distance,
il veut régler son arme avec une tension de 4. Son score
dans la compétence «arc composite» est de 12. Il veut
modifier la tension de son arc de 2 classes, ses CDS finales
sont donc égales a 12- 2= 10.
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CAVALIER ARMENIEN \& DO _
X ot
Les Arméniens servant QAR r*
dans I'armée musulmane sont es-
sentiellement des cavaliers légers,
capables de démonter trés rapi-
dement pour combattre a pied. Il est
équipé : d'une longue épée portée dans
le dos, d'une lance et d'une hache arme-
nienne a double tranchant, entiérement métal-
ligue, arme redoutable entre les mains d'un
homme entrainé. Il porte une lourde cape de
laine, utilisée comme bouclier.

GUERRIER AFRICAIN

L'armée musulmane compte d'importants contingents
de noirs, principalement des fantassins. Il se bat avec des
éléments traditionnels africains, tels le bouclier de forme
typique, en peau de girafe, et une sagaie & manche court,
utilisée comme arme de contact beaucoup plus que comme
arme de jet. Il porte une armure de feutre et un casque a
nasal renforce, trés répandu a cette époque.

CAVALIER SINDH

Autre réservoir d’hommes de 'armée musulmane :
I'Inde. Ce cavalier utilise des armes typiquement indiennes :
masse a ailettes, et hache a trés large lame, baptisee

naschak. Il est équipé d'une
armure de jazerain et d'un petit
bouclier de bois. Noter I'aspect
du casque, d'origine indienne
lui aussi.
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GUERRIER BEDOUIN

Ce type de cavalier
arabe constituait |'essentiel des
premiéres armées de |'lslam. Son
équipement est trés simple : une

épée droite, une rumh et un petit bou-

clier rond de cuir et de bois. L'usage des

étriers, qui assure une meilleure assise
au cavalier et accroit considé-
rablement lefficacité de la
lance s'est développé au

cours de la conquéte.

ARCHER ARABE

Exemple de fantassin bédouin traditionnel. Il
utilise I'arc arabe, issu des arcs antiques, aux performan-
ces trés modestes. Noter la forme du carquois, fait
d’osier tressé.

GUERRIER BERBERE

Exemple de guerrier traditionnel berbére. 1l est muni
de la sarbarabah, une des rares armes d'hast, en dehors de
la pique, a étre utilisée par les musulmans. C'est en fait un
fantassin monté, qui abandonnera sa monture a proximité
du champ de bataille.
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GUERRIER DAYLAMIS

Les Daylamis, monta-
gnards chevelus, grands mangeurs
d'ail, malgré un équipement sommaire
sont des guerriers exceptionnels. Leur
arme favorite est le zhupin, sorte de lourd
javelot, qu'ils manient avec une dextérité
redoutable. lls tiennent énormément a leurs

boucliers de bois peints de couleurs vives. Il n'est pas

de plus grand déshonneur pour un Daylamis que de

se faire briler son bouclier. Ils sont le plus souvent
accompagnés d'un jeune garcon, a qui ils confient leur
bouclier au moment de monter au corps & corps. Leur
tactique favorite est de progresser derriére un mur de
boucliers, puis une fois a distance convenable, de jeter leurs
zhupins, I'attaque se terminant généralement par un assaut brutal
a la hache (balta ou aybalta).

GUERRIER ARABE

L'équipement assez complet de ce fan-
tassin suggeére qu'il appartient sans doute a
une grande famille ou a un corps d'élite des
premiers temps de la conquéte. Il porte une
armure de jazerain sur un haubert de maille,
et manie une épée droite & deux tranchants,
ainsi qu'un grand bouclier de bois.

CAVALIER
KHURASHANIS

L'asie centrale, en par-
ticulier le Khurashan, est la
principale source d’hom-
mes des armées islamiques.
Ce type de cavalier devient
le fer de lance de I'armée
musulmane a partir du

9éme siécle. Il porte une
armure lamellaire, et uti-
lise le galachur, sabre
recourbé, arme tradi-
tionnelle des nomades
turcs. Le petit bouclier
convexo-concave, fait de
cuir et de bois renforcés
de piéces métalliques est
particuliérement  résis-
tant. L'usage d'armure
pour les chevaux reste
tout & fait exceptionnel.




GUERRIER CILICIEN.

Ces peuples de montagnards, originaires des chaines
du Taurus,sont des guerriers redoutables. lls excellent dans
la guérilla et dans I'art de I'embuscade. Leur arme favorite
est la hache cilicienne, arme terriblememt efficace. Celui-ci
porte une armure de feutre, sur une tunique de drap épais.

LES GHULAMS

formé essentiellement d'esclaves
et de mercenaires turcs, forment
la garde personnelle du Khalife.
Ce sont des archers montés, utilisant
avec une égale adresse I'arc composite,
le galachur, ou la lance. Ce sont des
cavaliers de grand talent, capables de tirer &
I'arc en pleine course, dans n'importe quelle
direction. [ls portent une armure lamellaire,
parfois sur un haubert de maille.

Les Ghulams, corps

LES ABNAS

Clest certainement le corps le plus
prestigieux de toute l'infanterie musul-
mane. Il est basé a Bagdad, et dépend
directement de l'autorité du Khalife. [ls
portent une armure lamellaire et un
grand bouclier de bois. Ils manient la
pique, le khanjar, et une épée courte a
large lame. Disciplinés et courageux,
rompus aux manceuvres en formation
serrée, ils apportent beaucoup de cohé-
sion et de stabilité au corps de bataille
musulman.
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TABLE DE RESOLUTION DES TIRS A L’ARC COMPOSITE

Utilisation de la table de résolution

La table de résolution de l'arc composite peut se
subdiviser en trois parties. La partie droite, c’est a dire les
cinq colonnes de droite, donnent différentes échelles de
portée en fonction de la tension de l'arc. La partie gauthe
(quatre premiéres colonnes) indiquent & quelles classes de
portée correspondent les distances figurant dans la partie
droite, en fonction de chaque type de fleche. La partie
inférieure donne les caractéristiques de chaque type de
fleche.

Il existe cing types de tension (de 1 & 5), quatre types
de fleche (javalduz : ja, légére : lg, lourde : Id, normale : no),
et cinqg types de portée, (courte : c, efficace : ef, longue : In,
maximum : max, extréme : ex).

Procédure a suivre :

- déterminer la distance de la cible, (en utilisant la compe-
tence «Déterminer une distance»),

- se reporter dans la colonne correspondant a la tension de
l'arc,

- repérer la ligne correspondant a la portée immeédiatement
supérieure a la distance de la cible. Regarder sur la méme
ligne, a quelle classe de portée cela correspond pour le type
de fleche choisi.

Les CDS finales sont égales :

ACO + cpf - ff + por

ACO : score dans la compétence arc composite.
cpf : classe de précision de la fleche.

ff : classe de tension.

por : facteur de portée (régles page C 29).

TYPE DE FLECHE dv |Lg [Ld [No | 1 2 134 |5 tension (FF)
c c c c |10 )15 20 |25 | 30
ef | c c c 20|30 |40 (50|60
CLASSES In | ¢c |ef | c |30[45|60 |75 |90 PORTEE
DE max( ¢ | In | ef | 60 | 90 |120|150|180 EN
PORTEE ex | ef lmax| In | 90 |115|180 (225|370 METRES
- | In | ex |max|180|270 360|450 |540
- |max| - | ex |300|400 500 |550|600
- |ex | - - |400[500|550| 600|700
DOMMAGES 4 [ 6 |10 | 7 )
CLASSEDEPREGISION [ 5 [ 11 [ 2] ~tomeind  retme steensh
PREPARER 2b [1b | 1b | 1b | - jongue: - 2 (Force état 25) '
CHARGER 2s | 1b | 1b | 1b

EXEMPLE :

Khaled, (ACO: 12, F: 17), apercoit un guerrier
ennemi a 110 m. Il a le choix ‘entre deux arcs, I'un tendu
a 5, et l'autre a 2. Il dispose de trois sortes de fleche :
lourde, normale, légére. Il choisit I'arc tendu a 5, et une
fleche normale. Dans la colonne 5 de la table on voit que
la distance de 110 m est immédiatement inférieure & 180
(4*™ ligne). Sur la méme ligne, on voit que cela correspond,
pour une fleche normale, a la portée efficace. Dans la
méme colonne, dans la partie inférieure du tableau, on peut
voir aussi que le tableau de dommage a utiliser est le 7, que
la classe de précision de la fleche est 2 et qu'il lui faut une
action de base pour préparer le lanceur et une autre pour
emmagasiner |'énergie.

On sait donc que ACO =12, ff=5, cpf=2, por=0
d'ou CDS = 12-5+ 2- 0= 9. On considére que la cible ne
_dispose d'aucun moyen de protection. Le jet de dé donne
5, donc une Mr de 4, la fleche fait 7 points de dégats.

S'll avait utilisé une fleche lourde : cpf: 1, por:-2
(portée longue) ses CDS auraient été de 12-5+1-2=6,
ce qui avec le méme jet de 5, donne une Mr de 1. Les
dommages sont calculés avec le tableau 10, mais une force
de 13 (portée longue, donc F état 25), ce qui donne 2
points de dégéats seulement. Il vaut donc mieux utiliser une
fleche normale.

Imaginons qu'un adversaire surgisse & 50 m de Kha-
led, avec une fléche lourde et I'arc tendu a 5, ses CDS sont
de 12-5+ 1+ 3= 11, avec un jet de dé de 4, il inflige 15
points de dommages..

S'il avait utilisé une fleche normale on aurait obtenu :
CDS = 8, Mr = 8, dommages : 14. La fleche lourde est ici
légérement plus efficace.

AUTRES ARMES DE JET
ARME ORIGINE ff | ¢ | ef | In |max| ex |pds || (m)| TYPE | TAB. |Préparer | CH./EM.
JAVELOT diverses 2 |10|[15|25|45 |75 (13|12 2 4 | 2 1b
ZHUPIN daylamis 3 10|20 |30 |50 1001213 2 5 2s 1b
LANCE diverses 4 [ 56 |10]15| 25|50 |14]18 2 6 2s 1b
FRONDE diverses 1 [ 25|50 | 75 |150 (200 0,1 3 8 1b 3b
KANJHAR arabe 1 5 110]20| 2530|0303 2 3 2s 1b
BALTA turque 2 | 5(10]|15]20|25(03]|05 1 6 1s 1b
ARC ARABE arabe 3 120 |60 |90 |120)150(0,6 |14 2 5 1b 1b

1 = taille; Z = estoc; 3 = contondant; CH./EM.: charger emmagasiner |'energie.



LES ARMES DE CONTACT

NOM ORIGINE LONGUEUR |POIDS [FF|v |ra| DOMMAGE |TABLEAU| TEMPS
KHANJAR arabe 0,3 03 (1]1|5 2 2 1
QALACHUR turque 0,9 1.8 |3[/4|9 1 9 1
EPEE LARGE diverses 0,6 15 |2(3]10 1-2 5 1
EPEE LONGUE diverses 1,10 25 |5|6(10 1 11 1
NIMCHA indienne 1 16 |3[(4|8 1 9 1
EPEE DROITE 2 tranchants diverses 09 2 415(10 1 10 1
RUMH () arabe 420 25 [4|7|6 2 9 3
LANCE () diverses 1,8 15 |3|6|5 2 9 2
SARBARABAH berbére 23 25 6|67 1 10 1
BALTA turque 0,5 16 [3|4|8 1 1
NACHAKH indienne 0,6 2 415|9 1 8 1
HACHE CILICIENNE taurus 1 26 |6(5]11 1 11 1
HACHE ARMENIENNE arménienne 0,8 2 513112 1 7 1
AYBALTA turque 0,6 17 |4|5|8 1 7 1
KASRULLA arabe 0,7 1,2 |3(3]12 3 6 1
MASSE A AILETTES diverses 07 | 18 [4]|4]12 3 7 1
DABUS arabe 0,7 1,3 |3(3(8 3 7 1
SAGAIE DE COMBAT africaine 0,8 15 |3|3|8 1 F 1
MATRAQUE diverses 05 08 (2(2|8 3 5 1
KAMCHA turque 1,2 1,3 (2|14 1 2 1
PIQUE diverses 35 25 |6]7]6] 2 9 1

1 = Taille; 2 = Estoc; 3 = Contondant; Poids en kilogrammes, longueur en métres, temps en secondes;  : utilisable
uniquement a cheval; ¥ : utilisable a pied et a cheval

TABLEAU DES BOUCLIERS

lgroupe zones couvertes poids Kg| ff sp sd |p.g.m. matériau vitesse
1 5-7-11-13 1 2 7 15 +1 bois, métal 2
2 7-9-11-13 1,2 2 7 18 +1 cuir, métal 2
3 3-5-7-9-11-13-14-15 4 4 12 25 +2 bois, métal 5
4 5-7-11-13 0,6 1 5 10 +1 cuir, peau 1
5 3-9-11-5-7-13 1,6 3 7 12 +2 bois, cuir 3
6 3-4-5-6-7-9-11-13 2,5 3 7 15 +2 bois 3
7 5-7-14-15 4 1 2 20 0 toile 1

7 donne les caracteéristiques décrivant la lourde cape utilisée par les Arméniens comme bou-clier;-p.g.m. : protection globale
face aux missiles.

TABLEAU DES PROTECTIONS

Code t e c Poids | Rig Etc Description zones possibles
NU 0 0 0 0 S 0 peau nue 1-20
TL 1 0 0 0,08 S 0 tissu léger 1-20
TE 1 0 1 0,20 S 0 tissu épais 1-20
CL 1 1 1 0,22 S 1 cuir léger 1-20
FO 2 1 2 0,24 S 1 fourrure 1-20
CE 3 2 1 0,32 S 1 cuir épais 1-11, 17-20 *
FT 3 1 1 0,22 S 1 feutre - 3-8, 14-16
MA 6 5 2 1,12 S 0 mailles 3-8, 14-16
JZ 8 6 4 1,15 SR 1 écailles sur cuir 3-8, 14-16 %
LM 9 6 4 2 SR 1 plaques sur cuir 3-8, 14-16
CB 3 3 3 0,30 S 1 cuir bouilli 1-11, 14-16
FE 10 6 3 [130] R 2 fer 1-2

- TU 3 2 1 0,6 S 0 turban 1

¥r : sauf articulations.




4.4.3 LES ELEMENTS DE PROTECTION
4.4.3.1 ARMURES ET CASQUES

Les combattants islamiques font un large usage d'ar-
mures de différents types. Il existe des armures pour les
chevaux, le plus souvent partielles, en feutre, en jazerain,
lamellaires, ou en mailles, leur utilisation reste trés limitée.

L'armure de jazerain est formée d'écailles métalliques
cousues sur une piéce de cuir de facon & se recouwrir.
L'armure lamellaire est constituée de plaques maétalliques
fixées sur du cuir.

(VOIR TABLEAU)

4.4.3.2 BOUCLIERS

De nombreux modéles de boucliers sont utilisés dans
I'armée musulmane : on peut les regrouper en sept grou-
pes :

: petit bouclier rond et plat,

: petit bouclier rond convexo-concave,

: grand bouclier plat,

: petit bouclier ovoide d'inspiration africaine,
: bouclier en cerf-volant,

: grand bouclier rond,

: cape.

(VOIR TABLEAU)
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4.4.4 LES ARMES SPECIALES
KAMCHA

Le kamcha est un fouet & manche de bois utilisé par
les guerriers turcs. Il inflige de faibles dommages de type
taille, mais il peut devenir un instrument redoutable entre
les mains d'un expert. Les effets spéciaux du kamcha ne
peuvent étre décrits qu'en utilisant la procédure de locali-
sation des blessures.

Si le fouet touche en zones
3-8-8-9-9a-10-10a-11-11la-12-12a-15-
17 - 17a-19 - 19a, il s’enroule autour de la partie touchée;
. dans ce cas I'attaquant bénéficie des avantages suivants :
— en zone 3 :

- strangulation : aprés qu'il se soit écoulé une action de
base de I'attaquant, celui-ci peut entamer une strangulation
qui fait perdre & son adversaire 2 points de souffle par
seconde.

- deséquilibrer : I'attaquant peut tenter de déséquilibrer
l'adversaire en l'attirant vers lui. Ses chances de réussite
sont de FOU + Mr - FF (défenseur) - {p/20) (défenseur). 1i
doit s'écouler une action de base de I'attaquant entre le
moment ot le fouet s’enroule et le moment ol il peut tenter
de déséquilibrer son adversaire. Les dommages dus a la
chute sont égaux a 5 points de souffle + Mr de «déséquili-
brer., Les dommages sont réduits de moitié si le défenseur
réussit un jet de réflexe lui permettant de se protéger le
visage de ses bras.

— zones 11a 11 13a 13 10 10a 12 12a

'avant-bras est paralysé pour une base du défenseur,
I'attaquant doit réussir, au-début de chaque action de base
du défenseur un jet FOU + Mr (du jet précédent), pour voir
s'il arrive a maintenir sa prise.

— zones 9 9a 8 8a:
Le défenseur est peu géné, mais l'attaquant, aprés une

action de base peut tenter de le déséquilibrer.
CDS : FOU + Mr + FF + ECO
— zones 16 15:
'attaquant peut tenter de déséquilibrer le défenseur :
CDS = FOU + 2 Mr - (C/4)°du défenseur - ECO du défen-
seur

En cas d'échec d’'une attaque au fouet, si celui-ci est du a
une parade avec une arme, il s'enroule autour de celle-ci,
et I'attaquant peut désarmer son adversaire en réussissant
un jet : FOU + Mr - FF (adversaire). Chaque fois que I'atta-
quant rate un jet correspondant & une action spéciale, ¢’est
que le fouet s'est détaché du défenseur.

Réaction du défenseur :

Tout d'abord il doit réussir un jet de réflexe, ensuite
il peut :
- couper le fouet avec une arme de taille, en réussissant un
jet de compétence pour cette arme, sans malus ni bonus.
- arracher le fouet des mains de I'attaquant, action néces-
sitant une préparation de une base. CDS : Force (défen-
seur) - Mr (attaquant) - FF (attaquant).

USAGE DE LA NAPHTE

L'usage de la naphte dépend d'une compétence :
NAP (naphte). La naphte est un hydrocarbure fabriqué soit
a partir de résines végetales, soit & partir d'hydrocarbures
naturels, que I'on trouve dans certaines régions (Fars par
exemple). Il fut utilise en combat par les musulmans &
l'instar du feu grégeois grec de meilleure qualité. L'usage le
plus courant consiste a lancer des «grenades» de terre cuite,
contenant de la naphte, que le lanceur allume au moment
de les lancer.

Portée d'une grenade: courte: 5m, efficace : 10m, lon-
gue : 15m, maximale : 25m, extréme : 50m. Il faut deux
bases pour sortir une grenade et une base pour l'allumer:
Une fois le jet de la grenade résolue et la marge de réussite
déterminée on procéde comme suit :

-la zone touchée détermine le point d'impact de la gre-
nade.

- une zone supplémentaire par Mr est atteinte par le liquide
enflammeé. La naphte agit comme une flamme et non
comme un fluide chaud. Sa classe de température est 4. Les
dommages infligés sont 4 points de souffle par seconde, par
zone atteinte. Si le systéme de localisation des blessures
n’est pas appliqué, les dommages sont égaux a 4 x Mr + 1,
ce qui revient au méme nombre de points de souffle global.

- effet des protections :

Une protection agit en retardant I'effet des flammes
sur la peau. Dans le cas ol le systéme de protection global
est utilise, il suffit de retrancher la valeur de la protection
des dommages totaux.

cuir : 4s : jazerain : 4s

fourrure : 2s armure lamellaire : 5s
vétement épais : 3s fer : Bs

vetement léger : 1s acier : bs

vétement moven : 2s turban : 4s

armure de mailles : 3s

-en cas d'impact sur le bouclier, il s’enflamme, mais
protége le défenseur pleinement, il est malheureusement
hors d'usage.

Réaction du défenseur:
- la grenade est considérée comme une arme lancée, il est
donc possible de la parer.



- une fois atteint, la seule parade possible est d’éteindre le
feu aprés avoir réussi un jet de réflexe. Pour cela les deux
meilleurs moyens sont :

— se rouler par terre, le feu s’éteint en (2 + 1d4) secondes.
— gtouffer le feu avec une cape ou un manteau : cela
prend 1d3 secondes, mais ne peut étre fait que par une
personne extérieure.

-l'eau n'a aucun effet sauf en cas d'immersion compléte
des parties enflammées.

LE LASSO

Le lasso est considéré comme une arme de type «arme
lancée». On ne considére que deux portées : efficace (jus-
qu'a 10 m), et longue (jusqu'a 20 m). En cas de réussite de
I'attaque, le défenseur se retrouve dans une des situations
suivantes, determinée par le jet de 1d10.

1: pris a la gorge.
2-3-4 ; pris au tronc, avec un bras immobilisé.
56 : pris au tronc avec deux bras immobilisés.
7-8 : le tronc est pris, mais les bras sont libres.
9 : une jambe de prise.
10 : deux jambes sont prises.
- pris & la gorge : I'attaquant peut tenter une strangulation
qui fait perdre 2 points de souffle par seconde a sa victime,
la mise en ceuvre de cette action prend une action de base.
Il peut aussi tenter de déséquilibrer son adversaire :

CDS = LAS + Mr - ECO (défenseur) - FF (défenseur).
- pris au tronc : I'attaquant peut tenter de faire chuter le
défenseur : CDS = LAS + Mr - (C/4)°. [l peut aussi tenter
de l'attirer vers lui. Pour cela il doit tenter, toutes les actions
de base, un jet F - ECO (défenseur). En cas de réussite, il
rapproche sa victime de Mr métres; en cas d'échec, il perd
Me metres. Cette opération cotte 1 point de souffle par 2
secondes aux deux protagonistes.
- prise sur une jambe : l'attaquant peut faire chiter son
adversaire : CDS = LAS + Mr. _
- prise sur deux jambes : idem, mais CDS = LAS + 2 Mr,

Réaction du défenseur

Aprés avoir réussi un jet de réflexe, il peut :
- trancher le lasso, pour cela il doit réussir un jet de
compétence dans I'arme qu'il utilise, sans malus ni bonus.
Cette action prend une base.
- se dégager, il lui faut réussir un jet : C - Mr (attaquant), ce
qui lui prend une base.

4.5 LES REGLES PARTICULIERES
CONCERNANT LE COMBAT A CHEVAL

Chaque fois qu'un guerrier veut tenter une action de
combat & cheval,il doit auparavant réussir un jet de compé-
tence wmonter & cheval (facteurs pondérateurs, régles,
page C25). Toutefois I'acquisition de la compétence «com-
battre & cheval (CBC), permet de s'affranchir de cette
contrainte. Les personnages se voient simplement attribuer
un malus a toutes les actions entreprises, en fonction de
leur score (voir chapitre concernant les compétences).

Combat entre deux cavaliers :

On régle le combat comme un combat normal, sauf
que l'on ne prend en compte que certaines actions de
combat : AR, AN, AC, FC, PR, PN, RC (qui sert & recevoir
AC), enfin FC, qui correspond a un plongeon du haut de
son cheval (d'une hauteur de 2m), et qui nécessite donc un
jet de réception de chute.

Combat entre cavalier et fantassin :

Le cavalier peut utiliser : AR, AN, AC (Mr augmentée
de +6), FC, PR, PN, et PP, AP, ES, en sautant du cheval.

Le fantassin peut utiliser : FC, ES, PR, PN, RC pour
recevoir AC, AR, AN, AC, PP.

La localisation des blessures peut &tre modifiée
comme suit : si le cavalier ne dispose pas d'une arme de
plus de 1,50 m, on peut utiliser 1d80 pour localiser les
blessures du fantassin. Si le fantassin ne dispose pas d'une
arme de plus de 1,80 m, on peut localiser les blessures du
cavalier en jetant 1d80 + 20.

Attaques portées sur un cheval :

Lorsqu'une attaque est portée sur un cheval, celui-ci
a droit & une feinte de corps, obligeant son maitre a réussir
un jet de compétence «monter a cheval» pour éviter: la
chute. De plus, sous réserve de réussir un jet de réflexe,
celui-ci peut tenter de protéger son cheval par une parade
réflexe.

Chutes consécutives a une blessure :

Chaque fois qu'un cavalier est touché, il doit, pour
rester en selle, réussir un jet «monter a cheval, avec comme
malus le nombre de points de souffle qu'il vient d’encaisser.
On considére dans ce cas tous les points, y compris ceux
absorbés par I'armure ou le bouclier.
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NOTE SUR LES INVISIBLES

Les invisibles sont nés des sept esprits primitifs issus de la copulation de Wallit et Khallit.
Il existe 6 types d'invisibles : les genns, esprits du feu, les efrits, esprits de 'air, les mareds
esprits de la terre, les kotrobs, esprits du desert, les baharis, esprits des foréts, et les saals,
esprits de la mer et des lacs. Les cheitans, sont les esprits maléfiques soumis a Eblis.

On les appelle les invisibles car ils vivent dans un monde paralléle au nétre avec lequel
ils ne communiquent qu'en certains points tel que le Caucase, certaines iles, ou certaines
grottes. Du monde invisible, ils voient tout ce qui se passe dans lé monde des hommes, mais
ils ne peuvent intervenir qu'en se matérialisant dans notre plan. Passer d'un plan dans l'autre
ne leur pose aucun probleme, sauf s'ils sont enchainés, ¢’est a dire liés par une partie de leur
corps au monde des humains. Seule compte l'existence d'un lien, un simple morceau de ficelle
enroulé autour du poignet et coincé sous une pierre peut faire I'affaive. Un invisible ne peut
en aucun cas rompre ces liens par ses propres moyens il doit attendre que quelqu’un le libére.
Ces créatures sont immortelles sauf par mort violente. S'ils sont tués sur notre plan, ils sont
tout simplement renvoyés dans le monde invisible.
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LES ANIMAUX DE BAT ET DE MONTE

Que ce soit le cheval du guerrier, le chameau du caravanier, ou I'ane du fellah, I'animal domestique, compagnon de
tous les instants fait presque partie du personnage de Légendes des Mille et une Nuits. Il est donc important de’définir avec
précision les caracteristiques des divers animaux de bat ou de monte utilisés dans le monde musulman. Le tableau ci-dessous
donne les valeurs de différents parameétres pour les animaux les plus courants. Ils ne sont pas immuables, ce sont seulement
des caractéristiques moyennes destinées a fixer les idées.

- SFL donne les seuils de souffle de |'animal
- FAT donne les seuils de fatigue
- VM donne les vitesses de marche en état normal, 25, 50, 75.
- VT donne les vitesses de trot
- VG donne les vitesses de galop
- ECO est la charge maximale que peut porter |'animal sans étre géné du tout.

-EC1, ECZ, EC3, EC4, sont les seuils de charge modifiant les caractéristiques de mouvement de I'animal

LE TABLEAU

- G : gabarit
-B: base

SFL FAT VM VT VG ECOECIEC2EC3EC4] G |B.

25|50 | 75 |100] 25 | 50 | 75 [100]0 |25[50]75] 0 |25[5075] 0 |25 |50 | 75

ANE 20(35(45(50150125(15] 0 2516(5(4(3]1412|10( 7 12|50 |80 j110}130] 16 |4
MULET |[25]40 (50|60 |55]25]|15( 0 2051|8(6(4(3]15]|13|10( 8 15|70 jlo0f130Q170)17 |4
CHEVAL [40 | 80 [100{11065 (30|20 | 0 2115 1410[8]|5(3]|18]14(12] 9 §20 |90 J120J150}180| 17 |3
BERBERE
CHEVAL |35170|100]110]70 |40|30| O 25 1F9|7(4(3])16]14 12 (10|25 [LOO130J160200] 19 |4
PERSAN
CHEVAL |40 |70 |90 (100490 |50 30| 0 2151 [1{9(5(3]2017 15|13 |18 |80 |110J140}160] 18 |2
ARABE
MEHARI 135 |70 |100{105470135(25| 0 |4R5 215497 |4|3]15|12 |11 |10 |25 |90 [120}160p200]19 |3
DROMA- |30 |70 |100]105480 (50|30 0 25 18(6]1413113 (11| 9 | 8 |30 [120J160200L280419 |4
DAIRE )
CHAMEAU| 35 [ 70 |100{110490 |60 (40| O 15 1[1]§8]6]4|3|11]10] 8 | 6 |35 |140R00L801350]20 |14

La fatigue et le souffle d'un animal se gérent de la méme facon que celles d’'un humain. Les vitesses de récupérations

sont doubles de celles des hommes.

Le déplacement au galop cote 10 points de souffle et de fatigue par minute. Le déplacement au trot codte 15 points
de fatigue par heure avec un état de souffle permanent égal a 20. La marche cotite 5 points de fatigue par heure sans effet
sur le souffle. Ceci n'est valable qu'avec une charge inférieure a ECO.

EC 1

— pour le galop : vitesses état 25, fatigue x 2
— pour le trot : fatigue x 2

ECZ:

— galop : vitesses état 50, fatigue x 3
— trot : vitesses état 25, fatigue x 2
— marche : fatigue x 2

EC3:

— galop : vitesses 75, fatigue x 5
— trot : vitesses 50, fatigue x 4
— marche : fatigue x 3

EC4:

— galop impossible

— trot : vitesses 75, fatigue x 5
— marche : fatigue x 4
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6™ PARTIE : LES COMPETENCES

6.1 INTRODUCTION

Dans LEGENDES DES MILLE ET UNE NUITS,
comme dans LEGENDES CELTIQUES, il existe deux
systémes de sélection des compétences, un systéme sim-
plifié et un systéme normal. On peut indifféeremment utiliser
I'un ou l'autre , mais il n'est pas possible de combiner les
deux systémes lors de la création d'un personnage. Le
systéme simplifié est plus rapide et plus simple & mettre en
ceuvre, mais impose un certain nombre de contraintes en
ce qui concerne la nature des compétences choisies. Le
systéme normal est beaucoup plus précis et détaille, il
permet vraiment de modeler le profil de compeétence de
son personnage en fonction des aspirations du joueur.

LE SYSTEME SIMPLIFIE

Le systéme simplifié regroupe les compétences en
groupes homogénes. Le joueur choisit donc un groupe de
compétences, et détermine son score et ses CDS, valables
pour toutes les compeétences du groupe. Le joueur dispose
de sept points. Avec lesquels il peut acquerir :

— soit un groupe de compétences simples qui vaut 1 point;
il peut doubler son score en y consacrant 2 points;

— soit un groupe de trois armes au choix (1 point); de
nouveau, il est possible de doubler ses scores en y consa-
crant 2 points;

— soit une initiation, qui vaut 4 points. Les initiations sont
des groupes de 10 compétences correspondant a un profil
bien particulier de personnage;
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— soit des sortiléges, sur la base de 1 point du systéme
simplifie <> 15 points de sortilége;

— soit un «acquis éthnique». Il s'agit d'un groupe de 11
compétences, regroupées non pas parce qu'elles ont des
caractéristiques directrices communes, mais parce qu'elles
constituent un ensemble cohérent dans I'éducation de
certaines éthnies. Il concerne essentiellement certains types
de guerriers. Pour avoir accés a un acquis éthnique, le
personnage doit bien slr appartenir & la race correspon-
dante.

LE SYSTEME NORMAL DE COMPETENCES

Le systéme normal de sélection des compétences fait
I'objet des chapitres A et AB des régles de LEGENDES.

6.2 LES PERSONNAGES
LES SOLDATS

Il est bon tout d’abord de rappeler que les dhimmis
n'ont pas le droit de posséder une arme, ni de monter a
cheval. Un guerrier est donc soit mustilman, soit esclave.
Les musulmans sont libres et s'engagent pour une durée
déterminée dans l'armée réguliére ou dans les gardes -
personnelles des gouverneurs. Ils ont aussi la possibilite de
se louer & quelque riche marchand pour lui assurer pro-
tection ou servir d'escorte a une caravane.

Il existe des soldats de toutes races et de toutes
origines. En général, les nomades (turcs, berbéres, be-
douins), sont plutét des cavaliers, alors que les montagnards
(daylamis, ciliciens, arméniens) sont plutét des fantassins. Si
I'on utilise le systéme simplifié de sélection des compéten-
ces, il est possible de choisir un «acquis éthnique».

LES ASCHAB AL MATALIB

S'il y a un personnage du monde musulman digne de
figurer dans un jeu de réle, c'est celui des aschab al matalib.
I s’agit d'un corps de spécialistes qui, avec |'autorisation de
I'état, cherche et explore les monuments funéraires des
anciennes civilisations, dans le but de récupérer l'or qu'ils
recélent. Un aschab al matalib est un véritable profession-
nel de la pyramide, un expert en piéges de toutes sortes,
un champion du passage secret. Il n'y a pas de compé-
tences particuliéres & connaitre, en général ils opérent en
équipe réunissant divers spécialistes.

LES BOUFFONS

Les princes musulmans avaient leurs bouffons, étres
grotesques, mais souvent intelligents, chargés de distraire
leur maitre, parfois avec insolence. Le métier de bouffon
n'est pas sans danger, car une plaisanterie mal venue peut
suffire comme chef de condamnation, et conduire au
supplice. Les compétences recommandées sont les mémes
que pour les bateleurs.
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Le magicien des Mille
et une Nuits est une sorte de
scientifique. Au cours de longues
et patientes recherches, il cherche
a comprendre les lois qui régissent la
mise en ceuvre de la magie. Conscient
du pouvoir qu'il détient, il ne dispense
son savoir qu'avec parcimonie, choisissant
avec soin ses éléves. Généralement, c'est un
étre discret, craint et respecté par le peuple,
mais mal vu par les autorités civiles et religieuses qui
craignent sa puissance. Animé d’'une soif de savoir
qui lui fait commettre les pires folies, la tentation est
grande pour lui de se mettre au service d'un prince en
échange de sommes d'or dont il a le plus grand besoin.
Pour étre magicien, il est préférable d’avoir suivi une
initiation auprés d'un maitre ou d'un groupe de maitres.

LES MAGICIENS

-Dans le systtme simplifie : une initiation vaut quatre
points, et un point du systéme simplifié vaut 45 points de
sortilége pour des sorts appartenant au collége choisi, 30
points s’ils dépendent d'un autre collége, et 15 points s'ils
ne dépendent pas d'un collége de magiciens.

- Dans le systéme normal :

Pour étre admis dans un «collége», il faut acquérir un
score minimal de 35 dans chacune des caractéristiques
formant l'initiation. Ensuite il est possible d'acquérir les

sorts dépendant du collége au tiers du prix, ceux des
autres colléges & moitié prix, et les autres au prix
normal.

O

—




LES SOUFIS

Les soufis sont les moines
combattants qui occupent les ribats
(voir chapitre L'ART DE LA
GUERRE ET DU COMBAT). En rai-

vants :

- Lorsqu'ils combattent les infidéles, ils bénsficient | 1&,_,} 4
d’un bonus de +1 pour toutes les actions offensives. L\ 7?/ tant les vertus de la guerre sainte. Pour cela il doit
Lorsqu'ils affrontent des musulmans, il sont pénali- )

sés de -1.

son de leur grande piété et de leur foi iné-
branlable, ils bénéficient des avantages sui-

/ - Lorsqu'ils affrontent les infide-
les, les soufis sont invulnérables
a la peur, quelle que soit son
origine.
- Le cris de Allah Akbar, au moment
de la premiére attaque portée contre
un infideéle, s'il s'agit de AC ou CP, modifie
les CDS finales du soufis en fonction de sa foi
(voir tableau). - Avant un combat contre les
infidéles, un soufis peut prononcer un préche exhal-

réussir un jet de compétence «déclamer». Tous les
musulmans présents voient leurs chances de succés finales
augmentées en fonction de la MR du soufis, et de leur foi
(voir tableau).

01234567891011121314151617181920
8-76-54-3-3-32-1-1 0+1+1+1+2+2+2+3+3+4
BONUS —

Mr —

‘/1,-(}551 01234567 891011121314151617181920
VA, +1 41 +1 +1 +1 42 +2 42 +3 +3 +3 +4 +4 +4 +5 45 +6 +7 +8 49+10
% Foi —
W
t’a&

En cas d'échec du soufis, les chances de succeés
finales sont diminuées dans les mémes proportions.
L'effet de cette harangue dure 5+Mr/Me secondes
» aprés le début du combat, il ne concerne que les actes
offensifs. Le combat doit débuter au plus 1 minute aprés
la fin du préche, qui prend au moins 5 minutes.

Les non-musulmans ne sont pas affectés. Le soufis
lui-méme ne subit pas les effets de son propre discours.
Pour avoir droit au statut de Soufis, il faut :
-dans le systéme simplifié, avoir
bénéficié de l'initiation , et connai-
tre au moins un groupe d’armes.
- dans le systéme normal, avoir un
score minimum de 35 dans les
compétences : Morale, Métaphy-
sique, Philosophie, Lire et Ecrire
I'Arabe, Mémoriser, Déclamer, 3
armes. |l faut de plus avoir un
score minimal de 60 dans

«Connaissance du Corans.

e | 7
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LES MARCHANDS

Le marchand est
l'aventurier par excellence du
monde musulman. Juif, chrétien,
ou musulman, il sillonne les mers

et les steppes a la recherche des produits
rares ou précieux dont il tirera des
bénéfices substanciels.
Pour bénéficier du titre de marchand et
des avantages qui y sont rattaches, il faut :

- En systéme simplifié : avoir suivi une initia-

tion {4 pts); avoir sélectionner le groupe : Marchan-
der, Se moquer, Flatter (1 pt).
- En systéme normal : avoir un score d'au moins 35
dans les compétences Lire et Ecrire I'Arabe, Calcul,
Connaissance des Pays et des Peuples, Marchander, Eva-
luer au moins 2 types d'objets, Parler au moins deux
langues commerciales.

Tout marchand & la possibilite de s'affilier & une
guilde, soit parcequ'il est établi & son compte, soit parce-
qu'il travaille comme courtier pour un autre marchand. Il
est dans ce cas porteur d'une lettre de crédit émanant de
la guilde ou de son employeur, précisant son statut et
la valeur de son crédit. En tant que
marchand affilié a une guilde il
bénéficie des avantages suivants :

- Logement a moitié prix
dans un Khan dépendant
d'une guilde, stockage a
moitié prix de ses marchandises.
-Prét immédiat et sur parole
d'une somme égale a 5% de la
valeur de son fondsde commerce, ou, s'il
s'agit d'un courtier, d'une somme préci-
sée sur sa lettre d'accréditation.
- S'il est capturé par des pirates meéditerra-
néens, il peut étre libéré contre une rangon
fixée pour toute la Méditerranée & 33 dinars
1/3.

guilde.

En revanche il doit verser 1% de ses gains a la

Toute personne pratiquant le commerce sans appar-
tenir & une guilde est considérée comme contrebandier et
traitée comme tel, mais il est bien évident que de nombreux
marchands n'hésitent pas & acquérir une marchandise

d'origine doliteuse, pourvu qu'elle lui assure des
suffisants,

gains
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LES CARAVANIERS

Clest un des personnages de base du commerce
musulman. Parcourant inlassablement les steppes d'Asie ou
les déserts d'Arabie et d’Afrique, il doit tout connaitre de
la route qu'il parcourt, des nomades qu'il peut rencontrer,
des possibilités de ravitaillement, etc. Il doit bien entendu
tout savoir des animaux dont il a la charge, et éventuelle-
ment, étre capable d'assurer , les armes a la main, la
protection de la marchandise qui lui a été confiée.

!




LES BATELEURS

[ls animent la ville musulmane de leurs chants, de
leurs danses, de leurs pantomimes et de leurs tours

de passe-passe. Ils montent parfois des numéros avec

des animaux dressés : chiens, singes, ours, etc. En

général, pour avoir le droit d'exercer publiquement une
telle activité, il faut acquitter une taxe auprés du Walis.
Parmi les compétences recommandées: «Subtiliser,
Dissimuler, Manipuler, Se Déguiser, Imiter les voix, Simuler
les émotions, Mentir, Faire pitié, Ventriloquisme, Pitrerie,
Inventer des Histoires Dréles, Raconter des Histoires
dréles, Danser, Composer des Danses, Mimer, Jongler, etc.
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LES VOLEURS

Il en est de toutes catégories : cambrioleurs,
voleurs & la tire, escrocs, trafiquants divers, etc.
L'existence d’organisations regroupant la truanderie
d’une ville (voleurs, mendiants, trafiquants) est une

réalité dans la ville musulmane. Elle définit les régles suivant
lesquelles chacun peut exercer ses propres activités. N'ou-
blions pas en effet que pour que les voleurs s'enrichissent,
il faut que le commerce soit prospére. D'autre part, une
activitée trop brutale risque d'alerter les autorités et de
déclencher des périodes de répression. Dans la plupart des
cas, la transgression de ces régles est une entreprise
risquée, quoique parfois lucrative. En géneéral, un voleur
étranger ne risque rien tant qu'il reste raisonnable et
discret. Par contre en cas d'action spectaculaire, il risque
fort d'avoir des comptes a rendre.

L'apprentissage des techniques se fait sur le tas, ou
auprés d'autres voleurs. Il n'existe pas de compétences
particuliéres & connaitre, seule la logique doit guider le
choix du joueur.




DANSEURS, MUSICIENS ET POETES

L'artiste & une place de choix dans la société musul-
mane. Les grands du monde arabe aiment & s'entourer des
plus grands artistes qui se font un devoir de chanter la
géneérosité et la magnificence de leur maitre. Bien souvent,
le musicien est aussi chanteur et poéte.
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LES HOURIS

Le terme de houri désigne une créature de plaisir.
experte dans les plaisirs de la chair. Dans la quasi totalité
des cas ce sont des esclaves, mais elles jouissent d'une
grande liberté d'action. Elles sont formées dans certaines
écoles spécialisées ou on leur apprend la danse. le chant.
la musique, et bien d'autres choses encore.




LES MEDECINS

Les médecins arabes
sont des scientifiques & part en-
tiere. Refusant la magie et les
superstitions populaires, ils s’ef-

forcent d'extraire les élements de vérité

contenus dans les connaissances empiri-
ques accumulées par les meédecines
grecques, assyriennes, égyptiennes et indien-
nes. Ce sont d'excellents chirurgiens, capables,
par exemple de soigner les arthrites par la
chirurgie. lls utilisent le haschisch et I'opium comme
anesthésiant. Dans I'ensemble, ils jouissent de la
confiance de toutes les catégories sociales. Les
meilleurs médecins sont juifs. Pour étre médecin, il est
important de disposer de compétences telles que : Premiers
soins, Meédecine [, [I, [ll, Connaissance des Poisons.

Connaissance des Plantes, etc. Dans le systéme simplifié,

le plus simple est d'acquérir un initiation auprés d'un maitre

ou dans un grand hépital. Pour le jeu on peut considérer
qu'il existe aussi des guérisseurs, capables de soigner par
magie.
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6.3 DESCRIPTION DES COMPETENCES

EQUILIBRE : EQU

Cette compétence doit étre utilisée lors de passages
critiques oli le risque de chute est réel. Une Me inférieure
a 5 indique simplement un déséquilibre; si le jet suivant est
aussi un échec, c'est la chute. Pour Me supérieure & 5, c'est
directement la chute.

SE DEPLACER EN SILENCE : SDS

Le chiffre de Mr/Me, intervient en Malus/Bonus sur
le jet d'OUIE (Per) du personnage qui écoute. On peut
considérer les conditions comme critiques lorsque le silence
est absolu, ou qu'un personnage tente précisément d’écou-
ter les bruits. Le MDL peut accorder les malus suivants
selon la vitesse de déplacement : promenade 0, marche -1,
marche accélérée -3, pas de course -5, course -7, sprint -9.

SAVOIR CHUTER : SCH

Un jet réussi permet de limiter les conséquences d'une
chute. Il permet de diminuer le nombre de points de souffle
dus a la chute de 2 Mr.

NAGER : NAG

Les conditions critiques sont celles ol le nageur tente
de progresser dans une riviére a fort courant, dans une mer
agitée, ou avec une charge supérieure & EC0O. En cas
d'échec, le nageur reste sur place une action de base, un
second échec indique qu'il boit la tasse (3 points de souffle},
et un troisiéme quil commence & se noyer (perte de
conscience, perte de trois points de souffle par seconde).

GRIMPER A LA CORDE : GRI

Le premier échec signifie que le peysonnage, désé-
quilibré ou pris d'une crampe, arrive juste a se maintenir
sur place. S'il est suivi d'un second échec, c'est la chute,sauf
s'il réussit un jet de réflexe, puis un jet de force.

ESCALADER : ESC

Un certain nombre de facteurs modifient les chances
de succes du grimpeur :
— l'inclinaison de la paroi;
- inclinée (moins de 60 degrés par rapport a I'horizontale) :
tres facile +5,
- redressée (entre 60 et 80 degrés) : normal 0,
- verticale (de 81 & 95 degrés) : plutét difficile -3,
- surplombante (plus de 95 degrés) : trés difficile -6,
—* les surplombs : ils sont caractérisés par leur rejet (S),
c’est a dire la distance suivant I'horizontale qui sépare les
deux plans de progression paralleles,
S<50cm:+1 S$<25m:5
S<1Im:3 S> 25m:-7
— les cheminées : on appelle cheminée une voie de pro-
gression constituée de deux plans grossiérement paralléles
éloignés de moins de 1m, bonus de +5.
— les diédres : un diédre est une voie de progression
utilisant deux plans sécants formant un angle compris entre
30 et 100 degrés, le bonus dépend de I'angle entre les deux
parois: de 30 a 50 degrés +5, entre 50 et 70 degrés +3,
entre 70 et 100 degrés +2.

=118+

vt COMBATTRE A CHEVAL : CBC

Réservée aux bons cavaliers, l'acquisition de cette
compétence permet & un personnage de se sentir a l'aise
sur son cheval lors des phases de combat. En fonction du
score atteint dans la compétence-on determine un malus/
bonus qui modifie les chances de succes de chaque acte de
combat. Cette compétence permet de s'affranchir du «jet de
pondeération», normalement nécessaire avant chaque acte
de combat.

chances de succés dans la compétence COMBATTRE A
CHEVAL —
1234567 89101112131415161718 1920
54322-1-1-10000-0+41+1+1+2+2+3+4
MALUS/BONUS—

AVOIR LE PIED MARIN : PIE

Il existe deux utilisations de cette compétence :
- mal de mer : faire jeter au personnage un jet de compe-
tence toutes les 12 h. En cas d'échec, le personnage
victime du mal de mer est diminué :
ler échec, état 25
2éme échec, état 50
3éme échec, état 75
- jet de pondération. Chaque fois qu'un personnage tente
une action sur un bateau animé d'un minimum de tangage
ou de roulis, il doit auparavant réussir un jet «Avoir le pied
marine.

SUBTILISER : SUB

On utilise cette compétence lorsque I'on veut dérober
quelque chose a quelqu’un sans qu'il s’en apercoive. Il faut
bien sdr que la manoeuvre soit réalisable. Si le personnage
est sur ses gardes, il a droit & un jet de perception avec
Mr/Me comme Malus/Bonus. S’il n’est pas sur ses gardes
il n'a droit & un jet de perception qu'en cas d'échec du
voleur, avec un bonus de Me. La réussite ou I'échec du jet
de perception permet de déterminer si le voleur se fait
détecter ou non.

DISSIMULER : DIS

Dissimuler, c'est tenter de faire disparaitre un objet
sans que les personnes présentes le remarquent. Le

MAITRE DES LEGENDES doit faire attention a la vrai-

semblance de la tentative: I'objet est-il volumineux ?
bruyant ? est-il le centre de l'attention générale ?

Les personnes présentes qui sont sur leurs gardes ont
droit & un jet de perception avec Mr/Me comme Malus/
Bonus. En cas d'échec, toutes les créatures présentes ont
droit & un jet de perception avec Me comme bonus. Le
MAITRE DES LEGENDES n'effectue qu'un jet pour toutes
les créatures, en choisissant celle qui a la meilleure Per, ou
qui est la mieux placée.

MANIPULER : MAN

Tricher, faire des tours de magie, faire disparaitre de
petits objets de ses mains: tout cela est du ressort de la
manipulation. II est & signaler que la prestidigitation est
considérée comme une science chez les arabes. Les
mécanismes de détection de l'opération sont les mémes
que pour les deux compétences précédentes.



POSER UN PIEGE : POS

Un piége est caractérisé par deux facteurs: une
complexité X et un degré de dissimulation Y. Pour un piége
normal, X=0 et Y=0. Si un personnage veut poser un piége
plus/moins élaboré ou dissimulé, ses chances de succés
finales sont diminuées/augmentées de X+Y. En cas d'échec
le personnage doit tenter un second jet avec X comme
Malus,/bonus, pour voir si le piege ne se déclenche pas sur
lui.

DETECTER LES PIEGES : DEP

Les chances de succés finales sont modifiées par le
facteur Y du piége. Il est important que le MAITRE DES
LEGENDES demande au joueur de décrite avec précision
comment et ot cherche-t-il un piége (uniquement a la vue,
en tatant la surface, a I'ouie, etc). Il peut éventuellement
accorder des Bonus/Malus supplémentaires en fonction de
ces parametres.

DESAMORCER LES PIEGES : DSP

C'est ici le facteur Y qui intervient. En cas d'échec
procéder & un second jet de compétence avec Me comme
malus pour voir si le piége se déclenche.

NOTE SUR LES PIEGES

La complexité et la subtilité des piéges orientaux n’ont
pas de limites: Les palais des Mille et une Nuits regorgent
de trappes, grilles, et autres mécanismes aussi meurtriers
qu'ingénieux. Bien souvent, il existe tout un réseau de
couloirs secrets débouchant sur des portes dérobées plus
ou moins bien dissimulées. Traitez la détection d’une porte
secrete comme celle d’un piége (avec un facteur X), et son
ouverture comme «Crocheter une serrurer, ou «Effraction»,

% CROCHETER UNE SERRURE : CRS

On fait appel a cette compétence chaque fois qu’un
personnage tente de faire jouer un petit mécanisme com-
plexe tel qu'une serrure, un cadenas, le mécanisme d'une
porte secréte, etc.

La complexité du mécanisme est mesurée par un
facteur de résistance (fc) qui se retranche aux chances de
succeés du personnage. L'outillage disponible et les condi-
tions de travail (obscurité par exemple), sont les principaux
facteurs qui peuvent modifier les chances de succés du
personnage. Venir a bout d’'un mécanisme demande
(3 x fc) - Mr minutes . En cas d’échec, le personnage ne s'en
rend compte qu'au bout de (3 x fc) + Me minutes. Il peut
faire une nouvelle tentative avec un malus de -1, puis -2, -3,
et ainsi de suite jusqu'a ce que ses chances de succés soient
nulles.

Un personnage peut tenter d*évaluer la complexité
d’un mécanisme (fc) avant d’essayer de le résoudre. Il doit
pour cela réussir un jet de compétence CRS.

w EFFRACTION : EFR

Cette compétence permet de forcer avec discrétion
une porte fermée, une fenétre, un coffre cadenassé, etc.

En cas d'échec, si Me > 5, I'objet & resisté au premier
assaut, le persennage peut tenter un nouvel essai avec un
malus de -1, puis -2, puis -3, etc (méme principe que pour
CRS). Si Me < ‘ou = 5, l'effraction proprement dite est
réussie mais bruyante.

En cas de réussite, I'opération s’est déroulée dans le

plus grand silence, Mr intervient comme malus sur les jets
de perception des créatures susceptibles d’avoir entendu
quelque chose.

vr SE RENSEIGNER : REN

Un personnage utilise cette compétence lorsqu'il tente
d’obtenir discrétement des renseignements sur quelqu'un
ou quelque chose. Mr mesure la qualité des renseignements
obtenus. En cas d’échec, le personnage, loin d’avoir obtenu
les informations désirées, a essentiellement réussi a attirer
I'attention sur ses activités.

v« FILATURE : FIL

Cette compétence sert lorsqu'un personnage tente de
suivre une personne sans se faire remarquer. En cas
d’échec, si Me < 5, la personne suivie est simplement
perdue de vue. Par contre si Mr > ou = 5, elle s'est rendue
compte qu’elle était suivie, et par qui.

EMBUSCADE : EMB

Cette compétence concerne uniquement une embus-
cade se déroulant en milieu naturel.

DETECTER UNE EMBUSCADE : DEE
Idem EMB.

CAMOUFLAGE : CAM

Cette compétence n'est utilisable qu'en milieu naturel,
il n'est pas possible de se camoufler de fagon efficace en
ville ou dans une construction.

SE CACHER: CAC

Cette compétence concerne uniquement un milieu
naturel.

v« SE CACHER EN MILIEU URBAIN : CAU

Cette compétence permet de se dissimuler en milieu
urbanisé. Me/Mr intervient comme bonus/malus sur les
chances des autres créatures de repérer le personnage
cache.

¥+ EMBUSCADE URBAINE : EBU

Cette compétence est utilisée lorsque des personna-
ges veulent monter une embuscade en ville, dans un palais,
et en régle générale dans tout milieu urbanisé. En cas
d’échec, ils sont répérés a Me métres de I'endroit ot ils sont
dissimulés. En cas de réussite ils ont une chance de sur-
prendre leurs victimes; Mr intervient comme Malus sur les
jets de réflexe des victimes.

¥+ DETECTER
UNE EMBUSCADE URBAINE : DEU

Un personnage doit étre sur ses gardes pour avoir une
chance de détecter une embuscade. Il y parvient s'il réussit
un jet de compétence avec Mr de I'embuscade comme
malus. En cas de réussite, il la détecte & Mr métres de
distance.
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PISTER : PIS

Les chances de succés de cette compeétence doivent
étre modifiées en fonction d'un certain nombre d'élé-
ments :

— malus de -1 par heure séparant le passage de la créature
suivie, et le pisteur;

— influence du terrain :

neige : +5 terre séche : -1
boue : +3 rocailles : -3
sable 142

pierre dure : -5
terre humide : +1 :

— facteurs de conditions : abscurité (-5), pluie (-3), chute
de neige (-2), vent de sable (-5), etc.

Si le poursuivant perd la piste, il peut la retrouver dans
les 10 mn s'il réussit un autre jet de compétence «pister.
Un nouvel échec signifie qu'il ne la retrouve pas.

EFFACER LES TRACES : EFF

Si une créature prend soin d’effacer les traces derriére
elle, elle inflige un malus/bonus & un éventuel poursuivant,
égal a Mr/Me. On applique les mémes bonus/malus mais
inversés que pour PIS, en fonction du terrain.

CHASSER : CHS

A condition de se trouver dans un milieu qu'il connait
bien, un chasseur pourra ramener un nombre de repas égal
Mr/2 par demi-journée de chasse.

¥ FAIRE DU FEU : FEU

Savoir faire du feu c'est étre capable d’allumer un
foyer sous la pluie, avec du bois humide, et & laide de
moyens d'inflammation déficients. Le temps mis pour
obtenir la premiére flamme est égal & 40-FEU - Mr
minutes. Un échec se manifeste au bout de 40 - FEU + Me
minutes.

# TROUVER DE L’EAU : TRE

Clest une compétence essentielle pour tous ceux qui
fréquentent les déserts. Elle permet de déterminer la di-
rection du point d'eau le plus proche dans un rayon qui
dépend de Mr.

Mr—

012345617 80910111213141516171819 20
1 2 5101520253035 40 45 50 55 60 65 70 80 90100130150
distance en km —

% MONTER A DOS DE CHAMEAU : MCH

Cette compétence concerne aussi bien le dromadaire
que le chameau bactriane. Elle comprend aussi des actes
comme charger un chameau, soigner de petites blessures,
se rendre compte de |'état de fatigue d'un animal, évaluer
? capacités, déterminer son &ge, récupérer I'eau de la

sse.

SE REPERER : REP
Le MAITRE DES LEGENDES doit modifier les chan-

ces de succes du personnage en fonction de sa connais-
sance du milieu. Si Me> 5, le personnage est persuadé
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qu'il a réussi a se repérer, si Me < ou = 5, il est simplement
incapable de se repérer. Le MAITRE DES LEGENDES doit
procéder lui-méme et secrétement au tirage du jet de
compétence.

DETERMINER UNE DISTANCE : DED

Cette compétence est utile non seulement pour savoir
la distance parcourue, mais aussi pour déterminer a quelle
distance se trouve une cible, une ville, un point de repére,
etc.

PREDIRE LE TEMPS : PRE

Le MAITRE DES LEGENDES doit modifier les CDS
du personnage s'il se trouve dans une région qui ne lui est
pas familiére.

ELOQUENCE : ELO

L'éloquence, c'est convaincre un auditoire par la
forme du discours plus que par son contenu.

ARGUMENTER : ARG

Dans ce cas, c'est au contraire la construction logique
du discours et la puissance de son argumentation qui
prime.

VANTER : VAN

L'action de vanter un personnage consiste a mettre en
valeur ses qualités réelles. En cas de succés/échec, 'AURA
de la personne concernée est augmentée/diminuée de
Mr/Me, vis & vis de l'auditoire.

MARCHANDER : MAR

Pas de bon marchand sans bon marchandage, cette

compétence est essentielle pour tous ceux qui veulent
vendre ou acheter a des tarifs avantageux. Procéder
comme suit: soit XX la valeur réelle de la marchandise, on
effectue un jet de compétence «marchander» pour les deux
protagonistes.
— Si les deux jets sont réussis,ils ont I'impression tous les
deux d’avoir fait une bonne affaire, et la transaction est
conclue pour une somme égale & XX modifiée d'un pour-
centage égal a 5 fois la difféerence des Mr, en faveur de celui
qui a la plus grande Mr.

" EXEMPLE : si l'acheteur réussit de Mr = 4, et le vendeur

de Mr = 8, la transaction se conclue pour un prix plus élevé
de (84) x 5= 20 % que le prix normal.

— Si les deux jets sont ratés, les deux protagonistes ont
l'impression de se faire rouler, le prix est fixé de la méme
fagon en faveur de celui qui a la Me la plus petite.

— Si seul I'un des deux protagonistes réussit, le prix est
modifié de (Mr + Me) x 5% en sa faveur.

Le fait d'avoir tenté d'évaluer 1'objet de la discussion
avant de commencer de marchander (compétence «va-
luer) modifie les CDS du jet de compétence «marchander
de +Mr/-Me.

FLATTER : FLA

Flatter une personne c'est tenter de la mettre en
valeur en lui attribuant des qualités qu'elle n'a pas. En cas



de réussite/échec, 'AURA du flatteur augmente/diminue
de Mr/Me, vis a vis de son interlocuteur. Les CDS du
flatteur sont modifiées de 20 - (I + S) = bonus/malus.

SE MOQUER : MOQ

La réussite discrédite la personne visée aux yeux de
I'auditoire (AUR diminuée de Mr). En cas d’échec, c'est le
moqueur qui préte & rire (AURA diminuée de Me). Si
Mr > 9, l'auditoire sous l'effet du rire perd 25 % de ses
moyens pour Mr x 30s.

INTERROGER : INT

Rien de tel qu'un bon interrogatoire pour obtenir des
renseignements. La qualité des informations recueillies
dépend de Mr. On peut faire intervenir le chiffre 20 - (I + V)
comme malus/bonus.

DETECTER LE MENSONGE : DEM

Le joueur doit préciser qu'il tente de déterminer si son
interlocuteur ment pour avoir droit & un jet de compétence
«Détecter le mensonger. Ses CDS sont modifiées par la
Mr/Me du menteur.

TORTURER : TOR

Cette compétence, moralement répréhensible est tou-
tefois souvent bien utile. Pour voir si la victime parle il faut
lui faire faire un jet de volonté avec Mr comme malus. En
cas d'échec, elle doit faire un jet d'endurance avec Me
comme malus pour voir si elle supporte l'interrogatoire. Si
ce jet est raté de plus de 5 points, la victime est dans un
coma profond. S'il est raté de plus de dix points, elle est
morte. Si Me est inférieur & 5, elle est simplement éva-
nouie. De toute facon, chaque torture inflige des dommages
égaux a TOR + Mr ou Me.

SE DEGUISER : DEG

Si le jet est réussi, seules les créatures se méfiant ont
droit a un jet de perception avec Mr comme malus. En cas
d'échec le jet est automatique avec Me comme bonus.

IMITER LES VOIX : IMI
Méme processus que pour «se déguiser.
SIMULER LES EMOTIONS : SIM

S’il s’agit de transmettre des émotions réelles, la
réussite du jet de compétence suffit. Si l'on essaie de
feindre ou de dissimuler une émotion, Mr intervient comme
Malus sur le jet de perception des spectateurs. En cas
d’échec, ceux-ci seront persuadés que les émotions extério-
risées sont fausses.

MENTIR : MEN

La vraisemblance du mensonge est un facteur impor-
tant, le MDL doit en tenir compte et attribuer un bonus/
malus au menteur. En cas de réussite, seules les personnes
se méfiant et réussissant & «détecter le mensonge» avec un
malus de Mr, se rendent compte de la supercherie. En cas
d’échec toutes les créatures présentes se rendent compte
qu'il s'agit d'un mensonge.

w FAIRE PITIE : FPI

Cest la principale arme du mendiant. La pitié provo-
que la générosité du riche, la clemence des forts, et la
compassion des bons. En cas d’échec elle suscite le mépris
de tous.

VENTRILOQUIE : VEN

En cas de réussite, la voix parait provenir d’'un empla-
cement situé au maximum a Mr/4 meétres du ventriloque.

DANSER : DAN

La danse est un des arts favoris des musulmans, bien
qu'interdite par le Coran. Les danses particuliérement
lascives des danseurs et danseuses orientaux peuvent avoir
un effet de charme capable de subjuguer une personne du
sexe opposé. Pour cela le danseur doit réussir un jet «DAN»
avec comme malus/bonus, la différence de beauté entre le
danseur et le spectateur. En cas de réussite, celui-ci perd :
Mrde0Oa 7:25% de ses moyens,

Mr de 8 4 15: 50 % de ses moyens,
Mr supérieure & 16 : 75 % de ses moyens.

Cet état dure tout le temps de la danse, plus Mr
secondes apres la fin du spectacle.

COMMANDER UNE TROUPE : COM

Cette compétence permet de juger non seulement des
qualités de chef et de stratége d'un combattant, mais aussi
de ses compétences en matiére de techniques de siége, ou
de combat naval.

% METTRE EN CEUVRE
UNE MACHINE DE GUERRE : MMG

Cette compétence est employée lorsqu'un person-
nage dirige l'utilisation d’'une machine de guerre, ou de
n'importe quel gros mécanisme tel qu'un moulin, un treuil,
etc.

# ARCHITECTURE MILITAIRE : ARM

Cette compétence permet de juger de la valeur d'une
fortification, et d'organiser au mieux un plan de bataille
s’appuyant sur un ensemble d’ouvrages défensifs.

ASTRONOMIE : AST
L'astronomie est inséparable de |'astrologie. L'intru-

ment le plus utilisé par les astronomes arabes est I'astrolabe
qui permet de mesurer avec précision la hauteur d'un astre.

v+ INTERPRETER LES SONGES : INS

L'interprétation des songes est une science a part
entiére. Seul un spécialiste peut interpréter correctement
un réve envoyé par un invisible. (voir le sortiliége «songe»).

PREMIERS SOINS : PRE

— REANIMATION : s'il y a intervention réussie moins de
5 minutes aprés la mort d'un personnage par noyade,
asphixie, ou choc électrique, la victime passe en coma
leger.
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— MASSAGE CARDIAQUE : s'il y a intervention réus-
sie 10 mn aprés la mort d’'un personnage par aggravation
d'un coma profond, mort directe par blessure, crise cardia-
que, choc électrique ou dépassement de plus de 50 points
du seuil de coma léger, la victime passe en coma profond.

— ARRETER LES HEMORRAGIES : une telle inter-
vention est nécessaire pour éviter la mort ou le coma sur
des blessures de type III, IV, V.

— IMMOBILISER LES ENTORSES ET LES FRAC-
TURES : en cas de telles blessures, cette compétence
permet de regagner un seuil de motricité (passage d'un état
75 en état 50, ou 50 en état 25, en ce qui concerne les
possibilités de déplacement).

— LAVER LES YEUX : permet de limiter I'aggravation
de I'état dd 3 I'introduction d'un corps étrander ou corrosif
dans I'ceil.

—LAVER UNE BLESSURE EMPOISONNEE: la
réussite permet de diminuer les chances d’agir du poison
de Mr.

% MEDECINE I : MED I

— Soigner un état [ ou Il : gain de Mr/5 jours de guérison,
réduit les risques de cicatrices et de sequelles de 3 Mr %, en
cas d’échec, ces mémes chances augmentent de Me %.
— Diagnostiquer-une maladie : erreur si Me > 5.

— Réduire les fractures simples : la victime regagne un
seuil de motricité. Risques de séquelles diminués de
3 Mr %. En cas d’'échec les risques augmentent de 3 Me %.
— Accouchement : un accouchement non assisté a 10% de
chance de mal se passer (60% de chance de mort de
I'enfant, 30% de mort de la mére, 10% de mort des deux).
La réussite de cette compétence permet de réduire les
risques de Mr %.

% MEDECINE II : MED II

— Soigner les maladies.

— Soigner un état Ill : permet de gagner Mr/2 jours de
guérison. Réduit les risques de séquelles et de cicatrices de
Mr %, en cas d'échec augmentation de ces risques de
Me %.

— Intervention sur un état IV, recoudre une blessure,
pratiquer une amputation, risques de séquelles et de cicatri-
ces diminués de Mr %. En cas d'échec, risques augmentés
de 2 Me %.

— [ntervention sur les fractures devant comporter des
séquelles et vieilles de moins d'une semaine. En cas
d'échec, les séquelles sont plus importantes.

¥« MEDECINE III : MED III

— Soigner un état IV : permet de gagner Mr jours sur le
temps de guérison. Risques de séquelles et de cicatrices
réduits de Mr %. En cas d’échec augmentation de Me %.

— Opération complexe : ablation d'organe, greffes, trépa-
nation, etc. En cas d'échec Me chances sur 20 de voir le
patient mourir.

— [ntervention sur un état V: permet de recoudre un
membre ou d'éviter la mort si l'intervention a lieu moins de
1 mn apres la blessure. La victime est alors en coma léger.
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w CONNAISSANCE
DES PAYS ET DES PEUPLES : CPP

Connaitre les usages et les traditions des peuples
étrangers est un atout important pour tous ceux qui voya-
gent. Lors du premier contact avec des étrangers, la
réussite d'un jet CPP augmente 'AURA du personnage
suivant I'échelle suivante :

Mr—
01234567891011121314151617181920
111112222333344445505¢8

Bonus d’AURA —

En cas d'échec, ' AURA est diminuée dans les mémes
proportions. Cette compétence peut aussi étre utilisée pour
essayer de déterminer le réle d'un monument ou d'un
édifice, ou le statut social d’'un personnage.

vt CONNAISSANCE
DES ALPHABETS ET DES ECRITURES : CAE

Grace & cette compétence, un personnage peut
percevoir le sens d'un message écrit dans une autre langue.
En aucun cas cette compétence ne peut servir a décrypter
un message codé. Par contre elle peut permettre de
déterminer la valeur d'un symbole ou d'une lettre isolée.

% CONNAISSANCE DU CORAN : COR

L'utilisation de cette compétence lors d'une discussion
ou d'une négociation permet d'augmenter AURA de
I'orateur en fonction de la foi de ses interlocuteurs.

FOI—
01234567 891011121314151617181920
000000001111222333445

Bonus d'AURA—

En cas d’échec I'AURA de |'orateur est diminuée dans
les mémes proportions.

¥ LIRE ET ECRIRE : LIE

Cette compétence concerne une seule langue. Si un
personnage veut apprendre une autre langue il doit en faire
I'acquisition comme d'une compétence supplémentaire.

Y%t CALCUL : CLC

Cette compétence concerne toutes les techniques
simples de calcul, addition, soustraction, division, multipli-
cation, géométrie élémentaire, ainsi que toutes les techni-
ques de gestion et de comptabilité.

v« HYDRAULIQUE : HYD

Cette compétence permet d'estimer le débit d'un
cours d’eau, la vitesse de montée des eaux. les risques de
crue, etc.

¥+ ARCHITECTURE : ARH

Gréce & cette compétence, on peut juger de I'épais-
seur d’'un mur, de la hauteur d'un mur, de la surface d'une
piece, etc.



#% PLONGER : PLG

Cette compétence est utilisée par les pécheurs de
perles et de corail. Elle permet de déterminer :
— la durée maximale de I'immersion, égale & PLG/4 en
minutes,
— la profondeur maximale de la plongée : 4 x PLG en m.
En cas de combat sous-marin un jet PLG est néces-
saire avant tout acte de combat.

Le combat sous-marin :

Un personnage réussissant son jet PLG se bat en état
25, s'il utilise une arme courte (moins de 50 cm), ou
d'estoc. Il combat dans un état 50 s'il utilise tout autre type
d’arme. Les actes de combat possibles sont AN, AR, EMP,
FC, PR, PN.

¥r CONNAISSANCE DES POISONS : CPS

Cette compétence permet de diagnostiquer un em-
poisonnement et de découvrir les principes actifs qui
composent le poison, ce qui est essentiel pour préparer un
antidote.

v FABRIQUER DES POISONS : FPO

Fabriquer un poison est un art difficile et dangereux.
Le danger vient d'une part de la manipulation des produits
toxiques, et d'autre part du fait que la fabrication et surtout
I'utilisation des poisons est rigoureusement interdite dans
toutes les villes et par tout le monde, méme par les
associations de malfaiteurs.

Un poison est caractérisé par :

— VIR : la virulence, qui caractérise |'agressivité du poison
par rapport a I'organisme. C'est ce chiffre, compris entre
0 et 20, qui détermine si le poison agit ou non.

— DMA : dose minimale d'action. C'est la dose minimale
que doit absorber une créature de gabarit 10 pour que le
poison produise son effet.

— SDT : seuil de détection. Ce paramétre caractérise la
facilité avec laquelle la victime peut déceler le poison.

— LAT : temps de latence. Intervalle de temps séparant
I'absorption du poison de I'apparition de ses effets.

— RAC : rapidité d'action ; nombre de points de fatigue
perdus par la victime par unité de temps et par DMA.
— ETT : forme sous laquelle se présente le produit.

— ABS : mode d’absorption.

— TOX : toxicité, c’est a dire le nombre de points de
fatigue qu’enléve une DMA a un humain.

En fonction de ces différents paramétres on détermine
la difficulté de fabrication du poison : D. Pour chaque valeur
de ces parametires on définit une valeur d, dont la somme
donne D.

DMA :
d varie de 1 a 10, et dépend de la forme du poison.

d 0w 9 8 7 6 5 4 3 2 1
L 1 12 1 2 3 4 5 6 7 8
G 10 30 5 100 300 500 1000 2000 3000 5000
S 2 1 2 3 5 8 10 1L 2 %
L : liquide en cm?, G : gaz en cm?, S : solide en gramme

LAT :
d varie de 1 a4 10 :

d 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
LAT 10h 5h 1h 30mn10mn 5mn Imn 30s 5 1s

RAC :
d dépend de RAC suivant la table suivante :

d 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
RAC 50/s 10/s 1/s 2/mn 1/5mn 10m 43m 1/h 1/2h 1/5h

SDT :

SDT est un nombre de 1 & 10, on fixe d=SDT. Les
chances de détection de la victime sont égales a
PER - SDT + nombre de DMA employées.

ETT:

Un poison peut étre sous forme :
- gazeuse (d = 40)

- liquide (d = 20)

- solide (d = 30)

- péteuse (d = 35)

ABS :

On distingue les poisons :

- ingestifs (qui doivent étre avalés) :d = 20

- insinuatifs (qui doivent étre injectés dans le sang) :d = 40
- de contact (qui doivent simplement toucher la peau de la
victime) :d = 70

- inhalés (qui doivent étre respirés) :d= 50

VIR :
d=VIR

D est égal a la somme de tous les d. Les CDS de la
fabrication du poison sont égales a FPO - (D/10)°. FPO
donne aussi le nombre de DMA qu'il est possible de
préparer d'un seul coup, et le nombre de jours pendant
lequel le poison reste efficace.

EXEMPLE :

Ali ben Saleh (FPO = 17), veut fabriquer un poison
pour tuer Mohammed ibn Massari, I'amant de sa femme.
Il decide de 'inviter & un grand repas chez lui. Afin de ne
pas violer les lois de I'hospitalité, il ne sale pas ses plats (en
effet I'hospitalité n'est consacrée que lorsque le sel a été
offert au voyageur). 1l fabrique un poison de type ingestif
(d = 20), qu'il ajoutera & la cuisine. Pour tuer Mohammed
du premier coup, il prépare un poison qui enléve 50 pts de
souffle par DMA (TOX: d=50). Le poison est liquide
(d = 20), et Ali veut le rendre trés difficile & détecter (d = 9).
N'étant pas pressé et ne voulant pas étre soupconné, il
impose un temps de latence assez long : 5 heures (d = 2),
et une rapidité d'action moyenne 1pt/5 mn (d=5).
Comme il peut répartir son poison dans tout le gateau
destiné & Mohammed, il fixe la DMA'a 6 cm3 (d = 3). Pour
étre sir de son coup, il le rend trés agressif VIR = 18
(d = 18). Enfin ne voulant prendre aucun risque il répand
3 DMA dans le somptueux gateau destiné & Mohammed.

OnadoncD=20+50+20+9+5+2+3+18=127
(127/10° =13
Ali a donc 17 -13 =4 chances sur 20 de réussir sa
préparation; il fait 3, c’est réussi. Il est & noter qu'il n'est
pas possible de savoir si le poison préparé est efficace ou
non. Comme FPO =17, il peut fabriquer 17 DMA d'un
coup.
pAu cours du repas, Mochammed mange de bon appétit
son gateau. Il a une chance de détecter le poison égale a
GOU - SDT + nombre de DMA, soit 13-9+ 3=7. Le jet
de dé donne 16, donc il ne s'est rendu compte de rien.
Cing heures plus tard, le poison commence a faire son
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effet; il y a VIR - FP (de la victime) chances qu'il agisse (FP
mohammed = 2). Cela fait donc 18- 2= 16; le jet de dé
donne 4, c’est réussi. Mohammed commence & perdre des
points de fatigue au rythme de 1 point toutes les 5 minutes.
Au bout d’une heure il a perdu 12 points de fatigue. Ne se
sentant pas bien il envoie son fils chercher le médecin juif
qui réside a quelques pas de 1a. Celui-ci arrive 20 mn plus
tard, Mohammed a perdu 4 points supplémentaires. Le
médecin juif dispose de la compétence «connaissance des
poisons» (CPS = 13). Il a donc 13 chances,/20 de diagnosti-
quer un empoisonnement. Il fait 12, c'est réussi. Il tente
alors d’en déterminer les principes actifs, il fait 5, c’est de

nouveau réussi. Il peut alors tenter de préparer un antidote,
ses chances sont de CPS - D/2 c'est & dire 7, il fait 2, et
peut donc sauver mohammed.

Une fois que Mohammed a absorbé I'antidote, il
continue de perdre des points de fatigue au rythme de 1
point par 5 minutes, jusqu'a ce qu'il atteigne un nombre de
points de fatigue supérieur de 1 point & son seuil de coma
leger. Il reste dans cet état jusqu'a ce que les 150 points que
le poison est susceptible de lui enlever soient résorbés, soit
12 heures 30. [l recupére alors normalement ses points de
fatigue. Il se réveille en pleine forme, prend son galachur,
et se dirige vers la maison d'Ali (voir les régles du combat).

6.4 LES ACQUIS ETHNIQUES

GUERRIER ARMENIEN

Epée longue ELG

Hache -arménienne HAR
Lance LAC

Lance lancée LNL

Cape CAP

Pique PIQ

Monter & cheval 8 MON
Combattre a cheval CBC
Equilibre EQU

Savoir chuter SCH
Monter a dos de chameau MCH

GUERRIER AFRICAIN

Lance LAC

Lance lancée LNL

Masse MSS

Sagaie SAG

Pique PQE

Sabre droit (nimcha) SAB
Petit bouclier PBC
Equilibre EQU

Savoir chuter SCH
Monter a dos de chameau MCH
Faire du feu FEU

GUERRIER SINDH

Rumh RMH

Naschak NAK

Petit bouclier a PBC
Epée droite EDT
Masse MSS

Javelot JAV

Monter a cheval MON
Combattre a cheval CBC
Premiers soins PRE
Savoir chuter SCH
Equilibre EQU

GUERRIER BERBERE

Sarbarabah SBH
Khanjar KHJ
Kanjar lancé KHL
Masse MSS
Javelot JAV
Pique PQE
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Se repérer REP

Trouver de I'eau TRE

Faire du feu FEU

Monter a dos de chameau MCH
Petit bouclier 8 PBC

LES BEDOUINS

Monter & dos de chameau MCH
Monter a cheval MON N
Combattre a cheval CBC’
Equilibre EQU

Trouver de I'eau TRE
Rumh RMH

Arc arabe AAR

Masse MSS

Sabre droit (nimcha) SAB
Petit bouclier PBC

Se repérer REP

LES TURCS (KURASHANIS)

Monter & cheval MON
Combattre a cheval CBC
Equilibre EQU

Arc composite ACO
Lasso LAS

Qalachur QAL

Kamcha FOU

Monter a dos de chameau MCH
Aybalta ABL

Lance LAC

Savoir chuter SCH

GUERRIER CILICIEN

Embuscade EMB
Deétecter une embuscade DEE
Se camoufler CAM
Se cacher CAC
Hache cilicienne HCL
Sabre droit SAB
Grand bouclier GBC
Pister PIS

Effacer les traces EFF
Escalader ESC
Monter a cheval MON

DAYLAMIS

Grand bouclier GBC
Monter & cheval MON
Pister PIS

Balta BLT

Balta lancée BLL
Zhuppin ZUP

Arc composite ACO
Chasser CHS

Se repérer REP
Equilibre EQU
Khanjar KHJ

LES CARAVANIERS
(arabes,turcs, noirs,
berbéres, nomades d’asie centrale)

Connaissance des pays et des peuples CPP
Parler (un langage commercial) PLE
Connaissance des animaux CAN

Faire du feu FEU

Trouver de I'eau TRE

Monter a dos de chameau MCH
Monter a cheval MON

Se repérer REP

Prédire le temps PRT



6.5 LES INITIATIONS
ENCHANTEURS

Lire et écrire ('arabe) LIE

Connaissance des créatures monstrueuses CCM
Mémoriser MEM

Connaissance des animaux CAN

Connaissance des plantes CPL

Sciences de la terre SCT

Séduire SED

Connaissance du Coran COR

Astronomie AST

Morale, métaphysique, philosophie MMP

ASTROLOGUES

Lire et ecrire (I'arabe) LIE

Lire et écrire (le copte) LIE

Lire et écrire (le syrien) LIE

Lire et écrire (l'indien) LIE
Mathématiques MAT

Calcul CLC

Interpréter les songes INS
Connaissance du Coran COR
Connaissance des animaux CAN
Connaissance des plantes CPL

CONJUREURS

Lire et écrire (I'hébreu) a LIE

Lire et écrire (I'arabe) & LIE

Lire et écrire (le syriaque) LIE

Connaissance des créatures monstrueuses CCM
Mémoriser MEM

Connaissance du Coran COR

Mathématiques MAT

Connaissance des plantes CPL

Connaissance des animaux CAN

Astronomie AST

MAITRES DE LA MATIERE

Lire et écrire (I'arabe) LIE

Lire et écrire (le grec) LIE

Connaissance des créatures monstrueuses CCM
Mémoriser MEM

Connaissance des animaux CAN

Connaissance des plantes CPL

Mathématiques MAT

Sciences de la terre SCT

Hydraulique HYD

Astronomie AST

ECRITURES MYSTIQUES
Lire et écrire ('arabe) LIE

Lire et écrire (I'hébreu) LIE
Lire et écrire (le copte) LIE

Memoriser MEM

Connaissance des créatures monstrueuses CCM
Connaissance des alphabets et des écritures CAE
Mathématiques MAT

Architecture ARH

Connaissance des animaux CAN

Astronomie AST

MARCHANDS

Parler le Sogdien PLE

Parler le Swahili PLE

Parler I'Azer PLE

Parler la Lingua Franca PLE

Lire et écrire I'Arabe LIE

Connaissance des pays et des peuples CPP
Evaluer EVA

Evaluer EVA

Mémoriser MEM

Calculer CLC

MEDECINS

Connaissance des plantes CPL
Connaissance des animaux CAN
Connaissance des poisons CPS
Lire et écrire (I'arabe) LIE

Lire et écrire (le grec) LIE

Lire et écrire (I'hébreu) LIE
Premiers soins PRE

Médecine [ MED [

Médecine Il MED I

Medecine Il MED Il

LES SOUFIS

Connaissance du Coran COR
Mémoriser MEM

Déclamer DEC

Lire et écrire (I'arabe) LIE

Calculer CLC

Morale, métaphysique, philosophie MMP
Prédire le temps PRE

Monter a cheval MON

Combattre & cheval CBC

Equilibre EQU

LES HOURIS

Séduire SED

Manipuler MAN
Connaissance du Coran COR
Danser DAN

Mimer MIM

Chanter CHA

Jouer d'un instrument JOI
Vanter VAN

Déclamer DEC

Simuler les émotions SIM
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EQUILIBRE Per
(EQU)

SEDEPLACERENSILENCE
(SDS)

SAVOIR CHUTER
(SCH)

1/2 mois
(0-9)

1/2 mois
(0-9)

1/2 mois
(0-9)

NAGER
(NAG)

GRIMPER A LA CORDE
(GRI)

ESCALADER
(ESC)

MONTER A CHEVAL
(MON)

COMBATTRE A CHEVAL
(CBC)

AVOIR LE PIED MARIN
(PIE)

MANOEUVRER UNE
EMBARCATION
(MEM)

MANOEUVRER UN
BATEAU
(MBA)
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C
’Q‘ AUR
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1% Art
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DESAMORCER LESPIEGES Mec 1 mois
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C
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(CRS) I (1-10)
C
TOU
oul
OUVRIR Mec 1/2 mois
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(EFR) F
e
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FILATURE | I mois
(FIL) AUR (0-9)
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SEREPERER Nat

(REP) I
Per
S

DETERMINER LA Per
DISTANCE
(DED)

PREDIRE LE TEMPS
(PRT)
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= SO ()

ELOQUENCE
(ELO)

ARGUMENTER
(ARG)

VANTER
(VAN)
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(MAR)

FLATTER
(FLA)
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INTERROGER
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(TOR)
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TABLE PERMETTANT DE CONNAITRE LE SCORE DANS UNE COMPETENCE SUIVANT LE SCORE
MAXIMUM AUQUEL ON PEUT PRETENDRE, ET SUIVANT LE NOMBRE DE POINTS QUE L'ON

CHOISIT DE DEPENSER

(h 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 (1) w0 9 8 7 6 5 4 3 2 1

2 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 @2 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
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7°™ PARTIE : DE LA MAGIE
DES MILLEET UNE NUITS

CONCEPTION DE LA MAGIE

Pour les Arabes, la magie est une science a part entiére. Les
magiciens arabes cherchent 4 comprendre les grandes lois qui

— La magie des Enchantements :

C’est une approche des mécanismes du cerveau humain, par
laquelle I'enchanteur tente d'appréhender la nature de l'dame
humaine.

régissent le monde, au travers de nombreuses expériences. Le but — La magie des Astrologues :
i\ supréme de tout magicien est d'accéder a la Connaissance. En cherchant a lire le passé et I'avenir, |'Astrologue voit ce
! O Conscients de la puissance que la magie peut conférer a un qui est, ce qui sera et ce qui fut, il peut ainsi pénétrer les mystéres

=

(o)

AVraT=
peradl
PotI NS

homme les magiciens restent extrémement prudents lorsqu'il
s'agit d'enseigner leur Art. Toutefois il est tout aussi essentiel pour
eux que ce qui a été acquis ne soit pas perdu, aussi écrivent-ils de
nombreux ouvrages de magie, souvent, par mesure de siireté, en
langage codé.

LES SOURCES DE LA MAGIE ARABE

Les magiciens arabes bénéficient des acquis des magiciens
juifs, chaldéens, sumériens, égyptiens, grecs, et bien sir de leur
propre magie d'origine bédouine. Il est difficile de faire la part des
choses, mais il semble certain que la magie des éléments se base
sur la magie grecque, que celle des écritures mystiques est tirée de
la Kabbale juive, que les enchantements sont d'origine égyptienne,
et que |'astrologie est inspirée des travaux des Chaldéens et
Sumériens. Quant & la conjuration, c'est et cela & toujours été une
spécialité arabe. Comme pour toutes les sciences, les Arabes ont
analysé les connaissances des auteurs anciens, les ont trides et
systématisées, pour en faire une science cohérente, rejetant
empirisme et superstitions.

CLASSIFICATION DE LA MAGIE

La magie arabe est divisée en 5 disciplines majeures bapti-
sées «colleges.

— La magie des Eléments :

Elle se subdivise & son tour en magie de l'eau, du feu, de la
terre, et de l'air. Son but est de découvrir les lois qui régissent le
comportement de la matiére.

— La magie des Ecritures Mystiques :

C'est une magie qui cherche a isoler le verbe en lui-méme tel
que I'a créé Allah. Elle a beaucoup d'applications pratiques en
matiére de protection : talisman, cercles de protection, etc.

— La magie de Conjuration :

Clest certainement la plus difficile & mettre en ceuvre et la
plus risquée, mais aussi la plus puissante. Les conjureurs n'ont
d'autre but que de connaitre le secret du verbe dans son aspect
communicatif, grace auquel I'homme peut commander aux autres
créatures.

du sens de la vie et du cheminement du monde.

L’ACCES A LA MAGIE
Il peut se faire :

- Soit en suivant une initiation auprés d'un maitre (ou d'un
ensemble de maitres). Les avantages en sont la facilite d’accés a
la connaissance, et 'étendue de |'enseignement regu, mais en
contrepartie, I'éléve est responsable devant ses maitres de I'utilisa-
tion qu'il fait de son pouvoir.

- Soit en travaillant seul & partir d’ouvrages de magie. C'est une
méthode difficile, mais qui laisse toute liberté d'action quand &
I'utilisation des sortileges ainsi acquis. Toutefois cette méthode
n'est pas sans risque car ne dit-on pas, par exemple, que la lecture
du legendaire NECRONOMICON, peut rendre fou ou aveugle ?

LES LIVRES DE MAGIE

L'écriture d'ouvrages généraux sur la magie est & la portée
de n'importe qui. Par contre la transcription des modes opéra-
toires et surtout des formules évocatoires permettant de transmet-
tre un sort, font partie de la Magie des Ecritures Mystiques.
Lorsqu'un joueur trouve un livre de magie, contenant des des-
criptions de sortiléges, il peut tenter d’apprendre a les maitriser.
Tout d'abord il doit transcrire la description «en clair», car dans la
plupart des cas, le texte est protégé par différents sortileges
(eMessage indéchiffrable», «Ecriture cachée»). Ensuite il doit réussir
un jet PM - Rg. PM est le pouvoir magique du personnage, et Rg
la wésistance du grimoire», chiffrée de 1 & 20, qui caractérise la
clarté des explications (plus le texte est hermétique, et plus Rg est
grand). En cas de réussite, le personnage met DS mois pour
acquérir ce nouveau sortilége. En cas d'échec, le personnage a
droit & une nouvelle tentative avec un bonus de 1, pour une
nouvelle période de DS mois, puis avec un bonus de +2, x3, etc,
jusqu'a compréhension du sort, ou la mort du magicien, de
vieillesse,

ABREVIATIONS

CM composantes matérielles, CR compétences requises, Mj
majeure, Mn mineures, Per permanent, Sp spécial, TR type de
résistance.

CALCUL DU POUVOIR
* signifie : Com — ECRITURES MYSTIQUES (PE)
Nat — MAITRE DE LA MATIERE (PM) Per — ENCHANTEUR (PN)
AUR — CONJUREUR (PC) Mag — AUTRES
SCORE 1 23 4567 8 91011121314151617 181920
Mag 2 4 6 81012 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40
I 15 18 21 24 27 30 33 36 39 42 45 48 51 54 57 60 {POUVOIR
S 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 [INITIAL
A% 506 7 8 910111213 14151617 181920
*

2 4 6 81012 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40
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DS ELEMENTALISTES ENCHANTEURS
1 EAU FEU AIR TERRE VOIE DE VOIE DE VOIE DU VOIE DE
2 L’ESPRIT L’ANGOISSE = SOMMEIL L'IMPULSION
3 Libérer la pluie (1) Fumées (12) Souffle efrits (20)
5 Créer cqo_cm:m_.a_ (2) _um»m..m_mm {13) Message a_c vent (21) Donner soif (50)
6 zam_m (3) Hypnotiser (37) Peur (42)
8 m..m__m (4) Eteindre feux (14) Controler T° (22)
10 .?.occm_._ eau (5) Forme _H.LEEm (15) Tourbillon pous. (29) Songe (38) Combattre peur (43) Endormir (46)
12 Créer Wmn (6) m:*,mq:mzmq (16) Résister mo_BBm: {47)  Egarement (51)
14 | Avancer m_:« eau (7) Feu de _m_._,mﬂm (17) Mirage (23) Déplacer pierres (30) Suggérer (39)
16 Dissiper __E@mw (8) Souffle m._b.__m_._ (24)  Fendre u_mm:.m (31) |Effacer moh.__m::m (40) Rendre amoureux (52)
19 Parler :..Tmmm (9) Murde mm_EBmm (18) Vision nnmcq_um (25)  Vov. mcc.n._ terre (32) Torpeur (48)
22 Evaporation (10)  Feu du ciel (19) Invisibilité (26) Désir (53)
25 Ocmn:qnwmm.“mama (27) Pluie de ﬁ“m:mm (33)
28 Obscurité (28)  Tremb de terre (34) Hurlement (44)
32 | Contrdler eau (11) vamT (35) Lire pensée (41) Malediction (54)
36 Dépétrifier (36)
41
46 Arréter le temps (49)
52
58 Mot de la mort (45)
5: HYD (15) 14 : FEU (20) 29: SCT (15) 49 : MAT (80) 50 : HYD (20)
6: HYD (20) 15: SCT (40) 30: SCT (35) 51: REP (20)
7: HYD (40) 16 : SCT (30) 34 : SCT (75) 52 : SED (40)
10: HYD (40) 17 : SCT (20) 35: CAN (40) 53 : SED (40)
11 : HYD (50) 18 : SCT (40)
19: SCT (70)
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d
vol DS MAGIE N’ETANT PAS ENSEIGNEE EN COLLEGES
N 1 MAITRES DE ILLUSIONISTES. MAGIE MAGIE NOIRE GUERISSEURS
5 2 DIMENSION NATURELLE
3 Fermeture (84) Parler aux animaux (94)
5
6
8 Donner des forces (101)
T 10 Ouverture (85) Prendre Ap. Animal (90) Rendre sterile (97)
12
14 Redonner des forces (102)
16 Barrer passage (86)
19 Prendre Ap. Humain (91) Gueérir maladies (103)
. 22 Paralyser (87) Maladie (98)
s 25 Se transf. en animal (95) Gueérir empoisonnement (104)
v”A 28 Prison ,aa_wazm:a (88) Prendre Ap. Monstre (92)
voA 32 Passer dans monde invi. (89) Transf. Humain en Animal (96) Souffle du %_,m:u: (99) Guerir les blessures (105)
¢ 36 Hllusion (93) Souffle d’Eblis (100)
WA 41
Je 46
() 52
vu 90 : CAN (35) 94 : CAN (50) 99 : CPS (40) 103 : CPL (35)
92 : CCM (70) 95 : CAN (65) 100: CPS (95) 104 : CPL (45)
w. 96 : CAN (80) 105 : CPL (55)
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COLLEGE DES
MAITRES DE LA MATIERE

PHYLLUM DE L’EAU

SORTILEGE N° 1

LIBERER LA PLUIE
DS=3 'NDS=G NPS=D NES=F TL=F

Des nuages doivent couvrir l'aire d'effet pour que ce
sortilege soit réalisable. La pluie est d'intensitée variable
suivant le NIS (voir tableau). Le MAITRE DES LEGENDES
doit determiner l'effet des précipitations sur I'environne-
ment. La pluie occasionne une fatigue supplémentaire
égale & NIS - classe d'habillement par heure .

NIS 1a 7— bruine intermittente & réguliére suivant le
NIS.

NIS 83a 14 — pluie réguliére plus ou moins abondante
suivant le NIS.

NIS 15 & 19 — averses fréquentes plus ou moins rappro-
chées suivant le NIS.

NIS & 20— déluge.

CM

- Mj — un peu d'eau de pluie dans une petite coupe de
terre cuite

- Mn — une petite perle
— quatre tiges de papyrus
— un peu d'argile humide

TR — Aucun

CR — Aucunhe

SORTILEGEN° 2 |

CREER DU BROUILLARD

DS=5 NDS=F NPS=C NES=E TL=E

Par beau temps ce sortilége n est pas réalisable. Une
exception est faite lorsque l'aire d'effet (sphérique) couvre
une étendue d’eau. Les créatures prises dans |'aire d'effet
ont un champ de vision réduit suivant le NIS. Les objets ou
créatures situés hors de la zone de vision peuvent étre
identifies si la créature réussit un jet VUE - NIS.

NIS —

12345617 891011121314151617 181920
25232119171513121110 9 8 7 6 543 200
CHAMP DE VISION (en métres) —

CM

- Mj — un peu d'eau trouble tenant dans le creux de la
main

- Mn — une poignée de coton
— une pincée de cendres de toile de mousseline
= une écaille de serpent

- 146 -

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 3

CHUTE DE NEIGE

DS=6 NDS=F NPS=D NES=F TL=F

Ce sortilege ne peut étre déclenché que si la tempéra-
ture s’y préte. Les nuages doivent couvrir l'aire d'effet, et
la température ne peut excéder 10 degrés. L’abondance de

la neige est fonction du NIS :

NIS —

1234567 891011121314151617 1819 20
0000001112234546728291012
EPAISSEUR DE NEIGE (en cm/heure) —

Les épaisseurs en cm correspondent a des valeurs
moyennes sur six heures.

La valeur 0 signifie que les flocons fondent en arrivant
au sol. De toute fagon, si la température est supérieure a
5 degrés, la neige ne peut tenir. Pour un NIS de 20, il faut
considérer qu'il tombe 12 + MS cm/heure de neige. Une
tempéte de neige occasionne une fatigue horaire égale a la
vitesse de chute - classe d’habillement.

CM
= Mj — un cube de glace
- Mn — un cristal de quartz
— un crocus datant du dernier hiver
— une peau d’hermine en pelage d'hiver

TR — Aucune

CR — Aucune

SORTILEGE N° 4

GRELE
DS=8 NDS=D NPS=C NES=E TL=E

Le ciel doit étre nuageux au dessus de I'ensemble de
I'aire d’effet pour pouvoir déclencher ce sort. La densité de
la gréle, la grosseur des grelons et donc les dégats qu'ils
peuvent occasionner sont fonction du NIS. Toute créature
exposée est automatiquement en état de souffle permanent
égal a NIS - protection globale face aux armes contondan-
tes. Cette valeur s'entend pour une créature de gabarit 10,
il convient de la doubler pour une créature de gabarit 20,
efc...

Se protéger avec un bouclier, s'abriter sous un arbre,
sont des exemples d’actions pouvant réduire ['impact de ce
phénomene.

Taille des grelons : NIS x Imm de diametre.

CM

- Mj — une bille de verre

- Mn — une fleur séchée de nénuphar
— une plume de corbeau
— une poignée de gravier



TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 5

TROUVER DE L’EAU
DS=10 NDS=E NPS=nul NES=Nul TL-=-E

Le benéficiaire de ce sort devient capable de détecter
la direction dans laquelle se trouve le point d'eau le plus
proche. Celui-ci ne peut se trouver a plus de NIS X 5 km
de distance et NIS m de profondeur. Arrivé au niveau du
point d'eau le bénéficiaire «sent» la présence du précieux
liquide, il est capable de déterminer avec précision sa
profondeur.

CM
- Mj — Une baguette de bois de coudrier
- Mn — Un fragment d'éponge

— Une poignée de sable rouge

— Trois épines d'acacias

TR — Aucune

CR — Hydraulique (15)

SORTILEGE N° 6

CREER DE L'’EAU
DS=12 NDS=per NPS=B NES=B TL=E

Pour créer une certaine quantité d'eau il faut disposer
d'un réceptacle de volume suffisant. Il est par exemple
impossible de créer de I'eau a I'intérieur d'une créature, ou
de créer 1 litre d’eau dans un flacon ne pouvant en contenir
que la moitié. Le créateur du sortilege peut obtenir 5 litres
par NIS répartis dans l'aire d'effet.

CM
- Mj — une rondelle de tronc de palmier
- Mn — une goutte d'eau de rosée

— une crevette vivante

— une pincée de sel

NOTE :L'eau créée sera douce ou salée suivant que la
crevette sera une crevette d'eau douce ou une crevette de
mer.

TR — Aucune

CR — Hydraulique (20)

SORTILEGE N° 7

AVANCER SUR L’EAU
DS=14 NDS=C NPS=nul NES=D TL-=E

Grace a ce pouvoir, le créateur du sortilege peut se
tenir debout sur n'importe quel liquide, et se déplacer a une

vitesse maximale de (NIS/2) métres par seconde. L'étendue
du sort indique le poids qu'il peut emporter avec lui.

Le MAITRE DES LEGENDES doit déterminer les
caractéristiques de la surface sur laquelle se déplace le
maitre du sortilege. En effet il peut étre entrainé par le
courant d'une riviére ou renversé par une vague. En cas
d'immersion, l'effet du sort cesserait immédiatement.

CM
- Mj — trois feuilles de nénuphar
- Mn — une araignée d'eau vivante
— une pierre ponce
— une calebasse

TR — Aucun
CR — Huydraulique (40)

SORTILEGE N° 8

DISSIPER LES NUEES

DS=16 NDS=G NPS=E NES=F TL=F

Le créateur de ce sortilége peut dissiper le couvert
nuageux situé a l'intérieur d'une zone d'effet spheérique. Le
NIS caractérise la densité de la couverture susceptible
d'étre dispersée (voir tableau).

NIS TYPE DE NUAGES
1- 3 leger voile nuageux, on peut distinguer les étoiles
4- 6 brume: on peut encore distinguer les étoiles les
plus brillantes
7- 9  legérement couvert : on voit nettement le soleil et
la lune, mais aucune étoile
10-12  couvert : le soleil est visible mais la lune est difficile
a repéreér
1515  nuageux : le soleil prend un aspect nébuleux, la
lune a disparu
16-18  trés nuageux : on peut, avec beaucoup d'atten-
tion, repérer la direction du soleil
19-20  opaque: il est impossible de déterminer la posi-
tion du soleil dans le ciel

CM
- Mj — un tube de verre d'environ 30 cm de long
- Mn — une fleur de tournesol séchée

— une poignée de cristal pilé

— une oreille de chauve-souris

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 9

PARLER AUX NUAGES

DS=19 NDS=E NPS=F NES=F TL-=E

Ce sortilege permet d’appeler a soi des nuages qui se
trouvent a portée, ou de les éloigner aussi loin que cette
portée le permet. Dans le premier cas le créateur peut

rassembler une zone de mauvais temps, dans le second cas
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il peut éloigner des nuées menagantes. La composante
majeure est indispensable, le magicien doit regarder les
nuages au travers du diamant pour pouvoir se faire obéir.
Les nuages se déplacent a la vitesse de 1Km par NIS et par
heure. La zone d'effet est un cylindre de rayon NES sans
limitation de hauteur. [l n'y a pas de véritable dialogue entre
le magicien et les nuages, ceux-ci lui obéissent scrupuleu-
sement.

CM

- Mj — un diamant taillé, d'au moins trois carats

- Mn — un litre d'eau de pluie
— une alouette vivante, libérée au moment du sort
— un flocon de coton

TR — Aucun
CR — Prédire le temps (10)

SORTILEGE N° 10

EVAPORATION
DS=22 NDS=per NPS=B NES=D TL=E

Le créateur du sortilege peut provoquer I'évaporation
d'une quantité d'eau égale a 500 litres par NIS, située dans
l'aire d'effet. Seule I'eau libre peut étre évaporée. En
particulier il est hors de question de dessécher une créature,
un végétal, ou méme de I'argile humide.

CM

- Mj — un cristal cubique de sel de forme parfaite, et d'au
moins 3 cm d'aréte

- Mn — une poignée de poussiére
— une immortelle
— une dent de chacal (une molaire de préférence)

TR — Aucun
CR — Hydraulique (40)

SORTILEGE N° 11

CONTROLER LES EAUX

DS=32 NDS=F NPS=nul NES=F TL=C

Ce sort puissant a des effets difficilement quantifiables,
aussi cette description n'est-elle qu'un guide. Le MDL est
libre de tout jugement quant aux propositions du créateur.
L'utilisation de la Charte Angoumoise, et la logique la plus
elementaire devrait suffire a régler la plupart des situations.
Le MDL doit garder a I'esprit le fait que ce sortilége est
TRES puissant et qu'il convient donc d'en limiter les
utilisations.

CM
- Mj — une créature vivant dans les eaux concernées
- Mn — une aigue-marine
— une touffe de cheveux d'un saal
— une jarre contenant 7 sortes d'algues différentes
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TR — Aucun
CR — Huydraulique (50)

PHYLLUM DU FEU

SORTILEGE N° 12

FUMEES

DS=3 NDS=E NPS=B NES=F TL=C

Lorsque le magicien déclenche les effets de ce sort, un
nombre maximal de NIS feux, situés dans l'aire d'effet
(sphérique), se mettent & produire une fumée de couleur
variable (voir composantes matérielles). Cette fumée est
extrémement épaisse et irrespirable, bien que non toxique.
Toute créature s’approchant & moins de NIS métres d'un
foyer est en état 25, moins de NIS/2 metres en état 50, et

moins de NIS/10 m, en état 75.

CM
- Mj — un morceau de charbon de la grosseur du poing
- Mn — un rameau de bois vert
— une rondelle de corne de buffle
— un minéral de la couleur désirée. Par exemple de
['azurite pour obtenir une fumée bleue, de la mala-
chite pour obtenir une fumée verte.

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 13

PETARADE

DS=5 NDS=E NPS=B NES=D TL=C

Ce sort provoque des séries d'explosions dans un
nombre maximal de feux égal a NIS, situé dans l'aire
d'effet. La violence des explosions est fixée par le NIS. Une
créature située a moins de NIS metres doit réussir un jet
d'endurance pour ne pas étre «sonnée» pour une durée de
NIS secondes.

CM
- Mj — un silex d'au moins un kilo
- Mn — une luciole

— un petit cube de pyrite

— 1,50 m de bambou

TR — Aucun

CR — Aucune



SORTILEGE N° 14

ETEINDRE LES FEUX

DS=8 NDS=C NPS=E NES=F TL=E

Grace a ce sort, son créateur peut provoquer |'ex-
tinction MOMENTANEE de NIS feux situés dans 'aire
d'effet. Seules les flammes de classe inférieure ou égale a
(NIS/4)- sont susceptibles d'étre affectées.

CM
- Mj — un litre d’eau ayant déja bouilli une fois
- Mn — un crachat de chameau

— un morceau de toile de lin

— un creuset de céramique

TR — Aucun
CR — Faire du feu (20)

SORTILEGE N° 15

FORME DE FLAMME
DS=10 NDS=B NPS=B NES=D TL=C

L'effet de ce sortilege particuliérement spectaculaire
est de créer une ou plusieures flammes de types variables,
que le createur du sort peut déplacer dans les limites de
['aire d effet.

— classe de flamme : (NIS/4)+

— nombre maximal de formes que le créateur du sort peut
faire se mouvoir simultanément : NIS

— vitesse de déplacement maximale des formes :
NIS m/s

—>volume de flammes créé: 10cm x 10cm x 10cm par
point de NIS. Par exemple, pour un NIS de 6, on peut
créer 6 formes de 10x 10x 10 ou 3 formes de
20 x 20 x 20, ou 2 formes de 30 x 30 x 30 etc...

[l est possible d'utiliser les formes de flamme pour
infliger des bralures a une créature. Pour cela il faut pouvoir
amener la flamme & moins de 1 m de la victime. Les
chances de parvenir a toucher une créature sont fonction
de la vitesse de déplacement de la flamme. Le maitre du
sortilege pour porter son attaque doit réussir un jet sous
NIS. Bien str la victime peut tenter une feinte de corps, une
esquive, ou une parade avec un bouclier, pour réduire les
chances de succes de son adversaire. Le créateur du sort
peut tenter une attaque par seconde, tant que sa victime se
trouve a moins de un métre de la flamme. Les dommages
infligés sont de 2 points de souffle par seconde, par classe
de flamme, et par élément de volume (10 x 10 x 10)
diminués du résultat du dé d'attaque (ceci illustre le fait que
seul un coup parfait peut provoquer le maximum des
dommages possibles).

EXEMPLE :

Ali ibn mansouria, magicien maghrebin a préparé le
sort forme de flamme avec un NIS de 12 pour traverser une
passe du Haut Atlas oti 'on a signalé récemment une bande
de pillards. Bien lui en a pris car voila que surgit devant lui
un brigand & sinistre figure qui semble en vouloir a sa

bourse, si ce n'est & sa vie. Nullement désemparé, Ali jette
rapidement son sort. Il choisit de ne faire qu'une seule
forme de 1, 20m x 1, 20m x 1, 20m. Il lance la flamme sur
le brigand & vitesse maximale (12 m/s), celui-ci tente une
feinte de corps, ayant réussi son jet de réflexe, il diminue
de trois points les chances de toucher d'Ali. Celui-ci n'a
donc plus que 12-3=9 chances sur 20 de briiler son
agresseur. Le jet de dé donne 4, le brigand est sévérement
brilé. Il regoit pour cette premiére attaque :

3 (classe de flamme) x 12 (volume de la flamme) - 4 (résul-
tat du dé d'attaque), soit un total de 32 points !

CM

- Mj — de la naphte

- Mn — un rubis d’au moins un carat
— une salamandre vivante
— une poignée d'orpiment

La salamandre doit étre étouffee dans la naphte, a
laquelle on ajoute un mélange de rubis et d'orpiment
broyés, on enflamme alors le mélange qui doit broler
pendant toute la durée du sort.

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (40)

SORTILEGE N° 16

ENFLAMMER
DS=12 NDS=0 NPS=B NES=B TL=B

Ce sort permet & son créateur de provoquer |'embra-
sement immeédiat de la matiére située dans l'aire d'effet.
Seule la matiére inerte, formant la surface d'un objet, peut
étre enflammée, & condition que le NIS soit suffisant pour
déclencher la combustion. Il est par exemple impossible
d'enflammer un objet situé a l'intérieur d’un sac, seul le sac
risque de s’enflammer. De méme il est impossible d'en-
flammer de la matiére vivante.

MATERIAU SUSCEPTIBLE

NIS DE S’ENFLAMMER
1- 2 naphte

3 4 papier

5 6 bois sec

7- 8 coton

9-10 laine

11-12  bois humide
13-14  coton mouille
1516 laine mouillee

17-18  cuir
15-20 verre
CM

- Mj — une braise

- Mn — une pincée d'amadou
— quelques gouttes de pétrole brut
— une poignée de cendres provenant d'un animal
briilé par de la lave

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (30)
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SORTILEGE N° 17

FEU DE LA TERRE
DS=14 NDS=Nul NPS=B NES=C TL=E

Ce feu prend naissance sur le sol, et méme sur I'eau,
comme si une nappe d'huile les recouvrait uniformément,
et quelle était enflammée simultanément en plusieurs
endroits.

Pendant une seconde, une nappe de flammes de
classe (NIS/4)+ recouvre l'aire d'effet, les flammes ont
10 em x NIS de haut. Passé cet épisode, seuls les points
enflammes par |'embrasement initial continuent de braler.

CM
- Mj — un bloc de vaugnérite
- Mn — 7 feuilles de cannabis
— une poignée de poils d’éléphant male
— un petit fragment de lave refondue trois fois

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (20)

SORTILEGE N° 18

MUR DE FLAMME
DS=19 NDS=D NPS=B NES=D TL=B

Ce sort crée un rideau de flammes mobiles a l'intérieur
de la zone d'effet. Les flammes partent obligatoirement du
sol, et forment une surface verticale de forme quelconque.
La longueur du mur et sa hauteur ne peuvent excéder NIS
m. Les flammes sont de classe (NIS/4)+, le mur peut se
déplacer a la vitesse de NIS/2 m/s. Une fois la forme et les
dimensions du mur de feu fixées, il n'est plus possible de
les modifier pour toute la durée du sort.

CcM

- Mj — un rouleau de papyrus qui sera brille au moment
du sort

- Mn — les cendres soigneusement mélangées de 77
créatures volantes
— un lichen ayant poussé sur une lave sombre
— une plaque de verre de 30cm-x 30cm

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (40)

SORTILEGE N° 19

FEU DU CIEL

DS=22 NDS=A NPS=E NES=C TL=B
C'est un sort extrémement puissant grace auquel un

magicien peut dévaster une ville, détruire une armee, etc.

L’aire d’effet est un cylindre vertical de NES de rayon sur
NES de haut. L'intensitée des flammes est égale a (NIS/5)+.
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CM

- Mj — une dent de genn

- Mn — une poignée de soufre raffiné sept fois, chaque
jour du Ramadan, pendant sept ans de suite.
— une salamandre albinos, conservée dans un bloc
de cristal
— une fleur de lotus rouge, ramassée a midi le
premier jour d’'une année abondante

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (70)

PHYLLUM DE L’AIR

SORTILEGE N° 20

SOUFFLE DES EFRITS

DS=3 NDS=F NPS=D NES=F TL=E

Ce sort permet de créer des déplacements d'air au
voisinage du sol. La force du vent varie avec le NIS. La
direction du vent est fixée au début du sort et ne peut étre
modifiée. L'un des effets secondaires de ce sort est de faire

chuter la température dans toute |'aire d'effet.

TYPE DE VENT VITESSE T

brise légere a forte NIS x 1m/s NIS
forte brise NIS x 2m/s  NIS + 1d4
vent soufflant en rafales NIS x 3m/s  NIS + 1d6
vent violent et régulier NIS x 4m/s  NIS + 1d8

tempéte NIS x bm/s NIS + 1d10
T® représente la chute de température en degrés due au
vent magique

CM

- Mj — sept plumes d’aigle

- Mn — un bec d'oiseau migrateur
— une tige de papyrus coupée un jour de grand vent
— un morceau de roche perforé par I'érosion éo-
lienne

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 21

MESSAGE DU VENT

DS=5 NDS=B NPS=F NES=0 TL=C
Le créateur de ce sort est capable de transmettre un

message a une créature située a moins de NPS de lui. La



créature qui recoit le message a I'impression que quelqu'un
lui chuchote & 'oreille. Une seule créature peut &tre I'objet
de ce sort. Le magicien doit,soit connaitre la créature visée,
soit la voir. Le NIS caractérise la clarté du message. Si la
créature qui recoit réussit un jet sous (Ouie + NIS + Mr),
elle entend parfaitement le message, sinon le son est
brouille dans des proportions égales a la marge d’erreur. Le
MDL peut utiliser la Charte Angoumoise pour définir la
qualité de la reception.

CM

- Mj — Une oreille de lapin

- Mn — Une téte de chauve-souris embaumée
— Un cristal de galéne
— Un tube de bambou

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 22

CONTROLER LA TEMPERATURE

DS=8 NDS=E NPS=C NES=F TL=C

Grace a ce sorlt un magicien peut augmenter ou
diminuer la température a l'intérieur de l'aire d'effet de
(NIS + Mr) degrés centigrades. S'il le désire, il peut fixer la
variation de température a une valeur inférieure a ce
maximum, mais cette variation reste fixe pour toute la

durée du sort.

CM

- Mj — Une goutte de mercure

- Mn — Le sang d'un rossignol mort de froid
— Une poignée de sable du désert de Libye
— Une rose rouge

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 23

MIRAGE

DS=14 NDS=-C NPS=E NES=F TL=I

Ce sort permet & son créateur de former un véritable
mirage. C'est & dire que des créatures placées d'une
certaine facon, voient une partie du paysage a une place
qui n'est pas la sienne. NES représente a la fois : le rayon
de l'aire d'effet dans laquelle doit se trouver I'image transfé-
rée, et donc le rayon de |'aire couverte par le mirage, ainsi
que le rayon de la zone a l'intérieur de laquelle I'effet de
mirage se manifeste. Les centres des trois zones ne peuvent
étre éloignés les uns des autres de plus de NPS. Le créateur
du mirage fixe au début du sort les positions des zones de
transfert, et d'arrivée, il ne peut en aucun cas les modifier,
par contre lui-méme peut se déplacer & condition de ne pas
s'ecarter de plus de NIS des centres des zones de transfert
et d'arrivée, et il peut faire se déplacer la zone d'efficacite

dans les mémes conditions.

Les chances d'identifier un mirage dépendent du NIS
du sortilege. Si pour un personnage, le nombre :
2 x Vue - NIS - Mr du sort - distance (E) est supérieur a 0,
celui-ci a automatiquement une chance égale & ce nombre
sur 20 de se rendre compte qu'il s'agit d'un mirage. Le
MDL doit procéder au tirage toutes les 5 minutes. Si ce
nombre est inférieur & zéro, il faut que le joueur signale qu'il
tente de détecter un mirage. Dans ce cas les chances de
détection sont égales a :
2 Per+1 - NIS - Mr - distance (E) sur 20 de repérer qu'il
s'agit d'un mirage. Distance (E) est le chiffre de 1 a 20 qui
correspond a la distance qui sépare le personnage, suivant
I'échelle E de portée. Si un personnage s’approche de la
zone de départ de I'image, il a une chance de se rendre
compte que ce qu'il voit ne correspond pas a la réalité qui
se calcule exactement de la méme fagon. Attention, ce n'est
pas parce qu'un personnage a repéré un mirage que
celui-ci disparait.

EXEMPLE :

Ali Ibn Mansouri a décidé d'éliminer une bonne fois
pour toutes son vieil ennemi Hassan Al Bourakh le féroce
brigand. Hassan doit se rendre dans une ville voisine, et il
doit pour cela traverser le terrible désert des Lézards de sel.
1l n’existe qu'une seule piste pour traverser le désert, nul ne
doit s’en écarter sous peine de se perdre irrémédiablement
dans un dédale de bancs de sables mouvants. L'un des
principaux points de repére du parcours est un piton
rocheux situé a environ mi-chemin, vers lequel on doit se
diriger aprés avoir franchi un col situé a 6 km du piton. Ali
se dissimule & proximité du col. Dés qu'il apercoit Hassan
il jette son sort avec les caractéristiques suivantes : NDS 20
(1h); NPS 19 (7, 5 km); NES 10 (250 m de rayon); NIS 13,
il obtient une Mr de 5. Il transfere I'image du piton (zone
de transfert) 7 km plus a droite qu'elle n'est (zone d’arri-
vée). Il centre la zone d’efficacité sur Hassan et la déplace
en méme temps que lui. Les zones de transfert et d’arrivée
sont situées a 6 km de Ali. Lorsqu'’il arrive au col, Hassan
se dirige tout naturellement vers le mirage de piton.

A ce moment ses chances de se rendre compte du
piége sont de :

34 (2 x Vue de Hassan) - 13 (NIS) - 5 (Mr) - 19 (distance
(E)), soit -3.

Ce nombre étant négatif Hassan n’aurait une chance
de se rendre compte de la supercherie que s'il se méfiait,
mais tel n'est pas le cas. Dés que Hassan sera a moins de
1 km du mirage (distance (E) = 15), il a:

34 - 13 - 5 -15=1 chance sur 20, a tirer toutes les
5 minutes, de «oir le mirage.

Hassan découvre la supercherie @ 500 m du mirage.
Il cherche alors a distinguer le vrai piton, ses chances de
réussite sont de :
34+ 15- 13 - 5-18 = 13 chances sur 20

Il commence alors prudemment a se diriger vers le
vrai piton, 10 minutes plus tard, I'effet du sort ayant cesseé,
il peut se rendre compte avec angoisse qu'il s'est écarté de
plusieurs kilométres de la piste.

Parviendra-t-il & éviter les sables mouvants ?

CM

- Mj — Un flacon de cristal rempli de fragments de verre
colorés

- Mn — Une peau de caméléon
— Un cristal romboheédrique de calcite d'au moins
5cm de long
— 7 fleurs séchées des 7 couleurs de l'arc en ciel
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TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 24

VOYAGER SUR LE SOUFFLE D'ALLAH
DS =16 NDS=E NPS=D NES=D TL-=E

Le NIS de ce sort détermine la vitesse maximale a
laquelle la créature affectée peut se déplacer : 5 Km/h pour
chaque point de NIS. L'aire d'effet fixe le poids maximal
qu'il est possible d'emporter, et la portée fixe |'altitude
maximale de vol. La vitesse ascensionnelle est égale au
quart de la vitesse horizontale. Si un personnage veut
utiliser ce pouvoir pour fondre sur un adversaire et lui
causer des dommages, soit en le percutant, soit avec une
arme, le CDS de base est égal au CDS dans la compétence
Percussion, diminué de la vitesse du piqué, exprimée en
NIS. En cas de réussite la Mr de I'attaquant est augmentée
de NIS. En cas d’échec, I'assaillant percute le sol comme
s'il tombait d'une hauteur de Me + NIS.

CM

- Mj — sept plumes de sept rapaces différents

- Mn — une nageoire d'exocet
— un boulet de fronde ayant déja servi sept fois
— un akene de tilleul

TR — Aucun
CR — Acune

SORTILEGE N° 25

VISION COURBE
DS=19 NDS=D NPS=0 NES=B TL-B

Seul le créateur du sort peut bénéficier de ses effets.
Il crée un faisceau de vision partant des yeux du créateur
et dont I'extrémité est mobile. Le créateur du sort peut ainsi
voir par exemple au dessus d'un mur. La longueur du céne
est de NES, et son plus grand diamétre est de 1/2 de NES.
Son extrémité peut étre déplacée & la vitesse de NIS/2
m/s, et le cone lui-méme peut étre tordu dans toutes les
directions. Attention, en vertu du principe de retour inverse
de la lumiére, le cone est parfaitement visible et une
personne située a I'extrémité voit les yeux du créateur du
sort.
CM
- Mj — un ceil de caméléon, que le créateur du sort doit

manger avant de le jeter
- Mn — un cristal de tourmaline rose d’au moins 2 cm de

long

— un tube de verre rempli d’huile transparente

— 4 yeux de périophtalmus

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 26

INVISIBILITE
DS=22 NDS=C NPS=0 NES=C TL=E

Ce sort affecte une zone sphérique de rayon NES. Les
rayons lumineux contournant la zone d'invisibilité, tout ce
qui se trouve dans cette zone ne peut étre vu de I'extérieur.
L'aire d'effet est fixe, et centrée sur le créateur du sortilege.

Les créatures situées a I'extérieur de la zone d'effet
ont une chance de distinguer ce qui se passe a l'intérieur,
égale a Per - NIS - Mr du sortilege. Le MDL ne doit
procéder au tirage que si les personnages signalent qu'ils
cherchent & distinguer quelque chose, et s'ils regardent
dans la bonne direction.

CM

- Mj — un diamant d’au moins un carat

- Mn — une décoction de 7 sortes d'Orchidées
— une meduse vivante
— un cube taille dans du cristal de roche

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 27

OBSCURCISSEMENT
DS-25 NDS=F NPS=B NES=D TL-=E

Ce sort permet de créer une surface opaque aux
rayons lumineux. Cette étendue est un rectangle d'une
surface ne pouvant excéder NES x NES. Le plus petit coté
du rectangle ne peut étre inférieur a 0,5m. Cet écran est
mobile, il peut se déplacer a la vitesse de NIS m/s. Dans
ce cas le maitre du sortilege doit rester immobile. Si I'écran
est fixe, le maitre du sortilege peut agir comme il 'entend,
mais il ne pourra alors plus déplacer I'écran.

Il existe plusieurs types d'écrans.

- Les rayons lumineux qui frappent la surface d'un c6té sont
transmis, et de l'autre sont absorbés, I'écran joue alors le
role d'une glace sans tain.

- Les rayons lurnineux qui frappent la surface sont renvoyés
d’oli ils viennent, |'écran a I'aspect d’un miroir sur ses deux
faces.

- Les rayons lumineux frappant la surface sont absorbés,
I'écran a l'aspect d'une surface noire sur ses deux faces.

En fait, les écrans ne sont pas parfaitement opaques.
Leur efficacité est fonction du NIS du sort.

NIS intensité de l'effet
1- 4 on distingue les formes de l'autre cote
5 8 on distingue uniquement les formes contrastées
9-11  on distingue les formes contrastées a condition
qu’elles soient en mouvement

12-14  on ne peut distinguer que des points lumineux de
I'intensité d’une bougie

1517 on ne peut plus distinguer que les lumieres au
moins aussi lumineuses qu'une torche

19-20  écran totalement opaque



On distingue ces phénoménes en fonction de leur
distance a I'écran. Si I'objet est éloigne de plus de 2 NIS m
de I'écran, lefficacité de I'écran vis a vis de cet objet est
augmentee.

EXEMPLE

Considérons un écran de NIS 10. On peut distinguer
les formes mobiles et contrastées, situées & moins de
2x NIS=20m de I'écran. On peut distinguer les faibles
lumiéres situées a moins de 28 m, les fortes lumiéres situées
4 moins de 34m, et on ne peut rien voir au dela de cette
distance.

CM

- Mj — un miroir d'argent

- Mn — un cristal d’hématite
— une perle d'au moins 5 mm de diameétre
— un rameau de cédre du liban, coupé le premier
vendredi du ramadan, et trempé dans de l'or en
fusion

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 28

OBSCURITE
DS=28 NDS=E NPS=B NES=E TL=C

Les effets de ce sort sont presque similaires a ceux de
«obscurcissement». La différence fondamentale est que
cette fois , la surface créée est une sphére de rayon NES.
Il existe les mémes types de surfaces, et les régles de
déplacement et d’efficacité sont les mémes.

CM

- Mj — une spheére d'ivoire argentée

- Mn — une boule de cristal de roche et une boule de
basalte, qui doivent étre fracassée I'une contre |'autre
— un litre d'encre de calmar géant, que le créateur
du sort doit se verser sur la téte
— un litre de brou de noix, que le créateur du sort
doit mélanger a I'encre. Ce qui fait que méme si le
sortilege échoue,il y a une forte chance pour que le
m?gicien provoque une hilarité géneérale assez colos-
sale.

TR — Aucun

CR — Aucune

PHYLUM DE LA TERRE

SORTILEGE N° 29

TOURBILLON DE POUSSIERE
DS=10 NDS=E NPS=E NES=F TL=C

Ce sort a pour effet de créer un tourbillon de poussiére a
l'intérieur d'une sphére de rayon NES. Ce tourbillon est
formé de particules minérales de diamétre inférieur a 2mm.
Ce phénomene ne cause aucun dommage, mais détermine
un état de souffle permanent qui dépend de NIS, et de la
classe d’habillement (Régles avancées, page AD 19).
Souffle permanent = NIS + 5 x classe d’habillement.

CM

- Mj — une poignée de sable

- Mn — une poignée de spores de champignons
— les oreilles d'un jeune fennec
— un petit bloc de grés

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (15)

SORTILEGE N° 30

DEPLACER LES PIERRES

DS=14 NDS=B NPS=B NES=C TL-=I

L'aire d'effet de ce sort est un cercle de rayon NES.
Le maitre du sortilege peut faire se déplacer un maximum
de NIS pierres ne dépassant pas au total un certain poids
a l'intérieur de l'aire d’effet. Les pierres désignées par le
magicien se déplacent jusqu'a NIS m/s, mais elles se
déplacent toutes a la méme vitesse, et dans la méme
direction. Il est possible de faire varier la vitesse de dépla-
cement au cours du sort, mais pas la direction. Les dom-
mages que peuvent causer une pierre percutant un person-
nage sont égaux, en points de souffle & :
poids de la pierre/10 x vitesse en'm/s.

Une vitesse de NIS m/s n'est valable que pour une
pietre de forme grossiérement sphérique. Il peut étre
intéressant de tenir compte de la forme de la pierre pour
évaluer sa vitesse de déplacement. A titre d'exemple on
peut considérer qu'un bloc de roche ayant la forme d'une
brique se déplace au quart de la vitesse normale, et qu'une
tuile se déplace au sixiéme de la vitesse.

NIS —
1234567 8 91011 121314 156 16 17 1819 2
1241020 4070 125 250 500 600 700 800 1000 2000 3000 4000 5000 7000 10000

P—

P = poids total maximal de roche susceptible d'étre de-

placé.

CM

- Mj — un aimant

- Mn — sept scarabés bousiers enfermés dans une petite
fiole de cristal
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— une tige de lierre
— sept fragments de roches différentes

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 31

FENDRE LA PIERRE
DS=16 NDS=Per NPS=A NES=C TL=D

Ce sort permet de créer une ouverture dans n'importe

quel matériau d’origine minérale. L'ouverture a la forme

d'une fente de longueur NES et de largeur NES/10. Le
matériau se fend ainsi sur une épaisseur de NIS m.
Attention le maitre du sortilége ne peut contréler les
consequences d'un phénomene tel que I'écroulement d'un
édifice, I'éboulement des parois du passage, etc...
Chaque matériau posséde une résistance propre qui
diminue les chances de succés du magicien.
sable :0 quartzite :6

argile :1 pierres non assemblées :1

argile durcie :2 pierres appareillées :2

calcaire :3 pierres liées entre elles :3

granit :4 pierres cimentées par un mortier :4
lave :5

CM

- Mj — une racine de chéne liége

- Mn — une pholade
— une feuille de plante des murailles
— un cristal de calcite

TR — Spécial

CR — Aucune

SORTILEGE N° 32

VOYAGER SOUS LA TERRE
DS=19 NDS=Sp NPS=0 NES=sp TL=0

Ce sort permet a son créateur, et a une personne par
groupe de 5NIS de se déplacer sous terre avec tout ce
qu'ils sont capables de porter. Les vitesses de déplacement
et la fatigue occasionnée sont exactement les mémes qu'a
la surface. Toutefois le MAITRE DES LEGENDES ne doit
pas oublier qu'il est trés difficile de se repérer sous terre.
Ce sort dure tant que le personnage reste sous terre, s'il
sort méme partiellement a la surface, il s'interrompt immeé-
diatement. Il n'est pas possible d'utiliser ce sort pour
traverser autre chose qu'un matériau naturel. Par exemple,
il n'est pas possible de franchir un mur par ce moyen.

CM

- Mj — une taupe vivante

- Mn — une racine de vigne de plus d’'un métre
— les deux oreilles d'un liévre
— un morceau de lave ramassé sur la paroi interne
d'une cheminée volcanique
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TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (35)

SORTILEGE N° 33

PLUIE DE PIERRES
DS=25 NDS=D NPS=B NES=C TL=D

Lorsque le magicien jette ce sort, une nappe de petites
pierres (5cm de diameétre), se matérialise a NES m au-
dessus de l'aire d’effet (cercle de rayon NES). La pluie de
pierres continue pendant toute la durée du sort et cause
NIS points de souffle de dommage pour chaque minute
entamée. Ce chiffre n'est valable que pour une créature de
gabarit 10. Une créature de gabarit 5 subit moitié moins de
dommage, et une créature de gabarit 20, le double. Le
MAITRE DES LEGENDES doit tenir compte des protec-
tions des victimes ainsi que de leurs réactions. Par exemple,
le fait de se protéger avec un bouclier permet de réduire
considérablement les dommages. En raison de la faible taille
des pierres, on ne localise pas les dommages, qui sont de
type contondant.

CM

- Mj — une poignée de gravier

- Mn — une petite météorite
— un os a moelle provenant du nid d'un gypaéte
— une noix de coco

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 34

TREMBLEMENT DE TERRE
DS=28 NDS=D NPS=F NES=F TL=E
Ce sort permet de faire trembler la terre dans toute

l'aire d'effet. Celle-ci est un cercle de rayon NES. La
violence de la secousse est fonction duNIS.

NIS EFFET
1- 2 léger tremblement qui peut surprendre
3- 5 légere secousse, tous les travaux de précision sont
difficiles a réaliser (chances de succes de |'état 25)
6- 8 légére secousse, travaux de précision en état 50
9-10  secousse nette, tous les travaux de précision en

etat 75, les objets instables se renversent, tous les
personnages ne réussissant pas un jet de compe-
tence «equilibre» chutent

11-12  secousse assez forte, la plupart des objets tom-
bent, jet d'équilibre en état 25

13-14  secousse sérieuse, les édifices les plus hauts et les
moins solides s'effondrent en partie, les person-
nages ne réussissant pas un jet d’équilibre en état
50 chutent

1516 violente secousse, environ la moitié des édifices
sont détruits. Les ouvrages d'irrigation sont dévas-
tés, quelques fissures s'ouvrent dans le sol



17-18  catastrophe, tous les ouvrages humains sont dé-
truits, de larges fissures s'ouvrent dans le sol.

19-20 cataclysme, ouverture de profondes fractures dans
'écorce terrestre, les cours d’eau peuvent étre
détournés de leur lit, des collines peuvent étre
déplacées.

CM
- Mj — la téte d'un mared (composante indispensable)
- Mn — un baton de bois taillé dans le coeur d'un fréne
— un diapason de cristal
— une algue des profondeurs

TR — Aucun

CR — Sciences de la terre (75)

SORTILEGE N° 35

PETRIFIER
DS=32 NDS=Per NPS=B NES=D TL=B

Ce sort permet de transformer une ou plusieurs
créatures en pierre. Le créateur du sortilege peut transfor-
mer un maximum de NIS x 10 points de gabarit, pourvu
que toutes les créatures concernées soient a l'intérieur de
l'aire d'effet. Cela veut dire qu'il peut transformer, avec un
NIS de 6, six créatures de gabarit 10, ou deux créatures de
gabarit 30, ou 12 créatures de gabarit 5, etc...

Toute créature subissant une telle transformation doit
réussir un jet d'endurance, sans quoi elle meurt instanta-
nément et définitivernent.

CM
- Mj — un peu d'eau d'une source pétrifiante
- Mn — quelques balannes vivantes

— un peu de lichen

— un peu d'argile humide

TR — Facteur de santé

CR — Connaissance des animaux (40)

SORTILEGE N° 36

DEPETRIFIER
DS=36 NDS=Per NPS=B NES=D TL=0

Ce sort permet d'annuler les effets du sort précedent
ainsi que d'une pétrification provenant d'un <hurlement».
Les régles concernant le gabarit sont les mémes que pour
«pétrifier». Le magicien doit choisir un NIS. Le MAITRE
DES LEGENDES compare ce NIS au NIS du sort ayant
causé la pétrification. La différence entre les NIS intervient
en bonus/malus sur les chances de succes finales du jeteur
de sort. La créature dépaétrifiée doit réussir un jet d’endu-
rance modifié par la Mr/Me du sort, sans quoi elle meurt
sur le coup.

CM
- Mj — une fiole d’acide

- Mn — un bloc de pierre contenant des pholades vivantes
— une branche de lierre
— un bloc de gres

TR — Aucun

CR — Aucune

COLLEGE DES ENCHANTEURS
VOIE DE L’ESPRIT

SORTILEGE N° 37

HYPNOTISER
DS=6 NDS=C NPS=A NES=B TL=D

Seul un humain peut étre I'objet de ce sort. Une fois
sa victime en état d’hypnose, 'enchanteur peut lui poser
des questions simples. Le sujet répond obligatoirement la
vérité, et il se souvient de tout ce qui lui est arrivé, sauf s'il
a été soumis au sort «effacer les souvenirs». Le créateur du
sort peut faire effectuer des actes simples a sa victime, mais
celle-ci n'a aucune perception du monde extérieur. La seule
chose qui puisse la tirer de son état, c'est une douleur lui
causant plus de NIS points de souffle de dommage. Le
magicien ne peut hypnotiser plus d’'une personne par
groupe de 4 NIS.

CM

- Mj — les deux yeux d'un boa

- Mn — un disque de différentes couleurs
— une section polie d'agate
— une téte de hibou

TR — Facteur mental

CR — Aucune

SORTILEGE N° 38

SONGE
DS=10 NDS=A NPS=F NES=B TL=0

Ce sort ne peut affecter qu'une seule personne a la
fois, elle doit étre connue du magicien. Le créateur du sort
inspire un songe a la personne choisie, qui évidemment
doit étre en train de dormir. Par ce moyen il peut faire
passer un message d'autant plus clairement que NIS est
grand. Le joueur expose au MAITRE DES LEGENDES ce
qu'il veut transmettre, et choisit un NIS. Le MAITRE DES
LEGENDES détermine alors ce qu'il doit dire & la personne
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receptrice, en fonction du NIS choisi, et en s'aidant de la

Charte Angoumoise.

EXEMPLE

Khaled, un jeune guerrier syrien, est parti a la recher-

che de la princesse Zobédia, enlevée par l'immonde Al

Qazar (le frére d’'Al Katraz), un magicien khurde. Son ami

Saleh, qui a étudié un peu de magie, est resté dans leur ville

d'origine, pour se renseigner sur Al Qazar. Il a découvert

que celui-ci approche fréquemment ses victimes sous la

forme d'un chien. Saleh tente d’en avertir son ami en lui

envoyant un songe. Suivant le NIS du sort voila ce que

comprendra Khaled :

NIS 1- 2: attention aux animaux

NIS 3- 5: attention aux animaux du Kurdhistan

NIS 6- 8: attention aux chiens du Kurdhistan

NIS 9-11: attention aux chiens isolés

NIS 12-14 : certains chiens du Kurdhistan ne sont pas ce
qu'ils ont I'air d’étre.

NIS 1517 :il y a un magicien qui prend la forme d'un
chien

NIS 18-20: Al Qazar prend la forme d'un chien pour
s'approcher de ses victimes.

L'utilisation de la compétence «interpréter les songes»,
permet d'augmenter de facon substantielle les informations
que 'on peut retirer d’'un songe.

EXEMPLE :

Saleh a jeté son sort avec un NIS de 8. Khaled a donc
compris qu'il devait se méfier des chiens du Kurdhistan.
Désireux d'en savoir plus il décide de consulter un vieux
cheick qui gagne sa vie en interprétant les songes que 'on
vient lui soumettre. Khaled lui décrit son réve, le cheik
réussit son jet de compétence «nterpréter les songes» avec
une MR de 7. Il peut dés lors donner une explication du
songe correspondant & un NIS de 8+ Mr, soit 15. 1l
explique donc au jeune guerrier que s'il doit se meéfier des
chiens, c'est parce qu'un magicien prend parfois cette
forme.

CM
- Mj — une poignée de sable rose
- Mn — une téte de marmotte
— une pincée de haschisch
— un peu de salpétre

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 39

SUGGERER
DS=14 NDS=A NPS=A NES=B TL=B

Grace a ce sort, il est possible de suggérer & une
personne ou a un groupe de personnes, une idée. Dans le
cas d'un groupe de personnages, la suggestion doit étre la
méme pour tous. Le MAITRE DES LEGENDES doit
chiffrer, a l'aide de la Charte Angoumoise, la vraisemblance
de la suggestion. Ce nombre est comparé au NIS du
sort, et leur différence intervient en bonus/malus sur les
chances de succés finales du magicien. Il est trés important
de comprendre qu'il n'est pas possible de suggérer une
action, mais uniquement une idée. On peut affecter une
personne par groupe de 5 NIS.

=166 -

EXEMPLE.

Un enchanteur est soumis a un contrdle par deux
miliciens du khalife. Il est muni de faux papiers, et les deux
hommes semblent s'en apercevoir. Le magicien va tenter
d'utiliser le sort «suggérer». Il peut suggérer une idée du
type wisiblement ces papiers sont faux, mais cet individu
est un puissant magicien, il vaut mieux faire comme si je
n'avais rien remarquér. En aucun cas il ne peut essayer de
suggérer directement «rendez-moi mes papiers». Ce sort ne
doit surtout pas 2tre considéré comme une forme de
contrdle mental.

CM
- Mj — Un fragment du cerveau d'un médium
- Mn — une pincée de souffre

— la main droite d'un singe

— quelques graines de tournesol

TR — Facteur mental

CR — Aucune

SORTILEGE N° 40

EFFACER LES SOUVENIRS
DS=16 NDS=F NPS=A NES=Sp TL=E

Ce sortilége ne peut affecter qu'un humain a la fois.
La victime est soumise a un hypnotisme qui permet au
créateur du sort d'effacer NIS souvenirs de la mémoire de
la victime. [l ne peut affecter que des événements dont il a
été le témoin, car ce sort ne permet pas de dire les
souvenirs» d'autrui. Il n'est pas possible non plus de
modifier des souvenirs, mais uniquement de les effacer.
Seuls les souvenirs datant d'une période plus récente que
celle déterminée par NDS, colonne H, peuvent &tre effacés.
NIS fixe le degré de persistance d’un souvenir. Chaque fois
que le MAITRE DES [LEGENDES a besoin de savoir si un
personnage se souvient d'une information effacée de sa
meémoire, il jette 1d20. Si le résultat du dé est supérieur au
NIS du sort, c’est que le personnage est capable de se
rappeler I'information en question.

CM

- Mj — un morceau de cerveau d'éléphant

- Mn — un peu de phosphore
— sept poux dans une petite fiole
— un gros chou (ce qui n'a aucune influence sur la
potée du sort)

TR — Facteur mental

CR — Aucune

SORTILEGE N° 41

LIRE LES PENSEES
DS=32 NDS=B NPS=B NES=B TL=C
Ce sort permet a son créateur de pénétrer dans

I'esprit d'un humain et d'y lire ses pensées. En aucun cas
la victime ne peut se rendre compte de ce qui lui arrive.



L'aire d'effet de ce sort est fixe, et si la victime quitte cet
espace, 'effet du sort cesse immeédiatement. NIS indique
jusqu’a quel point les pensées de la victime sont pénétrées.

EXEMPLE
Khaled, jeune guerrier et archer émérite, est confronté

a un crocodile pour la premiére fois. Celui-ci semble n’avoir

d’autre objectif que de faire de lui son casse-croute matinal.

Inquiet, le jeune syrien prend son arc et décide d'utiliser une

fleche lourde a fort pouvoir perforant. Voila ce que l'on

pourrait lire dans son esprit en fonction du NIS du sort.

NIS 1- 4:réactions et émotions : combat, danger, arc.

NIS 5 8:pensées d'action : je prends mon arc et une
fleche lourde.

NIS 9-12: pensées de causalité : il vaut mieux utiliser une
fleche lourde contre cet animal, sa peau a l'air
bien épaisse.

NIS 13-16 : pensées de savoir : la peau de cet animal est
formée d'un assemblage d’écailles et de pla-
ques capables de résister a une fleche normale.

NIS 17-20 : subconscient : Khaled se rappelle la descrip-
tion que lui avait fait de cet animal un guerrier
nubien, c’est pour cela qu'il sait que seule une
fleche a fort pouvoir perforant a une chance
d'étre efficace contre un crocodile.

CM

- Mj — un peu du cerveau d’'un enchanteur

- Mn — le sang d’un jeune agneau

— une pincée d'arsenic
— de la poudre de champignon mélangée avec la
sueur d'un buffle

TR — Facteur mental

CR — Aucune

VOIE DE L’ANGOISSE

SORTILEGE N° 42

PEUR

DS=6 NDS=D NPS=A NES=Sp TL=E

En usant de ce pouvoir, le créateur du sortilége donne
une impression de lui-méme la plus apte a effrayer les
créatures (étres humains ou animaux) qui le regardent. Le
NIS joue sur le comportement des créatures.

NIS 1 10— Les créatures n'osent pas regarder ni ap-
procher le Maitre du Sortilége a@ moins d'un
métre par NIS pendant 12s par NIS.

NIS 11 17— Les créatures sont prises de panique, et
s'enfuient au maximum de leur vitesse
pendant 30s par NIS au dessus de 10.

NIS 18 20 — Les créatures restent prostrées pendant
12s(NIS 18), 30s(NIS 19), lmn(NIS 20)
mais’ réagissent comme précédemment si
d’'autres créatures s'approchent d'elles a
moins d'un metre.

NOTE :

En cas d’agression directe, les créatures combattent

en état 25 (NIS 1-10) ou 50 (NIS 11-20).

Le nombre de créatures affectées dépend du NES, soit
un maximum de NES x 4 points de gabarit.

CcM
- Mj — une figure de négre en ébene
- Mn — une brassée d'ortie
— une peau de crapaud séchée
— un bloc de basalte

TR — Facteur de bravoure

CR — Aucune

SORTILEGE N° 43

COMBATTRE LA PEUR
DS=8 NDS=E NPS=Nul NES=C TL=E

Ce sort permet d'augmenter momentanément les
facteurs de bravoure d’'un groupe de personnages. Au total
le nombre de points ainsi «distribués» ne peut exceder NIS.
Les personnages bénéficiant de ce sort doivent rester a
moins de NES du créateur du sort.

CM
- Mj — un exemplaire du Coran
- Mn — une dent de tigre

— une grappe de vigne

— un bloc de granit

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 44

HURLEMENT
DS=28 NDS=Sp NPS=A NES=Sp TL=C

Le créateur du sort doit réellement hurler pour de-
clencher les effets de ce sort. Il peut affecter NES x 5 points
de gabarit. La durée et |'effet produit dépendent du NIS et
d'un facteur aléatoire.

Le MAITRE DES LEGENDES lance un d20 et ajoute
le résultat au score du NIS, chaque NIS donnant un point.
Le total obtenu détermine I'effet du hurlement :

2 - 11 — Stupeur
12 - 20 — Désequilibre
21 - 28 — Huystérie
29 - 34 — Catalepsie
35 - 38 — Traumatisme
39 - 40 — Pétrification
- Effet de stupeur (durée B)

Les victimes restent sans réaction, insensibles a ce qui
les entoure, prises d'un engourdissement géneéral. Les
humanoides lachent ce qu'ils tiennent dans les mains, et
restent les bras ballants. Les autres lachent ce qu'ils tien-
nent dans leurs tentacules, pinces, griffes, et autres ap-
pendices. lls recouvrent entiérement leurs esprits si une
créature s’approche a moins de 1 m d’elles, ou si elles sont
directement agressées.

- Effet de déséquilibre (durée B)

Les victimes assourdies, ont beaucoup de mal & rester
debout. Chaque personnage doit réussir un jet de compe-
tence «équilibre» en état 50 toutes les 20 s, s'il ne fait rien,
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et toutes les 5 s s'il tente une action particuliére, telle que
combattre.

- Effet d’hystérie (durée B)

Les victimes se roulent par terre secouées de convul-
sions. Les humanoides jettent ce qu'ils avaient dans les
mains au hasard et s’écroulent en pleurant, hurlant, et riant
tout & la fois. En cas d'agression directe, les victimes se
battent en état 75.

- Effet de catalepsie (durée C)

Les victimes subissent un choc violent qui leur cause
35 points de souffle de dommage d'un coup. Elles tombent
alors en catalepsie pour toute la durée du sort. Seule une
observation minutieuse permet de différencier cet état de
la mort.

- Effet de traumatisme (durée F)

Sur le coup les victimes ne ressentent rien de parti-
culier. Passé 10 minutes la premiére situation dangereuse
qu'elles rencontrent provoque un état de stress qui leur fait
perdre 1 point de souffle toutes les 6 secondes jusqu'a
l'inconscience, instant ol le phénoméne s’arréte.

- Effet de pétrification (permanent)

Les victimes sont transformées en pierre, celles qui ne
réussissent pas un jet d'endurance, meurent de la transfor-
mation.

CM

- Mj — le coeur d'un chacal égorgé avec un couteau de
quartz

- Mn — le sang d'une hyéne saignée une nuit de pleine
lune
— le corps d'un vautour conservé dans de I'arsenic

— la langue d'un efrit
TR — Facteur de bravoure

CR — Aucune

SORTILEGE N° 45

MOT DE LA MORT
DS=58 NDS=Nul NPS=A NES=Nul TL=C

En pronongant un seul mot, qui lui est propre, le
créateur du sort provoque la mort définitive d'un nombre
de créatures tel que la somme de leurs gabarits n'excede
pas 5x NIS. En cas d’échec le créateur du sort risque de
subir violemment les effets des puissances maléfiques qu'il
a déchainé. S'il réussit un jet d’endurance, il est inconscient
pour un nombre d'heures égal @ Mr du sort. En cas
d'échec: Mr inférieure & 5 : coma léeger

Mr 5 a 8: coma profond
Mr supérieure a 8 : mort

CM
- Mj — le suaire d’'une vierge enterrée vivante
- Mn — un bouquet de violettes noires
—* le sang d'un vautour
— un clou ayant servi a crucifier un innocent

TR — Facteur de santé

CR — Aucune
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VOIE DU SOMMEIL

SORTILEGE N° 46

ENDORMIR
DS=10 NDS=C NPS=Nul NES=C TL=E

Toutes les créatures affectées s'endorment d'un som-
meil profond dont aucun bruit ne peut les tirer. Par contre
le moindre contact physique les réveille immédiatement. Le
maitre du sortilege choisit ses victimes, il peut affecter
jusqu'a NIS x 5 points de gabarit.

CM

- Mj — une fleur de pavot

- Mn — une poignée de sable
— une feuille de cannabis
— une queue de loir

TR — Facteur mental

CR — Aucune

SORTILEGE N° 47

RESISTER AU SOMMEIL
DS=12 NDS=E NPS=Nul NES=C TL=E

Une créature bénéficiant des effets de ce sort est
immunisée contre le sommeil naturel ou magique. Le
créateur peut ainsi protéger une personne par groupe de
4 NIS. Celles-ci doivent rester  l'intérieur de l'aire d'effet
qui est un cercle de rayon NES, centré sur le jeteur de sorts,

CM

- Mj — une plume de hibou

- Mn — un ver luisant
— un grand bol de thé
— un peu de pétrole brut

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 48

TORPEUR

DS=19 NDS=1 NPS=B NES=C TL-=E

Ce sort plonge un certain nombre de créatures dans
un processus de vie ralentie. Tant que le sort fait son effet
il nest possible de réveiller la victime qu'en lui infligeant
une blessure lui causant au moins NIS points de souffle de



dommage. Il faut une action de base a une créature qui se
réveille pour reprendre ses esprits.

CM
- Mj — une peau de marmotte
- Mn — une poignée de lentille
— de la poudre de stibine
— |a téte d'un serpent coupée pendant sa digestion

TR — Facteur mental

CR — Aucune

SORTILEGE N° 49

ARRETER LE TEMPS

DS=46 NDS=1 NPS=F NES=F TL=F
Ce sort, extrémement puissant, permet d’arréter
I'écoulement du temps dans toute I'aire d'effet. Les objets
et les créatures situés dans l'aire d'effet passent hors de
phase, et n'ont plus d’existence matérielle. Méme si on
peut le voir, un objet «en phase» avec le temps réel se
traverse comme s'il s'agissait simplement d'une image
holographique. Il est extrémement dangereux de pénétrer
dans une zone ou le temps s'est arrété. En effet la structure
de I'espace-temps est profondement modifiée, et cela crée
de nombreux phénomeénes secondaires. Si une créature
s'aventure dans une telle zone, le MAITRE DES LEGEN-
DES doit jeter toutes les 5 secondes 2d20, et consulter la
table suivante :
1- 6: rien ne se passe
7-10 : malaise, la créature se trouve en état 25 pour 1-10
heures
11-13 : malaise, état 50 pour 1-10 heures
14-16 : malaise, état 75 pour 1-10 heures
17-20 : la créature est violemment expulsée de la zone dans
une direction aléatoire
21-24 : coma profond
25-27 : torpeur pour NIS fois 10 ans
28-30 : torpeur pour NIS fois 100 ans
31-34 : la créature est expédiée NIS fois 10 ans dans le
passé
35-36 : expédiée NIS fois 100 ans dans le passé
36-38 : expédiée NIS fois 1000 ans dans le passe
39-40 : la créature est définitivement perdue Allah seul sait
ou

CM

- Mj — un diapason de platine

- Mn — un cristal de quartz
— une décoction de millepertuis
— une carapace de tortue

TR — Aucun

CR — Mathématiques 80

VOIE DE L’'IMPULSION

SORTILEGE N° 50

DONNER SOIF

DS=5 NDS=F NPS=B NES=C TL=E

Les créatures affectées par ce sortilége n'ont qu'un
but : trouver de 'eau. Il leur faut un centiéme de leur poids
en eau par heure, pour étancher leur soif. Dans le cas
contraire, elles perdent un nombre de points de fatigue égal
au cinquieme de leur gabarit par heure. Le magicien peut
affecter un nombre de créatures tel que le total de leurs
gabarits n'excéde pas NIS fois 5. L'aire d’effet ne concerne
que |'espace dans lequel doivent se trouver les créatures au
moment ol le sort est jeté.

CM

- Mj — un peu de poussiére ramassée dans le fond d’un
oued désséché

- Mn — une touffe de poils de chameau
— les piquants d'un arbuste épineux
— un bloc de sel

TR — Facteur physique

CR — Hydraulique (20)

SORTILEGE N° 51

EGAREMENT

DS=12 NDS=1 NPS=E NES=D TL=E

L'aire d’effet de ce sort est un cercle de rayon NES,
Tant que les victimes du sort se trouvent dans cette zone
elles sont incapables de se repérer simplement. Si un
personnage tente d'utiliser la compétence «se repérer», il
voit ses chances de succeés diminuées du NIS du sort. Les
chances de succeés finales du sort sont diminuées du degrée
de connaissance de 'endroit suivant les critéres suivants :

- endroit totalement étranger : 0
- endroit étranger, les personnages en ont juste entendu
une description : -1
- endroit inconnu mais les victimes possédent une carte de
I'endroit : -2
- endroit trés mal connu, les victimes ne sont pas venues ici
depuis plus de 10 ans : -3
- endroit peu connu, les victimes ne sont pas venues depuis
moins de 5 ans : -4
- endroit connu, mais les victimes ne sont pas venues
depuis moins d’un an : -5
- endroit connu, les victimes sont venues il y a moins de six
mois : -6
- endroit trés connu, les victimes sont venues il y a moins
'un mois : -7
endroit familier, les victimes sont venues il y a moins d'une
emaine : -8
endroit trés familier, les victimes sont venues il y a moins
e 24 heures : -9
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CM
- Mj — le coeur d'une cigogne morte de froid
- Mn — une cervelle de moineau
— une plaque de schistes & helmintoides
— un morceau de liane

TR — Aucun

CR — Se repérer (20)

SORTILEGE N° 52

RENDRE AMOUREUX
DS=16 NDS=G NPS=G NES=Nul TL=E

La victime de ¢e sort tombe amoureuse de la per-
sonne choisie par le créateur du sortilége. Le consentement
des deux personnes n’'est nullement nécessaire. Il n'est pas
obligatoire qu'elles se connaissent, il suffit qu’elles se trou-
vent dans les limites de NPS. NIS quantifie l'intensité de
I'affection de 1'une pour l'autre. Chacune d'elle réagit en
fonction de ses coutumes et de son caractére comme pour
un amour normal.

CM

- Mj — Une meéche des cheveux des deux personnes
concernées {composante indispensable)

- Mn — les yeux d'une gazelle morte en captivité
— un bouquet d'immortelles
— une perle noire

TR — Facteur mental, sauf si la victime est consentante

CR — Séduire (40)

SORTILEGE N° 53

DESIR
DS=22 NDS=C NPS=Sp NES=Sp TL=D

Ce sort ne peut affecter qu'une personne a la fois. Le
sujet est pris d'un violent désir pour une personne de sexe
opposé choisie par le créateur du sortilége. Oubliant toutes
convenances il se rue sur elle avec I'intention d’assouvir ses
instincts. Il retrouve sa lucidité s'il est blessé par qui que ce
soit. Le MAITRE DES LEGENDES doit compa-
rer la beauté de la victime et de la personne désirée. Les
chances de succés finales sont modifiées par le nombre
NIS-2 x (beauté de la victime-beauté de la personne dési-
rée). En effet il peut sembler assez difficile d'inspirer a une
personne trés belle une passion pour une personne plutst
laide.

CM

- Mj — les testicules d'un jeune taureau

- Mn — une botte de pousses de gingembre
— les organes génitaux d’'une chienne en chaleur
— de la poudre d’améthyste

TR — Facteur mental

CR — Séduire (40)
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SORTILEGE N° 54

MALEDICTION
DS=32 NDS=G NPS=A NES=Nul TL=C

En jetant ce sort, le magicien attire la malchance sur
la destinée de sa victime. Il doit clairement lui annoncer
qu'il la maudit par une formule rituelle. Le NIS du sort
deétermine le degré de malchance qui affecte la victime.

Si celle-ci agit, le MAITRE DES LEGENDES jette un
d20 ; si le résultat du dé est inférieur au NIS du sort, I'action
échoue de toute fagon avec une Me égale a NIS.
Dans le cas contraire, I'action se déroule normalement.

Si la victime subit, le MAITRE DES LEGENDES déter-
mine le résultat de l'action intentée contre la personne
maudite. Si elle réussit, c’est & dire si le personnage est
placé dans une situation défavorable, il laisse 'action se
dérouler normalement. Dans le cas contraire il jette 1d20.
Si le résultat est inférieur & NIS, l'action réussit quand
méme, sinon l'action échoue.

CM

- Mj — un jeune corbeau, que le magicien doit libérer au
moment de la malédiction

- Mn — un verset du Coran écrit a I'envers
— les cendres d'un bouquet de tréfle a quatre feuilles
— une petite opale

TR — Aucun

CR — Morale, Métaphysique, Philosophie (70)

COLLEGE DES CONJUREURS

La magie de conjuration est tout a fait difféerente des
autres magies. Le conjureur crée une porte entre le monde
des hommes et le monde invisible. Par cette porte il tente
d'appeler les créatures qui y résident : animaux, monstres,
ou invisibles. Il peut aussi par ce moyen appeler des
humains morts depuis plus ou moins longtemps. Les morts
ne résident pas dans le monde invisible mais doivent y
transiter lorsqu'ils sont appelés sur le monde des hommes.
Le phyllum de la Conjuration marque les différentes étapes
du contrdle de ce pouvoir. Le NIS du sort caractérise a
chaque fois le type de créatures que le magicien tente de
contrdler. La liste suivante est valable pour tous les sorts de
ce phyllum, et pour certains autres :

animaux gabarit inférieur a 3

animaux gabarit inférieur & 10
animaux gabarit inférieur & 15
animaux gabarit inférieur a 25
monstres gabarit inférieur a 5
monstres gabarit inférieur a 8
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7  monstres gabarit inférieur a 13
8  monstres gabarit inférieur a 30
9  monstres gabarit inférieur a 50
10 monstres gabarit inférieur a 100
11  mort depuis moins de 8 jours
12 mort depuis moins de 10 ans
13 mort depuis moins de 100 ans
14  mort depuis moins de 1000 ans
15  efrit/cheitan

16 genn
17  saal

18 mared
19  baharis
20  kotrobs

Le gabarit indiqué concerne la somme des gabarits
des créatures conjurées. Il est possible de conjurer plusieurs
animaux ou monstres, mais tous de la méme espéce. On
ne peut appeler qu'un seul invisible ou mort a la fois. Au
deld de NIS 4, il est possible de conjurer 15 points de
gabarit d’animaux par NIS. En ce qui concerne les mons-
tres au dela de NIS 10, compter 10 points de gabarit par
NIS. Pour appeler un animal, le magicien doit posséder
autant de cceurs d'animaux morts qu'il veut en conjurer.
Pour les monstres, il doit posséder des tétes a la place des
ceceurs. Pour les morts, il lui faut les ossements du défunt.
Pour les invisibles, il lui faut connaitre le vrai nom d'un
invisible et c'est bien sir celui-ci qui viendra. Ces éléments
constituent les composantes majeures, elles sont absolu-
ment indispensables. NES indique a chaque fois le diamétre
du cercle a l'intérieur duquel apparait la créature. NPS
indique la distance entre le centre de ce cercle et le
magicien. La durée indique le temps que doit rester la
créature sur le plan humain, le magicien ne peut la ren-
voyer avant, et elle-méme ne peut s'en aller. A |'expiration
de ce délai, si le magicien lui en donne l'ordre, elle doit
regagner le monde des invisibles, sinon elle est libre de faire
ce qu’elle désire.

SORTILEGE N° 56

SORTILEGE N° 55

COMMUNIQUER

DS=5 NDS=B NPS=0 NES=0 TL=F

Gréce a ce sort, le conjureur est capable de parler
avec une créature par dela la limite des deux mondes.
Toutefois, la créature est libre de répondre ce qu’elle désire
et n'est pas tenue de dire la vérité. Seules les créatures
capables de parler peuvent communiquer de fagon précise.
Autrement, le contact s’établit par télepathie, mais il n'est
dans ce cas possible que de transmettre des concepts

genéraux.

CM

- Mj — voir introduction

- Mn — une tablette de cire
— un rouleau de papyrus
— un parchemin

TR — Aucun
CR — Aucune

QUESTIONNER
DS=10 NDS=B NPS=0 NES=0 TL=F

Ce sort a des effets tout a fait semblables au précédent
sauf sur un point : la créature interrogée ne peut en aucun
cas dire des choses inexactes. Elle n'est cependant pas
obligée d'étre trés locace et peut sciemment omettre de
donner certains détails, c'est dans ce cas au magicien de
poser les questions les plus judicieuses.

CM

- Mj — voir introduction

- Mn — une topaze rouge
— trois gouttes de sirop d'orgeat
— la langue d'un perroquet

TR — Aucun
CR — Interroger (15)

SORTILEGE N° 57

CONJURER
DS=16 NDS=H NPS=C NES=B TL=E

Ce sort permet uniquement d’obliger une créature a
venir & 'endroit désigné par le jeteur de sort. Il n'assure
aucun type de contrdle sur la créature conjurée qui agit
suivant ses propres aspirations. Toutefois le créateur du
sortilege dispose d'un court laps de temps pendant lequel
elle est obligée de I'écouter. Cette période dure un nombre
de secondes égal : NIS + (2 x AURA du magicien)

CcM

- Mj — voir introduction

- Mn — un exemplaire du Coran
— un globe terrestre taille dans le coeur d'un tres
vieux chéne
— un insecte piégé dans une goutte d'ambre

TR — Aucun

CR — Connaissance des créatures monstrueuses (40)

SORTILEGE N° 58

UTILISER
DS=22 NDS=H NPS=D NES=G TL=C

En utilisant ce sort, le conjureur peut obliger une
créature a lui obéir. Toutefois elle ne suit pas aveuglément
les ordres du magicien et ne fera rien qui risque de lui
causer un préjudice déraisonnable. On considérera qu'elle
accepte de prendre autant de risques que le magicien en
prend lui-méme. Les animaux obéissent dans la mesure ot
les requétes du maitre du sortilege ne vont pas a I'encontre
de leurs instincts. Les monstres, selon leur nature, réagis-
sent soit comme des animaux, soit comme des créatures
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intelligentes. Les morts agissent comme ils |'auraient fait de
leur vivant.

CM

- Mj — voir introduction

- Mn — un baton de cédre orné d’or
— une brassée de chardons
— une boule de marbre

TR — Aucun

CR — Connaissance des créatures monstrueuses (40)

SORTILEGE N° 59

SOUMETTRE
DS=28 NDS=H NPS=D NES=D TL=C

La créature soumise a l'effet de ce sort est obligée
d’exécuter tous les ordres que lui donne le magicien, sauf
ceux qui mettent directement et ouvertement sa vie en
danger. Il faut bien str qu'elle soit capable de comprendre
I'ordre et que cela ne dépasse pas trop ses possibilités (il
est par exemple inutile de demander & un Karkhadam
d’utiliser une machine de guerre). La victime a conscience
qu'elle est contrainte par magie et certaines d'entre elles
feront tout pour pervertir le sens des ordres recus.

CM

- Mj — voir introduction

- Mn — une plaque d’or sur laquelle est gravée le nom
d'Allah
— une plaque d'argent sur laquelle est gravée le nom
de Salomon en caractéres hébraiques
— une plaque de marbre portant le nom de Maho-
met (sur lui la lumiére et la paix)

TR — Aucun

CR — Connaissance des créatures monstrueuses (60)

SORTILEGE N° 60

POSSEDER
DS=46 NDS=H NPS=D NES=D TL=C

La créature possédée n'a plus aucun libre arbitre, elle
obéit au mieux de ses possibilités aux moindres désirs de
son maitre et au mépris total de sa propre conception du
danger.

CM

- Mj — voir introduction

- Mn — de l'encens
— une coupe en cornaline
— un chat noir

TR — Aucun

CR — Connaissance des créatures monstrueuses (80)
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SORTILEGE N° 61

EXORCISME
DS=10 NDS=Sp NPS=B NES=1Cr TL=0

Ce sort permet de faire cesser |'effet d’une possession
sur un étre quelconque. Pour voir si I'exorcisme fait effet il
faut comparer NIS + Mr de I'exorciste, et'NIS + Mr - RS de
la créature. Si ce nombre est positif, la créature est libérée
de 'emprise de la possession, mais reste en état 75 pour
NIS heures.

CM

- Mj — le Coran

= Mn — un agneau nouveau-né
— une poignée de sable ramassée dans une mosquée
a midi le premier vendredi du Ramadan
— une coupe de myrrhe

TR — Aucun

CR — Connaissance du Coran (35)

SORTILEGE N° 62

PROTEGER DE LA MAGIE MINEURE
DS=12 NDS=E NPS=0 NES=C TL=E

En jetant ce sort, un magicien peut protéger de
certains sorts un certain nombre de créatures. Il ne peut
affecter qu'un seul sort a la fois, et cela ne concerne que des
sorts dont il a la maitrise. Le DS du sort ne peut excéder
le NIS de la protection. Le magicien peut répartir NIS
points de résistance entre autant de créatures qu'il le désire.

Chagque fois qu'un magicien tentera de jeter ce sort sur la
créature ainsi protégée, ses chances de succeés finales
seront diminuées d'autant de points qu'en a recu le per-
sonnage protégeé.

EXEMPLE.

Khaled et Saleh ont une fois de plus maille & partir
avec lignoble Al Qazar. Craignant qu'il n'essaie de les
endormir, Saleh décide de protéger son ami Khaled et
lui-méme de ce sort. Il connait ce sort,donc cela ne pose
pas de probléme. Il jette le sort avec un NIS de 12. Il décide
de donner 8 points & khaled, en en gardant 4 pour lui. Si
Al Qazar essaie de les endormir, ses chances finales
d’endormir Khaled seront diminuées de 8, et celles d'en-
dormir Saleh de 4.

CM
- Mj — un cercle d'airain portant la profession de foi
- Mn — un bol de riz

— les larmes d'un nouveau-né

— une petite plaque de mica

TR — Aucun
CR — Spécial



SORTILEGE N° 63

PROTEGER DE LA MAGIE MAJEURE
DS=16 NDS=E NPS=0 NES=Sp TL=E

Ce sort est identique au précedent en tout point sauf
que le DS du sort peut étre égal a NIS x 3.

CM

- Mj — Un cercle d’or portant la profession de foi

- Mn — trois poils de la barbe d'un centenaire
— un papillon capturé juste au sortir de la chrysalide
— un brandon enflammé

TR — Aucun

CR — Spécial

SORTILEGE N° 64

DISSIPER LA MAGIE
DS=25 NDS=Sp NPS=F NES=E TL=D

Ce sort permet d'annuler les effets d'un sort dans les
limites de 'aire d'effet. Le magicien doit maitriser le sort
dont il compte annuler les effets. Le DS de ce sort ne peut
excéder 3 x NIS. S'il s’agit de sa propre magie, le magicien
augmente ses chances de succés finales de sa maitrise de
sortilége; dans ce cas, il dépense autant de points de fatigue
que lui en a couté la mise en ceuvre du sort. S'il s’agit de
la magie d'autrui, ses chances de succés finales sont
modifiées par la difference entre les MS des deux magiciens
dans le sort. La dépense de fatigue est dans ce cas égale :
2 x NIS - (MS1 - MS2).

MS1 étant la maitrise du magicien qui cherche a
annuler le sort, et MS2, la maitrise du magicien qui I'a créé.

EXEMPLE :

Al Qazar (sur lui la malice du Malin), a réussi & effacer
une partie des souvenirs de Khaled. Saleh qui maitrise ce
sort tente d’en annuler les effets. MS de Saleh pour effacer
les souvenirs : 14. MS d’Al Qazar pour effacer les souve-
nirs : 18. MS de Saleh pour le sort dissiper la magie : 13.
Son DS de effacer les souvenirs étant de 16, Saleh jette
dissiper la magie avec un NIS de 6: 6x3=18, c'est
suffisant. Il ne modifie aucune autre caractéristique que le
NIS, ses chances de succés sont donc de 14. Comme il
maitrise moins bien ce sort que Al Qazar, il se voit infliger
un malus égal a la différence des MS, soit 4. Il a donc 14 - 4
chances sur 20 de réussir a rendre ses souvenirs a Khaled.

CM

- Mj — un peu de sang mélangé d'un homme et de sa
sceur jumelle

-Mn — la boue d'une riviére mélangée a la lave d'un
volcan
— les racines d'un arbre nouées avec la plus haute
de ses branches
— la carapace d'une tortue contenant quelques

éphémeres
TR — Aucun
CR — Spécial

SORTILEGE N° 65

CHASSER LES CREATURES MONSTRUEUSES
DS=36 NDS=C NPS=B NES=C TL=C

Toutes les créatures soumises a l'effet de ce sort
cherchent a s’éloigner du créateur du sort le plus rapide-
ment possible. Si elles sont directement agressées, elles
combattent normalement mais cherchent de nouveau & fuir
des qu'elles ne sont plus en danger. Le fait d’étre blessées
les libére totalement de I'emprise du charme. Le nombre de
créatures affectées doit étre tel que la somme de leurs
gabarits soit inférieure a NIS x 3,

CM

- Mj — une main de genn

- Mn — une pomme
— la téte d’un serpent venimeux
— une topaze rouge

TR — Résistance aux sortileges
CR — Connaissance des créatures monstrueuses (60)

COLLEGE DES
ECRITURES MYSTIQUES

SORTILEGE N° 66

MESSAGE INDECHIFFRABLE

DS=3 NDS=Per NPS=0 NES=A TL=0

Gréce & ce sort, le magicien peut rendre un texte écrit
de sa main, totalement indéchiffrable. Le texte semble
simplement codé, mais il ne peut étre déchiffré par crypto-
graphie, seule la magie peut en venir a bout. La taille
maximale du support est un carré de NES x NES. NIS
caractérise l'intensité du codage. Il est a noter qu'un
message peut étre codé plusieurs fois de suite, dans ce cas
il devra étre aussi décodé plusieurs fois.

CM
= Mj — une plume de coq, qui sert & écrire le message
- Mn — une section polie d'aplite graphique

—* une petite écaille de serpent

— une poignée de fibre de jute

TR — Aucun

CR — Connaissance des alphabets et des écritures (30)
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SORTILEGE N° 67

DECHIFFRER LES MESSAGES
DS=5 NDS=Per NPS=0 NES=A TL=0

Ce sort permet de déchiffrer les messages codés, soit
par magie (sort précédent), soit a l'aide d’'un code secret.
Dans le cas d'un message codé par magie, le MAITRE DES
LEGENDES doit faire la difféerence entre le NIS du sort de
codage, et le NIS du sort de déchiffrage. Ce nombre
modifie les chances de succés finales du magicien. Dans le
cas d'un code secret, il doit attribuer au codage une
«ntensité», qui joue le méme réle que le NIS pour les codes
magiques.

CM
- Mj — une plume de perroquet
- Mn — une chandelle allumée
— une téte de poisson
— une brassée d'ortie séchée

TR — Spécial

CR — Connaissance des alphabets et des écritures (40)

SORTILEGE N° 68

ECRITURE CACHEE
DS=6 NDS=Per NPS=0 NES=A TL=0

Ce sort permet de rendre invisible des écritures, &
condition qu'elles se trouvent dans un carré de NES de
codté. Les inscriptions sont absolument invisibles, et ne
peuvent étre lues qu'aprés qu'elles aient été rendues visibles
par le sort «révéler les écritures», ou «dissiper la magie». Il
est possible de dissimuler un texte préalablement codeé,
mais il n'est pas possible de le cacher plusieurs fois. NIS
fixe l'intensité de la résistance aux sorts de révélation.

CM

- Mj — une plume d’aigle

- Mn — le jus d'un citron
— un tentacule de poulpe
— un morceau de cristal

TR — Aucun

CR — Connaissance des alphabets et des écritures (50)

SORTILEGE N° 69

REVELER LES ECRITURES
DS=10 NDS=C NPS=0 NES=C TL=C

L'effet de ce sort est de faire apparaitre momentané-
ment toutes les écritures cachées magiquement. L'aire
d'effet en est une sphére de rayon NES. Chaque inscription
posséde une résistance égale au NIS du sort ayant servi a
la dissimuler. La différence entre cette résistance et le NIS
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de «évéler les écritures» modifie les chances de succes
finales du magicien. Ce sort permet simplement de rendre
visible une inscription, mais pas de la rendre compréhen-
sible si elle est codée.

CM

- Mj — une plume de gypaéte

- Mn — une jarre de noix fraiches
— un peu de craie
— un couple de souris blanches

TR — Spécial

CR — Connaissance des alphabets et des écritures (60)

SORTILEGE N° 70

CERCLE DE PROTECTION
DS=12 NDS=F NPS=D NES=B TL=E

En jetant ce sort, le magicien crée une barriére infran-
chissable pour certaines créatures. La nature des créatures
affectées dépend du NIS du sort, suivant la table des
conjureurs. Il est & noter que c'est la vraie nature des
créatures qui entre en ligne de compte; il n'est par exemple
pas possible a un cheitan de franchir un cercle de protec-
tion contre les cheitans en se transformant en hyéne. Le
cercle protége uniquement des créatures définies par le
NIS. Le gabarit mentionné dans le tableau ne concerne pas
la somme des gabarits de toutes les créatures, mais le
gabarit maximal de chaque créature.

CM
- Mj — Le sabre de l'écriture
- Mn — un os de dinosaure
— quelques lentilles
— une petite sphére d'argile

TR — Aucun

CR — Connaissance du Coran (30), Connaissance des
créatures monstrueuses (45), Connaissance des ani-
maux (35)

SORTILEGE N° 71

CERCLE D’EMPRISONNEMENT
DS=16 NDS=E NPS=D NES=B TL=C

Ce sort a exactement les mémes effets que le préce-
dent, sauf qu'au lieu-de créer une protection autour du
magicien, il crée une barriere autour d'une ou plusieurs
créatures, formant ainsi une sorte de prison. Le NIS du sort
intervient de facon légérement différente que pour «cercle
de protection», dans la mesure ou le NIS fixe le gabarit
cumulé des créatures emprisonnées conformément a la
table des conjureurs.

CM
- Mj — sabre de I'écriture
- Mn — un petit tas de sable vert



— trois navets
— une anguille vivante

TR — Aucun

CR — Connaissance du Coran (35), Connaissance des
créatures monstrueuses (45), Connaissance des ani-
maux (40)

NOTE sur le «Sabre de I'Ecriture» :

C'est un objet propre a chaque magicien voulant
utiliser les cercles de protection. C'est un sabre droit
d’environ 60cm de long, fait du meilleur acier indien, dont
la lame a été enchantée par le magicien suivant des
méthodes propre achacun d'eux aprés des recherches qui
durent 3d12 - Mag mois. Le magicien ne peut en posséder
qu'un a la fois. Cette arme est quasiment indestructible,
puisque seule la flamme d'un genn peut la faire fondre, et
que seul un rokh peut la briser. En cas de perte, il faut
impérativement le retrouver car le magicien ne peut en
fabriquer d’autre si le premier n'est pas détruit.

SORTILEGE N° 72

EFFACER
DS=19 NDS=Per NPS=0 NES=D TL=0

Lorsque le magicien jette ce sort, il détruit toutes les
écritures magiques situées dans l'aire d'effet. Ne sont
effacées que les écritures magiques telles que NIS (écr) soit
inférieur ou égal & NIS (eff). NIS (écr) est le NIS du sort
ayant servi a écrire le sort, (mot de commandement, écrire
un sort ou mot de déclenchement) et NIS (eff) est le NIS
du sort «effacer», choisi par le joueur. Ce sort affecte toutes
les écritures magiques, y compris celles qui sont cachées ou
codées. Il n'a aucun effet sur un objet magique.

CM
- Mj — un peu de gomme arabique
- Mn — la langue d'une chévre

— de la moelle de palmier

— une poignée de sable blanc

TR — Spécial

CR — Aucune

transcrire un sort. Le NIS de ce sort doit étre inférieur ou
égal a 3 x DS du sort & transcrire. La procédure & suivre est
la suivante :
- Jeter avec succeés le sort a écrire pour se le remémorer.
- Jeter «écrire un sort»,

Le magicien se rend compte alors s'il a échoué ou
non. En cas d'échec, il perd 1 point de MS (5 points de
score) dans le sort qu'il avait voulu transcrire.

CM et cm : celles du sort a transcrire, mélangées a |'encre.

SORTILEGE N° 74

MOT DE COMMANDEMENT

DS=28 NDS=Per NPS=1 NES=A TL=0

Pour jeter ce sort le magicien doit d'abord jeter le sort
dont il veut commander le déclenchement sur un objet ou
un élément naturel. Cet objet doit étre fixe, ou alors peser
plus de 1000 kg. Puis il doit jeter le sort «mot de com-
mandement», et écrire sur I'objet le «mot» qu'il compte
utiliser, dans la langue qu'il désire, avec la pointe de son
sabre d'écriture, trempée dans un mélange d'or, d’argent,
et de diamant, écrasés ensemble avec du mercure, dans un
mortier d'agate. Par la suite, toute personne se trouvant
dans l'aire d'effet (de «mot de commandement»), et pro-
nongant & haute voix le «mot de déclenchement», provoque
le déclenchement du sort, dans les conditions dans les-
quelles il a été lancé : mémes CDS, méme NDS, méme
NPS, etc... La résistance a ce sort joue normalement.
L'inscription faite avec le sabre de |'écriture reste visible, en
lettres flamboyantes, sauf si elle est dissimulée par le sort
sécriture cachéer. Elle apparait de toute fagcon le temps que
le sort «déclenché» fasse son effet. Le sort a déclencher doit
étre tel que NDS < 3 x NIS de «mot de commandement».

NOTE : le mot de commandement reste actif pendant une
période égale & NDS, aprés qu'il ait été déclenché pour la
premiére fois. Un mot de commandement peut donc rester
actif des milliers d'années aprés qu'il ait été mis en place,
si personne ne vient a le déclencher.

CM : celles du sort

TR — Aucun

CR — Connaissance des alplhabets et des écritures (50)

SORTILEGE N° 73

ECRIRE UN SORT
DS=22 NDS=Per NPS=0 NES=A TL=0

Ce sort est extrémement utile puisqu'il est le seul a
permettre la transcription par écrit d'un sortilege. Un sort
ne peut étre écrit que sur un parchemin de toute premiére
qualité, confectionné avec la peau d’un agneau nouveau né
égorgé le premier vendredi du Ramadan, avec le sabre
d’écriture. Son sang est additionné a une quantité égale
d’encre de poulpe, et la mixture ainsi obtenue, doit étre
filtrée 77 fois. Tout le sang d'un agneau est nécessaire pour

SORTILEGE N° 75

MAGIE REMANANTE

DS=32 NDS=1 NPS=0 NES=A TL=0

Les effets de ce sort sorit presque semblables a ceux
du sort précédent. La difféerence est qu' au lieu que le
déclenchement du sort soit provoqué par un mot, c'est la
réalisation, a l'intérieur de l'aire d'effet, d'un événement
précis, qui provoque le déclenchement du sort. Le magicien
doit décrire avec précision la nature de I'événement suscep-
tible de déclencher leseffets du sort, et I'inscrire a la place
du «mot de commandement» dans les mémes conditions.

-165-




Toutes les autres régles concernant le sort précédant
restent valables.

CM : celles du sort «rémanant»
TR — Aucun

CR — Connaissance des alphabets et des écritures (60)

SORTILEGE N° 76

ENCHANTER UN OBJET
DS=41 NDS=Per NPS=0 NES=Sp TL=0

Clest certainement I'un des sortileges les plus puis-
sants qui soit, puisqu'il permet de créer des objets reprodui-
sant les effets d'un sort, si bien que celui qui le posséde est
a méme d'user de magie sans rien en savoir, sans fatigue,
et sans risque de choc en retour.

Pour créer un objet magique, le magicien doit choisir
un objet de toute premiére qualité. Dans un premier temps,
il doit le préparer par différents procédés, ce qui lui prend
environ 3 mois, pendant lesquels il ne peut rien faire
d'autre. Il doit travailler dans des conditions de sécurite
morale et matérielle les plus parfaites qui soient. Il peut
ensuite jeter le sort «enchanter un objet», ce qui lui prend
1 mois + 1 mois/NIS. Il n'existe qu'un type de préparation
et de concentration pour ce sort. Une fois I'objet ainsi
«enchanté», le magicien peut jeter le sort qu'il destine a
I'objet. Il existe en gros trois types d'objets magiques :

- les objets a mot de commandement : chaque fois que le
possesseur de |'objet prononce le mot, le sort se déclenche.
- les objets & magie rémanante : le sort se déclenche chaque
fois qu'un événement précis se déroule 4 moins d’une
certaine distance de I'objet.

- les objets a effet permanent, tels que talismans, épées
magiques, etc.

Les objets utilisant un sort connu :

Cela peut étre par exemple une baguette magique qui
crée une «pluie de few, chaque fois que son possesseur
prononce le mot «héatiment». Le sort est jeté par la
baguette avec les caractéristiques voulues par le magicien
lors de la création de ce premier : méme temps de prépara-
tion-concentration (c'est a dire le temps que met I'abjet
pour libérer la magie), méme NIS, méme aire d’effet, méme
durée, méme portée, et surtout mémes chances de succés.
Ces caractéristiques ne peuvent étre modifiées en aucune
maniere. Il n'y a pas besoin de composantes matérielles, et
I'utilisateur ne ressent aucune fatigue. En revanche, I'objet
magique se décharge. On peut en effet considérer qu'un
objet magique contient un certain potentiel magique libére
lors de son utilisation. Le potentiel magique d'un objet est
de NIS + PM (du créateur de I'objet) + Mr (du sort «enchan-
ter un objetr). L'objet perd NIS (du sort jeté) points de
potentiel magique chaque fois qu'il est utilisé, il les récupére
au rythme de 1 point par jour.

Utilisation d'un objet magique inconnu :

Le sort placé sur l'objet, et les conditions d'utilisation
sont obligatoirement écrits sur celui-ci, mais automatique-
ment protégés par un sort «écriture cachée», de NIS égal
au NIS de «enchanter un objet».
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Les objets spéciaux :

[l peut arriver qu'un joueur veuille placer sur I'objet un
pouvoir qui n'existe pas sous forme de sort. Par exemple,
un joueur veut créer un objet qui le protége des serpents.
Il n'est pas possible de créer un objet assurant de fagon
permanante une protection absolue. Tout ce que l'on peut
faire dans ce cas c’est créer un objet qui augmente les CDS
de son possesseur a |'égard des serpents.

Le MDL doit chiffrer le DS de I'effet désiré en tenant
compte des sorts déja existants. Dans ce cas précis, on peut
le rapprocher du sort «chasser les animaux», de DS 12. Le
sort «enchanter un objet» doit dés lors étre jeté avec un NIS
égal @ DS/3 +valeur de la protection recherchée. Par
exemple, si notre magicien veut bénéficier d'un bonus de:
+ 3 face aux serpents, il devra jeter le sort «enchanter un
objet» avec un NIS au moins égal a2 12/3+3=7.

AUTRE EXEMPLE

Un joueur veut créer une épée contre les genns. Ce
pouvoir est équivalent & «mot de la mort», DS 58, sur un
genn qui & une résistance a la magie de 7. Le joueur désire
avoir un bonus de + 4. On calcule le NIS minimum :
58/3+7+4=19+7+4=30!

Dans ce cas, et seulement dans ce cas, il est possible
de jeter le sort venchanter un objet» avec un NIS de plus de
20. Le magicien doit augmenter sont NIS en utilisant les
régles normales, ce qui risque d'augmenter sérieusement la
fatigue et les risques de choc en retour. Il n'y a dans ce cas
pas de potentiel magique.

Un objet magique ne peut étre enchanté qu'une fois,
et il n'est pas possible de le rendre inoffensif en utilisant un
sort comme «dissiper la magie», ou «effacer».

CM : Spéciales
TR — Aucun

CR — Spéciales
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PHYLLUM DES ASTROLOGUES

Pour tous ces sorts, la durée du sort indique le temps
que doit passer le magicien a «consulter les signes» qui lui
permettent de lire I'avenir, indépendamment des temps de
préparation et de concentration, qui indique le temps que
doit passer le magicien & préparer le sort. Si un joueur veut
modifier cette durée, il ne faut pas oublier que, contraire-
ment aux autres sorts, un accroissement de la durée
augmente les CDS. Pour tous ces sorts, en cas d'échec, le
MDL doit adog(er le comportement suivant : si Me > 5, il
donne au joueur des indications erronées, sinon il lui
annonce simplement qu'il ne parvient pas & percevoir quoi
que ce soit. Il est donc essentiel que le joueur ne sache pas
le résultat de son jet de dé.



SORTILEGE N° 77

CLAIRVOYANCE

DS =5 NDS =D NPS = Sans limite NES=0 TL=0

Ce sort permet a l'astrologue de voir quelque chose
ou quelqu'un situé a une distance quelconque. En régle
générale, on ne peut voir ce qui se passe que dans un
endroit connu. Si I'on désire voir une créature, il faut I'avoir
déja vue. Le magicien dans ce cas ne voit que la créature,
et pas le paysage autour, sauf s'il est connu lui aussi. NIS
fixe la netteté et la précision de la vision. Les créatures
observées ont une chance de le sentir égale a :

NIS (de «clairvoyance»)
+ 6&me sens (des créatures)
- MS (de «clairvoyance»)

CM

- Mj — un petit tube d'ivoire creux

- Mn — les deux yeux d'un aigle
— une poignée de grains de sésame
— un cristal de bérnyl

TR — Aucun
CR — Astronomie (30)

SORTILEGE N° 78

LIRE LE SABLE

DS=12 NDS=C NPS=0 NES=0 TL=0

Cette méthode permet de prendre une décision.
L'astrologue doit clairement définir son objectif et les
différentes alternatives qui s’offrent & lui. Il jette alors une
poignée de sable en I'air, et doit examiner pendant NDS,
les figures ainsi formées. Cette étude lui permet de savoir
quelle est la décision la plus favorable & ses projets.

NIS permet de fixer la période de temps considerée.

Une décision peut s’avérer bonne un certain moment, mais

* devenir le mauvais choix sur une période plus longue. La

réponse donnée par le sable n'est valable que sur une

période ne dépassant pas l'intervalle de temps défini par le

NIS d’apres la colonne 1 du tableau «durée et temps de
latencer» des sorts.

CM

- Mj — une poignée de sable formée du sable de sept
déserts, sept mers, et sept fleuves difféerents

- Mn — un petit scarabé
— trois roses blanches
— un petit fragment de charbon de bois

TR — Aucun

CR — Astronomie (40)

SORTILEGE N° 79

LIRE LES FLECHES
DS=14 NDS=C NPS=0 NES=0 TL=0

Ce sort permet de déterminer si une action envisagée
est bénéfique ou non vis a vis d’'un objectif. Le magicien
doit jeter en 'air un jeu de fléches constitué de 7 fleches
rouges, 9 noires, et 3 blanches, puis, il examine les fleches
pendant NDS. NIS joue le méme réle que pour le sort
précédent.

CM
- Mj — Un jeu de fleches
- Mn — une braise
— un os de seiche
— une branche de sapin

TR — Aucun

CR — Astronomie (45)

SORTILEGE N° 80

VISION
DS=16 NDS=B NPS=0 NES=0 TL=0

L'astrologue, par ce sort, est capable d'avoir une
impression sur un événement en train de se dérouler dont
il est le témoin. Il peut avoir une idée de la signification
profonde de ce qui se passe, sous forme d'une sensation
assez diffuse et instinctive. Le NIS caractérise le degré de
précision et la clarté de |'impression.

CM

- Mj — un petit cercle d’or

- Mn — une toile de laine
— un peu de limaille de fer
— un rossignol embaumé

TR — Aucun
CR — Astronomie (55)

SORTILEGE N° 81

PROPHETIE
DS=19 NDS=G NPS=0 NES=-Sp TL=0

Grace a ce sort, l'astrologue est capable en lisant les
étoiles (obligatoirement), de déterminer les principales li-
gnes directrices de la vie d'un personnage (un seul par
prophétie) dont il connait le lieu, la date, et I'heure de
naissance. Les résulats seront d'autant plus précis que NIS
et Mr sont grands (voir Charte Angoumoise). L'astrologue
doit observer le ciel pendant NDS , cette caractéristique ne
peut étre modifiée.
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CM

- Mj — une astrolabe d'or

- Mn — une plume d’aigle du Caucase
— un plant de millepertuis
— une petite météorite

TR — Aucun
CR — Astronomie (60)

SORTILEGE N° 82

DIVINATION

DS=25 NDS=G NPS=0 NES=Sp TL=0

Ce sort permet d’obtenir des réponses a des questions
concernant une personne, une ville, un objet, ou un éve-
nement précis, méme trés mal connus. Il doit s'agir de
questions simples auxquelles on peut répondre par oui ou
par non. L'astrologue peut ainsi répondre & une question
par NIS. La qualité des réponses est directement liée a la
précision des questions et a la quantité d'informations
exactes dont dispose déja 'astrologue.

CM
- Mj — un flacon d’eau pure issue d'un glacier du Caucase
- Mn — un peu de mousse

— une sangsue

— une poignée d'argile humide

TR — Aucun
CR — Astronomie (60)

SORTILEGE N° 83

ORACLE

DS=32 NDS=E NPS=0 NES=0 TL=0

Ce sort, trés puissant, permet de dlire I'avenir. En fait
il donne une vision de ce qui est le plus probable d'arriver.
Cette vision peut concerner une personne, un groupe de
personnes, une ville, un pays, etc... La vision est limitée &
une période bien précise définie par le NIS, de la méme
fagon que pour les sorts dire les fleches» et dire le sable».

CM
- Mj — un peu d’eau de la fontaine de Khirz le gardien
- Mn — une spheére taillée dans le coeur d'un cédre de plus
de 500 ans
— un fossile
— la carapace d'une tortue de plus de cent ans

TR — Aucun
CR — Astronomie (80)
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SORTILEGE N° 84

FERMETURE

DS=3 NDS=1I NPS=B NES=D TL=E

Par ce sort, un magicien est capable de bloquer une
porte ou une ouverture similaire : trappe, fenétre, coffre,
etc... Cette porte ne peut étre crochetée ou forcée, ni
méme enfoncée, mais elle peut étre détruite. NIS caracte-

rise la puissance de la fermeture (voir ouverture).

CM

- Mj — une petite clef d’or

- Mn — un peu de résine de méleze
— une moule vivante
— un peu de mortier frais

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 85

OUVERTURE
DS=10 NDS=D NPS=0 NES=C TL=F

L'effet de ce sort est d’ouvrir, dans l'aire d'effet, tout
ce qui peut l'étre: portes, coffres, trappes, mais aussi
cadenas ou menottes. Une porte secréte située a I'intérieur
de 'aire d’effet est elle aussi ouverte, ce qui ne signifie pas
qu'elle devient visible. Si un objet est fermé magiquement,
il ne s'ouvre que si NIS+Mr du sort «ouverture», est
supérieur au NIS du sort dermeture».

CM

- Mj — une petite clef d’argent

- Mn — une étoile de mer vivante
— le jus d'un citron
— une petite lime

TR — Spécial

CR — Aucune

SORTILEGE N° 86

BARRER LE PASSAGE
DS=16 NDS=C NPS=D NES=C TL=C

Ce sort crée un écran immatériel de NES x NES
métres carrés, plan de forme carrée ou rectangulaire, qui
doit toucher le sol, un mur, un rocher ou tout autre élément
immobile par un de ses cotés. Cet écran est rigoureusement
imperméable a toute forme de matiére ou d’énergie, méme
magique.

CM

-Mj — un stylet d’acier avec lequel le magicien devra
tracer la ligne de contact de I'écran sur la partie
immobile



- Mn — une toile d’araignée
— une plaque de mica
— 7 fleurs de liseron
TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 87

PARALYSER
DS=22 NDS=D NPS=B NES=B TL=B

Ce sort permet d'immobiliser un nombre de créatures
tel que la somme de leurs gabarits n’excéde pas 10 NIS. Les
créatures sont paralysées physiquement, ce qui ne les
empéche pas de voir, d'entendre, ou de penser (un sort par
exemple). Attention, pour jeter ce sort le magicien doit
obligatoirement jeter une gousse d'ail vers sa victime.
Celle-ci peut la ramasser et lui relancer. Si elle réussit a
I'atteindre, c’est lui qui sera paralysé. Le magicien doit donc
faire trés attention au RETOUR DU JET D’AlL.

CM

- Mj — un pot de résine

- Mn — un filet de péche
— un tentacule de pieuvre
— un peu de sable ramassé au coeur d'une zone de
sables mouvants

TR — Facteur de force

CR — Aucune

SORTILEGE N° 88

PRISON IMMATERIELLE
DS=28 NDS=B NPS=B NES=B TL=C

Le but de ce sort est de créer une paroi magique de
forme sphérique de rayon NES, absolument imperméable
a toute forme de matiére, ou d’énergie, méme magique. La
portion d’espace située a l'intérieur de la sphére est réelle--
ment isolée du reste du monde.

CM

- Mj — une boule de cristal

- Mn — une toile d'araignée
— une tige de liseron
— une géode

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 89

PASSER DANS LE MONDE INVISIBLE
DS=32 NDS=per NPS=0 NES=B TL=0

. Grace a ce sort, un magicien peut faire passer dans
le monde invisible (et passer lui-méme) un nombre de

créatures tel que la somme de leurs gabarits n'excéde pas
10 NIS. Les créatures doivent étre consentantes. Une fois
dans le monde invisible une créature peut voir tout se qui
ce passe dans le monde des hommes, mais ne peut pas
intervenir. Le seul sort qu'il soit possible de jeter du monde
invisible dans le monde des hommes est «songe». Ce sort
permet aussi de passer du monde invisible dans le monde
des hommes.

CM

- Mj — la téte d'un invisible

- Mn — une méche de cheveu d’'une amazone
— les griffes d'un tigre albinos
— la main d’'un enfant brulée par de la lave

TR — Aucun

CR — Connaissance des créatures monstrueuses (70)

SORTILEGE N° 90

PRENDRE L’APPARENCE D'UN ANIMAL
DS=10 NDS=F NPS=A NES=Sp TL=E

En utilisant ce sort, un magicien peut prendre I'ap-
parence d'un animal ou conférer ce pouvoir a d'autres
créatures, telles que la somme de leurs gabarits n’excéde
pas 10 NES. Dans ce cas il devra s'agir du méme type
d’animal, méme s’il est possible d'introduire de léegéres
différences. Il est par exemple possible de donner a deux
personnes |'apparence d’'un chacal, I'un au pelage ocre et
l'autre au pelage roux. NIS permet de mesurer la qualité de
la ressemblance (a I'aide de la Charte Angoumoise). L'ani-
mal dont on veut prendre I'apparence doit avoir un gabarit
compris entre 10 - NIS/2 et 10 + 5 NIS. Ainsi, avec un NIS
de 8, il est possible de prendre I'apparence de n'importe
quel animal dont le gabarit est compris entre 6 et 50.

Le MAITRE DES LEGENDES doit garder a I'esprit le
fait qu'il ne s'agit que d'une illusion visuelle. Il existe
toujours une chance que la supercherie soit découverte.
Pour donner une idée, on peut considérer que ces chances
sont de :

2 VUE - NIS - Dist.+ Fact. Con. (en chances sur 20)

- VUE est la vue de la créature confrontée a l'illusion. NIS
est le NIS de «prendre I'apparence d’'un animal. Dist est le
chiffre de 1 a 20 qui caractérise la distance entre I'illusion
et la créature, mesurée suivant 'échelle B des portées de
sort. Fact. Con. est le facteur de connaissance, estimé a
laide de la Charte Angoumoise, qui permet de tenir
compte du fait qu'il est plus difficile de berner une créature
connaissant bien I'animal dont on a pris I'apparence.

CM
- Mj — une peau de chacal
- Mn — un cristal d'apatite
— un jeune phasme
— une brassée d'ortie blanche

TR — Spécial

CR — Connaissance des animaux (35)
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SORTILEGE N° 91

PRENDRE L’APPARENCE D’UN HUMAIN
DS=19 NDS=E NPS=A NES=Sp TL=E

Ce sort est tout a fait semblable au précédent sauf qu'il
permet de prendre |'apparence d'une personne imaginaire
ou réelle, Dans ce dernier cas, la ressemblance avec le
modeéle sera d'autant plus grande que le magicien le connait
bien.

CM

- Mj — une coquille de cone

- Mn — un jeune lézard noyé dans de 'hydromel
— trois plumes d'un coq noir
— un bloc de minerai de fer

TR — Spécial

CR — Aucune

SORTILEGE N° 92

PRENDRE L’APPARENCE D’UN MONSTRE
DS=28 NDS=E NPS=C NES=Sp TL=E

Ce sort est semblable aux sorts précédents. Il est
possible de prendre I'apparence d'un monstre réel (qu'il
faut alors avoir déja vu), ou imaginaire.

CM

- Mj — une téte de crotale conservée dans un mélange
d'encens et de clous de girofles

- Mn — un litre de séve de fougeéres
— les huit tentacules d'un poulpe séchées et plon-
gées dans un bain d’or fondu
— un cristal de cinabre

TR — Spécial

CR — Connaissance des créatures monstrueuses (70)

SORTILEGE N° 93

ILLUSION
DS=36 NDS=C NPS=B NES=C TL=C

Ce pouvoir permet de créer une ou plusieurs images
en trois dimensions a I'intérieur de I'aire d’effet (sphérique).
La zone d'effet est située au maximum a NPS, elle est
mobile, le magicien peut en déplacer le centre a la vitesse
de NIS m/s.

Le créateur du sort doit avoir déja observé ce qu'il
désire représenter. Il doit obligatoirement disposer a titre
de composante matérielle majeure d'un éléement de ce qu'il
veut représenter (par exemple une plume de rokh pour
créer une illusion de rokh).

Reéaction des créatures confrontées a l'illusion :

La qualité de I'illusion dépend du NIS et du degré de
connaissance qu'a le magicien de ce qu'il tente de représen-
ter. La combinaison de ces deux facteurs permet de
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déterminer la qualité de l'illusion (q), chiffrée de 1 a 20.
A l'aide de la Charte Angoumoise le MAITRE DES LE-
GENDES doit attribuer un bonus/malus de vraisemblance
en se posant la question suivante : dans quelle mesure le
phénoméne simulé par lillusion peut-il paraitre anormal
aux personnages, compte tenu de ce qu'ils savent. La
réaction des joueurs est a cet égard souvent trés significa-
tive. Le MAITRE DES LEGENDES doit alors jeter 1d20
pour chaque créature. Si le résultat du dé 20 est inférieur
a (q) modifié par le bonus/malus de vraisemblance, c'est
qu'elle y croit, sinon lillusion lui apparait comme une
simple image en trois dimensions, légérement translucide.

CM

- Mj — voir texte

- Mn — une griffe d’efrit
— un peu de sable multicolore
— une orchidée pourpre

TR — Facteur de suprise

CR — Aucune

SORTILEGE N° 94

PARLER AUX ANIMAUX
DS=3 NDS=C NPS=0 NES=D TL=E

Ce sort permet de communiquer avec n'importe
quelle espéce animale a l'intérieur de l'aire d'effet. Le NIS
indique la qualité de la communication.

NIS 1a 9— communication difficile, pour chaque
échange le MAITRE DES LEGENDES
doit procéder au tirage d'1d20 afin de
déterminer. si les interlocuteurs se sont
compris.

NIS 104 15— la communication est bonne tant que seuls
des concepts simples sont évoqués.

NIS 164 20— la communication est excellente, le lan-
gage du maitre du sortilege est identique
a celui des animaux entre eux.

Dans I'ensemble les animaux sont plutét amicaux a
I'égard de celui qui parle leur langue.

CM

- Mj — une plaque de cuivre portant une représentation
du sceau de Salomon

- Mn — une plume de perroquet
— un petit tas de boue
— une pomme

TR — Aucun

CR — Connaissance des animaux (50)

SORTILEGE N° 95

SE TRANSFORMER EN ANIMAL
DS=25 NDS=F NPS=0 NES=0 TL=E

Le créateur du sort peut se transformer en animal. Il
en acquiert toutes les caractéristiques physiques, mais



garde, en principe, son esprit humain. Il peut assumer la
forme d'un animal dont le gabarit est compris entre
10-NIS/2 et 10+ 5NIS. L'esprit du magicien peut étre
transformé lui aussi, pour toute la durée du sort, si le
résultat d'un jet de dé 20 est inférieur a NIS-FM du
magicien - Mr.

CM
- Mj — le coeur embaumé de 'animal choisi
- Mn — une chrysalide

— un bouton de rose

— un cristal pseudomorphosé

TR — Aucun

CR — Connaissance des animaux (65)

SORTILEGE N° 96

TRANSFORMER UN HUMAIN EN ANIMAL
DS=32 NDS=C NPS=0 NES=C TL=E

Le créateur du sortilége ne peut transformer qu'une
personne a la fois. La composante majeure est indispen-
sable. Le magicien peut transformer un humain en un
animal dont le gabarit est compris entre 10- NIS/2 et
10 + 5 NIS. Pour voir si I'esprit de la victime est transformé
on jette 1d20. Si le résultat de ce jet est supérieur a
NIS + Mr - FM (de la victime), elle garde un esprit humain.

CM
- Mj — trois os de I'animal choisi
- Mn — une mue de crapaud
— trois feuilles de rhubarbe
— un nodule de péridotite

TR — Facteur physique

CR — connaissance des animaux (80)

SORTILEGE N° 97

RENDRE STERILE
DS=10 NDS=Sp NPS=B NES=F TL-=E

Ce sort affecte une créature ou une portion de sol.
Pour une créature, le MAITRE DES LEGENDES doit
procéder au tirage d'1d20 chaque fois que la question de
sa fécondité se pose. Si le résultat du dé est inférieur au NIS
du sort, la créature est stérile. Pour une portion de sol, NIS
donne limportance du préjudice causé a la terre. La
stérilité dure trois mois par point de NDS.

CM

-Mj — les 20 ongles d'une jeune vierge morte sous la
torture

= Mn — une fleur de palmier
— ['urine d'une mule
— une pincée de soufre

TR — Facteur physique

CR — Aucune

SORTILEGE N° 98

MALADIE
DS-22 NDS=Per NPS=B NES=0 TL=C

Ce sort permet a son créateur d'infliger une maladie
maléfique a une victime humaine. Le sort détermine la
gravité de la maladie initiale, qui par la suite évolue suivant
la procédure normale.

NIS 1- 4:légers malaises sans importance
NIS 5-12: maladie bénigne : (état 25)

INIS 13 - 18 : maladie grave : (état 50)

NIS 19 - 20 : maladie incurable : (état 75)

CM

- Mj — une serre de vautour en voie de putréfaction

- Mn — une machoire de hyéne
— quelques gouttes de mercure
— quelques plantes d’eau macérées dans de I'urine
de rat

TR — Facteur physique

CR — aucune

SORTILEGE N° 99

SOUFFLE DES CHEITANS
DS=32 NDS=A NPS=B NES=D TL=C

Ce sort crée un nuage de vapeurs empoisonnées
causant a ceux qui les respirent des dommages égaux a NIS
points de souffle par seconde. La virulence du poison est
égale a NIS, son effet est immeédiat.

CM
- Mj — de l'arsenic macéré dans du venin de vipére
- Mn — une fleur d’aconit

— un cone vivant

— quelques grains de cinabre

TR — Aucun

CR — Connaissance des poisons (40)

SORTILEGE N° 100

SOUFFLE D’EBLIS
DS=36 NDS=A NPS=B NES=D TL=C

Ce sort produit des vapeurs similaires aux précéden-
tes, mais a effet corrosif. Retenir sa respiration ne suffit
donc pas, seule une éventuelle protection (voir étanchéite
des armures et corrosifs, p AD 20, AC 13, des régles
avancées) peut réduire les dommages. La toxicité des
vapeurs est égale a NIS/5 arrondi au chiffre inférieur. Une
personne exposée subira donc (NIS/5-étanchéite de la
protection}), pour chaque zone du corps. Si le systéme de
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localisation des blessures n'est pas utilise, on prend en
considération |'étanchéité globale, et les dommages sont
égaux a 20 X (NIS/5-étanchéité).

CcM

- Mj — la téte d'un cheitan (composante indispensable)

- Mn — le coeur de deux nouvaux-nés jumeaux, un garcon
et une fille, égorgés par un bossu
— une statuette de bois taillée dans le coeur d’un
cedre ayant poussé sur la tombe d'un innocent
décapité
— un peu de la terre ayant servi a enterrer un
vieillard vivant

TR — Aucune

CR — Connaissance des poisons (95)

SORTILEGE N° 101

DONNER DES FORCES
DS=8 NDS=E NPS=Nul NES=Nul TL=E

Le bénéficiaire de ce sortilége gagne momentanément
une résistance accrue lors d'efforts violents de courtes
durées. En termes techniques, les seuils d'essoufflement
(25, 50,75) sont améliorés de un point tous les deux NIS.
Le créateur du sortilege peut user de ce pouvoir pour
lui-méme ou en faire bénéficier une créature. Dans ce cas
il doit garder un contact physique avec elle pendant toute
la durée de préparation.

CM

- Mj — une fleur d’orchidée

- Mn — une pincée de feuilles de menthe
— un pétale de rose séchée
— une goutte de sang du bénéficiaire

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 102

REDONNER DES FORCES
DS=14 NDS=Per NPS=Nul NES=Nul TL=E

Ce pouvoir permet de réduire la fatigue engendrée
par une dépense physique ou par I'utilisation du pouvoir
magique. Le créateur du sortilege peut bénéficier des effets
ou les transmettre a une autre créature. Dans ce cas il doit
garder un contact physique avec elle pendant toute la durée
de préparation. L'intensité indique le nombre de points de
fatigue récupéré (voir tableau).

NIS —

1234567 8 91011121314 1516 17 18 19 20
123457911131518 21 24 27 30 34 38 42 46 50
RECUPERATION -

CM

- Mj — un pied d'achillé mille-feuilles
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- Mn — trois branches de fougéres

— trois feuilles d'arnica

— trois feuilles de lierre grimpant
TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 103

GUERIR DES MALADIES
DS=19 NDS=F NPS=Nul NES=Nul TL=E

Contracter une maladie suit le méme principe que
celui décrit au chapitre AD12 sur les poisons.

Ce sortilege permet de déterminer la gravité d'une
maladie et ensuite de la guérir, ceci qu'elle soit d’origine
naturelle ou maléfique.

La gravité d'une maladie entraine un état de fatigue
permanent :

— Maladie bénine, état 25
— Maladie grave, état 50
— Maladie incurable, état 75

ORIGINE NATURELLE :

La gravité de la maladie et son influence sur le
comportement des créatures affectées sont décidées par le
MAITRE DES LEGENDES.

L'état d’une créature souffrant d’'une maladie d’origine
naturelle peut connaitre des fortunes différentes :

— S’améliorer
— Se stabiliser
— S'aggraver

Le MAITRE DES LEGENDES fait le tirage d'un 420
pour chaque période donnée et soustrait le score du facteur
physique (FP) au résultat obtenu.

Maladie bénine, tous les trois jours :

- guérisonde 14 14

- stabilisation de 14 4 18

- aggravation pour 19 et 20 — maladie grave
Maladie grave, tous les jours :

- amélioration de 1 & 6 — maladie bénine

- stabilisation de 7 a 14

- aggravation de 15 a 20 — maladie incurable
Maladie incurable, toutes les six heures :

- amélioration pour 1 et 2 — maladie grave

- stabilisation de 3 4 10

- aggravation de 11 a 20 — coma léger

ORIGINE MALEFIQUE :

La gravité de la maladie dépend des effets du sort
«Maladie». Son influence sur le comportement des créatures
affectées est a I'appréciation du MAITRE DES LEGEN-
DES.

L'état d'une créature souffrant d'une maladie d'origine.
maléfique qui n’est pas soignée s'aggrave automatiquement
pour chaque période donnée précédemment.

GUERISON :

Le créateur du sortilége peut se guérir lui-méme ou
user de ce pouvoir pour le bénéfice d'une autre créature.



Dans ce cas il doit garder un contact physique permanent
avec elle durant toute la durée de préparation.

L'intensité du pouvoir indique le degré de guérison
pour chaque cas de gravité. La durée du sortilége donne la
période de stabilisation, les améliorations et guérisons étant
instantanées.

ORIGINE NATURELLE :

Maladie bénine (état 25)
- NIS 1 et 2 —> stabilisation
- NIS 3 a 20 — guérison

Maladie grave (état 50)

- NIS 2 a 5 — stabilisation

- NIS 6 & 10 — amélioration et stabilisation a ['état 25
- NIS 11 a 20 — guérison

Maladie incurable (état 75)

- NIS 3 a 8 — stabilisation

- NIS 9 a 12 — amélioration et stabilisation a I'état 50

- NIS 13 4 16 — amélioration et stabilisation a I'état
25

- NIS 17 a 20 — guérison

ORIGINE MALEFIQUE :

Maladie bénine (état 25)
- NIS 2 & 5 — stabilisation
- NIS 6 a 20 — guérison

Maladie grave (état 50)

- NIS 3 a 8 — stabilisation

- NIS 9 a 16 — amélioration et stabilisation a |'état 25
- NIS 17 & 20 — guérison

Maladie incurable (état 75)

- NIS 4 a 10 — stabilisation

- NIS 11 a 16 — amélioration et stabilisation a I'état
50

- NIS 17 a 19 — amélioration et stabilisation a I'état
25

- NIS 20 — guérison

NOTE : Un NIS n'est pas mentionné lorsqu’il ne peut
avoir aucune influence sur la maladie.

CM

- Mj — une pincée de salpétre

- Mn — une décoction de fleurs ou de feuilles de lierre
terrestre a inhaler ’
— une infusion de feuilles séches de verveine a boire
— une infusion de pétales secs de roses a boire

TR — Aucun

CR — Aucune

SORTILEGE N° 104

GUERIR D’'UN EMPOISONNEMENT
DS=25 NDS=Per NPS=Nul NES=Nul TL=E

La connaissance de ce sortilége permet a son utilisa-
teur de déterminer un cas d'empoisonnement et d'en

amoindrir les effets. Le poison affecte I'organisme avec plus
ou moins de rapidité. Le sortilége neutralise ce phénoméne
et son intensité est le facteur de diminution des dommages
subis (voir tableau). Le créateur du sortilége peut agir sur
lui-méme ou sur une autre créature. Dans ce cas il doit
garder un contact physique permanent avec elle pendant
toute la durée de préparation.

NIS —
123456 7 8 910111213141516 17 18 19 20
1235791114 17 20 24 28 32 36 40 45 50 55 60 65

DIMINUTION —

CM

- Mj — une rose noire

- Mn — deux pincées de fleurs séches d'arnica
— une décoction de racines de bardane a boire
— une goutte de venin de vipére

TR — Aucun

CR — Connaissance des plantes (45)

SORTILEGE N° 105

SOIGNER LES BLESSURES
DS=32 NDS=Per NPS=Nul NES=Nul TL=E

Le créateur du sortilége a besoin de la composante
majeure pour user de ce pouvoir. Il lui faut autant de bandes
de tissu que les blessures sont étendues. Ces derniéres
peuvent étre de types variés tels que : brilures, contusions,
engelures, gercures, crevasses, coupures, plaies vives, in-
fectées ou a l'origine d'une hémorragie. Le sortilége sup-
prime tous les risques d’aggravation de I'état du blessé et
son intensité est le facteur de diminution des dommages
subis (voir tableau). Le créateur du sortilége peut agir sur
lui-méme ou soigner une autre créature. Dans ce cas il doit
garder un contact physique avec elle pendant toute la durée
de préparation.

NIS —
12345 6 7 8 91011 121314151617 18 19 20
124681114 17 21 25 30 35 40 45 50 56 62 68 72 80
DIMINUTION —

CM,

- Mj — plusieurs bandes de tissu imbibées d'une décoc-
tion de feuilles et de fleurs d’achillée mille-feuilles

- Mn — trois feuilles de lierre grimpant
— trois fleurs séches d'arnica
— un petit morceau d'argent

TR — Aucun

CR — Connaissance des plantes (55)
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PROLOGUE

p ’ Bani Ibn Khotar entra lentement dans la grande salle
- du khan de la ghul borgne. La salle était presque vide,

' comme & I'accoutumée & cette heure ci. Son regard balaya
& la piéce. Dans un coin, deux mangeurs de haschisch
ronflaient bruyamment. Dissimulés dans un recoin d'ombre
trois mendiants discutaient discrétement, le Khanjar posé
devant eux. Il remarqua aussi deux syriens, & la mine peu
engageante, qui semblaient se partager une bourse d'or aux
dés. Bani se dirigea vers Amin le Blanc, propriétaire du
Khan.
- «Qu'Allah écrive la prospérité a ta maison» lui dit-il.
- «Et qu'il mette la paix dans ton coeur» répondit le Blanc.
Bani se dirigea alors vers le fond de la piéce, et
soulevant la lourde tenture de toile du Fars, pénétra dans
la petite salle réservée aux habitués. Bientét Amin vint le
rejoindre, et s'asseyant en face de lui, lui tendit un petit
parchemin. Il portait la marque de Ben Zeria, Roi des
voleurs de la ville, et disait ceci :

- «Qu’Allah te protége de la haine du malin, je vais peut-étre
avoir besoin de toi, reste au khan jusqu'a ce que tu recoives
de mes nouvelles».

Interloqué, Bani relut plusieurs fois le message. En

quoi pouvait-il, lui, Bani Ibn Khotar, jeune voleur débutant,
a peine capable de subtiliser sa bourse a un ivrogne. étre
utile au grand Ben Zeria, qui, disait-on, avait réussi a
dérober au gouverneur de Samarcande, en pleine priére du
Vendredi, non seulement sa bourse, mais aussi la bague
qu'il portait au petit doigt ?
- «Apporte moi une bouteille de ton meilleur vin d'Al
Andalous, Amin, je crois que cet aprés-midi, j'ai rendez-
vous avec mon destin». Le voleur n'attendit pas longtemps.
Une vingtaine de minutes plus tard, un jeune garcon lui
apportait un nouveau message, lui donnant rendez-vous a
la mosquée bleue pour la priére du soir...
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SYNOPSIS GENERAL

LA SITUATION

L'histoire débute pour les personnages un mardi. au
mois de mars 911 (ap. JC), dans la ville d'Aleshkur, situee
a environ 80 km a I'est de Samarcande. La fille unique du
plus riche marchand de la ville, nommée Perle de Feu, vient
d'étre enlevée par des éléments de la communauté Zo-
roastrienne, sur ordre du grand prétre, Zhanjar al [shantar.

LE MOBILE

A quelques kilomeétres d'Aleshkur se trouve un vieux
ribat. Autrefois occupé par une communauté de soufis. il fat
ravagé il y a de cela une cinquantaine d'années par un
puissant Cheitan qui avait été libéré par erreur. lors de
travaux effectués dans les fondations du ribat. Depuis un
peu moins d'un an, dans le plus grand secret, les mazdéistes
ont réoccupe le ribat. En effet, ils interprétent les formes de
flammes créées par le Cheitan, comme étant |'émanation
du feu primordial. lls ont donc transformé I'ancien couvent
en temple du feu. Ceci étant tout a fait illégal, |'existence
du ribat est gardée secréte, et les mazdéistes se sont
organisés militairement pour assurer la protection du sanc-
tuaire. Comprenant tout le parti qu'il pouvait tirer de
I'adoration des disciples de Zoroastre, le démon les a laissé




faire, se contentant de quelques «suggestions» (le sort), pour
faire évoluer la situation a sa guise. Le démon souffre d'un
énorme handicap, il est asservi a une sphére de pierre noire
fabriquée il y a fort longtemps par un grand magicien {c'est
cette boule que les soufis ont découvert). S'il passe dans le
monde des hommes, il ne peut s'éloigner a plus de 20
métres de la sphére, et risque alors d’étre contrélé par un
magicien capable d’en comprendre le fonctionnement. Par
contre il peut par I'intermédiaire de celle-ci jeter un certain
nombre de sorts dans le plan des hommes. Son objectif est
de parvenir & «posséder» un humain pour pouvoir diriger
les mazdéistes et récupérer le contrdle de la sphere, mais
il ne peut agir ainsi qu'envers une femme.

Or Perle de Feu détenait un vieux manuscrit, écrit par
le seul survivant du ribat, qui raconte ce qui s'est passé il
y a cinquante ans. Le Cheitan a réussi a deviner que Perle
de Feu possédait cet ouvrage, il a donc suggéré au
grand-prétre du temple d'enlever Perle de Feu.

LE CADRE

ALESHKUR
Introduction

Aleshkur est une petite ville caravaniére, comptant
environ 7000 habitants. C’est une cité active, car toutes les
caravanes circulant entre Samarcande et Talas, doivent
emprunter le pont d'Aleshkur, pour traverser la riviére
Daylima. C’est aussi une ville de garnison, faisant partie des
défenses avancées de Samarcande face aux nomades
d’Asie Centrale.

Les principales ressources de la ville sont les taxes
d’entrée et de sortie des marchandises, et le péage du pont.
La population vit du commerce et de Iartisanat, principa-
lement grace au trafic des caravanes.

LA POPULATION

Elle est constituée essentiellement de turcs et d’ira-
niens. Il existe une communauté juive d'environ 200 per-
sonnes, et environ 150 mazdéistes.

STRUCTURE DE LA VILLE

La ville est organisée suivant un plan carré, centré sur
la grande mosquée.

Le quartier nord-ouest est un quartier calme forme
d’habitations. Il englobe I'ancien centre urbain préislami-
que, devenu le quartier des dhimmis, juifs et mazdéistes.

Le quartier sud-ouest est le quartier riche et adminis-
tratif de la ville. On y trouve le palais du gouverneur, les
casernes, et les maisons des plus aisés.

Le quartier sud-est est le quartier pauvre de la ville. On
I'appelle quartier des ruelles bleues, car toutes les rues sont
marquées d'une ligne bleue; Il est peuplé des habitants les
plus démunis et des hommes de Ben Zeria. Dans la journée
c’est un quartier calme, la nuit il est nettement plus anime
et assez dangereux.

Le quartier nord-ouest est le quartier commercant de
la ville. On y trouve le suk, le marché aux animaux, le
marché aux esclaves, ainsi que le gran khan. Cest un
quartier trés vivant le jour, mais désert et fortement gardé
la nuit.

Le quartier extérieur situé au dela du pont et baptisée
wille puante» par les habitants d’Aleshkur est une sorte de

bidonville, ot vit un sous prolétariat de mendiants et de
miséreux, trop pauvres pour habiter en ville.

LES PRINCIPAUX
PERSONNAGES DE LA VILLE

- Le Gouverneur

C'est un arabe, trés imbu de lui-méme, fort mécontent
de n’étre gouverneur que d’une petite ville de province. Il
se moque complétement de ce qui peut se passer dans sa
ville, laissant la plus grande partie du travail a son adjoint
turc.

«~ Daylima




- Moawa al Malik

Président des marchands, c'est I'homme le plus riche
de la ville, extremement influent, qui peut pratiquement
obtenir tout ce qu'il veut du gouverneur ou des autorités
religieuses. Cétait autrefois un marchand audacieux qui a
effectué plusieurs voyages en Chine, et qui a méme été une
fois jusqu'aux iles Cassitérides. Il est maintenant vieux, et
aspire a une vie tranquille, entouré de I'affection des siens.
L'enlévement de Perle de Feu a été un coup terrible pour
lui. C'est un homme d'une piété exemplaire.

- Ben Zéria
Ben Zeéria est le roi des voleurs de la ville. Il controle
toutes les activités des malfrats qui peuplent le quartiers des

ruelles bleues. Extrémement intelligent, son autorité est
pour le moment incontestée.

-Le Wali

Chef de la milice locale, il tolére les activités des
hommes de Ben Zéria, estimant que tant qu’elles n’entra-
vent pas le trafic des caravanes, il est plus simple d’éviter
un affrontement généralisé.

- Le Président du conseil des mages

Il v a sept magiciens important & Aleshkur (trois
élémentalistes, un maitre des écritures, deux conjureurs et
un illusionniste). Leur président est un homme puissant,
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craint et respecté. Il ne se méle en aucune facon de la vie
de la cité et méprise le gouverneur. Il entrtient d’excellentes
relations d'affaires aves Moawa.

- Le gérant du Grand Khan

Cest lui qui dirige le Grand Khan ou transitent toutes
les caravanes. De par son poste, il est toujours au courant
de ce qui se passe dans la province. Il est en trés bons
termes avec Ben Zéria.

LES PRINCIPAUX
EDIFICES DE LA VILLE

LES MOSQUEES

- La Grande Mosquée
C'est la plus belle de la ville, on y trouve une école
coranique.

- La Mosquée Bleue

Située dans le quartier des ruelles bleues, c'est une
petite mosquée d’aspect tranquille, qui sert de quartier
général & Ben Zéria.

LES EDIFICES OFFICIELS

- Le Palais du Gouverneur

Ce n'est pas seulement la deumeure du représentant
du Khalife, c’est aussi la qu'officient le Wali, le Cadi et les
autres fonctionnaires.

- La Qaysaria

Clest le marcheé officiel ot 'on vend tout ce qui est
précieux, rare et donc cher. Il est surveille par les fonction-
naires chargés du contrdle des marchés. On est sir de la
qualité de ce que I'on y achéte, mais il est bien str impos-
sible de se procurer des choses discrétement.

- Les casernes
On y trouve :
P la garde personnelle du gouverneur :
— 100 fantassins daylamnis
— 50 cavaliers khurashanis
P les troupes khalifales
— 250 ghulams
— 300 fantassins turcs
P la milice urbaine : une cinquantaine d’hommes, tous de
la région.

AUBERGES ET KHANS

- Le Grand Khan

Clest un vaste édifice qui peut accueillir les plus
grandes caravanes. On y trouve des artisans, des logements
pour les hommes et les animaux, une bonne auberge, un
hammam, des entrep6ts. On peut y engager un guide, un
chef de caravane, un chamelier, une escorte, etc.

- Le Khan de la Ghul Borgne

Le Khan de la Ghul Borgne est un petit établisserment
discret dirigé par un ancien esclave affranchi, Amin le
Blanc. Amin travaille la main dans la main avec Ben Zéria.
Clest un endroit peu recommandable, ot dés la nuit tom-
bée, se réunissent tous les malfrats de la ville. Amin peut
loger 5 a 8 personnes et un dizaine d’animaux.

- Au Glaive du Sindh
C’est une auberge tenue par un ancien mercenaire
turc, surnommeé «e Manchot» suite a la perte de sa main

droite lors de combats avec les nomades. ’auberge est
frequentée par les mercenaires et les soldats des casernes
proches. C'est le meilleur endroit pour recruter des merce-
naires. Le Manchot et Ben Zéria se respectent sans étre en
trés bons termes.

- La Main du Prophete

Clest l’auber\ge chic de la ville : dans un cadre luxueux,
de ravissantes esclaves noires servent les meilleurs vins du
monde arabe, des thés délicats, des eaux de rose et de
violette, accompagnés de pétisseries raffinées et de confitu-
res de Damas. Accroché au mur on peut voir un parchemin
marqué de 'empreinte d’une main. On prétend qu’il s'agit
de I'empreinte de la main méme du prophéte, ramenée de
La Mecque par un pélerin.

- Le Chameau Hilare

Lieu de rendez-vous des caravaniers, c'est une au-
berge trés animée, de jour comme de nuit. L'établissement
est tenu par un gigantesque esclave noir (2,10 m), nomme
Al Zarat, qui a la réputation de ne jamais rire. Le service
est assuré par de charmantes esclaves, qui offrent leurs
charmes en échange de quelques piéces d’or. L'auberge est
souvent animée par des bateleurs qui distraient les clients.

= Au Soleil du Maghreb

Dirigé par un maghrebin du nom de Saleh ben
Morabin, c’est un établissement tranquille, fréquenté essen-
tiellement par les marchands du Suk.

LES MAISONS DE PLAISIR

- La maison de la Rose d’Ispahan

Etablissement de luxe ou I'on peut trouver des escla-
ves d'une grande beauté, et de toutes origines. Le cadre est
luxueux et I'atmosphere feutrée (les prix sont en rapport).
On peut aussi y trouver de jeunes garcons.

- La maison de I'Esclave Dorée

Fréquenté essentiellement par les mercenaires et les
soldats, cet établissement compte une vingtaine d’esclaves
pour la plupart nubiennes et slaves. L'ambiance y est
joveuse, et le cadre simple mais de bon gofit.

- Le Jardin des Mille Délices

Située au coeur du quartier des ruelles bleues, cette
maison est réputée pour étre un vrai coupe-gorge, mais on
dit aussi que c'est la que les femmes y sont les plus
expertes. Cet établissement est dirigé par Aicha ben Ozah,
compagne de Ben Zeria.

LES MARCHES

-Le Suk

Ouvert tous les jours, on peut y acheter a peu prés
n'importe quoi, dont de nombreuses marchandises d'ori-
gine douteuse surtout en y mettant le prix. On peut y faire
l'acquisition de tout ce qui se vend & la qaysaria, a des prix
bien plus élevés, mais en toute discrétion. Méfiez-vous, les
escrocs sont nombreux. La nuit le suk est fermé, et gardé
par des miliciens. Il est également fermé le Vendredi.

- Le Marché aux animaux

On y vend surtout des chameaux, des anes, parfois
des mulets, quelques chevaux iraniens. Le marché aux
animaux se tient deux fois par semaine : le mercredi et le
dimanche.

- Le Marché aux esclaves
On y trouve surtout des hommes essentiellement des

turcs et des slaves. Le marché aux esclaves se tient chaque
Jeudi.
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LE DEBUT DE L’AVENTURE
MISE EN PLACE DES PERSONNAGES

Moawa est prét a tout pour retouver sa fille. Il a tout
d’abord contacté Ben Zeria croyant que c¢'était un coup des
voleurs pour obtenir une rancon. Ben Zeria a démenti et
lui a affirmé qu'il ne s'agissait pas d'un rapt crapuleux.
auquel cas il aurait été au courant.

Moawa pense que le gouverneur et le wali sont des
incapables, aussi ne veut-il pas faire appel a la justice pour
retrouver Perle de Feu. Il a décidé de demander de l'aide
4 chaque communauté, en désignant I'un des leurs pour
participer a I'enquéte sur ['enlévement.

En premier, il a suggerer & Ben Zeria de l'aider a
retrouver sa fille, sans quoi il demanderait au Wali de
déclencher une opération de nettoyage de la ville. En
récompense, si l'on retrouve Perle de Feu vivante. il
procurera & Ben Zeria deux laissez-passer officiels. Celui-ci
a bien str accepté.

Il a contacté aussi le conseil des mages proposant. en
cas de réussite, de financer une expédition vers la Chine
afin d'aller a la recherche de précieuses composantes
matérielles.

I a enfin contacté la communauté juive. faisant
miroiter qu'il obtiendrait du gouverneur l'autorisation de
construire une nouvelle synagogue.

LES PERSONNAGES

- Bani Ibn Khotar

C'est un jeune voleur, peu expérimente, mais assez
doue. Il n'est pas connu des autorités, c’est pourquoi Ben
Zéria I'a choisi pour représenter les voleurs. Il respecte
beaucoup Ben Zéria, et le craint encore plus. Il a des
contacts chez les mercenaires (dont Abdullah) et les carava-
niers (dont Mohammed). Il entretient une liaison avec ['une
des pensionnaires du Jardin des Mille Délices.

Nous avons laissé Bani au Khan de la Ghul Borgne
devant une bouteille de vin de Malaga, attendant Ben Zeria.
Au cours de ce rendez-vous Ben Zeria lui apprend que
Perle de Feu a été enlevée. et que Moawa a demandé son
aide. Il ne parle ni des menaces, ni des laissez-passer. par
contre il promet & Bani 2000 dinars et de lui apprendre
quelques astuces pour escalader les murs. Ben Zeria lui
propose de rencontrer Al Tarak, eunuque noir au créne
rasé, appartenant & Moawa. le lendemain. au grand
Hammam, aprés la priére du midi. pour participer a une
réunion chez Moawa. Bani pourra contacter Ben Zéria tous
les jours & I'heure de la priere du soir a la Mosquée bleue.
et en cas d'urgence au Khan de la Ghul Borgne.

- Abdullah

C'est un jeune guerrier noir né en Egypte d'un esclave
affranchi. [l est musulman mais peu croyant. C'est un
colosse (1,90 m, 100 kg). redoutable guerrier. Il a servi dans

les troupes du khalife & Bagdad, mais ¢’est maintenant un_

mercenaire, dont on loue les services pour la protection des
caravanes. Il connait bien Bani, car il a déja participé a
quelques coups avec lui. Il est prét a tout tant qu'il y a de
l'or & gagner et de la bagarre en perspective. Pour faire
intervenir Abdullah, on peut soit imaginer que Moawa a
contacté le Manchot. lui demandant de lui recruter un
guerrier de bonne valeur, dans ce cas. il participe a
['histoire dés le début. Soit il est contacté par Bani dés que
celuici se rend compte quil risque dy avoir des
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affrontements avec les zoroastriens, ce qui peut survenir
assez vite.

- Mohammed

Clest un turc, récemment converti, qui n’est pas assez
vieux pour étre chef de caravane, toutefois il part assez
souvent comme 2eme ou 3éme de caravane. Il travaille
entre Talas et Samarcande, et n'est jamais alle plus loin. Ii
aimerait aller au moins une fois en Chine. Il connait tres
bien la région et en particulier le ribat, mais il ne sait pas
que les Mazdéistes s'y sont installés. Pour lui, c’est une
vieille ruine sans intéerét. Pour le faire intervenir, deux
solutions : soit il est recommandé & Moawa par le gérant
du grand Khan, au début de I'histoire, soit il est contacté
par Bani dés que celui-ci comprend qu'il faudra sortir
d'Aleshkur pour retrouver Perle de Feu.

- Samuel

Medecin juif né a Aleshkur, c’est le second médecin
de la communauté juive. Il a été contacté par le grand
Rabbin, qui lui a expliqué la situation, et lui a promis que
s'il réussissait, la communauté lui paierait le voyage jusqu’a
Bagdad pour qu'il puisse étudier la chirurgie dans un grand
hépital.

- Khaled

Clest le fils du plus riche marchand de Samarcande.
Il devait épouser Perle de Feu dans environ un mois. Il est
bien slr trés contrarié de ce qui vient d’arriver et veut
retrouver Perle de Feu. Il loge chez Moawa qui le considére
déja comme son fils.

Zein al Mawassif

Né a Aleshkur, c’est un enchanteur, formé par un vieil
magicien (nommé Merw 'in) qui malheureusement est
mort avant d'avoir pu lui transmettre toute sa science. Un
peu imbu de lui-méme, il estime que son mérite n’est pas
assez reconnu. C'est sans doute pour cela et aussi a cause
de son jeune 4ge (pour un magicien) qu'il ne fait pas encore
partie du conseil. Il aime prendre des airs mystérieux et
parler par énigme. Le président du conseil des mages lui a
expliqué la situation et lui a promis que, en cas de réussite,
il entrerait au conseil, et dirigerait |'expédition vers la Chine
financée par Moawa.

LA REUNION CHEZ MOAWA

Cette réunion se déroule le Mercredi, soit le surlen-
demain du jour ou a été enlevée Perle de Feu. Moawa a
réuni la tous ceux qui doivent participer a I'enquéte, soit
Zein, Samuel, Khaled, Bani, plus éventuellement, suivant la
facon dont le Maitre des Légendes a décidée de les faire
intervenir, Abdullah et Mohammed. Aprés les Salams
d'usage, il leur dit en substance ceci :

- «ll est bien exceptionnel que j'accueille chez moi un fils
d'lsraél, un homme de cette crapule de Ben Zéria, ou
méme un éleve de ces impies de magiciens, mais j'ai
aujourd’hui perdu toute raison de vivre, et je suis prét a tout
pour retrouver ma fille (qu'Allah I'ai en sa sainte garde).
Votre mission est de la retrouver saine et sauve. Voici les
faits : avant hier matin, en pénétrant dans la chambre de
Perle de Feu, j'ai trouvé cet incapable d'Al Tarak, as-
somme, la cloison arrachée, et ma fille disparue. J'ai laissé
la piéce rigoureusement dans l'état dans lequel je T'ai
trouvée, et j'ai immeédiatement contacté vos maitres pour
m’aider & retrouver ma fille. Al Tarak va vous montrer la
chambre, je suis a votre disposition pour tout ce dont vous
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pourriez avoir besoin, je vous demande de me tenir au
courant de ce que vous pourriez apprendre».

LA CHAMBRE DE PERLE DE FEU

Le Maitre des Légendes dispose d’une illustration, il
doit la montrer aux joueurs sans autre précision et les
laisser agir comme ils le désirent, répondant a leurs ques-
tions au fur et & mesure.

- La cloison arrachée est en bois, recouverte d'une toile de
Mossoul. Elle donne sur une cour intérieure. Si /'un des
personnages (en particulier Bani) examine la facon dont Ia
cloison a été arrachée, il peut voir en réussissant un jet
«effraction» avec un bonus de +6, qu’il s'agit de I'ceuvre
d'un professionnel. De méme en réussissant un jet «esca-
lade», il peut repérer au sommet du mur fermant la cour
intérieure des traces de grappin.

- Sur le plateau sont posées une théiére et deux tasses. La
théiere contient encore du thé, et il en reste un peu dans
le fond des tasses. Ce thé a été mélangé a du Bang (un
puissant somnifere). Un personnage disposant de la com-
pétence «Connaissance des poisons», et qui cherche a voir
si le thé ne contient pas quelque substance suspecte a PER
+ 4 chances de voir qu'il a été drogué. S'il réussit un jet
CPS il reconnait qu'il s'agit de bang.

- Si les personnages fouillent les coussins, ils peuvent
trouver une médaille en argent portant un bonnet phrygien.
Il faut pour cela réussir un jet PER, effectuer un tirage par
5 minutes de fouille.

- Le coffre a un double fond qui s’ouvre avec un mécanisme
secret dissimulé dans les parties métalliques. Pour le decou-
vrir il faut réussir un jet «détecter un piége» avec un malus
de 3, et pour faire jouer le mécanisme il faut reussir un jet
«crocheter les serrures», avec un malus de 2. Dans ce coffre
se trouve un livre semblant trés ancien, écrit en syriaque
d'une main tremblante.

LES AUTRES ELEMENTS
A DECOUVRIR DANS LA MAISON

- Interrogatoire d’Al Tarak

Il fait le récit suivant : «aprés le repas, j'ai bu comme
d’habitude le thé avec ma maitresse, (sur elle la clémence
de I'Unique), on s'est sentis trés fatigués, alors nous nous
sommes couchés de bonne heure. Je me ‘suis réveille dans
la nuit en entendant un craquement et a ce moment la, j'ai
pris un coup sur la téte et je me suis réveillé hier matin. Le
thé & été préparé comme d’habitude par la vieille servante
noire.

- Interrogatoire de la servante

Au milieu de pleurs et de gémissements, elle fait a peu
prés le récit suivant : le the ? Je I'ai préparé comme tous
les jours, c'était du thé de Chine que j avais acheté le matin
meéme a un colporteur Syrien qui proposait du meilleur thé
de Chine pour vraiment pas cher. J’en ai bien sir acheté
pour en faire la surprise 8 ma maitresse.

EXPLOITATION DES INDICES

La meédaille
La médaille est un symbole Zoroastrien, ce que les
personnages peuvent savoir (jet «Connaissance des pays et
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des peuplesy). Sils cherchent & se renseigner aupres
d autres personnages dans la ville, il y a 1 chance sur 6, que
cela parvienne aux oreilles du grand prétre de Zoroastre,
Zanjar al Ishantar. Si ayant découvert qu'il s'agissait d'un
symbole mazdéiste, ils tentent de se renseigner auprés de
la communauté zoroastrienne, le grand prétre sera auto-
matiquement au courant, sauf s'ils utilisent avec succeés la
compétence «se renseigner». De toutes facons, tout ce qu'ils
peuvent apprendre, c'est quil sagit d'un symbole trés
ordinaire porté par beaucoup de Zoroastriens a Aleshkur.

-Le Bang

Si le voleur se renseigne auprés de Ben Zeria, celui-ci
lui apprend qu'il n'y a que 3 endroits ot se procurer du
bang dans la ville : une boutique de la quaysaria, une
boutique du suk, et chez un vieux trafiquant du quartier des
ruelles bleues. Moawa connait les deux premiéres boutiques
mais ignore fout de la troisiéme. Si les personnages inter-
rogent les marchands, tous affirment ne pas avoir vendu de
bang depuis au moins 1 mois. En fait le marchand de Ia
quaysaria, s'lil subit un interrogatoire un peu «poussér,
révéle qu'un marchand syrien lui en a acheté il y a trois
jours, lui remettant 100 dinars pour acheter son silence, et
le menacant de mort s'il révélait ceci a qui que ce soit. Il y
a 1 chance sur 10 pour que le fait que quelqu’un cherche
a savoir qui aurait pu se procurer du bang parvienne aux
oreilles du grand prétre.

Le livre

Ecrit en syriaque, ce livre raconte ['histoire du ribat :

Il'y a plus de cent ans vivait dans le diebel un cheick,
trés pieux, qui passait sa vie a prier et a réciter le Coran.
En hommage a sa piété, des soufis implantérent, au temps
ou la région n'était pas trés sire, un ribat dans le djebel, I!
v a environ 50 ans, les Soufis voulant agrandir le sous-sol
de I'édifice, mirent a jour une étrange pierre noire, couverte
d'inscriptions énigmatiques. Soupgonnant quelque maléfice
d’Eblis, le chef de la communauté invoqua le nom d’Allah
sur la pierre. Il en jaillit aussitot une terrible flamme, qui se
Jetant sur le chef des soufis le tua aussitét. Pendant plus de
quinze jours, les soufis luttérent contre les formes de
flamime, en vain. Un & un ils périrent bralés par I'horrible
chose. Ce récit a été recueilli auprés d'un des derniers
soufis, mourant, par le caravanier qui découvrit le drame.

AUTRES RENSEIGNEMENTS A GLANER

Dans le milieu des mercenaires, en échange de quel-
ques piéces d'or, deux cavaliers turcs racontent le fait
suivant : mardi, ils ont escorté une charrette contenant une
boite ressemblant & un cercueil, et portant un bonnet
phrygien. [ls ont rejoint la charrette 4 la sortie du quartier
des dhimmis. L’homme qui la conduisait n'a pas dit grand
chose, il semblait nerveux. Il est sorti de Iz ville en montrant
un laissez-passer qui lui a évité d'étre fouillé (normalement
tous les gens entrant ou sortant de fa ville doivent montrer
un laissez-passer, s'ils transportent des marchandises, le
chargement est fouillé, et le nom de la personne ainsi que
la nature de son chargement est inscrit sur un registre.
Cette pratique permet de contréler les entrées et sorties, et
de percevoir les taxes). Les deux mercenaires avaient été
contactés la veille par un marchand syrien. lls ont accom-
pagné la charrette jusqu'a la route de la passe de la dent,
et arrivés la Ihomme les a pavés et les a renvoyés. Pour
trouver les cavaliers turcs, il suffit de se rendre a la maison
de ['Esclave Dorée, et de se renseigner pour savoir si
quelqu’un a effectué récemment une mission. Sauf si l'un
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des personnages utilise avec succés la compétence «se
renseigner», il y a 1 chance sur 10 pour que le grand-prétre
soit alerté. Si c’est Abdullah qui se renseigne il y a moitié
moins de chances que le grand-prétre soit mis au courant.

CHEZ LES CARAVANIERS

Si un personnage cherche a se renseigner pour savoir
si quelqu’un aurait vu une charrette sur la route de la passe
de la dent, un caravanier se souvient qu'en traversant la
passe il a vu une charrette qui se dirigeait vers I'Est. lls ont
essayé de héler le conducteur pour lui indiquer la bonne
route, mais aussitot, la charrette a disparu dans les rochers.
Les chances dalerter le grand-prétre sont de 1/10 sauf si
c'est Mohammed qui se renseigne, ou si l'on utilise la
compétence «se renseigner».

AUX PORTES

Un des personnages, de préférence Khaled, peut aller
consulter le registre des sorties a la porte Sud, aprés en
avoir obtenu ['autorisation du Wali par I'intermédiaire de
Moawa. Pour la journée de mardi, on peut lire :

- Ali ben Arkam, turc, 1 chameau, 60 kg de coton
laissez-passer de la ville de Samarcande. 1 dinar et 7
dirrhems.

- Mohammed ibn al gazza, avec une mule chargée de
briques, laissez-passer de la ville d’Aleshkur. 1 dirrhem.

- Zorian Sind, meédecin indien, avec un cheval, laissez-
passer de la ville de Bagdad. 8 dirrhems.

- Laissez-passer secret No 14.

- Ibn al madinat, turc accompagné de deux esclaves, en
armes et d'une charrette de bois de santal, laissez-passer de
la ville d'Aleshkur. 3 dinars.

- loseph al dhimma, juif, laissez-passer de la ville Jérusalem,
1 dinar.

- Saleh Ben Awas, caravanier turc, laissez-passer de la ville
de Nishapur. 8 dirrhems.

Ne sont inscrits sur ce registre que les étrangers a la
ville, ou les personnes transportant des marchandises qui
ont des laissez-passer délivrés par le gouverneur. La pré-
sentation d'un tel laissez-passer évite la fouille et le paie-
ment de la taxe. Le laissez-passer lui-méme comporte une
description détaillée de la personne habilitée a en étre
possesseur et du vehicule qu'elle peut utiliser. Sur inter-
vention de Moawa, un personnage peut étre autorisé &
consulter au palais le registre des laissez-passer secrets a la
page correspondant au numéro 14. On peut y lire
- Laissez-passer délivré le 4 rabi'out tani a Zanjar al Ishan-
tar, prétre de zoroastre, autorisé a transporter les dépouil-
les des membres de sa communauté hors des murs de la
ville.

CE QUI CEST PASSE REELLEMENT

Pour enlever Perle de Feu, Zanjar al Ishantar a recruté
a Samarcande (pour ne pas alerter Ben Zeria). un bandit
Syrien, détenteur d'un faux laissez-passer de la ville de
Damas. Se faisant tout dabord passer pour marchand,
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celui-ci'a acheté du Bang, puis se déguisant en colporteur
a vendu le thé drogué d l'esclave de Moawa. Dans la nuit
de lundi @ mardi, avec l'aide d'un homme de main du
grand-prétre, il pénetre alors dans la maison, force la
cloison de bois, assomme Al Tarak, et enleve Perle de Feu.
1l livre la jeune fille & Zanjar al ishantar, et disparait aussitot.
Le mardi, le grand-prétre, utilisant la charrette qui lui sert
d transporter les morts au ribat, accompagné de deux
mercenaires turcs recrutés pour ['occasion, parvient a faire
sortir la jeune fille de la ville. Arrivé a la passe il renvoie les
mercenaires et prend la direction du ribat. Repéré par les
caravaniers, il se dissimule dans les rochers avant de
poursuivre sa route. Il n'est donc plus & Aleshkur, laissant
a un autre grand-prétre le soin de diriger la communauté.

L’EMBUSCADE

Si le grand-prétre arrive a savoir que quelqu 'un est sur
la piste de Perle de Feu, il tentera de I’ éliminer en envovant
ses hommes de main tendre une «embuscade urbaine». Il
dispose de huit hommes, ils attaqueront les personnages si
possible en ayant I'avantage du nombre et de la surprise.
L'embuscade est montée par 'un d'entre eux (EBU : 15).

Ills tenteront de s’enfuir, si ['affaire tourne mal, ou dans le
cas de l'arrivée inopinée d'un témoin (le Maitre des Légen-
des peut utiliser cet artifice pour «sauver» des personnages
en mauvaise posture).

Force : 13-10:7-3
Reflexe : 12-9-6-3
Souffle : 13-22-27-31
Armes : Dabus (v3-ra8)
Tableau : 7
AN: 1511-84
AR : 12-9-6-3
PR: 2-1-0-0
PN: 4-3-2-1
FC: 3-2-1-0
ES: 6531
Base : 3445

Protection : armure de feutre, turban

Ils ne savent rien de précis, ils ont simplement été
envoyés par le grand- prétre pour les capturer ou les
éliminer.

La premiére partie de ce scénario ne comporte que
peu d'action, par contre elle nécessite des qualités de
déduction et un certain goit pour le dialogue. Il faut
absolument laisser la plus grande liberté d’action possible
aux joueurs dans cette quéte des renseignements. Elle
demande au Maitre des Légendes pas mal de qualités
d'improvisation, mais aprés tout, cela fait partie du bagage
du bon Maitre des Légendes. ll n'y a pratiquement aucun
besoin des régles pour jouer cette premiére partie, ce qui
rend le jeu trés plaisant. Le Maitre des Légendes libéré de
laspect technique du jeu peut se consacrer & I'ambiance et
a l'animation des personnages non joués. L 'un des buts de
celte premiere partie est de parvenir & créer ['ambiance
orientale, méme si les joueurs n'ont pas lu «égendes des
Mille et Une Nuits». A lissue de la premiére partie, les
Joueurs doivent avoir réussi & réunir suffisamment de
renseignements pour comprendre que Perle de Feu est
retenue prisonniére au Ribat. lls peuvent donc préparer
une opération «commando» pour la récupérer. Si les
joueurs n arrivent pas a exploiter les indices, ou partent sur
une fausse piste, quelques conseils éclairés de Ben Zéria,
Moawa, ou du Président du Conseil des Mages, peuvent les
mettre sur la piste. Mais le Maitre des Légendes doit se
garder de faire du dirigisme, il doit laisser évoluer au
maximum les personnages, quitte & perdre un peu de
temps. Il n'est méme pas obligatoire de jouer cette pre-
miére partie en séance conventionnelle. On peut trés bien
imaginer que les joueurs jouent en temps réel, allant voir

NOTE AU MAITRE DES LEGENDES

leur Maitre des Légendes lorsqu’ils désirent des renseigne-
ments, éventuellement se concertant entre eux en son
absence. Le Maitre des Légendes peut par exemple aller
VOIr ses joueurs pour gouer» la rencontre de chacun d'entre
eux avec son wmaitre». Puis les rassembler pour une courte
séance destinée d jouer la réunion chez Moawa, ainsi que
la scéne de la chambre de Perle de Feu, avant d arréter la
séance pour jouer plus tard, en «individueller les différentes
actions des joueurs. Abdullah désire-t-il se renseigner au-
prés des mercenaires a la maison de I'Esclave Dorée ?
Pourquoi ne pas donner rendez-vous au joueur au «Café du
commerce», éventuellement avec deux compeéres jouant les
mercenaires turcs ? (Il serait bien stir plus réaliste de se
donner rendez-vous dans une véritable maison close, mais
en France, ce n'est pas vraiment possible. De méme qu'il
n'est pas recommandé de jouer la scéne de ['embuscade en
décor naturel). Cette facon de jouer qui demande aux
Joueurs de s'investir dans leur personnage, est certainernent
ce qu'il y a de plus adapté aux phases urbaines, otl chaque
personnage évolue individuellement. C'est de plus, une des
formes de jeu de role les plus excitantes qui soit, ne
serait-ce que pour voir la téte du garcon lorsqu un joueur
un peu trop dans le jeu lui demandera un lait de chamelle,
apreés [ avoir salué du «qu'Allah te protége» de rigueur.

La seconde partie est plus conventionnelle, et néces-
site un peu plus de technique. Il est recommandé de la jouer
en une seule séance pour lui garder le cété «coup de main»,
nécessaire a la réussite de 'opération.
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NOURRITURE
- thé (10 g) 4 dr
- vin ordinaire (1 litre) 5 f
- eau parfumée 1 dr
- sirop 1 dn
- confiserie 2 f
; - datte (1 kg) 2 f
}' - céréales (1 kg) 3 f
- galettes 3 f
':4 - }:ronfiture (1]r pot) 1 dr
- fromage 5
¢ - legumes frais 4 f
X - légumes secs a 3 f
() - viande salée 15 f (250 g)
' - poisson séché (piece) 10 f
}4 -ceuf (1) 2 f
¢
X
() BOIS
- bois de santal
\'; 100 dn/stere
) - teck de l'inde 10 dn/stére
7 - pin d'espagne 5 dn/stére
) - chéne du maghreb
7 dn/stere
"‘ - bois local 3 dn/stére
}" PIERRES PRECIEUSES
. Le carat :
}" - saphir 200 dl‘(lj
- diamant 500 dn
] - rubis 200 dn
’ - améthyste 50 dn
V] - citrine 40 dn
- cornaline 35 dn
L - obsidienne 30 dn
N - topaze 80 dn
/¢ - aigue marine 60 dn
¢ - perle 300 dn
i" - cristal de roche 30 dn
¢ - turquoise 20 dn
N\ - corail 25 dn
' - malachite 15 dn
I - ivoire (1 kg) 300 dn
)
’ ANIMAUX
) - poulet 5 dr
N - mouton 20 dn
' - chévre 12 dn
’Q‘ - &ne 20 dn
- mulet 30 dn
w - cheval de bat (iranien)
l‘ 60 dn
= - cheval de voyage (iranien)
100 dn
"‘I - cheval de guerre (iranien)
i 1000 dn
I
X - cheval de guerre (arabe)
9’15 3000 dn
) - chameau 700 dn
)" - faucon dressé 1000 dn
() - guépard 10000 dn

- chien de chasse 100 dn
- chat 3 dn
- lapin 3 f
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PRIX DES OBJETS

Il s’agit de prix moyens concernant les objets de qualité courante.

BOUCLIERS

- grand bouclier 10 dn

- bouclier en cerf-volant
15dn

- bouclier africain 8 dn

- petit bouclier rond 4 dn

- bouclier convexo-concave
18 dn

- grand bouclier rond 8 dn

- cape de guerre 10 dn

OBJETS DIVERS

- petit coffre 5 dn

- grand coffre 5 dn

-sac 5dr

- grand sac 10 dr

- plateau de cuivre 2 dn

- théiére en poterie 15 dr

- grande jarre 1 dn

- naphte (1 1) 10 dn

- huile de lampe (5 heures
d’éclairage) 10 dr

- pétrole brut (11) 1 dn

- torche 5 dr

- corde (20 m de long,
supportant 200 kg) 2 dn

- ficelle (50 m) 2 dr

- grosse corde (500 kg,
30m) 4 dn

- instrument de géomeétrie
(régle, équerre,
compas) 10 dn

- alidade 100 dn

- bouteille de verre 3 dr

- tasse de verre 1 dr

- flacon de verre 2 dr

- plat en céramique 10 dr

- plat en céramique émaillée
1dn

- boite (20 cm x 20 cm x
20cm) 1 dn

- cadenas 1 dn

- serrure 2 dn

- lime 5 dn

- pied de biche 1 dn

- scie 1 dn

- marteau 10 dr

- miroir 1 dn

- bougie 5 f

-outre (51) 1 dn

- gourde (2 1) 10 dr

- chaine de fer (supportant
800 kg, le metre) 10 dn

- chaine de fer (supportant
2000 kg, le métre) 30 dn

- cire (1 kg) 10 dr

- colorants {paur 10 m?de
tissus) 5 dr

- objet de cristal : dix fois le
prix du méme objet
en verre.

- instrument de médecine
3dn

- sablier 1 dn

- clepsydre 50 dn
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ARMURES (par zone)

- lamellaire 20 dn

- jazeraint 15 dn

- maille 10 dn

- feutre 3 dn

- cuir bouilli 7 dn

- cuir léger 5 dn

- cuir épais 7 dn

- casque rond 50 dn

- casque & nasal 60 dn

- pour un cheval, multiplier
le prix par 3

VETEMENTS

- pantalon 10 dr

- burnou 15 dr

- turban 12 dr

- bonnet 5 dr

- chemise 8 dr

- manteau de toile 3 dn
- manteau de fourrure 10 dn
- babouches 10 dr

- sandales 10 dr

- bottes 2 dn

- bottes fourrées 3 dn

- couverture 3 dn

- tapis de priere 2 dn

TISSUS (pour 1 m?

- soie 5 dn

- soie de chine 7 dn

- drap (10 dr)

- mousseline (3 dn)

- imprimés (3 dn)

- lin (1 dn)

- coton (10 dr)

ARMES

- épée & deux tranchants
110 dn

- épée large 100 dn

- épée longue 150 dn

- galachur 130 dn

- nimcha 120 dn

- sarbarabah 180 dn

- pique 100 dn

- lance 110 dn

- rumh 140 dn

- nashak 200 dn

- balta 80 dn

- aybalta 70 dn,

- arc composite 250 dn

- javelot 30 dn

- zhupin 35 dn

- hache cilicienne 200 dn

- hache arménienne 320 dn

- kasrulla 30 dn

- dabus 1 dn

- masse a ailette 40 dn

- sagaie 100 dn

- kamcha 3 dn

- fronde 10 dr |

- khanjar 1 dn i

- javalduz 1 dn

- fleche légere 4 dr

- fleche lourde 6 dr

- fleche normale 5 dr

- boulet de fronde 10 f
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LE TRAJET JUSQU’AU RIBAT

A priori le voyage se déroule en deux étapes. La
premiére conduit d'Aleshkur a la Passe de la Dent, ce qui
prend environ 7 heures a pied. [l y a environ 40 km, ce qui
représente pour un rythme de marche normal, environ 50
points de fatigue. Si les personnages utilisent une monture,
compter 15 points de fatigue. Ceci peut étre trés important
si les personnages décident de lancer une attaque de nuit.

Le djebel

C'est un chalnon montagneux orienté grossiérement
Nord-Sud. Au Nord, la Daylima forme une gorge aux parois
inaccessibles. Le flanc ouest du djebel est bordé d'une
falaise d'environ 60 m de haut qui peut étre escaladée sans
grosses difficultés (faire un jet «escalader & + 6 tous les 10
m). La falaise est entaillée par une échancrure par laquelle
se glisse la piste caravaniére. A cet endroit le djebel forme
une sorte de col baptisé «Passe de la Dent». Le ribat est
niché au fond d'un cirque rocheux situé a I'extrémité Nord
du djebel. Cété nord ce cirque est fermé par une falaise
d'environ 200 m de haut. Cette falaise est tres difficile a
escalader (faire un jet «escalader» tous les 10 m sans
correction). Le fond du cirque est légérement argileux, un
petit lac permet quelques cultures. Une vieille tour de guet
en ruine se dresse au sommet de la falaise surplombant le
ribat.

[l existe une piste menant au ribat, partant de la passe.
Seul un caravanier expérimenté (ayant au moins un score
de 45 dans la compétence «se repérer», peut trouver l'en-
trée de la piste et la suivre facilement). Pour un score
inferieur a 45, faire effectuer un jet toutes les 1/2 heures.
Par la piste, il faut, pour une vitesse de déplacement
«marche», environ 4 heures pour parvenir au ribat. [l n'y a
que 20 km, mais la piste n'est pas trés bonne. La fatigue
se compte normalement, tous les déplacements en dehors
de la piste se font a vitesse diminuée de moitié. (ne pas tenir
compte de cet effet pour les déplacements «sprint», lors
d’éventuels combats).

LE PIEGE INFAME
D’UNE IGNOBLE CREATURE

Si les personnages décident d'organiser un bivouac au
niveau de la Passe de la Dent (endroit réputé sar), ils
apercevront, une fois la nuit tombée, un feu sur le flanc
Nord de la Passe (voir carte). Si un personnage décide alors
d’aller voir, il distinguera de loin un groupe de personnes
assis en rond autour d'un feu, et entendra les échos d'une
conversation animée, sans pouvoir comprendre le sens des
phrases.

En fait il sagit d'un piége monté par une Ghul
(qu'Allah maudisse sa face calamiteuse !). Les voix humai-
nes sont des imitations créées par 3 Grandes Hyenes. La
Ghul est assise en fait au milieu d'un cercle d'auditeurs qui
ne sont que des montages en bois et en tissus, elle raconte
une histoire, et les grandes hyénes imitent des exclamations
et interjections diverses.

Si un personnage sapproche de la scéne, il peut
détecter la supercherie mais uniquement s'il se méfie.

- S'il réussit un jet «Connaissance des créatures monstrueu-
ses» et PER, il reconnait la voix des grandes hyénes.

- §'il réussit un jet «connaissance des animaux» et un jet
Odorat, il parvient & détecter 'odeur de hyene.

- S'il réussit un jet VUE (a moins 5), et un jet d'Intuition,
il peut voir que les «auditeurs» ne sont que des montages.
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- La réussite de tous ces jets dépend de la distance a laquelle
se trouve le personnage :

— + ] tous les 10 m & moins de 100 m

— + 2 tous les 20 m a plus de 100 m

CARACTERISTIQUES
HYENE

SFL : 10-15-20-25
VITESSE : 12 m/s

ATTAQUES: AN 9, BD 11
PROTECTIONS : FC 2, RS 5

DOMMAGES :

Mr 01234567891011121314151617181920
AN 0246810121416182022242628303234363840
BD 01122344556778891010111112

ATTAQUE SPECIALE : imiter la vie humaine CDS
17

GHUL

SFL : 25-35-40-45

VITESSE : 9 m/s

ATTAQUES : AN 17 (griffes ou dents)
PROTECTIONS: FC2RS 2ES 4

DOMMAGES

Mr 234567891011121314151617181920
AN (g) 0 1 34581114172022242628303234 363840
AN() 0123457912151822242628293032333436

ATTAQUE SPECIALES :

CRIS MS=19 Fat=10 C=5s NDS=sp NES=50m
Chances d’étre paralysé de terreur: 19-FB pour
2d10 secondes

La ghul dés qu'elle est découverte jettera son «cris»,
pendant que les hyenes attaqueront, puis passera a l'assaut.
Si elle est gravement blessée (état 50) ou si deux de ses
hyeénes sont tuées, elle tentera de fuir.

LE SYSTEME DE GUET

Les mazdéistes qui se savent étre dans l'illégalité en
établissant une communauté non autorisée et armée sans
Je consentement des autorités musulmanes (consentement
qui de toutes facons leur serait refusé), ont établi un
systéme de guet destiné a leur éviter toute mauvaise sur-
prise. Ce dispositif est constitué de plusieurs éléments.

- Les guetteurs de Ia piste : ils sont au nombre de deux (I'un
est un archer, et 'autre un javelinier), dissimulés a quelque
distance de la piste. Leurs chances de repérer quelqu un sur
le chemin sont de 17, et en dehors de 12 (ils sont plus
particuliérement chargés de la surveillance de la piste, donc
Jeur attention est polarisée par elle). lls sont dissimulés dans
les rochers (compétence «Se Cacher CDS : 12 +3 du & leur
meilleur connaissance du terrain). lls disposent d'une jarre
de naphte pour donner lalerte au ribat. Si un groupe
suspect (et tout ce qui n'est pas mazdéiste est suspect) est
repéré, ils enflammeront la jarre avec une braise conservée
dans un petit pot de terre, et tenteront de se replier. En
aucun cas ils n'attaqueront les personnages ils se défen-
dront courageusement mais se rendront s'ils atteignent un
état 50.
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- Les guetteurs de la tour (deux archers) : cette vieille tour
est maintenant en ruine et menace de s ‘écrouler. Sifuée sur
le point le plus haut du ribat, c'est un point de surveillance
excellent d'otl 'on jouit d'une vue étendue. Leurs chances
de base de voir un personnage de taille humaine sont de
16. lis disposent du méme dispositif dalerte que les guet-
teurs du chemin. lls ne l'utiliseront que si un danger est
repéré a moins de 1 km du ribat ou de la tour. Dans le cas
contraire, l'un des deux hommes ira avertir le ribat & pied
(il existe un passage souterrain partant de la tour jusqu au
sous-sol du ribat). Il faut environ 20 mn a un homme pour
atteindre le ribat.

- Les guetteurs du ribat : leur nombre et leur nature dépend
de l'état dalerte du ribat. Leur CDS de base de repérer
quelgu'un a proximité du ribat est de 15.

UTILISATION DE LA CARTE DE REPERAGE

Le Maitre des Légendes dispose d'une carte indiquant
les secteurs de surveillance des différents guetteurs. Des
qu'un personnage rentre dans l'un de ces secteurs, le
Maitre des Légendes doit faire un jet de repérage. La carte
indigue aussi les malus & infliger aux guetteurs en fonction
de la distance. Le Maitre des [égendes doit procéder a un
tirage toutes les 30 mn pour les guetteurs de la tour, toutes
les 15 mn pour les guetteurs du chemin, foutes les 10 mn
pour les guetteurs du ribat. tant qu'un personnage est dans
un secteur de surveillance. Il peut effectuer un tirage
supplémentaire en cas d'événement particulier : bruit, lu-
miere, efc.

- Les CDS de base concernent les chances de repérer un
homme de jour. Il doit modifier les CDS en fonction des
circonstances :

- rajouter + 1 par personne s'il s'agit d’'un groupe

- rajouter + 2 par cheval

- rajouter + 1 par personnage vétu de couleur vive

- enlever I pour tout personnage vétu de gris, noir, et
toutes les teintes de brun

- ajouter de jour +3 et de nuit +9 en cas de feu

- de nuit ajouter +5 pour toute lumiére

- de nuit tous les jets de repérage se font a -7.

EN CAS D’ALERTE

Le ribat se mettra immédiatement en «disposition
d'alerte» (voir le paragraphe «position des occupants du
ribatv), ce qui prend 20 mn de jour et 30 mn de nuit. Si le
groupe repéré est a plus de 2 km, une patrouille composée
de 2 archers et de 4 javeliniers, conduite par un novice
partira & la rencontre des suspects dans le but de les
dissuader de s'approcher ou nour les tuer. Le novice aura
préparé le sort «peur» en temps de latence.
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LE RIBAT

LA TOUR EN RUINE

Elle fut construite par les soufis, mais n'a pas été
restaurée. Il y a en permanence 2 guetteurs (archers). Le
plus souvent I'un des deux est a ['intérieur, alors que l'autre
assure la surveillance a I'extérieur. [ls entretiennent conti-
nuellement un feu a l'intérieur. Une cabane en bois offre un
fragile abri aux guetteurs en cas d'intempéries. Ils sont
relevés deux fois par jour : & 7 heures le matin et 19 heures
le soir.

L'entrée du souterrain

Elle est fermée par une dalle pesant environ 250 kg.
En cas d alerte les guetteurs tenteront de la dissimuler sous
un tas de gravats. Leur CDS de base est de 16. pour un
temps de Z20mn. S'ils ne peuvent y consacrer 20mn.
retrancher 1 a leur CDS par minute en moins. Un person-
nage a des chances de voir que des pierres ont été
déplacées égales a «Architecture»-Mr/+Me.

LE SOUTERRAIN

Sous la dalle se trouve une toute petite salle (3m sur
3m), dans laquelle sont entreposées 12 torches (capables
dassurer un éclairage de 30m de rayon pendant 2 heures).
et une autre jarre de naphte.

Le passage lui-méme est taille dans une diaclase
élargie par |'érosion karstique. Il mesure 1.5 m & 3 m de
large, pour 3 & 30 m de hauteur de plafond.

La salle donne sur un escalier assez grossier descen-

dant assez rapidement pendant une vingtaine de métres. Il .

est suivi par un passage a plat d'environ 500 m. grossiére-
ment rectiligne. Les personnages se rendent compte qu'ils
se dirigent a peu prés vers le ribat, Bientét débute un grand
escalier & pente assez faible descendant sur environ 200m.
Au pied de l'escalier, la galerie se sépare en deux branches.
une partant & droite et une autre a gauche. Les deux
passages apres environ 100m tournent & angle droit pour
reprendre la direction du ribat. Le passage de gauche y
mene aprés 1.8 km de déplacement horizontal approxi-
mativement en ligne droite.

LE PIEGE

Le passage de droite méne a un piége tout aussi
simple qu efficace. Il s'agit d une trappe de bois recouverte
d'environ 40cm de pierre et de gravier et équilibrée par un
contrepoids. La trappe pivote dés qu elle doit supporter
plus de 180 kg.

Procédure a suivre :

- 5i les personnages (ou un seul d'entre eux) sont sur leurs
gardes, ils peuvent repérer la trappe en réussissant un jei
«Deétecter les piéges», sans bonus si personne n'est sur la
trappe. et a +4 dés que quelqu ‘un est monté sur la trappe.

- si personne nest sur ses gardes. le personnage qui a le
plus gros score dans la compétence «détecter les piéges-
repére le piége en réussissant un jet de compétence a +2.
une fois qu'un des personnages est sur la trappe.

- une fois le piege déclenché. les personnages sur la trappe
font un jet de reflexe. sil est réussi ils sont sauvés. Sinon
ils peuvent éviter le pire en réussissant un jet de coordina-
tion ifs sont alors accrochés au bord diu précipice (sus-
pens !). Ils peuvent remonter en réussissant un jet de force.

.93
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le MDL doit accorder un bonus de +7 s ifs sont aidés. Tout
personnage qui tombe doit étre considéré comme mort.

LE RIBAT PROPREMENT DIT

C’est une construction en calcaire, récemment remise
en état, les murs extérieurs sont percés de meurtriéres a
environ 4m de haut. Un personnage pesant moins de 65
kg, sans armure peut passer au fravers d'une meurtriére.
Le mur présente une résistance de 5 a ['escalade.

LES TOURS DU SILENCE

Elles ont été construites par les mazdéistes. Ce sont
deux tours de pierre, creuses, fermées a leur sommet
simplement par une grille dont les barreaux sont écartés de
50 ecm. Les mazdéistes n'enterrent pas leur morts, ils les
placent au sommet de ce type de tours, pour qu'ils soient
dévoreés par les oiseaux de proie. Il y a deux cadavres sur
la tour Est et aucun sur la tour Ouest. Une dizaine de
vautours nichent dans la falaise et vivent des cadavres. Il y
a aussi un couple de gypaetes. Si des humains se mani-
festent au sommet des tours, le méle viendra survoler
lentement le ribat. Les deux tours sont reliées par un court
passage souterrain, fermé par une dalle (180 kg). Les deux
tours communiquent avec le sous sol du ribat.

LE SOUS-SOL DU RIBAT

1 passage menant a la tour :

Le passage souterrain donne sur une porte de bois
trés simple ne comportant ni poignée ni serrure. Cette
porte n'est pas fermée, il suffit de la pousser pour l'ouvrir.
Derriére se trouve un petit passage maconné.

2 mécanisme secret :

Il permet d’ouvrir la porte 4. Ce mécanisme est défini
par un degré de dissimulation de 2 et un degré de com-
plexité de 0. Ce mécanisme est protégé par un sort «magie
rémanante» : si I'on tente de faire jouer le mécanisme sans
avoir prononcé auparavant «Ahura mazdar, il v a 17
chances sur 20 qu'un sort «feu de la terre», couvrant toute
l'aire deffet indiquée sur le plan (zone pointillée) soit
déclenché. Pendant une seconde, une nappe de flammes de
type 5 de 40 cm de haut jaillit du plancher. Ces flammes
causent 15 points de souffle de dégat (brilures), diminués
d'une éventuelle protection. Ces points sont a répartir sur
les zones 15 & 20. Il y a une chance sur trois pour qu'un
vétement couvrant ces zones s'enflamme, le personnage
doit réussir un jet de réflexe pour éteindre les flammes.
Pour toute seconde au cours de laquelle ses vétemnents
brilent il subit 4 points de dommage supplémentaires par
zone concernée.

3 porte :

C’est une lourde porte a double battant, en bois qui
n'est pas fermée. Un court escalier méne aux tours du
silence.

4 porte du ribat :

Cette porte a double battant est fermée, son ouverture
est commandée par le mécanisme 2. Ont peut évidemment
la détruire, 'enfoncer ou la forcer, ce qui risque de faire pas
mal de bruit. De foute facon si ['on touche a la porte sans
avoir utilisé le mécanisme, le «feu de la terre» se déclen-
chera.

5 grand couloir :
Derriére la porte s’'ouvre un couloir, éclairé par des
torches.

- 94 -

6 porte de temple :
[l s’agit d’'une porte & double battant, en bois recouvert
de plaques d’argent.

7 Le grand temple du feu primitif :

C’est une vaste salle, assez simplement décorée. Les
murs blanchis a la chaux comportent une frise formée de
caractéres arabes. Au fond de la piéce, se trouve I'autel du
feu primitif. Il s’agit d'une vaste pierre, creusée en son
centre d'une cavité elliptique, dans laquelle des flammes
sont entretenues en permanence. Au milieu des flammes se
dresse un obélisque de pierre, supportant une boule de
pierre noire, couverte de signes étranges de teinte rouge.
Devant I'autel, se trouve une petite table basse, sur laquelle
est posée une coupe en or. De part et d'autre de la table
sont disposés deux tabourets, I'un portant un flacon rempli
de liquide, I'autre un khanjar d'or dans un fourreau de cuir
rouge rehaussé de pierreries.

La boule de pierre est la «sphére du cheitar», objet
magique permettant de contréler un démon (voir plus loin
la description de cet objet). La fable est une table de
sacrifice, le khanjar un couteau de sacrifice, la coupe est un
objet rituel, et le liquide du flacon est de l'aoma, liqueur
sacrée des mazdeistes. Le khanjar et la coupe peuvent étre
vendus respectivement 700 et 1000 dinars a Aleshkur, e
double & la communauté zoroastrienne qui tient beaucoup
a ces objets.

Si des personnages autres qu'un préfre ou Perle de
feu tentent de s'emparer de la Sphére, le démon, qui peut
jeter quelques sorts par ['entremise de cet objet, tentera
d‘abord une suggestion comme quoi il s'agirait d'un acte
sacrilége. Si celle-ci est sans effet, il jettera une forme de
flamme, sous la forme d’un jet jaillissant de la boule, qui a
18 chances/20 de toucher un personnage et qui cause 2 Mr
points de souffle (brilures), répartis sur 4 zones.

8 escalier menant au rez-de-chaussée

9 dispositif de protection de la porte :

Au fond du couleir on peut voir un bizarre chariot a
quatre roues, relié par de grosses cordes a 6 forts poteaux
de bois soutenant de trés grosses planches.

1l s’agit d'un dispositif installé par les soufis qui permet
en attelant des buffles ou des chevaux et en faisant
s'écrouler les poteaux, de créer une vaste fosse devant la
porte du ribat.

10 étable :

Elle sert a loger quatre buffles, nécessaires pour le
fonctionnement du dispositif 9. Dans la journée les buffles
sont a I'extérieur, employés aux cultures.

11 temple du feu des cultivateurs :

Ce sanctuaire ferme par une porte a double battant
qui est ouverte. A lintérieur se trouve un petit autel
semblable a l'autel du feu primitif, mais sans obélisque. A
coté de l'autel se trouve une petite table de pierre. Contre
le mur nord sont disposés 10 plateaux, 2 d'or (800 dinars)
et 8 de cuivre, portant des fruits et des léegumes, offrandes
des paysans mazdéistes. Les murs sont recouverts de
mosaiques représentant des scénes de la vie agricole.

12 le temple du feu des prétres :

" Cette piéce est semblable a la précédente, toutefois les
mosaiques représentent des scénes de culte. Il v a aussi une
table de sacrifice et un flacon d'ahoma. Contre le mur sud,
se trouve une robe de prétre visiblement trés ancienne,
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richement décorée. Elle peut étre vendue 300 dinars, et
1000 dinars a la communauté mazdéiste.

13 le temple du feu des guerriers :

Il s'agit encore d'un temple secondaire, les mosaiques
représentent des scenes de guerre. On trouve de nouveau
une carafe d'ahoma, et une table de sacrifice. A coté de
l'autel, se trouve un baton recouvert d'argent, d’environ
1.50 m de long, terminé par un crochet. Accrochés au mur
nord se trouvent une armure lamellaire, de belle facture, un
casque de bronze, et un sabre droit (nimcha) de fabrication
indienne. Ces objets n'ont aucun pouvoir particulier. lls
appartenaient au grand prétre de I'époque sassanide qui,
600 ans auparavant, créa ce feu des guerriers. Ces objets
peuvent étre vendus respectivement pour 400 dinars, 100
dinars, et 150 dinars; le double a la communauté mazdéiste.
la porte secréte :

Derriere l'autel se trouve une porte secrete. Pour la
repérer il faut réussir un jet «détecter les piéges» a +4. Au
fond du receptacle rempli de flammes qui forme le centre
de l'autel se trouve un anneau. Il suffit de tirer sur I'anneau
(par exemple avec le baton), pour déclencher le mécanisme
qui fait pivoter l'autel et qui ouvre la porte secréte.

14 la chambre secréte :

Clest [a qu'est enfermée Perle de Feu. La piéce est
trés sommairement meublée d'un lit, d'un tapis, d'une
grossiere table de bois, elle est éclairée par une torche.
Perle de Feu git inconsciente. Elle est trés fatiguée (etat 50),
mais a toute sa lucidité. Elle est évidemment trés heureuse
d'étre libérée, et désire partir au plus vite. Toutefois elle dit
qu'elle ne partira pas sans la boule de pierre (la Sphere),
car celleci est bien trop puissante pour étre laissée en
possession des infidéles. Elle dit vouloir la ramener a son
pere qui décidera ce qu'il convient d'en faire.

15 réserves :

Cette piéce est close en permanence par une forte
porte fermée a clef. La piéce n'est pas éclairée, il s'en
dégage une légére odeur de moisi. On peut distinguer des
rangées de jarres soigneusement cachetées par de la cire.
Les jarres contiennent d’importantes quantités de blé et de
riz, de sucre, d’huile, et de viande salée.

LE REZ-DE-CHAUSSEE

1 porte du ribat :

Clest une lourde porte & double battant en bois épais,
renforcée par des piéces métalliques. La porte est barrée
de l'intérieur, il faut environ 3 Bases pour enlever la barre.

2 zone effondrable :
Cette partie du sol peut étre transformée en fosse par
I'action du dispositif décrit au sous-sol.

3 poste de garde :

Cette salle est sommairement équipée, d’'une table de
bois, de tabourets, et d'un lit rudimentaire. Il v a en
permanence des soldats. (voir répartition du personnel du
ribat).

4 chambre du 2°™ grand prétre :

C’est une chambre luxueusement meublée, avec un lit
magnifique, un bureau marqueté, une table basse suppor-
tant un service a thé en argent (250 dinars), et un magni-
fique tapis persan. Sur un établi recouvert de carreaux de
céramique, se trouvent une rangée de flacons, trois mor-
tiers, une balance, divers ustensiles et un alambic. Tout cet
attirail sert essentiellement & fabriquer des poisons. Un
certain nombre de fioles, cachées a l'intérieur d'un coffre
placé sous le lit et fermé par un mécanisme, contient des
poisons :

‘ La véritable histoire de Perle de Feu

Nos héros sont sans doute persuadés davoir libéré
une pauvre jeune fille sans défense des griffes des horribles
infidéles. La vérité est un peu différente. Perle de Feu, n'est
pas la fille de Moawa. Celui-ci était stérile, il donc adopta
une jeune enfant offerte par Mohammed al Assif, un
marchand d’esclaves d’Alexandrie. Elle faisait partie du
butin- récupéré a l'occasion d'un raid contre des tribus
nomades de Haute Egypte. Mais Perle de Feu r 'était pas
une enfant ordinaire. Elle est la réincarnation d'une trés
ancienne et trés puissante sorciére qui, depuis I'époque
pharaonique, se réincarne tous les 77 ans dans un nouveau
corps. Cette sorciére, dispose de pouvoirs magiques trés
étendus. Toutefois, Perle de Feu ne peut prendre
conscience de ses pouvoirs tant qu'elle est vierge. Ce qui
Cest passé est assez simple. Le cheitan voulait jeter un sort
de possession a Perle de Feu. Mais ne pouvant jeter ce sort
que sur une femme accomplie, il passa dans le plan
matériel, sous forme de démon, pour la violer. Une fois son
forfait perpétré il se prépara a jeter son sort, mais Perle de
Feu avant enfin pris conscience de ce qu elle était, tint téte
au cheitan et réussi a le posséder. Epuisée elle tomba
évanouie, et c'est dans cet état que la trouvent nos héros.
Elfe va continuer de jouer son réle de simple jeune fille, afin
de ne pas se dévoiler. Mais elle insiste pour emmener la
Sphere qui lui permet de contréler le cheitan sans trop de
fatique. De toute fagon, elle ne repartira pas sans avoir la
Sphere, et comme elle est la seule a pouvoir la prendre sans
étre brilée, elle est stre de pouvoir la garder.
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NUMERO 1 2 3 4 5
CONTENANT fiole cachetée  boite contenant fiole cachetée pot boule de
‘e poudre verre
DMA 10 cm?® 3g lg 10g 3 Litres
LAT 2s 1h 10h 10s 10s
RAC 10 pts/s  3pts/h  1ptfour 20 pts/s 10 pts/s
SDT 2 {odeur) 6 9 2 4
ETT gaz solide solide pateux (sol) gaz
ABS inhalatif ~ ingestif ingestif  insinuatif  corrosif
VIR 13 16 19 12 16
TEMPS * 4 jours 1 mois 6 mois 3 mois 2 mois
Nombre de DMA 1 2 1 2 1
TOX 60 pts 50 pts 120 pts 60 pts 90 pts .,
VALEUR  1000dn 500 dn 800dn  1200dn 5000 dn

valeur : prix auquel il est possible de vendre un tel poison
temps : période de temps pendant laquelle le poison est
encore efficace.

Dans les fioles se trouvant sur I'établi on peut trouver
de l'opium, du haschish et divers produits permettant de
préparer 1 DMA du poison 5, 3du 4, 2du 3, 4du 2, et
1 du 1. Caché sous le lit se trouve aussi un livre, écrit en
syriaque fraitant des poisons. Un personnage avant la
compétence «connaissance des poisons», et étudiant ce
livre au moins 5 mois, voit son score dans cette compé-
tence augmenté de 7 points.

Ce que l'on peut faire avec les poisons : un person-
nage disposant de la compétence CPO peut tenter d analy-
ser les poisons. Il devra pour cela sacrifier une DMA. La
premiére chose & faire est de déterminer les principes actifs
qui le composent. Pour cela il faut réussir un jet CPO-SDT.
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Puis l'on peut déterminer ses caractéristiques dans ['ordre
que l'on veut. Tant que le jet CPO-SDT est réussi il est
possible de déterminer une caractéristique supplémentaire.
Des que le jet est raté le personnage doit arréter. Mais il
peut recommencer a partir du point ou il a échoué en
utilisant une DMA supplémentaire. Chacune de ces opé-
rations prend environ 15 jours. C'est seulement lorsqu'il
aura réussi a déterminer toutes les caractéristiques du
poison qu'il pourra tenter de le fabriquer.

5 cellules des novices :

Ce sont des piéces comportant simplement un lit
rudimentaire, une petite table de bois, et une natte. Chaque
novice dispose d'un coffre dans lequel se trouve ses affai-
res : quelques habits, 2-20 dinars, et quelques composantes
matérielles : 1-10 morceaux de charbon, 1-10 rameaux de
bois vert, 2-8 rondelles de corne (de buffle), 1-4 gros silex,
une boite contenant 1-4 lucioles, 2-20 cubes de pyrite, 1-10
tiges de bambou, 1-8 tétes de négre en ébéne, un tas
d’herbe séchée (orties), 1-4 peaux de crapaud séchées, 1-6
morceaux de basalte.

6 écurie :
La se trouvent 12 chevaux de guerre iraniens, et 1
cheval arabe appartenant au chef de la garde.

7 forge :

Elle est essentiellement utilisée pour la réparation des
armes. On peut y trouver une trentaine de pointes de fleche
et 6 javelots tout neufs.

8 escalier conduisant au premier étage.

9 hangar :
C'est la que sont entreposés les instruments aratoires
ainsi que la charrette utilisée pour le transport des morts.

10 plan incliné conduisant au sous-sol.

11 salle des esclaves :
Salle meublée simplement d'une dizaine de paillasses
d'une propreté douteuse.

12 chambre de Zanjar Al Ishantar :

Clest la plus belle piece du ribat. Les murs sont ornés
de tentures brodées, le sol est recouvert d'un tapis de grand
prix. Au centre de la piéce se trouve une petite table
marquetée recouverte d'un napperon brodé de fils d'or. Le
lit somptueux est abrité par de lourdes tentures pourpres.
A cote du lit se trouvent deux coffres, non fermés, conte-
nant les affaires du grand prétre. Dans le double fond du
plus grand se trouvent aussi 1273 dinars. Contre le mur
ouest est appuyé un vaste bureau sur lequel sont disposés
6 coffres fermés par un cadenas (résistance au croche-
tage 0, résistance a 'effraction 4). Ces coffres contiennent
les composantes. matérielles suivantes :

- 12 morceaux de charbon

- 10 rameaux de bois vert

- 3 cornes de buffle

- 1 petite boite contenant de petites pierres : 5 rouges, 13
noires, 4 vertes, 2 bleues, 6 jaunes, 7 brunes

- 6 gros silex

- 1 flacon contenant 12 lucioles

- 8 cubes de pyrite

- 4 tiges de bambou

- 3 litres d’eau (avant déja boullie une fois)

- 1 petit pot contenant une substance visqueuse transpa-
rente (3 crachats de chameaux)

- 28 -

- 1 m? de toile de lin

- 2 creusets de céramique

- 1 litre de naphte

- 50 g d’orpiment

- 10 g d’'amadou

- 1 litre de pétrole

} 1 petit pot de cendre (cendre d'un oiseau brilé par de la
ave)

- une trentaine de poils (d'éléphant male)

- 1 petit pot contenant des cendres (de 77 créatures
volantes)

- 3 plaques de verre de 30 cm X 30 cm

- des fragments de lichen (ayant poussé sur une lave
sombre)

- dans une boite d’ivoire : une dent (de genn), 10 g de
souffre (raffiné sept fois pendant sept ans chaque jour du
ramadan), un bloc de cristal contenant une salamandre
albinos, une fleur rouge (lotus, ramassée le premier jour
d'une année abondante).

- 12 figures de negre en ébéne

s rouleaux vierges). Tous présentent une «ésistance du
grimoire» de 4). On peut trouver- une brassée d'ortie

- 5 peaux de crapaud séchées

- un bloc de basalte

- une petite fiole contenant un liquide transparent (larmes
d'un nouveau né)

- 4 plaques de mica

- 18 plumes (4 de coq, 3 de perroquet, 6 daigle, 5 de
gupaéte)

- 1 peau de serpent

- 5 chandelles

- 2 tentacules de poulpe séchés

- 2 os (de dinosaure)

- une caisse de navets

- 3 langues (de chévre)

- 30 g de poudre d'or et de diamant

L'une des pierres du mur ouest est mobile. On peut
s'en apercevoir si I'on cherche activement en réussissant un
Jet «détecter les pieges» ou «architecture». Derriére se trouve
un petit coffre. Le mur est protégé par un sort «magie
rémanante» déclenchant une «forme de flamme». L inscrip-
tion de magie rémanante est dissimulée par un sort «écri-
ture cachée» de NIS a 16. Si quelqu'un tente de bouger la
pierre sans prononcer auparavant «Zanjar al Ishantar, il y
a 14 chances sur 20 pour qu'un jet de flamme de forme
conique (3 m de long, 20 cm de diamétre au départ, 2 m
a l'arrivée parte de la pierre, vers le mur est. Une personne
dans ['aire d'effet a 17 chances sur 20 d'étre touchée, et les
dommages sont de 3 x Mr points de souffle. Derriére la
pierre se trouve un petit coffre fermé par un mécanisme
(dissimulation 5, résistance aux crochetages 2, résistance a
l'effraction. 5). A lintérieur se trouvent 21 rouleaux de
parchemin. 10 d'entre eux sont vierges. Les autres sont
couverts de signes incompréhensibles.

Zhanjar al Ishantar a écrit fous ses sorts, il les a
protégés par un sort «message indéchiffrable» de NIS 15,
et les plus importants ont été soumis & un sort «écriture
cachée» de NIS 13 (il s'agit des rouleaux vierges). Tous
présentent une «résistance du grimoire» de 4). On peut
trouver les descriptions des sorts suivants :

- fumée

- pétarade

- éteindre les feux
- forme de flamme
- enflammer *

- feu de la terre *

- mur de flamme *
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- feu du ciel *

- exorcisme

- protéger de la magie mineure
- message indéchiffrable

- déchiffrer les messages

- écriture cachée

- réevéler les écritures
- cercle de protection
- cercle d'emprisonnernent *
- effacer *

- écrire un sort *

- mot de commandement

- magie rémanante *

- peur

*

* sort «dissimulé»

13 chambre du chef de la garde :

C'est ausssi une piéce assez luxueusement meublée.
Le lit est dissimulé par une des tentures. Une petite table
centrale porte un jeu d'échecs en ivoire et ébéne (800
dinars). Le coin nord-est est occupé par un tas de coussins.
L 'un d'entre eux contient 3 diamants d une valeur de 1000
dinars chacun. Les murs sont décorés par diverses armes
éxotiques.

PREMIER ETAGE

1 cuisine :

Cette piéce est meublée de deux tables et de quelques
tabourets, une vaste cheminée occupe le mur nord. Une
quantité d'instruments de cuisine divers sont entassés dans
le plus grand désordre.

2 salle des dignitaires :
C'est ld que Zanjar al Ishantar, le deuxiéeme grand
prétre et le chef de la garde prennent leurs repas.

3 salle du conseil :

Cette salle sert a réunir les principaux dirigeants de la
communauté mazdéiste de la province en cas de crise. Un
petit feu sacré brile dans le coin nord-est.

4 réfectoire de la troupe et des novices :
Une trappe sous une table débouche sur un escalier
conduisant au rez-de chaussée.

5 chambres des javeliniers :

Les javeliniers sont logés dans ces piéces deux par
deux. Chaque chambre comporte deux lits, une table basse,
et deux coffres fermes & clef, dans lequels sont rangés les
affaires des soldats : 1-4 dinars, quelques effets, parfois un
modeste trophée.

6 chambres des archers :

Les archers sont logés dans cette piéce qui contient
une dizaine de lits, deux tables, et les coffres des archers,
contenant le méme type d’affaires que celui des javeliniers.

7 galerie.

8 cour intérieure.

- 30 -

LE PERSONNEL DU RIBAT

La description du ribat a été menée sans faire mention
de ses occupants. La répartition de ceux-ci pouvant chan-
ger suivant les circonstances, les principales caractéristi-
ques des occupants du ribat sont regroupées ici. Le Maitre
des Légendes se reportera au chapitre «plans d’occupation
du ribatr pour les placer. Il peut aussi se reporter aux
feuilles de personnages pour avoir des descriptions plus
détaillées des caractéristiques des personnages.

LA GARDE

Elle est composée d'un chef, de 32 javeliniers et de 20
archers. C'est une bande de mercenaires recrutés par
Zanjar al Ishantar. Ce sont des turcs. lls parlent trés mal
larabe. Ils n'ont aucune sympathie pour les mazdéistes
mais ils obéissent fanatiquement a leur chef. lls se battront
courageusement mais se rendent en état 50.

Le chef de la garde est un excellent guerrier, il a
accepté ['offre des mazdéistes en espérant pouvoir les
forcer a laider a piller Aleshkur. Pour le moment il leur
reste loyal.

LES ARCHERS

Force : 12-9-6-3
Réflexe: 15-11-8-4
Souffle : 15-23-28-32

Armes :

- Arc composite (portée 60-120-180-360-500)
tableau : 7 AN : 13-10-7-3

- Epée large

tableau : 7 PN : 3-2-1-0

AN : 10-8-5-3 PR: 1-0

AR: 7-5-4-2

Protection : Turban + cotte de maille

protection globale : 4-4-2 (taille-estoc-contondant)
FC: 3-2-1-0 Base : 3-3-4-5

ES : 7-5-4-2

LES JAVELINIERS

Force : 12-9-6-3

Réflexe : 15-11-8-4

Souffle : 15-23-28-32

Armes :

- Javelot (portée 10-15-25-45-75)

tableau : 4 AN : 15-11-84
- Epée large :
tableau : 7
AN : 10-8-5-3
AR : 7-5-4-2
Protection : turban + cotte de maille
protection globale : 4-4-2
FC: 3-2-1-0

ES: 7-5-4-2

PN: 3-2-1-0
PR : 1-0-0-0

Base : 3-3-4-5

Le Chef de la garde

C'est une véritable béte de guerre, un guerrier ex-
ceptionnel. Agé d'une trentaine d'années, puissant, son
visage s 'orne d'une moustache tombante et d'une cicatrice
sur la joue droite. Il parle bien arabe, avant passé sa prime
Jeunesse dans les armées islamiques.

Il dispose d'un galachur magique, de fabrication in-
dienne, dont les caractéristiques sont les suivantes :
tableau de dommage : 10;ra : 20:v - 3.
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Cest aussi un archer redoutable.
Principales caractéristiques :
Force: 18-14-9-5

Rapidité : 17-13-9-4

Souffle : 19-25-29-34
Armes :

- Arc composite :

Il est armé de deux arcs, I'un tendu a 5, et
I'autre a 2. Il utilise 3 sortes de fléches, des fléeches
normales, des javalduz, des fléches lourdes. Le
tableau suivant résume les caractéristiques de son
tir.

CDS (5) CDS(2) tab. portées (5) portées (2)
v - 19 23 4 3060 90 180 270 15 30 45 90 115
no 16 19 7 N0INTOH0E0 4590 115 270 400
Id 15 18 10 6090180270580 304590 115 270

CDS (5) : chances de succeés avec I'arc tendu a 5, a
la portée efficace

jv : javalduz

no : fleche normale

Id : fleche lourde

tab. : tableau de dommage

- Qalachur

tableau : 10 PR: 5-4-3-1
AN : 20-15-10-5 DES : 5-4-3-1
AR: 17-13-94 VIS : 3-2-1-0
PN : 6-5-3-2

Protection : armure lamellaire + casque
protection globale : 7-5-3

Principales compétences :

EQU: 17 DED: 19

SCH: 13 COM: 16

MON: 18 EMP-PCS-PIQ : 13
EMB: 15 CPP: 10

DEE : 18 LIE (arabe): 12
CAC: 15

CBC : 14 (+1 aux CDS a cheval)
LES PRETRES
LES NOVICES

Ce sont de jeunes prétres Mazdéistes en cours de
formation..Ils sont fanatisés et ne se rendront sous aucun
prétexte. [Is portent une robe de teinte orangée et vont téte
nue, le crane rasé. lls sont équipés d'une canne de bois a
pommeau métallique, qui entre leurs mains, peut s'avérer
étre une arme redoutable.

- Force : 13-10-7-3
- Réflexe : 12-9-6-3
- Souffle : 12-22-27-31

Armes :

- Canne (ra=6, v=1)

Tableau : 5 P
AN : 13-10-7-3 F
AR: 12-9-6-3 E
PR: 3-2-1-0

Base : 3-4-4-5

Les novices connaissent déja trois sorts :

FUMEE : MS=15 DS=3 NDS=E NPS=B NES=F TL=C

-39

PETARADE : MS=12 DS=5 NDS=E NPS=B NES=D
TL=C
PEUR : MS=10 DS=6 NDS=D NPS=A NES=Sp TL-E

S'il est agressé, et quil a le temps de le faire, un
novice tentera_de jeter rapidement le sort «Peur», avec les
caractéristiques suivantes : NDS=1 mn, NPS=1m, NES=5
(pour deux humains), avec un temps de préparation. et de
concentration minimum, (5s), pour des CDS finales de 4
chances sur 20.

En cas d alerte, il préparera le méme sort en temps de
latence. Le sort est préparé avec les caractéristiques norma-
les, cela lui prend 6 mn, et lui colite 22 points de fatigue.
Le sort reste valable 1 heure.

LE DEUXIEME GRAND-PRETRE

Cest le second de Zanjar al Ishantar. C'est un homme
intelligent, assez grand, 4gé d'une trentaine d'années. I/
aurait pu devenir un grand dignitaire mazdéiste, mais son
goit pour les poisons l'a poussé & commettre quelques
exces dans sa jeunesse. [l ignore tout de la magie, mais
maitrise l'art de la fabrication du poison.

Force : 11-8-6-3
Réflexe : 15-8-6-3
Souffle : 12-22-27-31
Armes :

1l utilise deux armes : d’abord une canne métallique,
recouverte d’or, et ornée en son sommet d'une boule de
cristal. Cette canne est magique. C'est une arme défensive,
dont les caractéristiques sont les suivantes : PN : 8, PR : 6

Ces chiffres ne varient pas avec l'état de celui qui la
manie. La canne obéit a un mot de commande : Vais-
prhaut. Son potentiel magique est de 45, la dépense de 1
point de potentiel assurant une protection de 10 secondes.
Elle récupeére 2 points de potentiel par jour ot elle n 'est pas
utilisée. Le NIS du sort dissimulant les inscriptions magi-
ques est de 18 (pour plus de détails sur le fonctionnement
d'un objet magique, voir le sort «Enchanter un objet»

La boule de cristal montée sur la canne est creuse, elle
contient un poison (identique au n° 1 de la piéce 4 du
rez-de-chaussée). Lui-méme est résistant au poison, il n'en
subit que le quart des effets. Le poison agit de la facon
suivante : aprés 2 secondes de latence, les personnages
affectés (VIR=13), perdent 10 poinits de fatigue par seconde
jusqu’a un total de 60 points. Le gaz posséde une légére
teinte rousse.

La deuxiéme arme utilisée par cet ignoble individu est

le khanjar :

Tableau : 2 PR: 4-3-2-1
AN : 17-13-9-4 PN: 4-3-2-1
AR: 16-12-8-4

Bien sir, la lame de ce poignard est empoisonnée. Le
fourreau est imprégné d'un poison identique au poison n° 4
de la piéce 4. Aprés un temps de latence de 10s et s il fait
eflet (VIR=12), il fait perdre a la personne touchée 20
points de fatigue par seconde jusqu'a un total de 60'points.
Le khanjar peut servir ainsi trois fois, aprés quoi il doit étre
remis dans le fourreau pour éfre imprégné & nouveau, ce
qui peut étre fait 2 fois.
ES: 6-5-4-2
FC: 3-2-1-0

Trés sir de lui, il n'hésitera pas a engager le combat,
méme conlire plusieurs personnages a la fois . S'il se sent
dominé, il n'hésitera pas a se servir du poison de la boule
de cristal. Il sait ot se trouve Perle de Feu.

Base : 3-4-4-5
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Zanjar al Ishantar.

C'est un homme assez vieux (environ cinquante ans),
mais & l'allure noble et fiere. Il est le maitre incontesté du
ribat, mais suit aveuglément les suggestions du cheitan. En
tous cas c'est un redoutable magicien capable de bien des
prodiges. Il ne se bat pas. 5'il est attaqué il tentera de faire
usage de magie par exemple :

- en jetant trés vite «forme de flamme», il peut créer 3
formes de 60x60x60 avec une portée de 20, un NES de 20,
un NDS de 3 mn, tout en jetant ce sort en 10 secondes
seulement pour des CDS de 17.

- il peut se protéger en jetant le sort «ercle de protection»
(contre les hommes) : durée 15mn, portée 0, aire d'effet 1,
1 m de rayon, en 10 s, pour des CDS de 12,

En cas dalerte il peut préparer «enflammer», ou
«cercle d'emprisonnement» en temps de latence. S'il voit
qu il pourrait se faire tuer, il se rendra, et «argumenterar
(CDS 17), pour éviter la mort. S'il est fait prisonnier, il
tentera de jeter des sorts en pensant. Tout ceci n'est que
suggestions, Zanjar al Ishantar est un personnage plein de
ressources qui peut faire passer des moments délectables
au Maitre des Légendes.

PLANS D’OCCUPATION DU RIBAT

La répartition des occupants du ribat dans ['édifice
dépend de I'heure et de ['état d'alerte. Si certaines condi-
tions sont trés favorables aux projets des personnages,
d'autres rendent la mission quasi impossible, Il existe trois
types de configuration :

— élat dalerte : cefte configuration est valable de jour
comme de nuit, les guerriers sont en armes, les magiciens
ont préparé des sorts en temps de latence. Cet état ne dure
Jamais plus de 16 heures.

—> dispositif de jour

— dispositif de nuit

DISPOSITIF D’ALERTE
SOUS-SOL

Piece N°
- 6: 1 javelinier , 1 archer
7 : Zanjar al Ishantar, 2 novices
- 8: 2 javeliniers
- 9: 3 esclaves , 1 novice
- 11 : 2 novices
- 12: 2 novices
- 13 : deuxiéme grand-prétre
- 14 : Perle de Feu

REZ-DE-CHAUSSEE

Piece N°
- 3: 1 novice , 2 archers, 8 javeliniers

6 : (écurie) 4 esclaves, qui tiennent les chevaux sellés
- 9 (hangar) 3 esclaves

PREMIER ETAGE :

Piéce N°

6: 1 archer posté a une meurtriére
- 4: 9 javeliniers , 1 novice , 2 esclaves, en train de
manger.

1: 2 esclaves en train de préparer a manger.

- 2:1 esclave, 1 archer a la meurtriere

- 3:1 esclave

- 5: 8 archers, répartis dans les chambres, et postés aux
meurtriéres

REMPARTS

8 javeliniers et 7 archers répartis sur les remparts, le
chef de la garde et 1 archer dans la tour de guet.

DE JOUR

SOUS-SOL

Piéce N°

- 7 : Zanjar al [shantar, 2 novices

- 11: 2 novices

- 12 : deuxiéme grand-prétre, 1 novice
- 13 : 2 novices

- 14 : Perle de Feu

REZ-DE-CHAUSSEE

Piece N°

- 3: 6 archers , 4 javeliniers, 1 novice
5 : deux cellules occupées par 1 novice endormi
6 : (écurie) 3 esclaves s'occupant des chevaux

9 : {(hangar) 4 esclaves dont deux endormis
- 13 : chef de la garde (sans armure)

PREMIER ETAGE

Piéce N°

- 6: 10 archers endormis

- 4 : 4 javeliniers en train de manger

- 1: 3 esclaves
- 2:1 esclave

REMPARTS

8 javeliniers sur les remparts et 1 archer dans la tour
de guet.

DE NUIT

SOUS-SOL
Piece N°

7 : 1 novice
- 14 : Perle de Feu

REZ-DE-CHAUSSEE

Piéce N°

- 3: 1 novice , 6 archers, 4 javeliniers (tous armés)
4 : deuxiéme grand-prétre endormi

- 5: 8 novices endormis

- 6: 4 esclaves endormis

- 11: 11 esclaves endormis

- 13 : chef de la garde endormi

- 12 : Zanjar al Ishantar endormi

PREMIER ETAGE

Piece N°

- 6: 10 archers endormis

- 5: 8 chambres avec 2 javeliniers endormis

REMPARTS

8 javeliniers sur les remparts, 1 archer dans la tour de
guet.




LA FIN DE L’AVENTURE

Avant délivré Perle de Feu, les personnages ont
accompli leur mission. Les mazdéistes ne tenteront pas une
poursuite, craignant trop une riposte militaire du gouver-
neur d'Aleshkur. Les joueurs sont trés certainement per-
suadés d avoir réussi (ce qui est vral), et que [‘aventure est
terminée. Le Maitre des Légendes doit aller dans ce sens,
mais insister pour «ouer encore deux ou trois frucs a
Aleshkur», Il doit demander aux joueurs ce que fait letr
personnage en rentrant, et ou il passe la nuit.

LA PREMIERE NUIT

A priori elle se passe bien. Mais dés le matin, un bruit
circule dans la ville (le téléphone arabe sans doute) : Moawa
a été assassiné ! Si les personnages se rendent chez
Moawa, ils le trouveront mourant, entouré de Perle de Feu,
de ses femmes, et de ses esclaves éplorés. Il est tres
grievement blessé et va mourir dans les secondes qui
suivent, mais avant il a le temps de murmurer quelque
chose a l'oreille de I'un des personnages : «Perle de Feu,...,
pas ma fille,..., mohammed al azif,..., Alexandrie». Il est
blessé au ventre, profondément. Un meédecin pourrait
préciser que la blessure ressemble & une blessure de tigre,
mais d'une force peu commune.

Il s'est passé la chose suivante : Perle de Feu a conjuré
le Cheitan (avec la Sphere), et lui a ordonné de tuer son
pére adoptif. Moawa a tenter de résister et a réussi a
effraver le Cheitan en brandissant un exemplaire du Coran
et en récitant la Profession de Foi. Le démon avait toutefois
réussi a le blesser mortellement.

LA DEUXIEME NUIT

Ce qui vient de se passer n'est rien en comparaison
de ce qui attend les joueurs. De nouveau, le Maitre des
Légendes doit demander aux joueurs de préciser ce que fait
leur personnage le soir et ou il dorme. Au milieu de la nuit
(vers 2 heures du matin), les personnages sont réveillés par

un immense grondement, la maison dans laquelle ils se
trouvent brile !. Dés qu'ils sortent ils peuvent se rendre
compte que toute la ville brile. lls doivent sortir de la ville
au plus vite. Toutes les 30 s en effet il v a 10 chances sur
20 pour qu un objet enflammé tombe sur un personnage.
réussit un jet de réflexe, il a droit 4 une esquive, sinon
simplement & une feinte de corps (dommages 2 Mr). Les
personnages doivent préciser tout ce qu’ils emportent,
étant entendu que cela risque de prendre du temps
(compter par exemple 1 base par objet).

C'est évidemment Perle de Feu qui est la cause de tout
cela. Avant peur qu'il v ait d'autres personnes au courant
de son origine, elle a décidé de détruire Aleshkur. Pour cela
elle a conjuré le démon, est sortie de la ville sur son dos en
volant et lui a ordonné de lancer un «Feu du cieb sur la ville
endormie.

EPILOGUE

L histoire de I'enlévement de Perle de Feu s arréte I3,
mais il reste bien stir trop de questions en suspens pour que
cette «d_égende~ s'achéve a cet instant. Que signifient les
révélations de Moawa ? Qui est Perle de Feu ? Comment
briser I'élan sanglant de son ascension malfaisante ? Telles
sont les questions que peuvent se poser les joueurs. Les
prochains scénarii apporteront des réponses a ces ques-
tions angoissantes, mais aussi bien des dangers pour les
téméraires aventuriers qui se lanceront a la poursuite de
celle que I'on appellait Perle de Feu.

Note au Maitre des Légendes

Il est probable que les personnages tenteront de se
rendre a Alexandrie. Le prochain scénario débutera dans
cette ville. Par conséquent, le Maitre des Légendes pourra
faire jouer quelques épisodes mouvementés du voyage, ou
imaginer quelques mini-scénarii dans les villes-étapes. Par
exemple, que peut-il se passer si un personnage tente de
revendre des objets de cultes Mazdéistes, ou du poison ?
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LA SPHERE DU CHEITAN

Cest un objet puissant, qui permet de contréler un
démon non moins puissant. Il fit fabriquer il v a trés
longtemyps par un magicien de grand pouvoir, mais certai-
nement un peu maléfique. Ses propriétés sont les suivan-
tes :

- dans le plan des hommes, le Cheitan ne peut s 'éloigner
de plis de 20 m de la Spheére.

- la Sphére est capable de reproduire ['éffet de certains
sorts, vis a vis du démon.

— Questionner
+ durée 3
+ points de potentiel magique & dépenser : 5
+ temps que prend la mise en ceuvre de la magie : 15mn
+ CDS 19
— Conjurer
+ durée 6 jours
+ portée 50 m
+ potentiel 25
+ temps 20 mn

LE CHEITAN

Il est asservi a la Spheére, il s'en rend compte mais ne
peut rien faire pour se libérer. De toute facon tant qu'il est
utilisé a faire le mal, il coopére avec beaucoup de bonne
volonté. Par lintermédiaire de la Sphere, il peut jeter du
monde invisible vers le monde des hommes, les sorts :
suggestion, et forme de flamme, ce qui ki assure une forme
de contrdle sur le possesseur de la boule, si celui-ci n'est
pas suffisamment puissant pour le contrer. Il est intelligent,
mais son amour du mal le pousse & commettre bien des
exces.

Type de créature : MONSTRE

Morphologie : H-A

Gabarit : 12 fat (30, 20, 10, 0) SfI(20, 30, 40, 50)
Poids : 200 kg

Taille : 2, 30

Armes : 2 x g(40)

Base: 4 s

Vitesse : au sol 13m/s, en vol 20 m/s

Surprise : surgissant du monde invisible : 15

+ CDS 17 Modes d’attaque : AN 15
— Posséder Défense : FC 4
+ durée 6 jours Protection : RS 4, RP 15
+ portée 50 m Dommage :
+ potentiel 66
+ temps 30 s Mr —
+ CDS 16 012 34567 891011121314151617181920
24812162024 28 32 36 40 44 48 52 56 60 64 68 72 76 80
La Spheére dispose d'un potentiel magique de 100 AN (g) —
points. Les formules permettant de contréler I'objet sont
dissimulées par un sort «écriture cachée» de NIS 17,
il sl A el Tl sl 2 Z S
BN BE RS I R RLB NPT ORF A DS TofS)
‘ Q%?gi%}v}"lu@:u-a;i ‘-‘"" :D eert? g" {.’
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