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Introduction a
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Jouer les Trolls

Le but premier de Trolls est de porter & votre
connaissance les us et coutumes ainsi que le fonc-
tionnement intellectuel d’une race étrangére.
Pour les créatures de la surface, les trolls sont de
grands humanoides grossiers qui mangent les
gens, aiment le noir et vivent dans la crasse.

Il serait facile d’en faire des monstres
armés. Il ne faut pourtant pas oublier que ce
sont des créatures intelligentes qui ont réussi a
survivre en dépit des dieux et des hommes.
Plusieurs caractéristiques les différencient des
humains et ils tirent le meilleur profit de ces
caractéristiques. Faites donc de méme.

Les Ténébres

Les trolls vivent la nuit et évitent la lu-
miére du jour. Leur préférence va i la fraicheur
et 4 la nuit. Lorsque parait le soleil, ils se ca-
mouflent ou se cachent dans de profondes ca-
vités. Si cela s’avere nécessaire, ils sont capables
de supporter la lumigre, leur sens des ténebres
foncrionnant parfaitement dans ces conditions,
en dépit de son nom. La raison essentielle pour
laquelle les trolls évitent les périodes de jour
tient au fait que ¢’est & ce moment que les hu-
mains et un certain nombre d’autres préda-
teurs tirent le plus gros avantage de leurs
meilleurs yeux. D’autre part, une exposition
trop prolongée aux rayons solaires leur occa-
sionne de I'eczéma et des coups de soleil. Sans
oublier I'effer démoralisant que peut avoir le
soleil sur les trollinets en qui on ne peut avoir
confiance que la nuit ou pendant les périodes
de temps couvert.

La nuit, une bonne vue est moins efficace
que le sens des ténebres. Les trolls y gagnent
un avantage certain sur les humains et les
autres races qui ont besoin de leurs yeux pour
se reperer.
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Tactiques de Combat

Les trolls emploient les tactiques d’embus-
cade. Ceux parmi les trolls qui passent le plus
clair de leur temps hors des abris troglodytes
sont tres souvent habiles A fureter 4 couvert. s
attendent patiemment que leurs proies s’arré-
tent ou dressent le camp et rampent silencieu-
sement et patiemment jusqu’a une position
leur permettant une attaque par surprise. Avec
des adversaires dotés d’intelligence, les trolls
prennent mille précautions. Ils les surveillent et
essaie de dénombrer leurs ennemis en recou-
rant, entre autres, a des sorts de dérecrion.

Pour attaquer un campement humain, ils
s'approcheront discrétement le plus prés pos-
sible avant d’acraquer. Ils se servent de diver-
sions, lancant 4 ['assaut des hordes de trollinets
inutiles afin d'épuiser les points de magie de
I'adversaire et permettre aux guerriers trolls de
s'approcher un peu plus encore. Une fois arri-
vés & une distance du campement prédérermi-
née (en général, tes pres), le commandanr en-
voie un signal infrasonique,. Les trolls lancent
les sorts dont ils auront besoin et dans un
grand cri de guerre, ils jaillissent de leurs ca-
chettes et se ruent sur le camp. §'il savere que
l’attaque n’est pas rapidement victorieuse, les
trolls décrocheront pour se perdre dans la nuit.

La nuit, les frondes se révelent trés meur-
tritres entre leurs mains. Méme les trollinets
sont capable de ramper 4 portée de tir et de
lancer leurs projectiles grice a leur sens des té-
nébres qui porte plus loin que la vision de nuit
des créatures diurnes. Les tirs sont le plus sou-
vent sporadiques, et visent a harceler I'ennemi.
Les cibles principales sont les chevaux er autres
animaux que les trolls soupgonnent d’étre des
familiers. Quand il s’agit de passer aux choses
sérieuses, les trolls concentrent leurs rtirs sur
une unique cible, au-dela de la limite de sa
perception. Avec 'appui de guerriers trollinets,
les trolls peuvent tirer jusqu’a 20 pierres sur
une cible en un seul round. lls sont particuliz-
rement habiles 2 lober par-dessus les éven-
tuelles défenses destinées & se protéger des tirs
de fleches tendus.

En ['air, les trolls emploicront leurs
propres familiers et esprits alliés pour pertur-
ber, distraire et tuer les créatures volantes en-
nemies. Les grosses guépes de chasse sont les
préférées (voir le chapitre traitanc des
Arthropodes Géants). Bien que leur perception
repose sur la vue, ¢lles sont idéales pour chasser
leur nourrirure au-dessus des frondaisons. Pour
les attaques 4 plus basse altitude en forér, les
trolls se servenr de lourd et lents scarabées.

Les trolls se reposent le jour comme les hu-
mains le font la nuit, mais au lieu de se rassem-
bler dans un petit périmétre de défense, ils
cherchent des cachertes ot ils pourront passer
inapergus et dissimuler toute trace de leur pré-
sence. Ils s'installent en général 4 quelques dis-
tances des trollinets, moins doués pour se ca-
cher, plus indisciplinés et roujours susceptibles
de se mettre A crier au pire moment. Les trolls
s'efforcent de rester immobiles, ils lancent sur
eux-mémes des sorts améliorant leur furtivité et
laisseront passer quiconque est a leur recherche.

S'il est repéré, un troll cherche a s’échap-
per en filant 4 travers des terrains o1 les hu-
mains auront du mal A le suivre. En fonction
de la situation, les autres trolls se porteront ou
non i 'aide de leur infortuné camarade.

Avant de vous lancer dans un combat de
nuit, nous vous conseillons de lire les régles de
RuneQuest traitant de I'obscurité dans le cha-
pitre du combar.

ROVYOtIADOXO .k

Note des Concepteurs

Glorantha a d’abord ¢été un monde avant
"&tre un jeu et certaines de ses caractéristiques
sont difficiles 2 rendre sous une forme ludique
simple. Cet univers fantastique est né de ma
grande curiosité du monde réel et de mes spé-
culations le concernant.

Bien souvent mes conjectures ont débuté
par un sujet apparemment banal qui s'est enri-
chi d’'une multitude de détails curieux au fur et
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4 mesure de mes lectures, de mes réflexions et
de ma pratique des jeux. Parfois ces spécula-
tions m'ont emmené trés loin du sujet original
et n’en ont conservé que I'étiquette, comme
dans le cas des races légendaires traditionnelles :
les nains, les elfes et les trolls. Je veux bien ad-
mettre que ces races n'ont, dans le monde de
Glorantha, rien de commun avec ce qui se fait

d’habitude.

Les trolls sont une illustration parfaite de
ce développement. Ils ont commencé par étre
une des especes mises en scénes dans mes épo-
pées, une race de créatures mauvaises vivant la
nuit et dotée de pouvoirs terrifiants. Ils
n’avaient pas le premier réle sur Glorantha
mais ils se tenaient dans un coin, toujours
préts a profiter des faiblesses d’autrui.

J’ai écrit des volumes entiers d’histoires,
peut-étre un million de mots, et il y a toujours
quelque chose de neuf que j'apprends sur les
trolls. Vers 1967, j’ai écrit une histoire & pro-
pos de Jonat, le célebre héros fronélien du
Deuxiegme Age qui fonda un royaume qui plus
tard devait porter son nom. Dans cette histoire
apparaissaient deux types de trolls, mais si je
devais la réécrire aujourd’hui, ils seraient bien
différents. C'est ainsi qu’aujourd’hui, ['un
d’entre eux est devenu un esprit des ténébres
dans RuneQuest.

RuneQuest a été une révélation car ce jeu
nous a permis pour la premiére fois de voir les
trolls de prés. Quand j'avais écrit sur le Vieux
Xem, I'ami de Jonat, il restait dans 'ombre et
ses exploits les plus spectaculaires, comme la
destruction d’une armée entiére, n’étaient
connus que par le témoignage des survivants
que le noble Jonart avait recueilli.

Tres vite, les trolls sont devenus un de nos
monstres préférés 3 RuneQuest. Chacune de
leur spécificité érait transcrite en une caractéris-
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tique utilisable. Pas de doute, ¢'était vraiment
mes préférés. Le Clan de Sazdorf (voir «Les
Ruines Hantées») fut le deuxieme scénario que
jai jamais joué, et il dura bien longtemps. A
cette époque j'étais déterminé 3 montrer 4 mes
joueurs que ces créatures étaient autre chose
que des monstres & massacrer. Au cri de rallie-
ment «Les trolls aussi ont une famille » j'entre-
pris de montrer ce qu'ils étaient vraiment.

Je fus le premier surpris des dérails les
concernant qui se révélerent progressivement.

Par exemple, au début je ne savais rien du
foncrionnement de leur sonar, ni de leur in-
croyable systeme digestif. Je savais qu’ils man-
geaient, dérestaient la lumigre et adoraient la
vénérable Kyger Litor. Les détails naquirent
progressivement de I'étude que je fis d’eux en
suivant leur propre logique. Ces découvertes
furent efficacement guidées par les connais-
sances de Sandy en matiere de zoologie et se
nourrirent de notre enthousiasme mutuel.

Le résultat de ce travail vous est présenté
ici. Vous y trouverez bien des idées de scéna-
rios. J'espere que vous apprécierez ce recueil
autant que nous avons pris de plaisir & I'écrire.

Greg Stafford, 1988

Maintenant que le projet est achevé, jai
I'impression d’avoir réfléchi sur les trolls aussi
loin que je m’en souvienne. N'ais-je réellement
commencé qu'a lautomne 1980 ? J'avais joué
dans er avec le monde de Glorantha depuis des
années. Quand Greg Stafford m’a laissé colla-
borer avec lui 4 une description des trolls, une
idée séduisante, j'ai été emballé.

Quand ce projet a débuté, javais des idées
précongues a propos des trolls. Mais mes idées
et mes théories évoluerent & mesure qu'il se dé-
veloppait. Les trolls marirent et devinrent des
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individus complets et leur race un fascinant
ensemble de créatures. A mesure que je me
plongeais plus profondément dans leurs morti-
vations, leurs coutumes et autres, je commen-
gai 4 les respecter et a les comprendre aussi
bien que moi-méme.

Jai rédigé I'essentiel des données «scienti-
fiques» de I'ouvrage, comme la dissection du
troll, les cranes et les regles d’ériquette. Tout ce
travail a évolué, s’est adapté pour mieux coller
a la personnalité des trolls, et cest bien ainsi.
Greg, qui est un excellent créateur de mythes,
a écrit toutes les légendes des trolls, leur his-
toire et leur philosophie. C'était un mariage
heureux.

Le morceau que je préfere dans tout le
livre est I'arbre de I'évolution des trolls. Clest
Greg qui a fourni I'échelle de temps et les idées
pour la plupart des créatures qui sy trouvent.
J’ai congu I'arbre et fait les dessins initiaux des
crines. Le résultat est un schéma d’évolution
qui serait chez lui dans n’importe quel ouvrage
de paléonrologie.

Un autre de mes préférés est le menu troll.
Je me suis beaucoup amusé i le concevoir et a
le rédiger. J'avoue une affection particuliere
pour les restaurants Puedubec méme si je pré-
fererais mourir que d’y mettre les pieds.

Trolls est unique. C'est la premiére aide de
jeu 4 avoir décrit une race étrangére dans ses
moindres déails et apres toutes ces années, elle
reste inégalée. Utilisez ce supplément comme
bon vous semble. On ne peut pas lire ce livre
sans que s éveille en soi le désir de voir un troll,
de lui parler ou de 'emmener déjeuner. Avec
Trolls, les trolls sont devenus aussi intéressants
que les humains. Qu’ils vivent i jamais.

Sandy Petersen, 1988
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Le Mythe
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Le Choix de
Kyger Litor

Les activités de la Cour Céleste demeurent
un mystére, y compris pour les divinités plus
jeunes qui lui rendent hommage. Son univers
existait bien avant le Temps et c’est de 1a qu’est
issu le monde tel qu'il est connu aujourd’hui.
Les motivations de la Cour Céleste demeurent
tout aussi secrétes et mystérieuses que ses ori-
gines. Dame Ténebres érait le membre de la
Cour Céleste qui avait émergé de 'obscurité
élémentaire. Elle est dépeinte comme une
femme fine et souple i la peau d’ébéne enve-
loppée dans une ample cape noire. Cest elle
qui choisit, parmi les émergences informes de
'ombre, quelques unes des entités qui devien-
draient des dieux. Trois d’entre elles revétent ici
une importance particulitre : les déesses obs-
cures des plantes, des animaux et des peuples.

Les mythes racontent que, quand les
Runes de Forme furent créées, elles servirent a
I'amusement de la Cour Céleste. Les membres
qui en appréciaient particulidrement une, la
copiaient et |'imprimaient sur leur propre
structure. Ainsi, quand la rune des plantes fut
créée, il y efit des plantes de I'obscurité, des
plantes de 'eau, des plantes de terre et des
plantes de feu. Mee Vorala est le nom de la
Déesse des Champignons. Cest sur son corps
que pousserent toutes les sortes de champi-
gnons qui embellissent les mondes et on I'ap-
pelle la déesse des plantes de I'obscurité.

Sokazub est la Déesse des Animaux des
Ténebres Absolues. De son corps s'extirpérent
en se tortillant toutes les especes de prorto-
zoaires qui enrichissent les mondes. D’autres
créatures, qui sont également issues d’elle,
emplirent 'obscurité du grouillement de la vie.
Kyger Litor est le nom de la Déesse des
Peuples de I'Obscurité. De son corps jaillirent
qui en sautant, qui en rampant tous les trolls
qui vivent dans le monde aujourd’hui.
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Les Premiers Trolls

Dame Ténebres prit la Rune de 'Homme et
y méla la douce essence intime de Kyger Litor,
qui donna ensuite naissance & Korasting, la Mére
de la Multitude. Puis Dame Ténébres donna la
Rune comme jouet aux deux déesses trolls qui,
sans aide extérieure, donnérent chacune nais-
sance A trois enfants. Ce sont les ancétres de tous
les trolls et, en compagnie de Korasting, ils sont
parfois appelés les Sept Ancétres Sacrés. Ils
constituent avec Kyger Litor le Cercle des Huit.
Voici les Sept Ancétres Sacrés :

Korasting

la Mére de la Multitude, favorite de Kyger
Litor. Korasting donna naissance au cours des
iges a2 bon nombre de trolls célebres en plus de
sa contribution aux Sept Ancétres Sacrés.

RKarrg
Le Maitre d’Arme, le Vaillant Protecteur,
il fut également le premier troll mile.

Vaneekara

Surnommée la Lanceuse en raison de sa
notoriété immémoriale 2 lancer trés loin de
trés gros objets.

Jakaboom

Le Danseur des Ombres, fut aussi le pre-
mier chaman troll. Il enseigna aux trolls les
danses qui les protégent des esprits mauvais et
les aident & lutter contre le chaos.

Jeset

Le Passeur fut le premier des enfants de
Korasting. Il inventa le premier bateau pour
permettre aux siens, et plus tard aux morts, de
traverser Styx.

Hombobobom

Le Grand Tambour. Elle inventa les nom-
breux sons, qui sont le secret des trolls et les

accompagna dans leurs danses. Elle fut le se-
cond des enfants de Korasting.

Boztakang

Le Tueur de Chaos. Il enseigna sa magie 4
I’ensemble de son peuple. C’est le troisieme
enfant de Korasting.

Les Hommes-Trolls

wﬂi’cﬁﬁeremant
es pour s’adon
rs et dévorer leur

k..

mblent. Au début je
ces humains qui
villages trolls dé
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Le Rodeur Silencieux

A un momenrt donné pendant cette période,
fut créé un esprit de I'obscurité appelé Zorak
Zoran. Il n’avait connu précédemment que la
brilure de la lumitre qui reposait en gestation
au creux de la matrice du Monde Inférieur.

Curieux et fort, il explorait fréquemment les
parties inconnues du Monde Inférieur. Prudent,
il suivait en secret les choses mouvantes qu’il y
trouvait. Un jour, il apergut Eurmal et Humake,
deux dieux étrangers, qui éraient guidés dans les
régions infernales par Vivamort, un autre esprit
de I'obscurité. Zorak Zoran les suivit et les vit
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lorsqu'ils découvrirent leur objectif, un pouvoir
effrayant et tentateur tel qu'il n’en avait jamais
¢eé imaginé auparavant.

Zorak Zoran suivit les dieux et les es-
pionna tandis qu’ils approchaient de Grand
Pere Mortel qui succomba au nouveau pouvoir
et I'appela la Mort. Puis il vit Eurmal échanger
I'arme contre une réplique urilisable par
Humakt et Orlanth utilisa la Mort pour
abattre 'empereur Yelm. Alors que le monde
s'obscurcissait, Zorak Zoran prit confiance en
lui. L’arme, la Mort, passa de main en main et
répandit son oeuvre de dévastation de par le
monde. Enfin Zorak Zoran saisit sa chance et
s'empara de la lame magique. Avec cette arme,
il abartit Flamal, le Dieu des Plantes aimé de
tous et ainsi commenga la Grande Famine.

La mort érait entrée au paradis.
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Le Grand Ennemi

Un jour, au Pays des Merveilles, un troll
appelé Eristi le Dubitatif rencontra pres d’'un
gros rocher appelé le tir de Vaneekara, un
érranger qui traversait la contrée 4 pied. Eristi
trouva que c'érait la plus hideuse personne
qu'il ait jamais vue et lui demanda ce qu'elle
faisait 1a et qui elle érair.

« Je suis le Vieil Homme», fut la réponse,
«mes vieux os ont passé bien trop d’années au-
pres d’une jeunesse indifférente. Tout cela est
terminé maintenant et je me rends dans un en-
droit o1 je pourrais me reposer en attendant
les autres»

Eristi le dubitatif n’en crut pas un mot, il
n’y comprit méme rien, mais, depuis ce jour il
raconta cette histoire & qui voulait 'entendre.

L’étranger suivant 4 venir au Pays des
Merveilles avait une suite et son arrivée fut
plus cruciale. C'était Yelm, le deuxieme étre a
mourir, qui avait été Empereur de 'Univers et
Dieu du Soleil, Source du Feu.

Les trolls s’étaient déja trouvés exposés i la
lumiére, mais jamais aussi prés de Yelm. Toute
I'antipathie existant entre la Lumiere et les
Ténebres refit surface et poussa les forces des
Ténebres 4 se rassembler pour résister 4 cette
invasion. Les rangs de dieux et des esprits fu-
rent renforcés par les armées des trolls des
temps anciens. Ils se massérent pour combattre
la mulditude des serviteurs ennemis qui accom-
pagnait la suite du dieu brilant et blessé.

Ce fur la bataille de la Plaine de Hanroo,
un endroit qui resta 4 jamais bralé er stérile.
Cest une vaste zone sur le chemin calciné que
Yelm emprunta de 'ouest au fin fond du
monde inférieur.

Il éraic impossible d’arréter Yelm. Des ar-
mées enti¢res de trolls partirent en fumée. Les
ombres prirent la fuite devant la lumiere.
Subere, recroquevillée, s’enfonga au plus pro-
fond du monde inférieur. Yelm, ensanglanté,
la douleur lui drant les larmes, arpenta le Pays
des Merveilles en compagnie de ses serviteurs,
pleurant son deuil. Il s’installa non loin des
trolls, assez pres pour que sa lumidre les blesse
et effraye les esprits.

Le pire de tout fut que de nouvelles créa-
tures, bien souvent des étres de la lumiere, arri-
vérent pour rejoindre leurs compagnons gémis-
sant dans le monde inférieur.

La plus terrible perte pour les trolls fut
Korasting, la Mere de la Multitude et fille pré-
férée de Kyger Litor. Elle était la déesse de la
fertilit¢ des trolls et fut tellement accablée par
la présence de Yelm qu’elle ne par s'échapper
avec les aurtres. Elle demeura en arriére, prison-
ni¢re du pays des morts et ainsi ses pouvoirs de
fertilité furent retirés a son peuple.
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Le Pays des Merveilles

Alors que les wrolls croissaient et se muld-
pliaient, ils se répandirent dans un lieu de
bien-écre et de délices qu’ils appelérent le Pays
des Merveilles.

Le Pays des Merveilles érait un endroit de
compleétes ténébres ol la température ambiante
était idéale pour les trolls. Chacun y trouvait la
nourriture de son choix suivant qu’il voulait
ou non se déplacer entre les repas. Aussi loin
que porte le Sens des Ténegbres, on pouvait
percevoir des champignons, des moisissures et
des gelées poussant un peu partout.

Il est dit que Subere, Déesse des Ténébres
Intérieures et Dehore, Dieu des Esprits des
Ténebres étaient adorés par les trolls en ces
temps la et que Himile s'était fair des amis
parmi les trolls lorsqu'il avait quitté les siens.

Styx, la déesse des Faux Sombres était née
prés du Pays des Merveilles. Elle est parfois ap-
pelée flaque, mare ou fonraine, parfois lac, ri-
vitre ou océan. Alors que les eaux sombres se
répandaient au-dela de leur royaume, elles de-
vinrent plus eaux et moins sombres. Cette eau
généra ses propres dieux et ses propres formes
de vie. Les trolls y chassérent et certains ado-
prerent les manieres de la déesse Voleuse qui
devin le filet de Magasta. On les appela trolls
des mers. C'est également la que grandit
Molokka, fille de Sokazub, qui est la Mere des
Mollusques. Molokka eut une fille, elle aussi
importante, nommée Swens. Elle est la Déesse
des Annélides, les vers annelés. Les enfants de
Swens et de Molokka sont tous considérés
comme des animaux des ténébres.
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Une tache minuscule appariit 4 la surface
des eaux. C'étair la terre. Elle grandir jusqu’a
devenir une ile, puis un continent. Elle aussi
généra ses propres dieux et ses propres formes
de vie. Kropa fut prééminente a cette époque
et son régne resta un moment incontesté. Elle
est plus connue par ses enfants sous le nom de
Gorakiki, Déesse des Insectes et Aranea, la
Mere des Araignées.

L’Age du Feu qui suivit changea la face du
monde, méme si dans ses profondeurs, il de-
meura intact dans les premiers remps.
Beaucoup de nouvelles formes de vies apparu-
rent A cetre époque et certaines des plus an-
ciennes se révélerent capables d’une reproduc-
tion frénétique pour essaimer au loin. Les plus
jeunes des rejetons, dont faisaient partie les in-
sectes et les araignées, couvrirent les mondes
par millions.
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Premieéres Batailles

Durant cet dge de splendeur oisive, les
trolls pratiquérent d’autres sports, avec une pré-
férence pour ceux qui les menaient loin, sur des
pistes de légende, 1 la recherche de lieux ol vi-
vaient d’autres créatures. Un de leurs premiers
voyages en compagnie de Kyger Litor les
conduisit jusqu’a I'Aiguille o1 ils découvrirent
les nains et les elfes occupés 4 leur déja an-
cienne rivalité. Les trolls s'amusérent & tirer
avantage de leur vieille querelle. Quand Jongala
le Silencieux effeuilla quelque peu les boucles
de Shanasse, les nains en furent accusés. De
leur coté, les mostalis accuserent les elfes de la
dévastation de leur célebre Chiteau Délicat qui
fut écrasé par un glissement de terrain, mais
Vaneekara se vanta bien souvent d’avoir lancé
d’énormes rochers sur le biriment.

Une fois, des elfes vinrent au Pays des
Merveilles et en emporterent de nombreuses
especes de champignons. Les trolls et les elfes
noirs résisterent avec acharnement mais furent
finalement défaits. Depuis ce temps certains
champignons et rouilles se querellent avec les
autres plantes.

Des trolls poursuivirent les voleurs mais ils
furent capturés et coupés en morceaux. De
nombreux chants furent nécessaires pour les
remettre sur pied. On rapporte une autre ba-
raille, contre les nains, dans un lieu appelé
I'Arbre de I'Olseau Aveugle. La, un clan entier
fut capturé et connu 'humiliation, chacun de
ses membres se voyant infliger des blessures 2
titre de punition.

Aucun de ces incidents ne perturba la vie fa-
cile des trolls. Si plus de raids éraient menés
contre eux, eux-mémes en lancérent davantage
encore. Gore et Gash, deux héros trolls, décou-
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vrirent une route secréte conduisant 4 un
monde oil vivaient d’autres créatures. Les guer-
riers trolls I'explorérent bien souvent en dépit
du danger. Kyger Litor fut atteinte par une pro-
fonde et insupportable mélancolie qu'elle com-
muniqua 2 tout son peuple. Si grande érait sa
douleur et si cruciale la vitalit¢ perdue en méme
temps que Korasting, que tous les trolls nés de-
puis ce temps sont bien différents du genre qui
les avait précédés. La race la plus ancienne est
appelée race maitresse et la nouvelle espece, les
trolls sombres. Les premiers perdurérent pen-
dant les temps historiques mais c’est une race
moribonde en dépit de tous les efforts des trolls
pour qu'il en soit autrement.
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L’Exode

Kyger Litor ordonna a son peuple d’éva-
cuer ses terres originelles. D’autres dieux
éraient déji partis vers la surface, quittant le
Monde Inférieur pour les royaumes du dessus.
Xentha avait acquis un grand pouvoir et un
vaste royaume et on l'appelait Déesse de la
Nuit. Zorak Zoran s’y trouvait également,
heureux dans le combar et la conquéte des
créatures inférieures qui dépendaient du soleil
et de la lumieére. Il y avait également Xiola
Umbar qui suivait son frére et se faisait de
nombreux amis parmi les créatures inférieures
désemparées. Gorakiki affirma qu'elle n'érait
plus une enfant et se mit & considérer le
monde en prédareur et elle prospéra.

Les trolls quittérent le monde inférieur en
trois groupes principaux. Kyger Litor menait le
plus important, Gore et Gash prirent le sentier
sur l'autre versant des collines et Kogag, le fils
de Jeset le passeur prit la téte d’une flottille.

Kyger Litor conduisit la multitude des
trolls par des chemins secrets jusqu’aux racines
de I'Aiguille. Les trolls s’amasstrent dans le pa-
lais de Dame Ténébres. 1l existe des cartes an-
ciennes qui indiquent une partie de I'Aiguille
comme érant un royaume troll, c’est de cette
région dont il est question. De 3, des armées
et des clans émigrerent vers d’autres régions,
plus particulierement vers le sud.

Gore ct Gash éraient deux célebres guer-
riers trolls. Ils furent séparés par la présence du
Diecu du Soleil et emmenérent bon nombre de
trolls sur leur sentier de guerre vers le monde
d’en-haut.

Kogag et les trolls navigateurs descendirent
la riviére Styx, espérant atteindre la Mer Noire
et 13, trouver un refuge. Ils furent retardés et fi-
rent bien des détours. Ils ne donnerent pas de
nouvelles pendant longtemps.

Pendant cetre débicle, les voies d’acces fu-
rent presque totalement détruites. Un modeste
sentier courait au travers du royaume d’Asrélia,
la Déesse sous la Terre. Elle érait engagée dans
un combar décisif avec Lodril, le Dieu des
Volcans, qui tentait de I’évincer de son
royaume. Les trolls, menés par Gore et Gash,
déciderent d'incervenir en faveur de la déesse.
Ainsi Lodril fut-il repoussé pour un temps.
Depuis ce temps, Asrélia est considérée comme
une amie et est adorée par les trolls. On 'ap-
pelle la Déesse des Ténebres des Profondeurs
de la Terre. Beaucoup de gens la considérent
comme une déesse du Monde Inférieur, méme
si nombre de personnes savent que les ténébres
se trouvent encore plus profondément.
Cerrains prétendent méme que Lodril est son
époux.
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Voyages en Genertela

Gore et Gash ¢raient tous deux des miles.
Ils avaient grandi dans les Trois Tours, une cé-
lebre forteresse montagnarde du monde infé-
rieur, perchée dans une haute vallée nichée
entre les pics rocheux. On élevait de nombreux
insectes dans la région et c'est la que vivair

Gadblad le Forgeron.
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Quand la décision fut prise de déserter le
Pays des Merveilles devenu invivable, Gore et
Gash rassemblerent beaucoup d'objets sacrés
qu'ils emmenérent vers le monde d’en-haut.

Certe partie de la population troll fut pré-
servée jusqu’a ce qu’elle atteigne le bout du
chemin, sur ['autre versant des collines qui
s'ouvrait sur le monde que les trolls appelaient
Lieu de Souffrance. Apres beaucoup de discus-
sions et de débars, ils prirent la décision de se
séparer en trois groupes, i la recherche d'un
endroit pour s'installer.

Un groupe marcha vers l'est. Ils vinrent 4
la rencontre d'un dieu nouveau venu, appelé le
Soleil Noir. En sa compagnie, ils poussérent
vers I'est et parvinrent jusqu’au désolant
Royaume de I'lgnorance. Les habitants de cette
contrée accueillirent le Soleil Noir comme la
réalisation de leurs prophéties et s’empressé-
rent de faire des trolls leurs prétres et leur caste
dirigeante. Les trolls appelérent I'endroit la
Nouvelle Terre de Dokazi, mais pour le reste
du monde, il continua de s’appeler le
Royaume de I'Ignoranc
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Un autre groupe, guidé par Bostakang
marcha vers le nord. Ils allérent, jusqu’a ce
qu'ils rencontrent de grandes plaques de glace.
Ils reconnurent la I'élément d’'Himile et cher-
cherent jusqua ce qu'ils retrouvent leurs sem-
blables, les trolls des neiges qui, partis depuis
longtemps, aidaient Valind le dieu de I'hiver &
étendre son royaume. La tribu de Bostakang se
joignit aux trolls des neiges et elle trouva la sé-
curité, devinr célebre et respectée.

Gore et Gash conduisaient le rroisieme
groupe. Pour commencer, ils allérent au sud
mais ils furent repérés par une armée elfe qui
attendait des renforts. Leur seigneur, Genert,
se manifesta.

Quand la baraille entre les forces elfes et
trolls s’annonga, c’est une chaine de montagne
compléte qui fur jetée sur les hommes
sombres. Cela les effraya tellement qu'ils s’en-
fuirent au loin.

Aprés avoir erré et trouvé un grand récon-
fort en mangeant, I'armée troll fur de nouveau
confrontée a4 un ennemi. Il s'agissaic  la fois
d’elfes et des survivants de 'empire Dara
Happan, des humains adorateurs du soleil.
Yelmalio leur prétait son concours. Encore une
fois, les trolls furent envoyés au combat, cou-
rurent et allérent se cacher vers le nord.

Quand ils sentirent de eau, les trolls obli-
quérent vers l'ouest et parvinrent au bord de la
Mer Blanche. Une dispute s’engagea et elle au-
rait dégénéré si les trolls n’avaient pas décidé,
une nouvelle fois de se séparer. La moirié partit
au nord, I'autre au sud, en compagnie de Gore
et Gash qui avaient conservé bon nombre de
leurs trésors des anciens temps.
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La troupe partie au nord rencontra bientdt
une créature marine. Elle érait immense avec
des yeux brillants et une voix de basse. Elle se
proposa de transporter tout le monde 4 bon
port. Les trolls, heureux d’avoir trrouvé un ami,
acceprerent I'aide. La créature demanda a cha-
cun de se mettre en file indienne, de fermer ses
sens et d'avancer droit devant en direction du
bruit étrange qu'elle entendrait. Elle insista sur
la nécessité de n’ouvrir les yeux sous aucun
prétexte et de ne pas ralentir sous peine de voir
le charme échouer,

Tout le monde suivit les instructions a
I'exception d’Eristi le Dubitatif qui fermaic la
file. Le bruit lui sembla étre furieusement sem-
blable 2 celui de la mastication et il ouvrit son
sonar. Il entrevit la créarure dévorer le troll qui
le précédait juste avant de s'enfuir. Il retrouva
le chemin des pays trolls bien des années plus
tard, aprés avoir mené une existence furtive
pendant la Guerre des Dieux.

Gore et Gash continuérent vers le sud jus-
qu’d atteindre la fronti¢re de I'empire Dara
Happan. 1l y edr une nouvelle bataille qui fut
gagnée par les trolls. Pour marquer leur vic-
toire, ils érigerent un immense pilier de bois,
qui fut détruit plus tard.

Puis les forces trolls firent secrétement et
lentement leur chemin le long de la frontiere
partagée par Dara Happan et Genert. Pendant
leur voyage, ils rencontrérent Zorak Zoran et
lui apporterent leur aide 4 la Colline d'Or ot
Yelmalio fut gravement blessé. Enhardis, ils
pousserent au sud jusqu’a une région recou-
verte de jeunes montagnes baignées de vio-
lentes tempétes de vent. Des ruines dragonewts

parsemaient toute la chaine et offraient un abri
provisoire. Les trolls creuserent et Gadblad ras-
sembla alors toutes ses forces pour se lancer
dans la construction de la Ciré de Plomb. Gore
et Gash lui maintinrent les bras en I'air tandis
que le massif bitiment éeait construit par des
démons et des créatures du monde inférieur
invoquées par le chant.

Un kygerlithe fur érigé et évoqué. Kyger
Litor s'installa dans la Cité de Plomb.

Gore ¢t Gash y vécurent longtemps en
compagnie de leurs maitres. Ils vinrent en aide
4 Karrg un jour qu’il mouchait quelques éroiles
qui s'étaient emmélées dans la chevelure de la
Nuit.

A partir du Chiteau de Plomb, des armées
répandirent les ténébres partout ol elles allaient.

Les ténébres grandirent et en son sein les
trolls prospérérent.
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Les Trolls s’'opposent
au Chaos

Les Téntbres Inférieures furent une pé-
riode de troubles et de malheur partout dans le
monde, y compris pour les trolls. Cependant
les trolls furent souvent pergus comme les res-
ponsables plutdt que comme des victimes des
ténebres. Une grande animosité grandit entre
les créatures des ténebres et les trolls. Ceux qui
ne prenaient pas partie contre les trolls adop-
taient parfois leurs coutumes et trouvaient
ainsi refuge et sécurité contre les ténébres.

Les problemes des races ainées s'aggrave-
rent pendant les Grandes Ténébres, connues
également sous le nom de Guerres du Chaos.
Quel qu'ait été 'équilibre atteint par les vi-
vants pendant les Ténebres Inférieures, rout
fut détruit quand les races étrangéres du chaos
s'assemblérent et se mirent en marche a travers
Glorantha. Beaucoup d’étres, de peuples et de
licux disparurent pour toujours de la surface
du monde connu.

Les trolls s'étaient déja trouvés confrontés
au Chaos par 'intermédiaire de Bostakang le
Grand. Bostakang avait remonté une fois la
piste d'un dieu dément des ténebres qui, plus
tard, fut appelé Vivamort. Bostakang eut envie
de découvrir la source de I'agonie de Vivamort,

Tandis qu’il approchair de I'endroit de
I'Enfer ot Vivamort avait vu ce qui suit la
Mort, il fut pris & partic par Arrquong, un es-
pric du chaos qui gardait 'acces vers
Glorantha. Boztakang se défit d’Arrquong et,
d’un coup de ses incisives magiques, lui arra-
cha un pouvoir secret. Ainsi armé de son nou-
veau pouvoir secret, Boztakang jeta un oeil par

OXO . HReAXUWORSOROY



CVVOIIAOXO LIIR2AXWORFOR LINRXAZWORLFORCGYVOLIADXO IR

DE NELEOM

IROYAUMESRVADE B

IHERREIUZ

800 lon

cetie bataille, ceqmmmlmmmpasmrpossiblapmdnmhs
guerres du chaos. On constatera plus fard I'existence d'autres ar-
mées du chaos organisées pendant ces querres.

6 Le Siége de lu Cité de Plomb : Wokboth, le Diable,
_ : accompagné de son armée qui venait de défaire Genert, rssem-
ok L ﬁou du thm)s Kqulk marcha vers  bla ses forces contre les alliés du dieu de la Terre défunt. Tada
e glacées au nord de Fronelo, fon- tomba. Lo moitié de I'ormée du chaos marcha directement sur la
s sur son passage. Avec son armée magique, il en-  Uté de Plomb. L'étendue de sa progression est encore visible au-
Gloce de Valind, dieu de I'Hiver. Les trolls, jourd'hui dans la limite marquée par lo maigre plaine de Prax.  long et sanglant combat balaya les
ial d. lllmlla, furent & Favant- gmde des  L'ormée du chaos était commandée par Krarshi, et bien quelle grundes divinités purent s'enfuir, M
i aif 1 finalement anéantie, son chef parvint d s'échapper.

7 La Victoire de Karrg : L'armée du chaos approchait de la
terre de Tada qui finissait de sombrer. Méme o terre et la mer
étaient absorbées por I'armée du chaos. Karrg et une armée de
Seigneurs Runiques finrent bon et firent en sorfe que la vase ne soit

La seconde force d'invasion éebur
vora avani d'ére
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I'orifice et put voir les horreurs du chaos a
venir. Boztakang alla retrouver son clan et lui
enseigna ce qu'il avait vu, ce qu'il avait fait,
ainsi que les secrets de son nouveau pouvoir.
Ce nouveau pouvoir est considéré comme la
capacité particuli¢re qu'ont les trolls a com-
battre le Chaos. Il fait maintenant partie inté-
grante de Kyger Litor et ses descendants en ont
également hérité. Cette capacité de Bozrakang
a contrer le chaos fut cruciale pour la survie
des siens et de ses suivants pendant les Grandes
Ténébres. Ainsi armés, ils firent face a leurs en-
nemis sans la moindre peur, en acceptant le
fait avec résignarion.

D’autres forces affrontérent 'armée du
chaos. En général, elles y succombaient et 2 leur
plus grande horreur se voyaient fondues et trans-
formées elles-mémes en monstres du chaos. Cela
profitait tellement au Chaos qu'il n’était pas rare
apres une bataille de voir deux armées du Chaos
se séparér 13 otr il n’en était arrivé qu’une.

La magie aidair les trolls se & protéger de
cette abomination. Le moment de vérité pour
la résistance troll eut lieu lors de I'affrontement
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entre Boztakang et Pocharngo le Mutateur, un
puissant dieu du chaos qui avair déja trans-
formé une armée troll en murants que 'on ap-
pelle maintenant les trolls des cavernes.
Boztakang écrasa Pocharngo et éparpilla la
bouillie de ses restes sur 'armée du chaos. Les
serviteurs de Pocharngo furent eux-mémes
transformés et se dispersérent aux quatre coins
du monde.

Mais de semblables victoires prélevaient un
lourd tribut chez les trolls. Les armées du
chaos qu'affrontaient les trolls éraient générale-
ment stoppées net ct elles quittaient rarement
la bataille plus fortes qu’en arrivant. Mais
toutes les sources font référence 4 des pertes
trolls, de tribus, de familles et de grands chefs.
Par exemple, Gash mourut de blessures infli-
gées par une créature du chaos, méme si son

ime fut tirée de 'oubli éternel par Kyger Litor.

1l y eurt bien d’autres batailles menées par
les trolls. Aucun lieu, ni personne, ne furent
épargnés. Particulierement tragique fut la ba-
taille menée a I'Aiguille. Le royaume troll de
'endroit érait puissant et bien préparé i rece-

«J'ai Combattu, Nous Avons Gagné»

de la dasesperance du vide et de I'a
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voir le Diable et son armée qui progressaient
par terre, air et mer pour atteindre la mon-
tagne magique, résidence des dieux. Quand le
Diable posa pour la premiére fois son pied ten-
taculaire sur I'Aiguille sacrée les armées trolls
I'en chasserent, lui et ses légions, au prix de
terribles pertes de part et d'autre. La seconde
armée a tenter d’approcher fut aussi détruite.
La tragédie survint quand I'armée du chaos, ou
une autre, débarqua en un autre point et, pre-
nant ses adversaires de coté, les balaya avant de
s'infiltrer dans les profondeurs de I’Aiguille.
La, se produisirent des événements rapportés
par ailleurs et qui sont bien au-dela du pouvoir
des trolls et qui eurent pour résultat la destruc-
tion totale de I'Aiguille et de tous ceux qui s’y
trouvaient. Il faut inclure dans les pertes le
puissant royaume troll.

Parmi les autres batailles fameuses
conduites par les trolls, se trouve la Grande
Victoire, ol une armée troll arriva aprés que
les forces de Wakboth et Kajaboor, deux
grands dieux du chaos, se soient heurtées et
pratiquement anéanties dans I'opération. Une
autre fut la Gloire du Soleil Noir, dont la rela-
tion a ceci de particulier que les deux armées,
troll comme chaos, s'éraient organisées en
rangs parfaitement ordonnés et menérent une
bataille ol I'on peut voir aujourd’hui que
chaque coup était préparé d’avance. On peut
trouver ailleurs le récit d’autres batailles.

Particulizrement importante pour les trolls
fut la bataille appelée «J’ai Combattu, Nous
Avons Gagné». Beaucoup de races, de peuples
et d'individus prétendent avoir été le combat-
tant principal de cette bataille mémorable. Des
quétes héroiques ont montré que toutes ces
prétentions éraient fondées.

Les premiéres attaques du chaos affaibli-
rent le monde, et les invasions répétées com-
mises par ces choses viles le détruisirent tout 4
fait. Les trolls y survécurent mieux que d’autres
races, mais ils n’étaient guere plus que 'ombre
de ce qu'ils avaient été. Leur nombre, leurs
possessions et leurs corps méme avaient été
grandement affectés.

La fin du Chaos fut graduelle et trés lente.
Nous savons qu’au moins 4 000 générations de
trolls se succédérent entre la bataille de «J’ai
Combarttu, Nous Avons Gagné» et I'arrivée de
I'’Aurore. Pendant cette période, ils fortifizrent
leurs implantations et envoyérent des chasseurs
et des guerriers partout dans le monde des té-
nébres. 1 était pour I'essentiel en cendres et dé-
vasté, mais les trolls découvrirent des restes de
I’ancien monde. Ces ilots qui avaient survécu
prolongerent un peu leur existence misérable,
souvent en se battant avec les trolls ou en érant
chassés par eux.

Alors, il advint que Kyger Litor soit appro-
chée par un membre mystique de la commu-
nauté des dieux qui apporta un compromis et
une solution a la ruine du cosmos mythique.
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Pour l'essentiel, les trolls dévorent. A Vorigine, lorsqu’ils vivaient dans le monde informe des ombres, les trolls
n’avaient besoin de rien pour vivre, bien qu’'il semble que la consommation d’insectes, ou plus précisément de certains
insectes, en a singularigé certaing dans ces licug légendaires. Depuis qu’ils ont été chassés du Monde Inféricur, il leur
a fallu se nourrir pour survivre. Comme ils sont prédateurs de toutes les espéces intelligentes ¢t qu‘ils sont capables
de consommer toute chose venue aprés cug, ils peuvent subsister a partir de n‘importe quoi.

Les trolls peuvent manger de la poussiére et des cailloug et cependant survivre. Méme de Ucau suffit A leurs be-
soins. D’aucuns prétendent quils peuvent survivre en bumant Uair, Bien siir, aucun des «mets» mentionnés ci-dessus
n‘ont leurs préférences. Il leur faut en manger des quantités prodigicuses, quitte A passer Uintégralité de leur temps de
veille 3 micher des cailloug ou de la terre pour espérer s¢ maintenir 4 un niveau d’activité minimal (cela rend leur incar-
cération difficile car ils sont capables de sc frayer une issue A coup de dents A travers n‘importe quoi si on leur en
laisse le temps). De plusg, ils disent que tout cela n’a pas trés bon goiit et c’est une insulte parmi les trolls que de com-
parer quelque chose au goit de la boue. Kes cgpcréments font également partic des mets les moins prisés des trolls,
qu'ils comparent, en terme de qualité gustative et nutritionnelle, a la boue. L’air, lorsqu‘il sert de nourriture, offre des
qualités nutritives trés faibles et est la cause de coliques trés doulourcuses ct de flatulences importantes, dont le bruit
¢t l'odeur sont réputés pour avoir été i Vorigine de la découverte de cachettes de trolls par leurs ennemis. Héme des
bumains, race pourtant pcu réputéc pour la finesse de son odorat, s¢ sont montrés capables de repérer les effluves de
trolls s¢ nourrissant d’air.

Quelques rares choses ne peuvent pas servir de nourriture aug trolls. Parmi elles, on peut compter les choses
faites de lumiére, les choses trés chaudes ct le métal que 'on nomme fer.

Ecs trolls ont des préférences marquées. €Elles vont en priorité au sang tiede et a la chair gorgée de vaisscaug qui
le produisent, Que l'origine en soit intelligente ou non ne les préoccupe pas particulicrement, contrairement aug autres

races intelligentes. Les autres races, qui ne peuvent ni comprendre, ni tolérer ces pratiques, haissent les trolls pour
cela, une baine qui ¢st partagée par les races du chaos.

£a matiére végétale fait également partie de leur nourriture préférée, mais cependant moins que la viande. Parmi les
plantes, leur préférence va aug plantes vivantes plutdt aug plantes inertes et a celles qui sont pleines de séve plutot
qu‘a celles qui sont fibreuses.

Certains érudits ont émis 'bypothése que les trolls préféraient la nourriture composée d’éléments variés, assem-
blés en grand nombre dans un méme aliment. €¢ scrait ainsi que la viande et les plantes compteraient parmi leurs pré-
férences, les clfes sc trouvant en premiére position sur leur liste, étant faits d’unc matiére végétale carnée.

Ees trolls ne cuisinent pas leur nourriture en raison de leur aversion egcessive du feu et de la chaleur, Cependant,
ils apprécicront un plat cuisiné g‘ils en trouvent un ou s’ils n‘ont rien d’autre i se mettre sous la dent. £es trolls ne
sont pas dégoiités par la viande morte ou pourrissante, considérant que les vers et autres charognards font partie du
raffinement du plat.

£es trolls ne mangent pas les choses mort-vivantes, méme tuées de nouveau. Cela tient 3 ce qu‘ils considérent les
mort-vivants comme une abomination, ¢n debors des crapules de Zorak Zoran qui sont considérés sacrées. Ka reli+
gion de Eyger Litor interdit de chasser les trolls pour se¢ nourrir, encore que cette régle soit souvent transgressée dans
des circonstances particuli¢res. Kes coutumes funéraires des trolls comprennent invariablement la consommation du
corps apres que des priéres aient été dites pour que "dme du défunt trouve sa voie vers Kyger Litor.

Les trollinets ne sont pas considérés comme des trolls par les trolls, il n’y a donc pas d’interdit quant i leur
congsommation soit de fagon réguliére, soit quand envie s’en fait sentir. Dans certainsg endroits, les trollinets sont
élevés pour la boucherie. Il est bon de rappeler que, si obligation ¢st faite aux Scigneurs Runiques de dévorer un
membre de leur famille, il s’agit d’une obligation religicuse et une marque distinctive d’bonncur et non pas une pra-
tique commune parmi les trolls.
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Ee¢s boissons enivrantes sont aussi beaucoup appréciées des trolls. Certaines de ces boissons distillées par 3 o
trolls peuvent empoisonner Ubumain inconscient qui oscerait les avaler. Pire, quelques uns de ces breuvages, qui tue-
raient presque un bomme sont considérées comme des boissons légéres par les trolls. Inversement, le lait fermenté
(le kvass) s¢ révéle incapable de saouler un troll. De toutes les boissons fermentées ils semblent préférer la biére, et
Vopinion générale est que n‘importe quel vin ne peut égaler les meilleures biéres,

Les babitudes varient d’un buvcur a lautre, mais nombre d’bistoires insistent sur les dangers de Uivresse.
Beaucoup de chefs imposent labstinence la plus absoluc 3 leurs subalterncs dans les situations de danger, mais ce
n‘est pas une régle générale. Si un groupe suit cette régle, son chef s¢ montrera excessivement violent a Uégard de tous
ceug qui enfreindront la régle ou des étrangers qui tenteraient de pousser un de ses bommes 2 Uenfreindre. Comme on
dit: «FL n’y a rien de plus féroce qu’un troll abstinent  qui on offre un verre.»

‘Pour finir, on remarquera qu‘a table, les trolls n“ont rien de ce qui ressemblerait aug «bonnes maniéres» humaines.
I8 ne se servent d’aucun ustensile, arrachent d’énormes bouchées qu’ils michent parfois ou avalent tout rond, a
grand renfort de bruits de bouche, de langue et de succion, sans omettre de s¢ maculer d‘innombrables taches de
graisse. Certains choisissent de s¢ gaver prodigicusement puis d’aller dormir pour digérer, d’autres choisissent la
frugalité, préférant mettre de ¢oté pour plus tard.

Quel que soit le moyen qu’ils choisissent pour se procurer de la nourriture ¢t pour la dévorer, tous les trolls y trou-
vent un plaisir tout i fait prévisible, ¢t chacun sc considére comme un gourmet. Ecs trolls adorent manger.

Coluan L'étudiant
Prétre de Lhankor hy
Temple de Faduor (657 5.T.)

X+

Addentum : Avec tout le respect dii & mon professeur, le défunt Coluar L'étudiant, (Lhankor Why le bénisse), mes demniéues nechenches commobo-
nent toutes ses observations anatomiques sauf ume.

FH semblerait que méme bui, un maitee et un sage, ait été capable e commettre des emveuss & cause O 'idées précongues comme chacun de nous.
Cela devnait sewvin O ‘exemple é tous de la nécessité de vérifien ses sounces et de ne pas se contenter d ‘ccouter les mumenrs, méme plausibles, F semble-
rait, contrairement a L 'opinion professée par maitve Coluar que L'estomac secondaine, le soi-disamt «estomac 4 piesen soit plug wtile 4 la digestion de
la tesse que Des cailloux et que les roches dunes ne puissent pas étre mangées du tout,

La pasoi sésistante de 'estomac est en fait indispensable pou résister aux puissants acides gastriques qui accédent & L'ongane pan le ductus gal-
bus et y sont malaxés par Oes muscles puissants. Pendant cette opération, les matiéres organiques sont dissoutes, mélées aux sucs venant du ductus su- .
awus puis passent dans les intesting o le digsolvat organique est absorbé et leg déchets inorganigues sont expulsés. T,

F ai passé de wombreuses années é Jouiller de vieilles cavernes autnefois oceupées pan des trolls. Elles sont nemplies de sable, de gravies, de co-
quilles, de déjections won digérables et De traces de métaux courants.

Bien que w'en ayant pas la prewve pous ['instant, je doute qu ils puissent subsister simplement avee de l'ain, de L'ean, du métal, de ba glace ou
Deg excréments.

Thowloss le Guiffonneun
Puétre de Lhankor Hhy
Temple de Faduor (664 5.T.)
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Les Gotts Culinaires des Trolls
une Expérience

£’objet de mon ¢gpérience était de
déterminer quelles sont les préfé-
rences véritables en matiére de nour-
riture des races d'Us Pour le savoir,
je choisis 78 objets différents avant en
commun d’étre considérés consom-
mables par les trolls que je plagai
dans une piéce fermée dotée d’un
ocilleton permettant I'observation.

Fes assistants capturérent trois
trolls destinés a l'observation mais
l'un d’eur mourut pendant le trans-
port jusqu’a mon laboratoire. £e¢ pre-
mier était un mile troll sombre ¢n
bonne santé ¢t le second un trollinet
pleurnichard. ©n enferma les deug
trolls dans la méme piéce.

Jamais le trollinet n’cut droit a
un morceau de nourriture sauf une
fois, quand il lui fut donné un baton.
71 ne chercha jamais a en voler non
plus, méme quand le¢ grand u; dor-
mait. €n fait, il subsista grice aug cx-
créments du grand troll. £¢ grand
troll ne mangea jamais d’cgcréments
¢t le trollinet ne mangea pas les
siens non plus.

Doici ce que mangea le troll :

Premicr jour

Une feuille de vélin

2 bottes en peau de phoque

Une veste en cuir

Un serre-téte pragien garni de perles
50 grammes de cire d cacheter rouge
Une tomate

Une pomme de terre

Un bouchon

2 litres d’cau de mer

Un biton en chéne

Deugieme jour

12 grammes d’‘ongles de pieds bumains
Un litre d’buile d’éclairage

v & . o
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Une toque en fourrure de raton laveur
3 bagucttes de tambour ¢n bois
2 pommes
{Ine mangue
Une boite de chenilles
Un papillon
Troisi¢me jour
Une byéne empaillée (préparée avant)
3 litres de vin d’egcellente qualité
10 grammes de sel (avec le vin)
Un parchemin vierge
Une aquarelle sur parchemin repré-
sentant un canard
Un bout de table en fréne

Un bol de gruau
2 litres de biére a peine fermentée

Cinquiéme jour
Un trollinet empaillé
Un chile de laine fin
Une grande bougic rouge
Une bouteille d’encre de 12 grammes
Un panier de fraises
Une fonte de sclle en cuir orange

Sigieme jour
Une choucette empaillée
Une plume de pingouin pour écrire
Une plume d’autruche pour écrire
Une planche a priére en saule
Sang de pigeon coagulé (4 grammes)

Un flotteur de filet de péche en bois
Un champignon écrasé

Septiéme jour

Un annecau d’argent

4 centimétres carrés de tuile ocre
Une fourmi d’élevage de taille
moyenne

Un chausse-pied couleur en ambre
Un petit miroir

Une boite de fléche en obsidienne

6 griffes de tigre

Une coquille de palourde

Un gros bout de charbon

2 litres de bonne biére

2 litres d’cau de source

Un pain d’argile pressée de 150
grammes

Un rond de servictte en bois

Un plumecau

Une fliite de bambou

Un archet en bois

2 petites bougics carrées

Une petite pasteque

Un tibia delfe

Un coussin de plume garni de crin

Teuviéme jour

Une bonne truite
Un morceau de boeuf séché
Une tranche de pain aug neuf céréales
Un pot de miel
Un paquet de 200 grammes de tabac
Un petit tambour de bois
Digiéme jour
Un anncau 3 marquer les sccaug en
bronse
Un tonnelet de sable
Une boutcille d’encre noire de 12
grammes
4 lunars d’argent
Un tire-bouchon ¢n cuivre
Un petit disque de verre
2 briques réfractaires
Un croc de chien
Une lanterne en laiton ¢t en cuir, avec
son huile
Un sablier, sans son sable

Onsi¢me jour

4 branches de cotonnier
Un sabot de cheval

Douzieme jour

Un sabot de daim

RS
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Apres avoir dévoré tout le reste,
il mangea son compagnon, le trolli-
net. 3L le fit avec grand soin et céré-
monial, bien que je n‘en comprenne
pas le sens. J¢ pense qu'il s’agissait
cependant de quelque rituel épicurien.

Il jetina en silence pendant cing
jours. Tuer le trollinet lui demanda
cing secondes, ce que je trouvai cha-
ritable. Il lui fallut encore cing
beures pour le préparer de la plus
épouvantable maniére.

Ensuite, il 8’assit, en prit une ex-
trémité dans sa bouche et commenga
a macher. 3l ne g’arréta pas ni ne re-
cracha de nourriture avant d’avoir

ABOX0O LIHR2AXZUWDOR $OR CVERE

terminé, sept heures plus tard. Il
avait tout dévoré a Vegception des
deug bumérus du trollinet.

T se rassit ¢t commenga A batire
le sol des deug 0s en chantant un air
qui n’était que du charabia pour moi
comme pour les experts en langue
des ténébres que j’ai consultés. Il ne
g’arréta pas alors que sa faiblesse
grandissait et il finit par s’écrouler,
évanoui. Il sombra dans un profond
sommeil dont il ne s’éveilla pas et
mourut au bout de 62 jours.

Wniog le Devin
Temple de Lythet (627 5.1.)
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Ce document que vous vewez de line est le
Dennien qu ait jamais nédigé la main O Wiog
le Devin. Malheureusement, ce sage devait
s ‘etoulfer quelques jours plus tard avee un
monceau e saucisson qu il avait pas trop hé-
tivement avalé pendant une de ces collations
Hoctumnes.

Le wituel gu il décuit um pes plus haut est
une sorte de malédiction tooll que l'ow gait
longue et complexe. Normalement, ce type
O'tncantation est tés facile & intemompre. La
vue du devin était, semble-t-il, devewue pan

trop défectuense.

Hote de
Winawyth ble Pourpre (1604)
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Histoire

P'limemi Revient : I’Aurore

Pour commencer, les trolls n’avaient au-
cune raison d'accepter le Grand Compromis
des dieux.

Kyger Litor et ses tribus régnaient sur les
restes du cosmos en ruine. Bien que faiblement
peuplé, les trolls disposaient d’un vaste
royaume qui était le seul lien entre les zones ol
la vie s’accrochait au sein des ténébres. Leurs
dieux éraient bien vivants et régnaient sur des
peuples qui n’éraient méme pas tous trolls.

Pourtant, ils acceptérent le Compromis, en
dépit de la résistance de Zorak Zoran. Un cé-
lebre chant raconte son opposition 4 Kyger
Litor pour contrer son allégeance au
Compromis, mais il fut défait et la déesse de la
Vie en sortit victorieuse.

CVVOIIAOXO NIHRPAZXZUORFOR LINRCAXUORAFORCTYVVOLIADXO Llllkoo

La raison qui poussa Kyger Litor a accepter
nous est connue. Elle se trouve dans un chant
troll presque oubli¢ intitulé : «La Promesse de
I'Araignée». La chanson raconte qu'une petite
araignée «noire et silencieuse, grimpa jusqu’a
loreille de la Mére». La, elle chuchota quelque
chose qui fit acceprer le Compromis par Kyger
Litor. La suite de la chanson n’est que la répéti-
tion d’un chanc troll plus ancien qui parle de
leur paradis, le Pays des Merveilles, «ou tous les
ventres sont pleins er chaque mere est fertiler.
Ce qui se passa ensuite, c’est que l'araignée,
qui érait sans doute Solara, montra a Kyger
Liror le chemin vers le paradis éternel qu'’il
avait fallu abandonner il y a bien longtemps
quand Yelm descendit aux Enfers. La-bas, au
Pays des Merveilles, Kyger Litor retrouva
Korasting, sa fille préférée, grice aux plans et
aux machinations de I'araignée.

La Dentition des Trolls

s, soit douze in-

s, six prémolaires

! Ie devant de la
& déchiqueter et
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definiiives aprés ave

# éw B e
Deux paires. d“e
mssenf I'arriére des

Mais la réunion des deux déesses ne réta-
blit pas la race troll des temps anciens. Les
trolls croient qu'ils redeviendront membres de
la race maitresse s’ils se montrent obéissants
envers leur déesse pendant leur vie.

Cependant, au lieu de renaitre sous la
forme de la race maitresse pour revivre leur mi-
sérable existence, ils renaitront dans la félicicé
du Pays des Merveilles, loin de la souffrance et
de la mis¢re du monde de lumiére.

Kyger Litor répandit la nouvelle parmi ses
suivants puis suivit 'araignée vers d’autres
royaumes. Ainsi prévenus, les trolls cherché-
rent ['abri des lieux sombres et ombragés
quand Yelm darda de nouveau sa lumiére
dorée sur le monde. Cest en cette condition
qu'ils furent trouvés alors que renaissaient les
dieux et le monde aprés la naissance du Temps
et le début de I'histoire.

ROVYOtIADOXO . lllkeo

Aprés le Temps
le Premier Age

Les Deux Premiers Siécles

En comparaison de ce qui avait précédé,
on peut affirmer que le premier siécle suivant
I'Aurore et le Temps fut placé sous le signe de
la paix et de la tranquillité.

Des races et des espéces qui s étaient mon-
trées hostiles les unes envers les autres, plon-
gées qu'elles étaient dans les ténebres et la
peur, firent la paix et méme, collaborérent har-
monieusement.

Sans doute les trolls avaient-ils moins souf-
fert que d’autres races, mais ils éraient cepen-
dant loin d’étre la seule race dominante quand
le Temps prit son envol. Certes, ils disposaient
des plus vastes territoires pour chasser et se
procurer de la nourriture. Ils disposaient égale-
ment de bastions de population et de magie.
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Les plus puissantes implantations des trolls
en Genertela se trouvaienr 3 Halikiv en Ralios ;
Borklak en Fronela ; Dagori Inkarth prés de la
Passe du Dragon ; le Plateau de la Lune Bleue
en Peloria ; le Royaume de I'lgnorance i I'est
et les trolls des neiges des Steppes Hivernales
de Valind. Chacun de ces lieux érait fort d'une
population se comptant en milliers dirigée par
une hiérarchie séculaire de familles de pré-
tresses.

Les implantations de moindre imporrance
ne manquaient pas. Xarkarsh, dans les Monts
Yolp était une érape réputée et reposante pour
les trolls en voyage. Bien d'autres endroits, trop
nombreux pour étre tous menrtionnés, parse-
maient le monde. Leur population s'¢tablissait
en moyenne a quelques centaines d'individus.

Les terres les plus densément peuplées
éraient tout simplement appelées les Terri-
toires des Trolls. Autour de ces régions on
trouvait trois sortes de territoires. Les premicrs
éraient appelés les Terres Partagées, parce que
les trolls qui y vivaient y céroyaient d’autres
races intelligentes et partageaient avec clles les
dangers qu'il y a  repousser des ennemis excé-
rieurs. Une autre sorte était les Bons Terri-
toires de Chasse. Ces terres éraient générale-
ment occupées par des espéces peu enclines a
coopérer avec les trolls, voire méme plutor dé-
sireuses de leur rendre coup pour coup. Pour
finir, il y avait les Terres de Nourriture
Coriace, celles-la éraient assez désolées et leur
nom venait de ce qu’elles n’offraient pour seule
nourriture que de la terre et des cailloux.

Tous les Territoires des Trolls communi-
quaient entre eux. Il semblerair que la région des
Ombres Dansantes ait exercé une certaine auto-
rité sur la politique des trolls. Le Conseil Mondial
des Amis, qui prit naissance dans la Passe du
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Dragon, fut d’'un intérét tour parriculier a certe
époque. C'érait une terre partagée oli l'on tou-
vait aussi bien des humains que des nains, des
elfes, des dragonewts et une race ou une espéce
appelée les Danseurs de la Roue d'Or. Celle-ci
aura disparu avant la fin du premier siecle. Plus
tard, cerre entité politique fut connue sous le
nom de Premier Conseil, mais fur souvent appe-
lée le conseil des Porteurs de Lumiére par les hu-
mains et les autres races non-trolls.

Le Conseil des Amis, qui avait coopéré
pendant les Téncbres, avair survécu a peu pres
intact. Quand leurs dieux revinrent avec
I'Aurore, les gens quitterent la séeurité de leurs
forteresses pour porter la parole de la sécurité
et de la lumiére aux survivants ignorants épar-
pillés de par le monde. Beaucoup de gens fu-
rent retrouveés et progressivement ramenés a
des comportements plus civilisés. Des bosquets
elfiques furent réintégrés, des citées naines fu-
rent mises en contact avec leurs semblables, des
tribus humaines furent illuminées, et 'on put
de nouveau entendre les ululements et les sif-
flements d’anciennes prieres dragoniques dans
les communautés dragonewts. Dans tout cela,
les trolls furent heureux de conduire les mis-
sionnaires vers leurs ouailles.

C’érair un subterfuge de la part des trolls.
Ils menérent les missionnaires la ol ils le ju-
geaient utile, et pendant de nombreuses anndes
ils tinrent le monde dans I'ignorance du bour-
geonnement de la civilisation dans le nord de
Péloria. Ils considéraient cette région comme
un trés bon territoire de chasse, riche en viande
et en végétaux.

[l convient de dire que ce subterfuge
n’érait pas destiné a tromper délibérément les
autres races. En effet, quand il fur question de
quitter les hautes-terres pour descendre dans
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les basses terres de Péloria, les trolls ne firent
rien pour I'empécher. Ils démontrérent méme
amplement leur parfaite connaissance de la
contrée en s'enfongant loin dans les terres, la
oll les missionnaires avaient le plus de chances
de réussir, en conrournant les forteresses hos-
tiles de la noblesse a cheval adoratrice de Yelm.

A cette époque, la cuverte pélorienne érait
occupée par des humains et des elfes qui ado-
raient Yelm et son panthéon. Il s'agissait des
survivants des nombreuses civilisations des
plaines et des vallées qui avaient éré anéanties.
Ils éraient unis par le servage que leur impo-
saient les chefs méprisants des clans barbares
cavaliers. Ces gens se moquaient éperdument
des Porteurs de Lumiere et de leurs alliés non
humains, en particulier des trolls. Des mission-
naires furent massacrés en 167 et cela mit un
terme définitif & la paix en Péloria. Les conflits
se généraliserent entre le peuple cheval et les
peuples des collines. Au sein du Premier
Conseil, la priorité passa progressivement de
I"édification des dmes perdues de Genertela a la
nécessité de se défendre contre le peuple cheval.
On mit en avant d'autres cultes. Par exemple,
le culte de Xiola Umbar fut trés populaire au
cours du premier sié¢cle, mais durant le
deuxieme siecle, celui de Zorak Zoran prit une
importance grandissante car les fideles per-
daient leur intérét pour le réconfort au profic
d’un golit nouveau pour le massacre.

Puis la simple défense céda graduellement
le pas au gout de la conquéte et a la punition
de I'ennemi pour ses mauvaises maniéres.
D’autres dieux de la Guerre éraient en grande
faveur au coté de Zorak Zoran. Par exemple,
les fideles humains des Porteurs de Lumiére
n'étaient pas les derniers a convaincre les autres
races de la nécessité de combarttre les arrivistes
Yelmires, remettant au goit du jour dans le
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monde des mortels une ancienne rivalité. Cest
a peu prés a la méme époque que de nouveaux
cenrres d'intéréc virent le jour. Les trolls
avaient montré aux autres races le moyen de
wraverser les Montagnes de Bois de Pierre par le
Sentier des Regrets. Trés vite les gens avaient
remarqué tous les avanrages du doux pays de
Dorastor, et beaucoup sy éraient établis. Leurs
descendants firent la découverte d'outils et de
jeux issus d’une race ancienne dont les origines
éraient inconnues et restérent impénétrables.
1ls apprirent néanmoins 2 les utiliser et trés ra-
pidement Dorastor devint une terre foisonnant
d’inventions et de prodiges.

En 150, le conseil décida de s’établir en
Dorastor. Cette situation centrale ¢rait idéale
pour pouvoir coordonner les lointains royaumes
dépendant du conseil. Les énergies renouvelées
se révélerent une puissante motivation. En
quelques années, la grande majorité du conseil
érait installée en Dorastor. Pour marquer le
changement, le conseil se rebaptisa Grand
Conseil des Terres de Genertela, mais il est plus
connu sous le nom de Second Conseil. Ainsi
s'ouvrit une nouvelle étape dans la civilisation.

Les Troisiéme et
guatﬁéme Siécles

Le Second Conseil présenta au monde
I'image d’une nouvelle unité, mais une unité
qui n’avait rien de réjouissant. Jusqu'a présent
I'intérét du conseil s'était essentiellement porté
sur I'éducation désintéressée et I'élévation du
monde extérieur. Il voyait maintenant des en-
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nemis la ol il y avait des gens & convertir et il
se parait des attributs de la guerre. Les no-
mades a cheval aidés de leur infanterie de
conscrits représentaient une grande menace
pour les armées du conseil. Ils vivaient sur des
terres essentiellement plates ot la supériorité
de leur cavalerie leur donnait un indéniable
avantage militaire. Pendant longtemps il y eut
de nombreux combars er peu de résultats.

Les trolls éraient aux avants-postes de la
bataille. Leur haine des fidéles du dieu du so-
leil érait encore renforcée par celle qu'ils
éprouvaient a I'égard du conseil qui gouvernait
leur race et exploitait sans vergogne leur rage
de se battre. Aussi braves, déterminés et com-
pétents qu'ils aient été, les trolls subirent de
lourdes pertes  cette époque.

Le Second Conseil érendit son emprise au-
dela des Montagnes de Bois de Pierre jusqu’en
Ralios et il tissa des liens amicaux avec les no-
mades monteurs d’animaux de Prax et de la
Désolation. Une autre branche des adorateurs
du cheval fur découverte en Ralios. Celle-ci
n'avait pas été souillée par la lumiére de Yelm.
Grice 2 eux et aux barbares praxiens, les ar-
mées du Conseil se trouvérent 4 égalité avec les
cavaliers nomades. Les combats gagnérent en
intensité et en désespoir quand les troupes du
Conseil I'emporterent sur les champs de ba-
tailles, prirent les villes par la famine et captu-
rerent de vastes étendues de pétures.

Les deux camps devinrent de plus en plus
puissants en armes et en magie. Des sorts co-
lossaux, requérant la participation de toute la
population, furent inaugurés et jerés aux dieux

Un Débit de Boisson Troll
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ennemis. Les commandants devenaient cé-
lebres ou périssaient en essayant de le devenir
et il ¢était clair que I'on se dirigeait vers une
confrontation majeure.

En 230, la bataille d’Argentium Thri’ile,
qui prit place dans les plaines de Darjiin, dura
quatre jours. Les troupes s’y comptaient par
milliers et il y eut plusieurs milliers de morts.
Pendant des jours, le résultar bascula d’un cocé
a l'autre jusqu'a ce que les monteurs d’ani-
maux de Prax emportent la décision et ba-
layent leurs ennemis. Les cavaliers nomades se
débandérent et furent massacrés par milliers
durant leur fuite. Nul innocent ne fut épargné
par la furie qui s’empara des poursuivants.
Femmes, enfants, animaux, tous furent tués ;
les villes et les cités pillées dans les mois qui
suivirent. Le peuple cavalier, vaillant mais
anéanti, rassembla ses chevaux sacrés, les
quelques biens qui lui restait, vola de nouvelles
épouses et des esclaves, et disparut vers l'est,
chevauchant jusqu’aux prairies des Terres
Rouges et en Pent.

En Péloria, les armées du Second Conseil
libérérent les villes er, magnanimes, laissérent
les serfs libres de choisir leurs chefs et leurs
dieux. Les seigneurs dirigerent I'éducation et
"édification des peuples. 1l s’agissait le plus
souvent de nobles venant de Prax, richement
récompensés pour leurs faits d’armes. Ces
peuples de monteurs d’animaux furent a lori-
gine des dynasties qui gouvernérent les terres
péloriennes pendant des années.

En une génération, la gratitude des anciens
serfs s’évanouit et ils se débarrassérent de leurs
maitres ou les convertrent. Ces peuples s'avé-
rerent érre de fervents adorateurs du dieu so-
laire méme sans la présence des cavaliers no-
mades pour leur dicter leur foi. Ils firent
revivre d’anciennes coutumes et I'empire de
Dara Happa refleurit dans la vieille vallée de
I'Oslir. Yelm, Empereur de I'Univers, se tenait
campé sur les terres péloriennes et accepra I'al-
légeance des rois et des reines, n’offrant que
son dédain au Second Conseil.

Les conflits culturels entre fidéles de la
Tempéte trainaient en longueur. Beaucoup de
non-humains, en particulicr les elfes, choisi-
rent de suivre Yelm plutér que les Porteurs de
Lumiére qui lui avaient porté secours. Les
trolls éraient heureux de continuer  se battre,
mais leurs capacités éraient mal employées
contre la lumiére et ils ne tardérent pas a se
tenir en retrait, réservés et impatients de voir
d’autres races assumer leur part du combat.

En Dorastor, le Second Conseil prospéra
en dépit d'escarmouches intermittentes sur ses
frontiéres. Il se trouvait idéalement placé au
carrefour de nombreuses routes et en son sein
il régnait paix et prospérité. Le peuple gagna
en culture et en bien-éwre. De nouvelles possi-
bilités, de nouveaux plans se firent jour parmi
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ses dirigeants et ses scientifiques. On aborda de
nouveaux pouvoirs ; une philosophie nouvelle
prit naissance que le conseil décida de mettre
en pratique.

Les Guerres de Gbaji

Le Second Conseil bitit une philesophie
nouvelle basée sur sa capacité i construire I'étre
parfait. Celui-ci aurait le pouvoir de mettre en
harmonie toutes les formes de vies intelligentes
en une relation spirituelle élevée avec 'univers,
A I'image de celle qui existait pendant I'Age des
Dieux. Les discussions sur la fagon de procéder
allerent bon train pendant des années, et on
échafauda des théories sur la signification pro-
fonde de la chose. Mais tout cela semblait plu-
ot étre un réve d’avenir aussi inaccessible que
les souvenirs du passé.

Un artefact appelé «l'oeuf pseudocos-
mique» fut ramené en Dorastor aprés sa dé-
couverte. La nature précise de la chose restait
inconnue en dépit d'intenses et sérieuses re-
cherches. Les découvertes éventuelles sont res-
tées secretes mais 'on sait quand méme 4 quoi
il érait destiné.

Cet ocuf constituait le noyau nécessaire a
la création d’un dieu nouveau qui naitrait dans
les limites du temps et serait fagonné par les
réves de perfection d’étres imparfaits. Ce dicu
nouveau portait de nombreux noms :
Rashoran, Nysalor et Gbaji sont parmi les plus
connus.

Construire un dieu est un processus long
et complexe. Cest pendant la phase initiale
que les trolls, les premiers, protestérent er quit-
terent le Conseil. Ils affirmaient que ce projet
ne pouvait que mal finir et refusaient donc d’y
participer. Peu de temps apres, les dragonewts
partirent également.

Cerrains rebaptisérent le Conseil, Conseil
Brisé. Les Yelmites de Dara Happa exploite-
rent les dissensions, et aussitot leurs armées se
mirent en marche vers le sud et s'emparérent
de terres riches. Dans le traité de paix qui sui-
vit, on autorisa de nombreux dignirtaires Dara
Happans i assister a la création du nouveau
dieu. En quelques années, ils se prirent telle-
ment de passion pour le projet que les prétres
dara happans ne tardérent pas a diriger leur
pouvoir vers le projet. L’amitié¢ entre Dara
Happa et Dorastor ouvrit une ¢re de prospérité
nouvelle pour la région.

Les trolls se sentirent encore plus offensés
de voir s'unir Dara Happa et le Conscil Brisé.
Ils se retirérent dans leurs propres terres et dé-
serterent totalement Dorastor. [ls entamérent
alors une invocation ancienne qui concernait
une entité connue sous le nom du Dévoreur
Noir. Cette puissance inconnue avait déja éré
invoquée pendant les Grandes Téntbres mais
le rituel n’avait pas été achevé. Les trolls re-
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commencerent depuis le début et leur magie
¢rait si puissante qu'elle forga le soleil a stopper
sa course dans le ciel.

La région de la Passe du Dragon, y com-
pris I'essentiel des territoires d’origine du
Premier Conseil, tenait téte aux forces de
Dorastor. Les elfes et les nains qui éraient res-
tés fideles au Conseil Brisé furent battus locale-

Philosophie de Trollinet
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ment et ces conflits localisés occupérent suffi-
samment les trolls pour qu'ils ne puissent pas
s'opposer réellement 1 la création de Gbaji.

Le Parfait naquit en Dorastor. Les forces
du Dévoreur Noir se rassemblérent et marche-
rent contre Dorastor. Gbaji, qui n’était encore
qu'un nouveau né divin, fut porté i la ren-
contre de I'ennemi. Gbaji, la Lumi¢re Blanche,
dessécha I'allié immortel des trolls et cest ainsi
que le Dévoreur Noir, flétri, disparut de Ihis-
toire. Sur le champ de baraille, les trolls et
leurs alliés furent écrasés.

Puis Gbaji langa une puissante malédiction
contre les trolls et les dragonewts. Un vrai dra-
gon s éveilla le temps de la cérémonie et dévora
les énergies libérées, protégeant ainsi son
peuple. Kyger Litor n’eut pas cette chance car
tandis qu’elle érait aux prises avec la malédic-
tion, cette derniere eut le dessus et arracha a ja-
mais une partie de son esprit. Clest ce que l'on
appelle la malédiction des trollinets.

Cette malédiction futr une tenrative
presque victorieuse pour ¢radiquer les trolls en
interférant avec leur reproduction. Au lieu de
porter des trolls sains et en pleine santé, les fe-
melles enceintes donnaient naissance, apres
une gestation beaucoup plus courte a des reje-
tons faméliques et difformes qui n’avaient
méme pas la décence de mourir. Dans les pre-
miers temps, les trolls les éliminaient systéma-
tiquement, mais ils ne tardérent pas 4 se rendre
compte que ces abominables avortons mal for-
més représentaient pres de la moitié des nais-
sances. On accorda aux trollinets le droit de
vivre, comme esclaves ou comme nourricure.
Le mal était fait.

Une génération plus tard, 'armée du
Chaos conduite par Gbayji, atteignit la Passe du
Dragon et une fois encore, toute résistance fut
balayée. Les dragonewts eurent a subir une
conquéte humiliante et furent ensuite enr6lés
comme mercenaires. Il en fut de méme pour
les humains. Les trolls se virent repoussés sous
terre, méme si la Cité de Plomb et le Chiteau
de Verre Noir tinrent bon et ne furent pas en-
vahis. Les trolls se faisaient rares i la surface du
monde et ils vivaient dans la peur une exis-
tence furtive et souterraine. Ils fondérent une
société secrete appelée la Société du Dragon de
la Nuit.

Les trolls avaient conservé le moyen de
communiquer grice 3 un réseau de passages
souterrains secrets. Cependant, 14 aussi, la
guerre faisait rage, et les nains, repérant ces
passages finirent par isoler les bastions trolls les
uns des autres. L'un des plus curieux événe-
ments de cette période si particuliere advint
quand des nains suivirent une armée de reje-
tons de Krarsht qui tentait de creuser sous les
Monts Indigo tandis qu’au-dessus, une forte
troupe d’elfes les prorégeaient en plantant a
flanc de colline une espéce particuliere de
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plantes. Cette tentative permit d’atteindre les
trolls mais fur repoussée au prix de lourdes
pertes dans le camp troll.

D’autres guerres secrétes avaient lieu sur
les plans magiques. Naxili Garang érait une
trollesse de renom de la race maitresse qui re-
vécut encore et encore la bataille qui avait vu
les trolls étre maudits dans I'espoir de trouver
le moyen de contrer les effets débilitants et
mutagénes des coups portés par Gbaji.

Pendant de nombreuses années, elle se pré-
para, mettant au point de puissantes protec-
tions et de grands pouvoirs. Puis, elle se langa
dans la bataille magique, s'interposant face au
Trompeur ainsi que le font les trolls, cherchant
ainsi & préserver un peu de la fertilité de son
peuple. Mais cerre fois le bur de Naxili
Gargang érait de briser définitivement la malé-
diction en protégeant certaines parties de son
ime d’une fagon particuliere puis de repousser
Gbaji. Si elle y parvenait, elle pourrait ensei-
gner la méthode 4 ses pairesses et la fertilité re-
viendrait.

En dépit de toute sa préparation, la puis-
sante maitresse échoua. Elle fut déchirée, bri-
sée, tant et si bien qu’a compter de ce jour elle
ne fuc plus, dans ses moments de lucidité,
qu’une trollesse triste et piteuse. Au lieu de ra-
mener des enfants sains a son peuple, ses ef-
forts n’eurent pour seul effet que de multiplier
les naissances de trollinets par portée.

Méme si cela s'avéra profitable pour les-
péce en augmentant le nombre des esclaves,
Peffet n’eut pas d’effet positif sur le moral de la
gente troll.
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Pourtant, méme Gbaji associé 4 Yelm ne
pouvait vaincre la Nuit et le culte d’Argan Argar
fit en sorte que ses esprits maintiennent le
contact entre les avant-postes du royaume troll.
Clest ainsi que les trolls de la Cité de Plomb ap-
prirent que leurs fréres du Pays des Ombres
avaient rejoint une puissante armée qui débar-
quait pour combattre Gbaji, mais que son com-
mandant en chef érait gravement blessé.

Ce commandant était Arkat, un humain
des terres de 'ouest qui avait passé les soixante
derniéres années 4 combattre Gbaji et ses séides.
L’armée venait de débarquer et s'étair allide 2
certains des peuples des Terres des Ombres
avant de repousser une armée du Chaos qui bat-
tait en retraite vers la Passe du Dragon.

Garazaf Hyloric était une trollesse de la
race maitresse et prétresse de Kyger Litor,
Subere et Xiola Umbar. Elle incita les trolls de
Zorak Zoran  briser le si¢ge qui encerclait la
Cité de Plomb, ce qu’ils firent. Puis I'armée
troll put quitter sa forteresse et marcher vers le
sud, a la rencontre d’Arkat.

Garazaf Hyloric trouva un Arkart blessé par
le biton empoisonné de Zorak Zoran et elle
paya lourdement de sa personne pour I'en gué-
rir. Arkat avait été blessé alors qu’il menait une
quéte héroique et pensait qu'il ne guérirait ja-
mais. Il se lia rapidement d’amitié avec les
trolls qui, eux-mémes éraient trés fiers de s'al-
lier 2 un héros d’une telle renommée.

Arkat, accompagné des trolls, de sa propre
armée et des forces humaines rassemblées dans
les Terres de I'Ombre, marcha vers le nord 4 la
rencontre de I'armée de chairs putrides que vo-

missait le Creux du Serpent-Pipe. Arkat,
comme les trolls, avait déja eu I'occasion d'af-
fronter ce genre de chose. Les forces du Chaos
ne purent tenir et périrent en masse sous les
coups de leurs poursuivants,

Durant cette période, Arkat, son armée et
les trolls nettoyérent la Passe du Dragon. Ils
vainquirent les elfes, battirent une armée
d’adorateurs du soleil et débarrassérent la passe
de tout ennemi.

Le chef de I'armée troll était a cette époque
Kwaratch Kang, un Maitre Runique de Zorak
Zoran, qui comprit trés vite bon nombre des
étranges enseignements qu'Arkat tentait d'in-
culquer 2 ses amis. Kwaratch Kang accompa-
gna plusieurs fois Arkar dans ses quétes hé-
roiques et sut se faire apprécier de lui par son
talent & combartre le Chaos. Comme I'armée
progressait vers |'ouest, en direction de
Dorastor, les trolls se montraient de plus en
plus efficaces contre leurs ennemis chaotiques.
L’armée humaine d’Arkat, composée d’hom-
mes venus des Terres de 'Ombre toutes
proches, de la Passe du Dragon et de I'ouest
lointain, était heureuse de donner sa vie face
aux hommes de Péloria qui tentaient d’arrérer
Arkar.

Méme en Dorastor, les humains se rendi-
rent compte de leur propre inutilité, car cerre
terre s'érait entiérement convertie au c6té obs-
cur de leur dieu et s'était laissé séduire par le
mal. Seuls les Héros, ou ceux préts a le deve-
nir, suivirent Arkat plus avant,

Arkat lui-méme, émettait des réserves,
rongé qu'il érait par le doute. Seuls les trolls
éraient impatients et fébriles, méme s’ils sa-
vaient pertinemment que cette terrible cam-
pagne risquait fort de signifier leur propre
perte en méme temps que celle de leur ennemi
chaotique, qu'ils haissaient tant.

Kwaratch Kang offrit 2 Arkat l'aide et le
réconfort dont il avait besoin et emmena '’hu-
main jusqu’au Puits de la Création pour qu’il y
soit reformé, comme cela avait déja été fait
pour d’autres. Puis, Garazaf Hyloric entonna
ses sorts terrifiants pour qu’Arkat renaisse
d’elle, renouvelé au monde, comme troll de la
race maitresse.

Arkat le Troll est un sujet de crainte et de
perplexité pour les peuples de I'ouest, mais les
guerres du chaos étaient bien loin d’eux quand
Arkat se mit en marche vers la citadelle du
chaos. L'éclatante réputation d’Arkat parmi les
humains fur un peu ternie par sa conversion,
mais ce n’était pas sa premiére transformation.
Il acquit les pouvoirs qu'il convoitait, et 4 la
téte des trolls, ses semblables, partit détruire
Gbaji.

Arkat le Tueur de Chaos et son armée net-
toyérent la contrée, et, avec une poignée de
compagnons, il affronta Gbaji et ses gardes en
combars singuliers au sommet de la Tour des
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Réves et le ta. Le corps fut démembré et ses
restes dispersés dans des licux profonds et
connus seulement de quelques trolls puissants.
Le pays érait ravagé, maudit et fut laissé en
I’état en guise de monument de putréfaction
aux Guerres de Gbaji et & leur Héros, Arkar.

Arkat savait montrer sa gratitude envers ses
amis et il fur heureux de restituer aux chefs
trolls 'aurorité sur leurs terres ancestrales.
Ainsi, les héritiers d’Argan Argar regurent-ils le
gouvernement des Terres de 'Ombre et des
peuples ¥ vivant. Les maitres de la Cité de
Plomb retrouvérent leur autorité sur les
Ombres Dansantes et la Forér Puante, sur les
foréts de Balazar et la Lande des Ainés. A noter
qu'ils perdirent cette dernicre région dans une
autre guerre contre les elfes.

Ainsi prit fin le Premier Age ou Age de
I’Aurore dans I’holocauste des Guerres de
Gbaji et 'effondrement d’anciennes puis-
sances. Les trolls se rabattirent sur leurs terres
ancestrales, préférant attendre tranquillement
que leurs forces soient reconstituées plutor que
d’affronter un monde d’humains ingrats.

ROVYOLtIADOXO Lillheo

Le Deuxieéme Age

Les trolls aborderent le Deuxiéme Age
dans une position de force relative, mais leur
probleme de reproduction les condamnait & un
affaiblissement croissant. Un pis-aller fut
trouvé quand le culte d’Argan Argar com-
menga a enseigner ['usage de la lance et des ru-
diments de tactique aux rtrollinets. Cette inno-
vation ne trouva jamais grice aux yeux des
traditionalistes mais eut un certain écho dans
les Terres de 'Ombre.

Apres les Guerres de Gbaji, les trolls
avaient perdu des forces qu'il étair quasiment
impossible de recouvrer, sauf au prix d’efforts
gigantesques. Durant toute cette période, qui
couvre cing sigcles, une seule trollesse fut sur le
point d’arréter ce déclin, tandis que des cen-
taines d’entre eux s'étaient essayés a des quétes
héroiques pour y parvenir. Elle s’appelait
Araignée Roc, une trollesse sombre qui avait
commencé au sein du culte de I'araignée et
avait fait son chemin jusqu'a la déification.

La méthode d’Araignée Roc consistait a
utiliser une puissante magie pour invoquer des
esprits Dehori puis par la suite, des héros di-
vins et des divinités, afin qu'ils possedent les
corps des péres ou des meéres trolls. Cela érait
supposé rendre toute sa vigueur a 'acte de re-
production. Malheureusement, au lieu de créer
une race de trolls normaux, cela eut pour effe
de donner naissance a la muration appelée
grands trolls. S'ils se révélerent utiles et finirent
par étre trés en faveur aupres des castes diri-
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geantes, ils sont aussi peu doués pour la ré-
flexion que pour la reproduction. Les premiers
grands trolls d’Araignée Roc furent apergus
dans la région de Home-collines vers 732, on
peut donc dire que sa quéte héroique eut lieu
avant cette date.

Les trolls font partie des Races Ainées et
éprouve une phobie caractéristique a I'égard
des autres Races Ainées. Cette période vit les
clfes, les nains et les trolls s'entredétruire avec
un acharnement insensé. Beaucoup de ces ba-
railles eurent lieu loin du regard des hommes.
Il y eut par exemple, le légendaire Nebuchaxa
en Fronéla qui éradiqua les habitants d’Oral-
ta, les sept enlévements commis par Alwoon le
Potte qui dérruisit un royaume elfe en
Talastar, et le grand assaut manqué sur la cité
naine de Norkanant, que I'on a appelé aussi le

Palais de Marbre sur la Glace.

Certaines régions, sur lesquelles on possede
davantage de documents, sont traitées dans les
pages qui suivent.

Royaume de I'lgnorance

Le destin des trolls de I'est n’était pas plus
enviable qu’ailleurs et ils connurent le déclin
rapide. Ils ne resterent dans I'Histoire que
comme des pillards occasionnels ou des enne-
mis lointains.

Vers I'année 550, le Roi Dragon Kraloréen
expédia un Anneau de Savoir 4 partir de sa Cité
du Paradis qui était située sur terre. Dix ans plus
tard, ses armées rencontrérent une armée com-
binée de trolls et de nains au Gué du Conflit et
les écrasérent. Comme 4 leur habitude les Races
Ainées préférérent se trahir mutuellement plutot
que de continuer i coopérer. L’Empire du
Dragon érendit son régne sur les anciennes col-
lines naines ct les vallées des trolls et 'on écrivit
de nombreuses chansons et potme i propos de
cette nouvelle victoire sur I'Ignorance.

Le Royaume troll de I'Ignorance accepra la
défaite avec sérénité. Certains partirent vers le
nord, semble-t-il, car les baleiniers qui avaient
pour habitude d’y faire escale se virent systé-
matiquement attaqués apres 570.

Le Royaume Dragon n’avait aucun
controle sur les événements lointains. Clest la
qu'intervient 'apparition de 'empire naval de
Jrusteli. Les Jrusteli écraseérent les forces des
océans 4 la bataille de la Victoire de Tanian en
718. Ensuite, ces marins érudits sillonnérent
les mers, abordant en général une contrée paci-
fiquement pour finir par se rendre maitres des
ports principaux par tous les moyens.

Kralorela, 'Empire du Dragon, ne fit pas
exception. Ses siecles de sagesses n'éraient rien
face 4 lefficacité de 'Empire Jrusteli. En 768,
Pempereur fut assassiné et remplacé par un
usurpateur étranger sans la moindre idée des
pouvoirs et de I'autorité de la charge.
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Ryger Litor aug priscs avec Gbaji

Ce qui suit est le témoignage O une prétuesse trollesse sombre qui panticipa au combat dang les plams spirituels contne Ghaii, quand ce
Oien et son ammée se tournérent vers leg tnolls et lancenent la malédiction sun leun race.

FH est entrecoupé de pricres et de chansons varices adressées pous U'essentiel & Kyges Litor, La desnicre pricre w'est qu un extrait 9 'un
chant plus long qui se poussuit par toutes les fagons possibles pour Arkat de blesser et mutilen Ghaji, la liste w étant limitée que par Lima-
gination Des chanteurs. O Dit que se népéter porte malheun, aussi les chanteuns finissent-ils pan s améter au bout O un moment,

H 4 été vecopié par un prétue de Lhankor Mhy anonyme de L premicre période de £ "Empire des Amis des Wywms, probablement vers
650. H semblerait qu'il s ‘agisse de la transeription d un témoignage oral.

Quand le monde se fissura ct qu’il tomba de la poussiére du ciel, je m’assis avec mes socurs dans la douce
plénitude des Téncbres, psalmodiant nos pri¢res 3 Subere afin quelle nous accucille dans son scin pour nous
permettre de transmettre nos grands pouvoirs i notre déessc en son rovaume.

Chacune d’entre nous chercha Vendroit qui convenait 3 8e¢s pouvoirs ¢t 8i nous étions séparées dans cc
monde, nous étions unics dans Vautre. Comme une grande famille, reliées par la succession des ancétres ct
des vivants, nous chantimes comme une scule ¢t adorimes notre grande mére.

Douce Kyger Litor, Mére de Tous : Tu ¢s notre Salut!

J¢ ne suis qu'un moucheron docile, Vadversité me submerge !

Tu ¢s grande ct puissante, la douleur fuit devant Toi !

3¢ suis toi ¢t toi s0is moi : Dis ¢n moi ¢t j'assumerai tes pouvoirs !

3¢ nc sentais pas mon corps, car je n‘en avais pas, sculs l'énergic ct le pouvoir se ruaient i travers moi,
comme les vents glacés pénétrent les ténébres adorées, s’épanchant bors de moi ¢t accucillis par moi, toujours
¢n mouvement, vovageant en un flot toujours plus grand, plus rapide et plus fort pour le bien de notre Mére,
Eyger Litor ¢t pour qu’elle nous nourrisse.

Puissante Fére, les dicur tremblent devant toi !

Ton enveloppe est une dure coquille de chiting, faite pour la guerre.
Chaque coup de tes poings délivre une mort rapide ¢t cruelle !

Sous ton pied, les dicug sont déchirés, déchiquetés et réduits en lambeauy.
Avcc toi dans mon cocur, j affronterai bravement la mort !

3J¢ pouvais la sentir dans mes muscles ct la voyais sur 'borizon ; une présence infinic ¢t inbumaine qui
pourrait détruire mon dme si ce n’était le pouvoir de mon idme qui la faisait si grande. 3¢ ne l'aurais pas pergue
tant clle ¢st si grande, mais scs mains étaient mes mains, scs sons ¢taient mes sons, ses pieds étaient les
micns ct autour de nous tout ce qui est troll dansait, ¢t chantait ¢t psalmodiait, chacun bougeant comme je le
faisais au rytbme parfait de la magie que notre Mére aime tant.

Gbaji est un ennemi baincug ct brillant dont la chaleur blessc crucllement. Ses yeur sont des dards et ses
griffes du fer en fusion. Sa horde chaotique grouillait autour de son ample robe de lumiére torride. 3’acceptais
le défi de sa vue et plongeais mon regard dans sc¢s veug pleing de baine, sentant les miens fondre dans la
confrontation. Alors, tandis qu’il me figait, je déchirai sa cuisse de mes griffes ct réduisit tendons et moelle en
bouillic. Mais il me mordit de ses dents aigués ct bien que j‘aic tenté de bloquer attaque, je sentis se¢s crocs
s’enfoncer dans mon orcille ¢t Vodeur de chair bralée me fit presque défaillir. Mes bras sont puissants, de l'un
je lui portai un coup asse; dur pour le tuer ¢t de Vautre un coup asse; vif pour le tuer. Le puissant dieu était
abattu, réduit ¢n bouillic mais il sc battait toujours.

Terrifiants Dehori, pourvoyeurs de Ténébres !

Doici mon pouvoir, voici ma priére !

Laisse3-moi, épargne; les micns !

Buve; grandement, buve; gouldiment, prencgs ces offrandes et déchire; les !
Dous, qui étes terribles, prenes !
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€ent Dehori, flug infernal d’imes enragées, connurent leurs derniers instants avant de sombrer dans le
néant. €ent petites picrres de fronde s’enfoncérent dans le corps de lumiére de Uennemi, formant autant de pe-
tits nuages d’ombre sur la brillante silbouette. Ainsi fut-il déchu de sa grandeur, il s¢ ratatina ¢t ne présenta
plus de danger pour Kyger Litor.

Source merveilleuse, Grande Mere!

Toute création est ticnne !

Toute victoire est tienne !

Dois c¢ que Tu as Daincu, contemple ton formidable Butin !

Prends ! Mange ! Miche ! Mord ! Gorge-Toi ! J'étais au milicu de mes socurs, chantant et psalmodiant
tandis que nous pansions nos quelques plaics sur le licu de la victoire. Tdous étions une, chantant et soula-
gées, épuisées ct crultant. Le dieu si grand et si menagant n’était plus si grand, réduit qu’il était a notre échelle !
Gbaji, le Trompeur, n’était plus 3 la mesure de la Mére mais s¢ voyait renvoyé parmi nous, créatures infé-
ricures. €t i, dans ma transe se trouvait Gbaji, le Trompeur, le Maitre de la Fourberie et de la Subtilité et du
Déshonneur, il était dans la transe des Soeurs, pas plus mort que ne cherchant 4 nous berner, mais simple-
ment 13, au milicu de nous, avec ses griffes et ses crocs, et sa face vérolée cachant la pourriture, ne cherchant
plus i dissimuler sa malédiction. Il n’était pas mort, au contraire il était bien vivant et se trouvait maintenant
dans l¢ corps méme de Eyger Litor, dirigeant ses terribles nuisances contre nous, faibles créatures qui
sommes le corps de la Grande Déesse. Il ne cachait pas le fait quil en voulait a Vune d’entre nous, chérie
entre toutes, ¢t je ruai mon dme a la défense de la Meére de la Multitude adorée, notre douce Korasting.

Grande Mére de la Multitude, Korasting,

Tu ¢s le passé ¢t ton pouvoir porte lavenir.
Toi qui ¢s mutilée, je taime : tu ¢s le Pouvoir,
Korasting, bénig-moi !

Accepte ce don de moi pour me faire toi !

Chagrin ¢t misére ! Le silence de mon esprit ¢st moins terrifiant que ce que je pergus alors que le malfai-
sant ¢t flétri Gbaji déchirait notre socur et mére chérie, et qu‘aprés lui, firent de méme les dieug ennemis par
pure méchanceté. Ses larmes furent mes larmes, ct clles sont aussi tes larmes quand tu portes le deuil de notre
Mere dans tes priéres et que tu pries pour son retour en notre sein. Sa douleur est ta douleur dans le travail et
la délivrance, ¢t la douleur est dans ton cocur quand Korasting ne bénit pas ton agonie par la naissance d’un
enfant sain. Sa souffrance est ta souffrance quand le soleil brillant transperce tes yeug et fouaille ton ventre,
chassant les forces de vie des douces ténébres pour y maudire ta progéniture.

Soit damné Gbaji ! Lumiére qui trompa la Dic!

Sovye; maudits, Créateurs ! Maudits soient les votres !
Arkat garde ton Ame pourrie.

Arkat torture ton essence répugnante,

Arkat maudit ton corps flétri.

Arkat dévore tes vils pouvoirs.

Arkat écrase tes mains.

Arkat brisce tes dents.

Arkat fracasse ton crine.

Arkat piétine ton coeur.
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Les survivants de I'ancienne dynastie s'en-
fuirent au nord, vers le Royaume de
I'lgnorance tenu par les trolls. La guerre fut
courte, mais les précres du Dragon, acculés, re-
tournérent les trollinets de leur c6té et les

maitres trolls s'enfuirent quand ils le purent.

Clest ainsi que le royaume de I'Ignorance
changea une nouvelle fois de camp tandis que
ses nouveaux maitres complotaient pour rever-
ser les usurpateurs qui se proclamaient mainte-
nant, par droit de conquéte, Royaume de la
Sagesse.

Les trolls poussérent plus loin le long des
cotes, trouvant que l'endroit permertait de
vivre. Ils ne s’enfoncerent pas A 'intérieur des
terres A cause des hommes des plaines, des ca-
valiers qui vivaient par la.

Pendant toute cette période et la suivante,
les trolls resterent dispersés dans tourtes les
terres de I'est. Certains affirment que cela
prouve qu’ils sont en voie d’extinction, tandis
que d’autres disent que cela leur a laissé¢ dix
siecles pour reconstituer leurs forces. L'avenir
apportera la réponse avec la Guerre des Héros,
mais pour I'heure, les trolls de I'est ont quitté
notre histoire.
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Les Trolls en Ralios

Arkart le Sauveur s'installa en Ralios aprés
la fin de la guerre. L4, il engendra un royaume
qui serait appelé plus tard 'Empire Sombre.
Arkat, qui ¢rait 'ami des trolls, veilla pendant
toute la durée de son régne 4 ce que ces der-
niers soit traités amicalement et en égaux. Son
fils et son petit-fils firent de méme.

Le royaume de Halikiv avait été décimé
par les troupes de Gbaji bien avant qu’Arkat
n'arrive en Ralios. Les habitants avaient pour-
tant poursuivi leur guerre de guérilla. Quand
Arkat finit par atteindre cette région, il ne de-
manda pas ['aide des trolls et n’en regur aucune
de leur part directement.

Apres la guerre, Arkat ramena beaucoup de
ses amis trolls avec lul et ceux ci ne tarderent
pas a nouer des contacts en Halikiv. Avec
I'aide de Arkat et de sa famille, ils s'éablirent
au coeur du pays prés des cités humaines, et ils
requrent des propriétés qui finirent par consti-
tuer un véritable royaume dans la région de
Guhan vers les années 530. Ces terres avaient
été données en récompense des services rendus
au Sombre Empereur.

Ces propriétés éraient relativement peu
peuplées, personne ne s’y érant installé apres
que les guerres de Gbaji les aient vidées de
leur population. Une forét elfe menagait d’en-
vahir la contrée mais les trolls y mirent un
terme rapide.

Le royaume de Tanisor était un grand
royaume humain qui pouvait rivaliser avec
Ralios. IlIs s’alliérent aux nains et une guerre
s'en suivit. Arkat, dirigeant ses armées de loin,
les écrasa et mit en place des dirigeants fan-
toches en Ralios pour s'assurer que la paix soit
maintenue. Ensuite les troupes de Tanisor par-
ticipérent 4 des raids contre Seshnela, Arolanit
et suivirent I'expansion de 'empire d’Arkat.

Vers I'an 600, un tournant se produisit
dans la guerre. Seshnela avait sombré dans la
désunion, mais 'ancienne puissance de cette
terre et de son peuple était en pleine renais-
sance. De saints hommes et des chevaliers par-
tirent en conquéte et les forces de 'Empire
Sombre furent contraintes a reculer. Un demi-
siecle plus tard le royaume de Seshnela, devenu
partie intégrante de 'Empire Jrusteli, s’en
trouva fortifié. De grandes batailles eurent lieu
avec la volonté de mettre 2 bas 'empire fondé
par Arkat. En effet, celui-ci avait eu I'impu-
dence de faire éralage de son amitié¢ pour les
trolls et de faire usage de magie interdite. Les
descendants d’Arkat n’avaient pas ses dons et
leur pays tomba aux mains de leurs ennemis.
Apres cela, 'Empire Sombre vécut des jours
difficiles et ses fideles furent souvent persécu-
tés. Ralios ne retrouva son unité que sous le
regne d'un roi de culture seshnelienne, encore
que de nombreuses cités-états aient conservé
leur indépendance culrurelle.

Halikiv, une région éloignée et isolée par
des territoires difficiles d’acces refit ses forces et
prospéra, C'érait une terre trop pauvre et dis-
tante pour que les humains s’y intéressent.
Seules les tribus humaines les plus proches af-
fronterent les trolls ainsi que leurs autres voi-
sins humains.

Pour les trolls de Guhan, les choses se pas-
serent encore plus mal, mais quand la nécessité
s'en faisait sentir, ils pouvaient toujours fuir
dans les montagnes proches ou se cacher dans
des trous. Au cours des 4ges, le nombre des
trolls n'ayant pas décru, seuls des groupes im-
portants osérent approcher des bois, ce qui eut
pour effet de faire fuir les trolls.

Certe situation perdura pendant toute la
période.

Dagori Inkarth

Le destin des trolls de Dagori Inkarth est
caractéristique des Races Ainées au Deuxiéme
Age, en particulier dans les territoires trolls.
Les Races Ainées n’curent que peu de temps
pour se remettre de la terrible Guerre de Gbaji
avant de s'entredéchirer, quand elles ne se
trouvaient pas chassées par de nouvelles colo-
nies humaines.

Dagori Inkarth était le nom d’une théo-
cratie troll de la région de la Passe du Dragon.
Le siege du pouvoir se trouvait dans cette ré-
gion accidentée et désolée appelée les Ombres
Dansantes et plus précisément a la Cité de

avoir donné naiss
, la trollesse doit re

une année compléte
Et,;ni)uveau efre enc
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Plomb. Arkat avait donné aux trolls le gouver-
nement de toutes les races de la contrée. Dans
les Terres de 'Ombre, un puissant royaume
troll, activement soutenu par les humains de
la région érait dirigé par une dynastie remon-
tant & Argan Argar. Les Terres Votanki et la
Lande des Ainés, qui avaient été des territoires
partagés, se trouvaient maintenant sous le
controle des trolls, ainsi que les régions situdes
au nord de la Passe du Dragon, qui leur furent
offertes par Arkat. Suivant les ordres donnés
par Arkar, cette région fur appelée les Terres
Grises.

Les Terres Grises n’avaient pas été occu-
pées jusqu’alors par les trolls. Dans la Passe du
Dragon, on avait vu les trolls quitter leurs cités
vers 375, quand 'armée de Gbaji, arrivée dans
la région, lanca sa malédiction sur eux. Quand
ils revinrent, pour se réapproprier la source de
leur revenu, ils choisirent de s’érablir dans les
ruines que les humains préféraient éviter, et
tournerent le dos a la guerre. De toute évi-
dence, les trolls n’avaient aucune confiance en
ces créatures qui ne leur étaient pas venu en
aide et dont les semblables avaient participé

la malédiction des trolls par Gbaji.

Les seigneurs trolls collectaient un impét
appelé I'Ordre d’Arkat. Pendant un siecle, les
trolls se présenterent A des endroits bien définis
et collectaient d’énormes quantités de nourri-
tures ainsi que des articles de fabrication hu-
maine, mais dans des proportions moindres.
Les nains cesserent définitivement de verser
leur tribut aprés qu'un groupe de troll air eu
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une journée de retard en 512. Immédiatement,
les elfes commencerent i tendre des embus-
cades aux collecteurs d’impéts dans leurs ré-
gions. Vers 550, la contestation s'était générali-
sée chez les humains des Terres Grises et de la

Passe du Dragon.

En 562, une armée de fidéles de Yelmalio
vint dans les Terres Grises pour érablir un
temple en Holay. Ces colons éraient originaires
des basses terres du royaume de Dara Happa
ol 'on vénere Yelm, le Dieu du Soleil et en-
nemi éternel de Kyger Litor. Cependant, leur
dieu n'avait connu que des déconvenues dans
cette région alors que Yelmalio, lui, avait beau-
coup fréquenté I'endroit pendant les Grandes
Ténebres.

Ainsi, les fideles de Yelmalio s’installérent-
ils dans les contrées ot leur dieu était fort,
dans I'espoir de s’y développer suffisamment
pour pouvoir y inviter leurs cultes associés. De
cette maniere, Yelm finiraic par rayonner jus-
qu’aux Ombres Dansantes. Du moins, le
croyaient-ils.

Les seigneurs des Terres Grises réagirent
promptement pour détruire les envahisseurs,
mais ils coururent au désastre lorsqu’un lieute-
nanr les trahit parce que les Dames Blanches
avaient été gentilles avec lui. Ces Dames
Blanches étaient, bien sir, les guérisseuses de
Chalanna Arroy.

Le succes rencontré par les fideles de
Yelmalio en Holay déciderent les Orlanthi 2
leur tour. Cette lutte fut plus
longue et plus difficile et ne commenca vrai-

s’y essayer 2

ment qu'avec le Massacre des Impéts de 578,
alors que les révolutionnaires éraient fins préts.
Il y eur plusieurs barailles de jour comme de
nuit, aussi bien contre des armées de Dagori
Inkarth que des Terres de 'Ombre. Néan-
moins, les tribus orlanthi finirent par vaincre
et se libérer de l'odieuse taxation. Les trolls se
cachérent un peu plus profondément dans
leurs ruines ou plus simplement se retirérent
dans des territoires trolls siirs, ol leur popula-
tion put croitre.

Les humains er les aurres races de la
contrée finirent par fonder 'Empire des Amis
des Wyrms.

Cette entité politique signa un traité de
paix avec les trolls de Dagori Inkarth et des
Terres de 'Ombre, mais les troubles qui se
produisaient au-deli de leurs frontiéres étaient
de mauvais présages pour I'avenir. En 721, les
humains et les dragonewts vinrent en aide aux
elfes et aux barbares locaux pour chasser les
trolls et les nains de la région située entre la
chaine des Bois de Pierre et la Mer des Elfes.
Les combats se poursuivirent mais comme
d’habitude, les nains et les trolls, s’entre-déchi-
rerent furieusement. En 747, les trolls prirent
I'avantage et envahirent avec succés Grande
Passe, la ciré des nains.

La région de Dagori Inkarth connut alors
une période de calme rompue de temps 4 autre
par des actions héroiques ou folles, non pas le
fait de peuples ou de royaumes, mais plus sim-
plement d’individus isolés.

Le seul fait politique notable fut la de-
mande de 'Empire des Amis des Wyrms de ré-
vision des termes du ctraité. Des rencontres
entre dirigeants furent organisées oli chacun
put faire état de ses griefs. Finalement, 3 partir
de 782, aussi bien Dagori Inkarth que les
Terres de 'Ombre finirent par payer un tribut
a 'empire.

La période comprise entre 780 et 810 fut
remarquable pour les trolls en raison des nom-
breux raids fructueux que mena un nomade
praxien, Caylash Rhino, contre les montagnes
occupées par les trolls.

On dit qu'il s'agissait d’'un compagnon de
Waha le Boucher, que I'on disait vivant a
I"époque. Une fois, le monteur de rhino par-
vint jusquaux portes de la Citadelle de Plomb
et pratiqua une large entaille dans la porte
principale comme trace de son passage.

En 838, un géant nommé Thog causa de
grands troubles. En plus d’étre immense, il
¢rait aussi magicien et avait beaucoup d’amis
parmi les races géantes. Il recruta également
une suite de trolls et alla atraquer une cité nou-
velle située dans la vallée de la Riviere des
Berceaux. Cette ville s'appelait Pavis et elle re-
poussa 'attaque.

Quatorze ans plus tard, quand une nou-
velle génération de trolls aventureux eut grandi,
Thog et ses amis essayérent 4 nouveau. Cette
fois ils atteignirent leur but et s'installérent
dans les ruines de la ville ol ils restérent plus de
25 ans. Ce sont ces géants qui batirent les murs
immenses caractéristiques de cette ville.

gsmﬂ conserves *pm“" {s
bien familial, 'autre
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Les Sens des Trolls
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Les trolls de Pierre Rouge firent une seule
fois la guerre 2 'empire. Elle commenga en
975 lorsque la reine troll refusa de restituer des
prisonniers a I'empire et qu’elle dévora les am-
bassadeurs envoyés.

Les trolls avaient toute confiance en leurs
cavernes qu'ils estimaient inexpugnables, mais
¢’érait comprer sans un effet de surprise draco-
nique. L'ennemi creusa jusqu’aux cavernes ot
il conduisit une attaque violente des galeries.
Ouvrant la marche, des wyrms cracheuses de
feu tempéraient 'enthousiasme des trolls, im-
médiatement suivies par des troupes drago-
newts qui n’avaient peur ni du noir, ni des
trolls. Le réseau fut intégralement nettoyé et
abandonné, bien que les trolls aient muré les
parties les plus profondes du complexe pour se
protéger de I'ennemi.

Peu de temps apres ces événements, on
rapporta l'existence d’unités de mercenaires
trollinets employés par 'empire dans certaines
campagnes. Nul n’en connait l'origine et si
pour la plupart il s’agissait de troupes de mau-
vaise qualité, il ne fait aucun doute qu’on trou-
vait parmi elles les lanciers d’Argan Argar qui,
au cours des iges, surprirent désagréablement
nombre d’ennemis.

En moins de trois sigcles, I'Empire des
Amis des Wyrms passa de I'éat de phare de la
civilisation 2 celul d’un ramassis d’individus
décadents et assoiffés de pouvoir. Dagori
Inkarth commenca par cesser de payer le tribut
a I'empire et organisa des raids contre les
peuples de la Passe du Dragon.

Les trolls éraient au courant des intentions
qu'avaient les dragonewts de trahir leurs alliés
humains, et en 1042, d’immenses armées trolls
envahirent la Passe, s’emparant d'un butin
énorme. C’est a ce moment que Delecti le
Nécromancien, un des maitres de 'Empire des
Amis des Wyrms, utilisa la terre elle-méme
contre les envahisseurs en créant I'immense
marécage qui entoure son palais.

Satisfaits de ce qu'ils avaient pris a leurs
anciens ennemis, les trolls se contentérent de
raids et de pillages, sans s'engager plus avant.
Rusés, les trolls surent attiser les querelles in-
testines entre les humains.

Les trolls formerent une alliance étroite
avec les dragonewts et Sabot de Fer, le chef des
clans d’hommes-bétes qui se trouvaient libérés
des griffes de l'empire décadent et déchu.

Le pillage de 'empire eut pour consé-
quence de ne laisser qu'un petit nombre d’hu-
mains honnétes dans la Passe du Dragon. Ils
possédaient quelques biens et s’artelérent i la
reconstruction de leurs communaurtés, pour
étre 4 nouveau victimes du pillage de forces
étrangeres. Les dragonewts, les trolls et les
hommes-bétes aiderent  la défense de leurs
terres mais ces envahisseurs furent finalement
les plus forts.
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En 1100, les pillards dépasserent les
bornes. Ils créérent I'Invincible Horde d’Or et
se lancerent a I'assaut, détruisant toute opposi-
tion. Ils avaient déja commis des viols et des
génocides abjects, mais leur intention érait
cette fois d’éradiquer les dragonewts er de
s'emparer de leurs biens magiques.

Ce fut la cause des Tueries Draconiques. Le
terme ne veut pas dire que les races draconiques
furent tuées, mais au contraire ce qu’elles firent.
Le mot tuerie est un euphémisme pour désigner
le massacre qui dura plusicurs jours er laissa
moins d’un survivant sur dix mille.

Les humains éraient en état de choc, et pen-
dant des sigcles le nom de Passe du Dragon resta
tabou. On lui préféra le nom de Terres Grises,
comme dans les anciens temps, et les créatures
qui se rendaient dans ces régions s’'empressaient
d’entretenir ces croyances en envoyant des
bandes mixtes de guerriers trolls et dragonewts
dans les rerritoires ennemis du nord.

Les trolls aidérent aussi & renverser les pos-
sessions jrusteli dans leurs contrées. Des villes
comme Lylket, Jadnor et la Cité Cliquetante
¢raient des avant-postes bien connus qui ser-
vaient essentiellement aux échanges entre
I'Empire Jrusteli et les races exotiques de la
Passe du Dragon et d’au-dela. Quand certains
éléments se révolterent contre les abus jrusteli,
les trolls se porterent volontaires pour aider les
Anciens a vaincre leurs ennemis. On peut por-
ter au crédit des trolls le succes du siege de
Lylket oli ils passérent par des galeries tenues
secretes depuis la fondation de la cité bien des
siecles plus tot. Ils y pénéerérent en secret et
commencerent 4 massacrer et 4 piller avant
d’ouvrir les portes pour obtenir le renfort de
leurs alliés. Il y eut aussi des trolls & Jadnor
mais en plus petit nombre.
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La Cité Cliquetante est connue sous de
nombreux noms chez les différents peuples.
Son nom humain érait Locsil. Beaucoup la
connaissent sous le nom de Cité Mécanique.
Son nom provient du tintamarre infernal que
produisent ses usines. Au déburt les nains pro-
testérent qu'on leur volait leurs secrets, mais les
trolls n’éraient pas trés enclins a les aider.
Cependant, les dieux joignirent leurs protesta-
tions quand il fut clair que les habitants de la
ville produisaient en masse différents objets
magiques.

La Guerre de la Cité Mécanique, qui dura
dix ans, fur l'une des plus épiques batailles de
la fin de 'Empire Jrusteli. Ces habitants
avaient requ l'aide de magiciens qui vivaient
prés de I'ile et de réfugiés venus d'autres villes.
Ce conflit est trés célebre dans la région, car il
sembla pendant un temps que les Races Aindes
seraient en mesure de reforger I'union des an-
ciens temps. Cette coopération permit de
prendre la ville. Ses habitants furent massacrés,
les pierres dont elle érait faite furent dispersées
et les méraux qu’elle contenait, pillés. Ces
ruines portent aujourd’hui le nom de Ruines
des Machines et les dégits causés par ces ba-
tailles anciennes sonr roujours visibles. Par
exemple, la cité se trouve au sommet d'une fa-
laise, et quelle que soit la marée, les vagues
montent rageusement 2 'assaut de la paroi,
bien au-dessus du niveau de la mer, pour dé-
truire la ville une fois encore. Les trolls laisse-
rent sur place un gardien magique. Certte
ombre maudite flotte librement au-dessus du
sol. Méme en plein midi, on peut la voir se
former puis disparaitre, fouillant jusque dans
les cachettes les plus minuscules et les plus se-
crétes A la recherche d’intrus assez téméraires
pour pénétrer dans ce lieu qui doit rester 4 ja-
mais craint et oublié.

Ainsi prit fin le deuxieme Age. Le royaume
du Dagori Inkarth demeura prospére et il pos-
sédait de nombreux territoires de chasse dans
la Passe du Dragon. Le commerce allait bon
train enrtre la Cité de Plomb et le Palais
d’Obsidienne, les insectes géants trouvaient
amplement a se nourrir et chasser le Praxien
était bien divertissant.
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Le Troisieéme Age

Le Troisieme Age de Glorantha fur caracté-
risé par la peur et la méfiance entre les peuples.
Les régions et les races qui avaient éré puis-
santes au cours des siecles précédents avaient
été écrasés par des forces naturelles tellement
plus grandes qu’eux qu'il y avait de grandes ré-
ticences i se lancer dans une nouvelle expan-
sion. Le magnifique Empire Jrusteli avait été
englouti, et les océans eux-mémes se mon-
traient trés inhospitaliers au voyageur.
L’Empire des Amis des Wyrms avait été anéanti
par ses anciens alliés draconiques. L'Empire de
Dara Happa érait tombé aux mains du petit
royaume pélorien de Carmania, fondé par des
barbares athées originaires de I'ouest.

Comme toujours quand les hommes se
méfient les uns des autres, la situation profite
aux Races Ainées, encore qu'aucune d’entre
elles n’ait atreint la splendeur des anciens
temps. Les trolls, 2 jamais tapis dans |'ombre et
préts 4 développer leurs téntbres, revinrent
graduellement 2 la surface du monde.

Les raids trolls a petite échelle devinrent
monnaie courante et en certains endroits ils
constitugrent de petites tribus assez puissantes
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pour causer du tracas i tous leurs voisins en
méme temps. Ils s’agrandirent dans les
Montagnes Yolp, le Plateau des Ombres en
Peloria et les Plaines Hantées en Weénélia. Le
Halikiv et Guhan profitérent de 'occasion pour
s'agrandir considérablement, menagant les cités
des basses terres, traditionnellement paisibles.
Par exemple, en Ralios, les trolls s'infiltrérent
dans la cité de Yod en 1112 et la mirent 4 sac.

La Passe du Dragon

Les Terres Grises dans la Passe du Dragon
constituaient le plus puissant des bastions
trolls. Elles se trouvaient entre les Terres de
'Ombre d’Argan Argar et le marriarcar de
Dagori Inkarth. Quand les dragons massacre-
rent tous les humains des territoires trolls,
d’autres races non humaines s’y précipitérent
et comme d’habirude, s'entretuérent. De nom-
breuses expéditions partirent de 13 pour piller
les possessions humaines alentour.

Cependant, ['unité des trolls n’était qu’ap-
parente et la force se chargea de dissiper l'illu-
sion. La Passe du Dragon devint le champ de
bataille de luttes fratricides.

Kajak-ab I'’Amateur de Cervelle érait une
trollesse de la race maitresse qui était une fidele
de Kyger Litor et dirigeair les trolls de Dagori
Inkarth. On appelle souvent sa tribu les Trolls
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des Montagnes. Son adversaire principal érait
Vamargic Collier d’Yeux qui menairt les trolls
des bois du sud. Il érait assez atypique, premié-
rement parce que ¢ érait un grand troll, qui
sont généralement assez stupides, mais aussi
parce que ses parents ¢taient des trolls des ca-
vernes. C'éait un fidtle de Zorak Zoran.

L'unité des trolls fut a
lorsque les demis-trolls méprisés furent emmenés
menés par le Socle d’Tvoire et tentérent de s’em-
parer du pouvoir avec I'aide d’alliés non-trolls.
Le Socle d'Ivoire fut tué et les trolls entamérent

nouveau possible

une campagne contre les autres demis-trolls.

En 1222, les trolls rencontrérent I'ennemi
et le massacre fut complet. La victoire semblait
tellement éclatante qu’une grande célébration
commenga ol I'on se reput des ennemis et olt
I'on but force boissons enivrantes. Cela se
poursuivit par une grande féte de la victoire
qui atteignit de tels sommets que personne ne
prit garde 4 une petite bande d’hommes-béres
qui s'érait assemblée et attaqua par surprise.

Les trolls furent incapables de riposter et
des milliers d’entre eux furent tués. Leurs corps
furent empilés dans des ruines proches et on y
mit le feu en signe d'insulte 4 leurs croyances.
Depuis lors, ces ruines n'ont jamais cessé de
fumer et on les appelle les Ruines Fumantes.
De plus, jamais aucun troll n’a pu entrer en
contact avec I'esprit de ses ancérres tués de
cette maniere.

Suite 4 cela, les humains des Terres de
’Ombre se soulevérent contre leurs maicres.
Bien qu’au débur les trolls aient conservé 'es-
sentiel du pouvoir, ils se virent obligés d’in-
clure dans leurs conseils de plus en plus d’hu-
mains provenant des régions alentours. Cela
fut finalement la raison de leur perte.

Contrariés d’'un c6té, les trolls saisirent
une autre opportunité qui s'offrait 4 eux. Une
armée conduite par Gerak Kag marcha vers le
sud en 1240. Sur un terrain plat, I'infancerie
troll se trouva face 4 un parti de cavaliers
praxiens supérieur en nombre, mais 'ucilisa-
tion d’esprits mit les Praxiens en déroute.
Finalement, Gerak Kag libéra un esprit, qui
semble bien avoir été Kyger Litor elle-méme,
qui écrasa 'ennemi et le repoussa devant elle,
Des Loups de
fuyards. Les trolls approchérent triomphale-

I’Enfer pourchasserent les

ment de Pavis.

Gerak Kag ne manquair pas de ressources
magiques et il bondic par-dessus les immenses
murailles de la ville. Son armée passa les portes
puis elles furent fermées er scellées avec des
sorts et du plomb. Elles restérent ainsi pendant
prés de trois cents ans et les trolls prirent le
contrdle de la ville oti ils chassérent les hu-
mains comme du gibier.

La domination troll sur la ville dura jus-
qu’en 1539, année ol des fantdmes drago-
newts briserent les sceaux des porres.
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Beaucoup d’humains entrérent et depuis lors
il n'y eut que des problemes entre les trolls et
les humains.

Vers 1350, la Légion Troll était partie in-
tégrante de 'armée du Royaume de Tarsh.
C’érait une unité mercenaire utilisée principa-
lement pour des opérations de guérilla, mais
elle participait parfois 4 des combats de masse.

Le Pays Saint

Apres sa défaite de 1222, le Matriarcat des
Terres de 'Ombre, situé au sud de la Passe du
Dragon se trouvait grandement affaibli. Les
humains, dont bon nombre éraient des fidéles
d’Argan Argar, en prenaient de plus en plus le
contrdle. Mais rien ne fur plus désastreux que
la venue d’un étranger par la mer.

Il disait lui-méme s’appeler Belintar et
était humain. A cette époque, la mer érait im-
praticable pour tout navire, et pourtant, c’est
par 1 qu'il arriva nageant calmement jusqu'a la
greve. Il se lia d’amitié avec les pécheurs de la
paisible baie de Choralinthor. Ces derniers se
trouvaient érre de vieux ennemis de leurs
maitres trolls.

Belintar parlait peu de ses origines, préten-
dant que le moment présent avait plus d’im-
portance que le passé. Il s’exécurair volonriers
quand on lui langait un défi mais réclamait
quelque chose en retour. 11 érait wes fidéle en
amitié et trés dangereux au combat.

Belintar possédait de nombreux pouvoirs,
et parmi les prodiges qu’il réalisa, se trouve
I'invocation des héros des anciens temps, po-
pulairement appelés Héros de 'Age d’Argent.

Avec leur aide, il partit affronter le Seul
Ancien, qui était le fils d’Argan Argar et qui
gouvernait les Terres de I'Ombre. Le combat
fur intense et acharné, et bien qu'il fur tué,
Belintar se releva d’entre les morts. D’autres
prouesses de sa part changérent la face de la
contrée. Il détourna des rivieres et méme une
fois il transforma un monstre immense en une
chaine de collines.

Belintar finit par abattre le Seul Ancien et
prit le contrdle des diverses populations entou-
rant la Baie de Choralinthor. Ensuite, il entama
un grand ricuel magique qui fut son apothéose,
a la suite duquel on I'appela 'Homme-Dieu,
ou Pharaon.

Il accepta d’étendre sa loi aux trolls et alla
méme jusqu’a les protéger de leurs ennemis, les
intégrant A son royaume. Ainsi les trolls pros-
pérerent-ils en cet endroit mais ils avaient 2 ja-
mais perdu le contrdéle du royaume. Le
Pharaon appela son pays le Pays Saint. Cette
contrée gagna trés vite la réputation d’étre une
terre de mysteres et de merveilles.

L’apothéose de Pharaon eut lieu en 1258.

OXO .  IHRRAXUWORSOROV



CYVOtIADOXO LIHRXAZUWORFOR LIIRPAZXWORAFORCGYVOLIADOXO M IllR®

Wﬂeﬁzﬂﬂ ftwnrublemanl im-
aitre par leur zéle et/ou leur infel-
reuve d'indépendance d'esprit ou
sont reconnus comme lo propriété
' é@?yﬂi som hors de sa vue.

ggﬁ&»w s

mdu don. lls

lElios

En 1220, la brurale destruction de
Seshnela, puissance principale de l'ouest de
Genertela, fur a 'origine d’une intense lutte de
domination entre les nations les plus puis-
santes. Le royaume de Tanisor étaic I'héritier
direct de Seshnela et de sa culture jrusteli, mais
les peuples du lac Nalar se rebellerent et fonde-
rent le royaume de Jorstland, d’apres le nom
de leur chef.

Tanisor perdit la baraille, en partie a cause
de l'alliance du Jorstland avec les trolls de
Guhan. Le Tanisor devint une province a son
corps défendant. La région cétiere du sud
s'unifia sous le nom de Fédération de Pasos et
entreprit un changement culturel et religicux
radical, rejetant autant que possible la culture
jrusteli et la remplagant par un renouveau pu-
rement malkioni.

Les trolls posérent des problémes en persis-
tant 4 lancer des raids contre Tanisor en dépit
de la protection du Jorstland. Cest ainsi qu'ils
s'aliénerent leurs anciens alliés. Une alliance
trés particuliere vit le jour entre les années
1180-1190. Elle rassemblair les trolls de
Guhan, les magiciens d’Arolanit et les cheva-
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 trolls en Dagori Inkarth et dans lo passe du Bmgtm“ =

consiste d percer ['oreille, le nez ou toute autre parfie adé-

quate du visage du frollinet pour y passer une boucle sur

loquelle sont gjoutées des marques distinctives. Par
exemple, lo marque du clon Sazdorf est une simple lo-
niére rouge de cuir tressé. La laniére d'un bibelot com-
porte trois noeuds, un querrier en a deux et un fravailleur
un seul. Chacun des trois chefs de clan y ajoute ses
propres marques quand cela s'avére nécessaire.

Habituellement, seuls les trollinets qui ont d ' lm
gner | “hors de la vue de leur maitre doivent porterte
de m mp.le {par ierﬁlpie, les bibelots et certa

liers de Pasos. Elle ne dura pas longtemps mais
offrit 'opportunité a Tanisor de se libérer et de
créer son propre royaume placé sous le gouver-
nement de chevaliers-rois et de la religion mal-
kionienne.

Pendanr toute cette période, Guhan conri-
nua d’empoisonner l'existence de ses voisins,
ripostant par la guérilla 4 route tentative d'in-
cursion ennemie. Nombreux sont les héros
pleins d’espoir qui perdirent la vie en tentant
d’écraser des bastions trolls qui s'évanouis-
saient devant leurs troupes. Une rumeur per-
sistante affirmait que les trolls batissaient des
villes-leurres pour attirer leurs ennemis 12 ot ils
avaient besoin de nourriture, mais la chose
n’est pas confirmée.

Halikiv repoussa ses frontitres dans toutes
les directions, s’étendant au-dela de montagnes
infranchissables pour les hommes et difficiles
méme pour des trolls. Des bandes de chasseurs
visitaient régulierement les foréts bien tenues
du sud des Monrtagnes Mislari, s'attaquant aux
elfes qui y vivaient. lls lancerent également des
raids tellement fréquents contre les humains de
la région d’Aggar, que ces derniers furent qua-
siment contraints 4 l'abandonner. Les Terres

s

de Corala, siruées a I'ouest d'Halikiv, avaient

toujours été de bons territoires de chasse pour
les trolls et avant 1350, la région était densé-
ment peuplée,

Halikiv entra en conflit avec le royaume de
Jorstland qui avait offert sa protection 4 tous
les humains des alentours. Les premiéres ba-
tailles eurent lieu vers 1200, et restaient en gé-
néral assez indécises, mais en 1327, un nou-
veau chef émergea qui s’appelait Retter le
Rédeur.

Il entama une longue et victorieuse cam-
pagne qui attira beaucoup de trollinets 4 son
aide, en privant d’autant les trolls. Retter sut
motiver les trollinets avec beaucoup d’histoires
et de belles promesses. Il les organisa en unités
et commenga a les entrainer.

Aprés une courte période durant laquelle il
tint parole, il les fit rassembler sur des bateaux
et les envoya en aval jusqu'en Jorstland ot ils
Furen[ massacrés ou andus comme CSC]aVCS.
En 1350, Retter et ses compagnons d’armes
furent capturés par les trolls mais il parvinc 4
leur échapper et en tua beaucoup au passage.
Tout cela affaiblit tellement la nation troll que
les humains purent réintégrer les Terres de
Corola, et & compter de ce jour les trolls n’y
viennent plus chasser que rarement.
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En 1366, pour la premiere fois depuis que
les armées de Gbaji avaient balayé la contrée
bien des si¢cles plus tot, Retter accompagné de
puissants fréres d'armes réussit un raid auda-
cieux au coeur d'Halikiv. La reine, qui gouver-
nait la contrée depuis I'époque d’Arkar, ainsi
que plusicurs trollesses de la race maitresse fu-
rent tuées. La nation troll en fur tellement at-
terrée qu'elle se révéla incapable de riposter.
Heureusement pour les trolls, Retter se trouva
emberlificoté dans les méandres de la politique
humaine et rencontra son destin en 1371 entre
les mains d'un assassin au service du roi de
Jorstland.

La lurte entre Tanisor et le Jorstland
épuisa les deux nations, ce qui permit aux
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trolls de Guhan d'y lancer des raids en toute
impunité. Cependant ils n’atteignirent jamais
de réle politique d’envergure. La seconde plus
grande force militaire organisée, juste derriere
celle des trolls de Guhan, fur le Clan de
Kolraxi qui s'attaqua a la jadis célebre Tour des
Lions Verts. C'était la résidence du sorcier
Goventainer Chemise d’Ombre, vieux d’au
moins mille ans et qui avait la réputation d’étre
invincible. A I'époque on parla d’une invasion
d’un million de trolls, mais les chants trolls di-
sent qu'il y avait en fait 200 trolls, 200 wolli-
nets et 25 grands trolls menés par la trollesse
ancétre du clan.

Les collines qui entourent la cuvette cen-
trale du Ralios furent réguli¢rement envahies
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par des races non humaines. Cérait une béné-
diction quand elles se montraient amicales
mais une véritable malédiction quand il fallait
souffrir leur hostilité. Cette réémergence des
Races Ainées était inhabituelle mais servit a
prouver qu'il fallait encore comprter avec elles.
Le morcellement du Ralios sacheva avec la
chute du Jorstland, qui s'éparpilla en princi-
pautés, cités-états et duchés, Tanisor fur, lui,
réduit 4 une peau de chagrin.

Au sud, les terres du Pasos, situées sur la
cdte, connurent une expansion rapide vers la fin
de la période, au moment ot les océans furent a
nouveau ouverts & la navigation par Dormal le
Marin. Cela eut pour effet de tourner latten-
tion de Tanisor vers le sud, mais Ralios était
bien trop fragmenté pour espérer retrouver son
unité politique. Ainsi les trolls de Guhan et
Halikiv vécurent-ils dans la sécurité et une rela-
tive puissance jusqu’a la fin de cette ére.

§eshnela_ et Fronela

Bien qu'une armée de trolls coalisés ait été
détruite au Deuxieme Age, lors de la bataille
de Nebuchaxa, les trolls continuérent a vivre
une existence cachée et recluse de rodeurs dans
les lieux dédaignés des hommes. Comme tou-
jours, ils éraient plus puissants dans les terres
sauvages, mais méme 13, on y trouvait des hu-
mains.

Les trolls ne vivaient plus en Seshnela de-
puis 350, car la puissance des chevaliers et de
leur dieu suffisait & protéger cette contrée,

contre leurs ennemis méme la nuit.

Pourtant, quand le héros Jonat Grandours
visita la région au cours de ses dernitres années
(vers 1050), il y découvrit des trolls. Jonat
vécut dans les terres maudites des aventures in-
habituelles et remarquables au nombre des-
quelles on peut noter sa rencontre avec un troll
nommé Xem. Xem ne dévoila jamais rien de
ses origines mais il ne semblait pas apprécier la
vie en Seshnela, méme 4 cette époque tardive.
Il repartit avec Jonat et put prouver sa valeur
en maintes occasions. La barritre des races
tomba et Jonat donna en retour, son amitié i

Xem.

Villexem fut créé et prospéra a la frontiere
du royaume de Jonat. Tant que le héros fur vi-
vant, la cité connut une prospérité insolente, et
méme, quand il partit cueillir de plus hautes
récompenses, les descendants de Xem s'en rire-
rent, avec ou sans l'aide du pouvoir royal. Les
cavernes, creusées au cours des ans, mettaient
la population a I'abri quand les constructions
en surface étaient détruires.

A cette époque Villexem devint le centre
d’un royaume troll. Les trolls adopraient en gé-
néral un profil bas mais ils persévérérent a
louer leurs services comme mercenaires, dont
certaines unités devinrent célebres. Parmi elles
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on peut en compter deux : la Garde Nocturne
et les Ombres de la Mort. Comme on s’en
doute, elles se trouvaient souvent dans des
camps opposés, mais elles savaient conserver
toute I'amitié que les capitaines mercenaires
peuvent avoir les uns pour les autres, tirant le
maximum de profit de la guerre aux dépens de
toutes les parties concernées.

On ne signala aucun troll sur les iles er la
péninsule de Seshnela, apres que le pays eflit
sombré alors qu'on y trouvait des nains et des
elfes.

Le Plateau de
la Lune Bleue

Les trolls de Péloria devinrent puissants.
Tandis que les trolls de Halikiv menaient des
incursions au nord, au-dela des Montagnes des
Bois de Pierre jusqu’en Erinflarth, les trolls des
Montagnes Yolp, eux aussi, devenaient plus
forts. En 1346, ils imposerent pour plus d'un
siecle le paiement d’un tribut aux humains de
Talastar.

Ce sont les trolls du Plateau de la Lune
Bleue qui se développerent le plus. Ils s’¢taient
accrochés a leur terre isolée depuis les temps
précédant ’Aurore, et, malgré les incursions
incessantes menées contre eux par des humains
assoiffés de gloire, ils avaient tenu bon. Les ter-
ritoires qui les environnaient avaient la réputa-
tion d’étre dangereux pour les humains mais,
pour les trolls, il s’agissait de bons territoires de
chasse.

Les trolls du Plateau de la Lune Bleue mé-
nageaient leurs forces en veillant 3 empécher
toute provocation humaine. En 1220, la
Déesse Rouge naquit ou revint 2 la vie dans la
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ville de Torang, 4 160 kilométres environ au
sud du Plateau de la Lune Bleue. 1l est possible
qu'un troll ait participé a cette délicate opéra-
tion, bien qu’il soit infiniment plus probable
qu'il s’agisse d’'un humain, fidtle de la divinité
troll de la Lune Bleue, comme cela se prarti-
quait sur les fronti¢res de leur terriroire.

Quelle qu’en soir la raison, la Déesse
Rouge s’avéra rapidement proche des Lunars.
En tant que telle, elle eut le courage d’appro-
cher le culte troll avec honnéteté et amitié. Le
culte I'accueillit mais de nombreux trolls reste-
rent sur leurs gardes, se souvenant trop bien
d’histoires semblables qui s’étaient mal rermi-
nées pour des trolls imprudents.

Bien que leur réle n’ait pas été consigné
dans les chroniques, comme ils le souhai-
taient, les trolls aiderent fréquemment la
D¢éesse Rouge dans sa marche pour conquérir
son empire terrestre. La Déesse Rouge se
montra loyale et les liens se resserrérent entre
la théocratie de la Lune Bleue et la théocratie
de la Lune Rouge. Les trolls se trouvaient rare-
ment au coeur du débat, préférant leur mode
de vie ancestral mais des changements éraient
inévitables.

Le premier et le plus important d’entre eux
fut I'organisation de caravanes trolls régulieres
4 travers Péloria, entre le Plateau de la Lune
Bleue et Yolp. La route fut coupée lors de la
domination barbare mais elle fut aussit6t rou-
verte des le retour de la paix.

Quand 'Empire Lunar entreprit son ex-
pansion vers le sud, vers la Passe du Dragon,
les trolls se montrérent encore plus actifs dans
leur soutien. Ils ne faisaient aucun mystére de
leur volonté de réérablir des liens commerciaux
avec leurs lointains semblables de Dagori

Inkarth. Mais en 1440, de fortes bandes de

trolls commencérent 4 s’opposer aux Lunars
sur le champ de bataille, en général sous la
forme d’escarmouches nocturnes suivant leur
tactique habituelle. Les trolls du Plateau de la
Lune Bleue s'opposérent 4 ces raids, mais en
méme temps semblérent perdre brutalement
tout intérét pour 'expansion.

La raison en est qu’en 1435, les trolls de
Dagori Inkarth transmirent une déclaration de
guerre contre la Lune Rouge et aprés un temps
de préparartion, se mirent au service du roi de
Tarsh, principal ennemi des Lunars.
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L’avancée lunar continua malgré ou a
cause des bandes de trolls et ces derniers furent
incapables de renverser le destin. Pourtant, les
problemes entre les factions trolls n'éraient pas
terminés.

Une illustration des difficultés que rencon-
tra chaque camp est, par exemple, lhistoire de
Bina Bang. C’était une trollesse sombre qui
P . était partie en quéte héroique pour le Culte de

pan‘nger Uﬁi omen Ve .| la Lune Bleue. Une fois, elle cracha dans ['oeil
siens. L'autre rir bi — de Yelmalio.
,;,d,e Ieurs preferences, ment de gorgequ = En 1375, elle mena une petite troupe de
e amusante collec- i veu ncons 13 missionnaires chez les trolls Aggar. Elle y
WS et émotionnels. st )‘* ar : connut les difficultés habiruelles et eur a river

ts GOFpOrBIS comportent les sante, quand ils se fé leur clou au nombre habituel de prétresses de

nds classiques : le rot et le pet.  fagon peu naturelle ou g

indigug& un plaisir gustatif im-  trent cruels. Les trolls ap) competences magiqties ct martiales impres-
‘ﬁﬁgﬁa Beteaiaie [o bom- g fois | R_' 7 M‘ sionnerent les trolls. Mais surtout, elle sut

= a rois le Kire du
yassée. la toux est également le  Sacré car ils I'utilisent

Kyger Litor conservatrices et xénophobes. Ses

leur inspirer le respect soit par la peur ou I'ad-
miration. Une fois qu’ils eurent consraré

ignant la maladie. de danses rituelles. s 3 . combien les sorts de la Lune Bleue éraient
. ‘*e’.‘%m-,mfesfe par un gro- ; : utiles a la chasse, ils s'empresserent de récla-

wg&p}"&%ﬂd Si bas qu'il est  douleur : par une abo -da |  mer sa protection.
tﬂUwab[e pour un humain, sements et de pleurs. Le e e Elle les quitta au bout de vingr ans.
; ns ne piece calme. Ce gro- primé par des sifflements et D’autres missionnaires se rendirent en Halikiv
mm)ute expression fa- e mmns L@ e 4ac | ol elles furent toures massacrées en 1376,
91 “‘aduellegm de vo- prend T % ey ' : apres que la déclaration issue de Dagori
fi : : Inkarth fut vérifiée. Puis une petite bande de
d’u]e mlsf‘_"‘ PU{“’ - Fils de Karrg vindicatifs et affamés se rendirent
En 9559501, - hu—, s wele ;‘_ e _ en Aggar ou toute trace du culte avait été ba-
E e e gt e | layée. Les initiés avaient pour la plupart bravé
e les esprits de représailles du culte et I'avaient

abandonné.

Bina Bang se trouvait bien loin, dans les
Collines des Trolls, prés du Chateau de Gonn
Orta, portant la bonne parole & d’autres trolls
barbares. On dit qu'elle y rencontra quelques
succes mais il n'en reste pas de trace écrite.
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En 1432, Bina Bang, qui était la seule diri-
geante troll préte 4 confronter les maitresses de
la Cité de Plomb aux vérités de la Lune Bleue,
assembla un groupe d’aides et aprés deux sai-
sons passées en priéres intenses, se mit en
marche. Elle avair & traverser des rerritoires en-
nemis et lorsqu’elle fut reconnue, méme les
trolls se leverent contre elle. Mais la magie de
la Lune Bleue triompha et elle parvint jusqu’au
Conseil des Grandes Précresses.

Comme la coutume le voulait, elle proposa
qu'on la merte & 'épreuve. Le test fur néan-
moins surprenant, car Kyger Litor lui de-
manda de faire la preuve du pouvoir et de
I’amour de la Lune Bleue en matant le
Seigneur Tapi-dans-les-Ombres, un Esprit
Dehore terrifiant.

Bina Bang I'invoqua et I'attira dans sa lu-
miére qui est au-deld du bleu. La vision du
Seigneur est terrifiante aussi bien pour I'oeil
que pour le sens des ténebres, mais Bina Bang
tint bon. Ses pouvoirs meurtriers éraient malé-
fiques, mais Bina Bang tint bon. I tenta de se
protéger de la compassion de la Lune Bleue
qui était en Bina Bang, mais se montra pathé-
tique, et par sa vaillante défense et ses sacrifices
Bina Bang le conquit et captura son dme. Elle
le compri, il la comprit.

Le conseil dirigeant de Kyger Litor fut trés
impressionné. Mais Bina Bang ne lui réclama
rien, tout son étre étant maintenant tourné
vers le domaine du Seigneur Tapi-dans-les-
Ombres. Elle tourna le dos sans un mort et
gagna 'aurre monde en compagnie de son
époux.

Neuf jours plus tard apparut dans le plus
sainr lieu de Xiola Umbar un enfant troll aux
dents acérées et a la main gauche trop grande.
11 dit s’appeler Pikat Yaraboom et qu’il éraic le
fils de Bina Bang et du Seigneur Tapi-dans-les-
Ombres. Il apprit & se servir de cerre érrange
main et s'exerga de telle sorte que quand il

Le Pays Saint

Méme si le Pharaon déposa le Seul Ancien
et mit un terme au reégne des ténébres, il ne
chercha pas a détruire les enfants d’Argan
Argar, les uzko des Terres de 'Ombre. Le
Pharaon est un étre bon et sage, qui n'a aucune
rancune contre les innocents et qui sait mer-
veilleusement bien gérer ses ressources. Ainsi,
dans les conseils du Pharaon, on trouve un
siege réservé aux trolls, tantdt occupé par un
troll de la race maitresse, tantdt par un troll
sombre.

En dépit de cela, les uzko de la région
n'ont pas grande activité politique. Ils paient
leur tribut 2 Pharaon comme tout le monde, se
plient 4 ses lois commerciales et envoient les
troupes que I'armée leur réclame. Leurs terres,
ol ils sont nés et ou ils se plaisent, paraissent
désolées aux humains qui les traversent. Mais
les trolls se plaignent moins que les humains.

Il y a encore beaucoup de clans trolls vi-
On dit

qu'on y trouve plusieurs reines et que certains

vant dans leurs anciens territoires.

Seigneurs Runiques peuvent assembler assez de
troupes pour pouvoir se proclamer roi ou
reine, du moins suivant les critéres en vigueur
chez les barbares.

La tribu des Kitori, qui vit dans les bois,
est un clan mixte de trolls et d’humains. Elle
est au centre de toutes les conversations aussi
bien chez les trolls que chez les humains qui la
détestent avec la méme vigueur. Beaucoup de
gens affirment que Urgh, un célébre demi-troll
de I'histoire récente en serait issu. [D’autres ru-
meurs, plus salées er calomnieuses I'attribuent
A une cerraine maison royale barbare.

Lieux Importants des
Terres de I'Ombre

Le Plateau des Ombres
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sommer, le blesser, le tuer ou le voler. Il apprit  kilomeétre au-dessus des terres environnantes.

également 4 voyager dans le monde des esprits
et devint un grand chaman. Particulierement
sauvages éraient les esprits Dehore qu'il pou-
vait appeler.

Comme la plupart des chamans, il avaic
peu d’assistants proches et se montrait difficile
avec le reste du monde. Sa seule distraction
érait de regarder les dragonewts a bec jouer 2
leur jeu traditionnel, le Ko. Parmi ses mets fa-
voris se trouvaient les femmes rousses, les cani-
dés de routes sortes et les prétres de la lumiére.

Toute la carriere de Pikat Yaraboom se dé-
roula aux alentours de la région des Ombres
Dansantes, méme si ses expéditions i la re-
cherche d’objets exotiques pour son négoce
I'emmenérent loin de chez lui.
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C’est tout ce qui subsiste d’un palais jadis
construit par Lodril pour Argan Argar.

Aujourd’hui, une végération dense offrent
une bonne protection contre la pluie et les
vents qui balayent U'endroit. Il mesure environ
50 kilometres sur 100. Seules les Collines
Lugubres brisent le relief peu marqué du pla-
teau. L’autre nom du Plateau des Ombres est
les Terres Hantées, car on y trouve encore de
nombreux fantdmes, sans parler d'autres pro-
blémes. Ces probleémes viennent essentielle-
ment des trolls, qui y sont toujours érablis, et
sont de vrais prédateurs pour les humains de
passage. De plus, des vents sporadiques en-
voient des lambeaux de vie hanter la contrée et
attaquer quiconque se trouve sur leur chemin.
Parfois une tempéte de sable noir nait du sol ec

- manifestent
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bouscule rout sur son passage, criblant furicuse-
ment tout de grains de sable. Pour finir, on y
trouve un certain nombre d’esprits de ven-
geance qui haissent leurs ennemis particuliers.
Le sommet du plateau est couvert d’une foison
d’arbres et de buissons, qui, comme sur toute la
cote, sont tout A fait saisonniers. Les trolls dé-
vorent la quasi-totalité de ce qui pousse et il ar-
rive parfois qu'une invasion de trollinets stu-
pides dénude route une portion de terrain sans
penser un instant A la repousse. Mais il y a en-
core beaucoup d’animaux sauvages et si l'on fait
abstraction des esprits, des trolls et des autres
ennuis, I'endroit est assez agréable a vivre.

Les Collines de Plomb

Cest ce qui reste du corps d'un monstre
envoyé par Argan Argar pour tuer le Pharaon.
Quand il périt, son corps obstrua le cours de la
Riviere 4 I'endroit o1 elle entrait dans la grotte
du Styx. Les armées du Pharaon se ruérent
sous terre et profitant de la surprise, battirent
les trolls.

Le Marais Maudit

Il se forma a I'endroit ot I'eau reflua des
Collines de Plomb nouvellement formées. Le
Pharaon fit creuser la Nouvelle Rivi¢re afin de
lui offrir un nouveau chemin vers la mer mais
le marais n’en est pas moins resté.

La Grotte du Styx

Clest le passage souterrain creusé par la ri-
viere dans le coin du Plateau des Ombres. Elle
se subdivise, s’enfonce profondément et se ras-
semble dans des bassins d’ott 'on ne peut
s'échapper que par des siphons. De fagon gé-
nérale, elle a creusé de magnifiques passages
dans la roche. Les trolls y ont vécu depuis les
commencements.

Le Puits de Bitume

Clest la que se trouvait I'escalier du Seul
Ancien qui conduisait au Monde Inférieur. On
peur encore s’y rendre par ce chemin, bien
qu'il soit difficile de survivre dans le bitume.

Puitnoir

Clest une cité fortifiée troll. Un puits muré
se trouve en son milieu, 13 ol 'esprit du
monstre s'infiltra dans le sol avant de remonter
A la surface en gargouillant. Le Pharaon fit éri-
ger un mur autour de I'endroit et donna
'ordre aux trolls de sy éablir et d’empécher
qui ou quoi que ce soit d’approcher du puit.
Clest ce qu'ils ont fait depuis lors.

La désolation glaciale du nord offre peu
de ressources aux hommes pour vivre. Par
contre, pour des trolls courageux, ce peut étre
un endroit plein d'une félicité primitive, a
I'écart des humains agressifs et des saisons
dures A supporter.

Les trolls sont au bout de la chaine alimen-
taire, tant dans la toundra qu’au-dela. Les
trolls des neiges racontent de fabuleuses his-
toires opposant leurs ancétres a des ours
blancs, mais de tels ours ont disparu depuis les
temps préhistoriques.

La ol se rassemblent les phoques et les
races cousines, 12 o1 se trouvent des oiseaux de
mer, la ol les baleines viennent s’échouer, on
trouve des familles de trolls.

Ailleurs, au milieu des glaces flottantes et
des iles isolées, des chasseurs solitaires vivent
une existence difficile au bord de la famine. Ils
ont la réputation, méme chez les trolls des
neiges, d’étre des personnes épouvantables et
féroces se vautrant dans le cannibalisme. On
les appelle parfois les trolls solitaires. La four-
chette des températures agréables pour les
trolls va de -5 & +10 degrés. Au-dela de ces va-
leurs, ils connaissent un inconfort croissant
mais cette fourchette peut étre augmentée de 4

a 30 degrés.

A titre de comparaison, les humains peu-
vent vivre sous des températures allant de -15 2
+50 degrés Celsius. Des vétements épais et leur
capacité  stocker de la graisse protégent les

trolls des effets du froid.

Les trolls disposent d’'un mécanisme d’hi-
bernation qui leur permert de subsister sans
manger pendant de longues périodes. La durée
de I'hibernation varie avec les individus et la ri-
gueur des conditions endurées. Les héritiers de
Boztakang affirment qu’ils disposent d'une
armée d'un million de trolls endormis dans la
Désolation de Valind depuis I'’Age des Dieux.
Les érudits doutent qu’une aussi longue hiber-
nation soit possible.

Les vétements d’hiver des trolls sont assez
grossiers. Ils préferent la fourrure de lion de
mer blanc, qu’ils portent en plusieurs couches
superposées. Cette habitude a donné naissance
a des rumeurs selon lesquelles, les trolls des
neiges seraient blancs et poilus. Clest totale-
ment faux.

De méme, leur travail du cuir est lui aussi
grossier. Ils se servent d’outils de pierre pour
tailler les peaux et découper le cuir en lanieres
et pour d’autres acrivités du méme ordre. Ils
utilisent leurs dents pour de nombreux usages
comme percer les peaux avant de les coudre,
gratter des peaux, creuser dans la glace, etc. Ils
ne se servent ni de raquettes ni de ski, alors
que les humains avec lesquels ils cohabitent les
utilisent. La plupart se déplacent en écartant
largement leurs doigts de pieds, un moyen effi-
cace de marcher sur la glace et la neige.

Ils se servent d’un seul instrument de
mort, la lance. Equipée d’une vessie servant de
bouée er reliée a2 une corde en cuir de morse,
elle devient un harpon qui force la proie  re-
monter vers la surface ol les trolls peuvent s’en
emparer ou plonger pour la récupérer.
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Ils en accribuent le crédit & un héros des
+anciens temps, nommé Heynoona le Nageur,
qui apporta cet objet aux trolls des neiges. On
dit que son adoption par les trolls de la région
de la Mer Blanche suffit 2 doubler leur popula-
tion. Ils préferent vivre, manger et dormir dans
des cavernes ou en se protégeant du vent der-
riere un rocher.

Ils ne construisent jamais d’habitations
d’aucune sorte. Chaque troll posséde un grand
sac de fourrure dans lequel il conserve ses biens
personnels et qui lui sert de sac de couchage
quand le vent est trop violent pour pouvoir
marcher ou qu'il est temps de dormir.

Dans la région autour de la Mer Blanche,
les trolls ont inventé un sac de couchage com-
munauraire, capable de répondre aux besoins
du clan. Ils lacent entre eux leurs sacs person-
nels de fagon a
verture de cuir et de fourrure. Parfois, une se-

conde couverture est placée dessous. La

constituer une immense cou-
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nourriture, les biens et les outils sont tous
fourrés dessous puis toute la communauté troll
va 4 son tour s’y serrer. La couverture finit par
geler et peut ainsi supporter le poids de la
neige et de la glace qui 'y accumule. Dessous,
les trolls se distraient, s'amusent de toutes les
maniéres qu’ont pu inventer les trolls, et atten-
dent de pouvoir reprendre leur marche vers la
source de leur nourriture.

Les humains disent que les trolls des neiges
n'ont pas subi la malédiction des trollinets.
Clest peut-étre vrai, mais peut-étre aussi que
les trollinets qui se révéleraient une charge
pour la communauté sont dévorés et que les
autres y sont accueillis en égaux. Les trolls des
neiges ne maltraitent pas leurs trollinets, ni ne
les méprisent comme leurs cousins du sud.

Les trolls des neiges n'ont pas de bateaux.
En effet, leur art de la couture est trop grossier
pour leur permettre de construire un bateau
qui ne prenne pas I'eau. Ils n’ont jamais vu de
bois, et quand cette matiére est évoquée, c’est
comme une nourriture exotique. On les a vus
fabriquer de grossi¢res barques de glace, mais
en fait il s'agit la plupart du temps de glaces dé-
rivantes sur lesquelles un groupe de chasseurs
s'était embarqué. Pour récupérer quelque chose
dans I'eau, ils recourent a la nage, mais cette ac-
tivité peut difficilement dépasser cinq minutes.

La répartition de la population des trolls
des neiges n'est jamais dense ni moyenne. Au
micux, elle est clairsemée, pouvant descendre
jusqu’a un individu pour 25 kilomértres carrés.
En dépit de leur faible nombre, ils se sont ré-
pandus sur un territoire immense. Si les ru-
meurs sont vraies, alors des trolls solitaires vi-
vent sur toute ['étendue de la Désolation
Hivernale de Valind. Ils se nourrissent de dé-
mons des glaces, dans une région aussi vaste
que le continent de Genertela. Il ne peut pas y
avoir plus de 20 000 trolls dans cette région,
bien moins que dans certaines villes génerte-
liennes. 10 000 trolls vivent sur la Corniche de
Glace occidentale, 30 000 autour de la Mer
Blanche et environ 12 000 a I'extrémité nord
de la Mer de Kahar. La population totale de
trolls des neiges est estimée & 72 000 individus
dans tout Genertela.

Pamaltela 7

Les trolls sont une espéce répandue sur
Genertela, et leurs bastions sont bien connus
du grand public. Le continent austral de
Pamaltela, qui nous parait tellement éloigné et
chargé de mystere, a lui aussi ses trolls. La cha-
leur bien connue des jungles et des déserts pa-
maltéens auraient di empécher les trolls de s’y
érablir. C’érait sans compter la surprenante fa-
culté d’adapration dont ils surent faire preuve.
Voici un extrait d’une vieille légende de
Pamalt :

«ll y et de nombreux combat dans les an-
ciens temps, et {'un des plus célébres fut quand le
Maitre des dieux, le puissant Pamalt, affronta
Kwalyorni, «Celle qui est Froide», dont le nom
érait Moorgarki dans sa propre langue.

Kwalyorni était une trollesse de la race mai-
tresse qui aimait piller le monde de la surface,
entrainant avec elle une cohorte de démons des
glaces, ainsi que dautres étres du froid. Elle était
venue pour apporter Uhiver en Pamaltela.

Durant ce combat épique, Pamalt emprunta
la lance de son ami, Lodril le brillant, et en
frappa Uhéroine troll, la blessant si tragiquement
qu elle ne fut plus qu'une coquille vide, une
ombre d'elle-méme, incapable de survivre dans le
climat froid habituel des trolls». Moorgarki, ses
suivants puis ses descendants formérent une espéce
distincte de trolls de la race maitresse appelée
Muri, ou plus simplement, trolls des jungles.

Les trolls des jungles ressemblent assez aux
trolls sombres. Ils sont plus fins qu'eux car ils
n’ont pas la couche de graisse protectrice et le
gros ventre caracrérisriqucc des trolls sombres
bien nourris. Ils ont & peu prés la méme taille
qu'eux et leur ressemblent en beaucoup de
points. Ils vivent dans la jungle et sont de re-
doutables carnivores. Ils semblent moins déres-
ter les elfes que leurs semblables, et se sont

méme alliés & eux pour des expéditions ou la
guE.‘.’IE.

Les trolls des jungles prétendent ne pas
avoir été touchés par la Malédiction des
Noétres, sans aucun doute parce qu'ils descen-
dent de la race maitresse et ne sont pas liés di-
rectement aux trolls sombres. Ils n’utilisent
pas de fagon réguliere les armes standard telles
la masse et la fronde, leur préférant la lance et
la sarbacane. Leur férocité n'a rien 4 envier
celle de leurs cousins des terres froides. Ils ne
peuvent pas vivre dans les déserts du sud et se
contentent des jungles et des savanes. D’autres
especes de trolls vivent en Pamaltela. La par-
tie extréme du nord-ouest du continent est
assez fraiche et humide pour que des trolls
sombres s’y soient installés. On dit que cette
colonie fur fondée par des survivants de la des-
truction de I"Aiguille. Aujourd’hui des trolls
sombres, des trolls de la race maitresse et des
trollinets y vivent. On ne compte aucun grand
troll parmi eux.

Il existe également une sous-espece de
trolls des cavernes grands et solitaires qui han-
tent les montagnes pamaltéennes et les foréts.
Les races de trolls se sont diversifides en
Pamalrtela. Les effrayants Cavaliers des
Ténebres et Rédeurs des Ténebres seraient des
descendants de trolls ayant perdu leur lien
avec la Rune de 'Homme. Les immenses
hoons volants pourraient également étre d’ori-
gine troll.
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Dagori Inkarth

RCVVOtIADOXO ..illR®
Géographie

Dagori Inkarth est un nom trés ancien
donné aux territoires trolls compris entre Prax,
au sud et la chaine des Bois de Pierre, au nord.
Les trolls appellent leur Maitresse de la Cité de
Plomb, qui demeure invisible, la Déesse de
Dagori Inkarth.

L'exrrémité ouest de la région touche le
nord-est de la Passe du Dragon. L'extrémité est
de la région est parallele 2 la chaine de volcans
anciens appelés les Neuf Bons Géants au sud et
la chaine des Lacs Ronds au nord. Plus loin
vers I'est, on trouve la maigre steppe du Pays

mbres. La race mailr
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des Vautours, une terre inhospitali¢re tout
juste bonne pour les barbares praxiens, les ba-
bouins et autres sous-trolls.

Les Monts Indigo constituent une chaine
de volcans plus jeunes dont I'émergence au
cours de I'Age des Tempétes bouleversa le pays
alentours. Les parties les plus élevées de ces
montagnes sont trop abruptes, méme pour des
trolls. De plus, la face nord des plus hauts pics
est couverte de neiges éternelles. Les vallées qui
les séparent se trouvent 4 une altitude de 1 000
a1 200 metres au-dessus du niveau de la mer
et sont irrigudes par la fonte des neiges.

C’est au nord et 4 'ouest des Monts
Indigo que l'on trouve les terres les plus riches,
bien irriguées par les pluies et la fonte des
neiges. Ainsi, les vallées qui courent entre les
Monts Indigo et les Monts de I’Araignée sont
couvertes de fleurs géantes.

La Créte des Voleurs est la premicre d’une
série de crétes granitiques paralléles 4 la chaine
des Bois de Pierre, située plus au nord. Elle est
un peu plus haute et surtout beaucoup plus
abrupte que les plissements plus anciens qui la
traversent. Sa créte en est tellement aigué
qu’on dit qu'aucune végétation conséquente
n'y peut prendre racine mais que tout troll
digne de ce nom doit pouvoir y courir sans
probleme.

Les Petites Crétes se trouvent entre la
Crére des Voleurs et la chaine des Bois de
Pierre. Vers l'est, elles seffacent graduellement
5 S5t
a mesure que s éléve le Pays de Gors.

Le Pays de Gors se trouve entre le Mont
Sentinelle, dans la chaine des Indigos, et le
Mont Porte dans la chaine des Bois de Pierre.
Sa partie occidentale est moins élevée que sa
partie orientale. A I'ouest se trouvent les
Petites Crétes. Vers 'est, le Pays de Gors
s’achéve sur les Collines de I'Eboulis.

Le Pays de Gors est un mélange de sédi-
ments anciens entouré de chaines volcaniques
variées. Le résultat donne une contrée boule-
versée ol s'éparpillent roches et terrains divers.
L’eau y parvient pour I'essentiel lors de la fonte

annuelle qui va remplir la région appelée les
Lacs de la Dame. Ces bassins ne se transvasent
pas toujours de I'un a l'autre, ce qui a pour
conséquence que la riviere «permanente» mon-
trée sur la carte, a un débit plus sporadique
qu’il n’y parait, sauf dans sa partie située a
l'ouest de la Créte des Voleurs, ol 'apport en
eau est plus imporrant.

Les Collines de 'Eboulis sont constituées
de crétes paralléles couvertes d’'immenses ¢ébou-

lis de forme arrondis qui ont également com-
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bl¢ les fonds des vallées. Elles marquent la li-
mite entre le Pays de Gors et le Pays de Gash.

Le Pays de Gash est une région aride et ro-
cheuse qui comprend la moitié orientale du
Dagori Inkarth. Les crétes orientées nord-est
sud-ouest sont des formations de type graben
brutalement apparues quand les volcans les en-
tourant émergerent. De fagon trés caractéris-
tique, leurs sommets, ainsi que les fonds de
vallées, sont plats.

La Chaine du Ver du Vent est constituée
de collines irrégulieres qui ferment la partie
sud des vallées du Pays de Gash. Il fut une
époque ot clles couvraient également les pla-
teaux mais les intempéries les ont fait finale-
ment disparaitre.

Les Neufs Bons Géants sont neuf piliers
qui dominent la terre pauvre qui les entoure.
Les légendes ne disent pas 'l s'agissait & I'ori-
gine de formations naturelles ou de créarures.

Les Lacs Ronds sont de type caldeira et
emplis d’'une eau ancienne et stagnante. Les
pluies occasionnelles et les neiges annuelles suf-
fisent & maintenir le niveau du plus vaste, mais
le plus petit des trois disparait souvent lors des
sécheresses.

La forét de Bois Rouge est ce qui reste
d’une forér préhistorique qui, en son temps,
couvrit toute la région. Il ne reste aujourd’hui
de I'Arbre de Shanassee qu’une souche brisée
mais cela suffit 2 maintenir vivante la foi des
Aldryami qui vénérent également la Torche.

Au coeur de la forér de Bois Rouge, I'an-
tique riviere Folanni fut pratiquement détruite
quand les Bons Géants jaillirent de terre en dé-
truisant son lit. Les géants acceptérent, a la
place, de lui aménager un nouveau lit. Ils creu-
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serent d’étroites crevasses au travers de quatre
des plateaux. L'eau reflua et s'en alla former les
lacs que l'on trouve dans la forét de Boisrouge.

Au Pays de Gash, on trouve des trolls sur-
tout autour des lacs du Pays de Natch. Ceux-ci
sont riches en poissons et approvisionnés an-
nuellement par les torrents de montagne. Non
loin se trouve le Crine de Gash.

Les grandes cavernes sont un phénoméne
fascinant. Elles se trouvent au sud des Monts
Indigo. A leur extrémité nord, on trouve le
Mont Sentinelle couvert d'une statue de Karrg
haute de 120 metres. La Sentinelle Troll est ac-
compagnée de son Armée Pétrifiée dont les
descendants de chair et de sang ont ¢émigré
dans les cavernes sous la colline.

Au sud, on trouve Pierre Rouge, un pla-
teau couvert d’une lande désolée ot la richesse
de I'érosion a su créer dans les profondeurs
I'une des «cités» troll les plus fameuses. Les
Grandes Cavernes sont une formartion kars-
tique érodée il y a bien longtemps quand la ré-
gion était plus humide.

La, on trouve des rivieres qui disparaissent
dans les profondeurs, des puits souterrains in-
sondables er tout un écosystéme basé sur les té-
nebres qui s'est installé dans 'immense réseau
de cavernes.

Les Plaines des Bisons sont une région
aride et plate ot viennent paitre des troupeaux
d’animaux sauvages. Elle est irriguée par la ri-
viere Adari, qui est a sec la plupart du temps.
Les monrteurs d'animaux de Prax fréquentent
cet endroit. Au nord de cette région se trouve
Adari, une cité antique. On peut rencontrer
dans cette région des chasseurs venus des
Grandes Cavernes,

Les Collines de la Cité Dormante sont,
elles aussi, une immense formation karstique.
On dit qu’il s’agirait des restes de la civilisation
de Tada, un héros des temps primitifs.
Beaucoup de noms imagés et d’histoires pitto-
resques sont attachés & cette région et A ses for-
mations naturelles.

Au coeur des Collines de la Cité Dormante
se trouve le Grand Tumulus de Tada. 11 sagi-
rait du tertre funéraire du héros. Clest un déme
ovoide d’environ 600 metres de long sur 300
metres de large pour une hauteur de 600

Iy

métres 2 son point culminant. Sa surface de

granit trés dure et rugueuse, n'est pratiquement
pas couverte de mousses ou de lichens.

RGY tIADORXO MR

Politique des Trolls

Dagori Inkarth est un royaume préhisto-
rique qui tire ses pouvoirs de Kyger Litor,
déesse des ténebres et ancétre de rous les trolls.
Sa hiérarchie de théocrates tire ses pouvoirs du
népotisme ou de la magie des ténebres. Des
rraditions immuables donnent 'avantage aux
femelles sur les miles. C'est pour cela que la
région est une théocratie matriarcale.

A la téte du gouvernement se trouve Kyger
Litor elle-méme, proclamée Déesse dé Dagori
Inkarth. Cependant elle n’est visible que des
plus hauts dignitaires parmi ses adorateurs,
celles qui ont accepté la charge de la commu-
nauté ou se sont emparées du pouvoir pour
tirer tous les avantages qu'il y a a diriger une
communauté.
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Les dirigeantes qui forment le sommet de I objectif premier des Doyennes est d'as-

I'élite sont appelées les Doyennes. Elles vivent  surer leur propre pérennicé par tous les moyens

au plus profond de la Cité de Plomb. Ce sont 4 leur dispasition. Les plans qu'elles échafau-

pour l'essentiel des trollesses de la race mai-  denr sont longs et compliqués et des siécles

tresse. Pour la plupart, elles se souviennent de  peuvent s’écouler avant qu'ils ne viennent a

I'exode loin du Pays des Merveilles et n’ont pas  leur terme. Par exemple, la préparation de I'at-

vu le monde de la surface depuis que Gadblad taque sur Pavis aurait nécessité pres de 150
puls q q P

a construit la Cité. ans, et le relatif silence quielles observent de-

Leurs hotns sont itoyés au milieu d'ude puis tendrait 2 prouver que quelque chose de
. S trés important serait en prépararion.
avalanche de titres honorifiques. Les Doyennes b art.en prep

comprennent les plus hautes autorités de tous Les affaires courantes sont gérées par des

les cultes acceptés dans la contrée, et qui se  autorités moins importantes que les

sont volontairement soumis a la hiérarchie lo-  Doyennes. Au premier plan, on trouve les tri-

cale du culte de Kyger Litor. bus. Le lien entre les membres d’'une méme
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tribu passe par une ancétre commune i tous.
Les clans sont systématiquement dirigés par la
hiérarchie religicuse.

I1 y a sept tribus principales en Dagori
Inkarth, chacune avec son histoire et ses 1é-
gendes. La plus ancienne est la Premigre Tribu
et la plus récente la Tribu de Korzant.

La Premiere Tribu est la plus importante
et la plus prestigieuse. Ses quartiers se trouvent
en quasi-totalité sous la Cité de Plomb méme
si elle possede de riches propriétés en surface.
La tribu compte 12 000 membres, tous types
confondus. Environ la moitié sont aptes a
prendre les armes. L'économie de la tribu re-
pose pour I'essentiel sur I'élevage d’insectes et
la culture de champignons. Cette tribu domine
le culte de Subere.

La Tribu Ongafi est la plus imporrante des
tribus de la surface et se concentre pour les-
sentiel 2 Laca, qui rassemble environ un tiers
de la tribu en surface et sous la terre. Son terri-
toire s’étend sur la quasi-totalité du Pays de
Gors. La tribu comporte environ 8 400 trolls
donr 5 200 sont disponibles pour le service des
armes.

La suivante est la Tribu de I'Abeille. Elle
régne sur la région de la Vallée des Fleurs et
sur le culte de Gorakiki en surface. Clest 4 la
Ruche des Trolls qu'ils sont le plus fortement
implantés, lieu qu'ils partagent avec une trés
ancienne colonie d’abeilles. Dans d’autres en-
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sement installé est parti bien des années plus 16t sous les
ordres de Pavis, qui a bati une cité portant son nom.

Les Ombres
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Les ombres de la région des Ombres Dansantes sont =

les restes des Ténébres qui, en raison de conditions locales

rés favorables ont pu survivre  I'époque historique.

Cette région est plus sombre que les autres. Cela fient
en partie aux vallées ou les tranquilles esprits de |'ombre
reposent paisiblement.

Cependant, il y o aussi d’autres entités grises qui
s'élévent au-dessus des vallées, recouvrant le sommet des
collines et de vastes espaces. Certains de ces esprits sont
connus et peuvent méme &ire adorés. D'auires ne sont
que des choses dépourvues d'esprit, ballotiées au gré des
éléments naturels.

 Le résultat est qu'il y o de nombreuses entités d'une

ag, pnrr.uunr la cunt‘réé %;%gmple T'un des plus connus )

(es esprifs donniﬁﬁ
frés infense centrée sur Fu
(ette lumiére croit rapideme
un diaméire appréciable p
kilométres. :

Tandis qu'elle grandit,
reste cependant vi
parfois colorée. Au bout d'un
elle se détache de la T
lo conduisant vers I'ouest
varient. :

Tandis qll'Bl!'_
d'elle, deévalant les

fond
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droits, les trolls élevent aussi d’autres types
d’insectes. Il est intéressant de noter que la
Reine des Abeilles a signé un craicé avec des
elfes. Celui-ci leur permer de rendre une visite
occasionnelle aux fleurs géantes sans écre moles-
tés. Elle regoir également annuellement la visite
d’un marchand humain, Joh Mith, qui doit
traverser ses terres et sait comment se protéger.
La tribu compte environ 11 000 membres dont
5 360 soldats comprenant 1 400 monteurs

d’abeilles.

La Tribu des Monrtagnes Indigo compte
environ 8 000 membres. Son territoire com-
prend les hautes vallées des Montagnes Indigo,
les Collines de Zanthali et les Grandes
Cavernes. Ce sont des chasseurs enthousiastes
et la plupart des trolls rencontrés dans les terri-
toires humains comme la Plaine des Bisons ou
les Bois Marginaux sont de cette tribu. Ils ras-
semblent 4 250 trolls dans leurs unités mili-
taires, y compris le Premier Régiment d’Elite
de Byls.

Vient ensuite la Tribu de Gash. Ils tien-
nent leur territoire depuis la premiére installa-
tion et entendent y rester pour toujours et es-
perent qu’il recrouvera un jour richesses et
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prospérité. Il a environ 4 000 trolls de tous
types confondus mais la distribucion des im-
plantations est trés irréguliere. Environ 1 000
trollinets vivent seuls ou au sein de bandes en
rébellion dans les régions les plus désolés. Les
trolls se concentrent au Pays de Natch, qui
comprend environ la moitié du reste des trolli-
nets. Les autres vivent dans ou autour de la
Grande Mine. Le Dieu de la Chasse est trés
populaire dans cette région. Environ 1 500
trolls servent dans 'armée.

La Tribu de I'Eboulis est encore une tribu
ancienne et tenace. Elle a connu des jours
meilleurs, et il semblerait que ce soit leur vo-
lonté de rester sur leurs territoires ancestraux
qui ait maintenu intégricé de la tribu. Clest
un clan de trublions qui a un différent immé-
morial avec la Tribu de Gash sur la propriété
du lac Noli. Le fait que le lac Noli soit plus ré-
cent que les deux tribus ne change rien i I'af-
faire. La population totale de la tribu s'éléve a
environ 2 000 membres dont la moitié peut
prendre les armes.

La tribu de Korzant tire son origine, au
débur du troisitme 4ge, de la rébellion contre
ses ainés d’une fille de la Premiere Tribu. Dans

les temps anciens, d’autres tribus éraient déja
nées d'une situation semblable. Certe tribu oc-
cupe la région des Petites Crétes. Les cultes
dissidents de Gorakiki y sont bien implantés.
Ils se montrent particulitrement gentils avec
les trollinets car ces petites créatures sont indis-
pensables en grand nombre pour chevaucher
certains types d’insectes.

Les wrollinets, eux, se montrent trés jaloux
de leurs prérogatives de bibelots et ont constitué
de nombreux «clubs de pilotes» qui se fondent
sur des histoires des temps anciens qui racontent
comment les pilotes-esclaves de certains clans
désertérent en masse pour chercher fortune
ailleurs. De telles évasions, si elles sont bonnes
pour le moral, restent néanmoins rares. Le clan
compte environ 3 400 trolls dont 800 sont des
pilotes et 1 100 servent sous les armes.

Cela donne une population troll totale
d’environ 60 000 individus dont la moitié
peut prendre les armes.

Environ 12 000 trolls, qui n’appartiennent
i aucune des grandes tribus, vivent disséminés
dans tout Dagori Inkarth et payent tribut 2 ses
maitres.
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Les Cavernes de
Pierre Rouge
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Présentation Générale

C’est dans les Cavernes de Pierre Rouge que
vit la tribu des Montagnes Indigo. Il sagit d'une
formation calcaire qui court au travers de la
Montagne de Pierre Rouge. Depuis que les
trolls s’y sont installés, la surface totale du réseau
de caverne a doublé. Durant toute cette période,
elles sont tombées deux fois entre des mains
éerangeres. Elles ont éeé prises une fois par une
armée du chaos et une fois par les dragonewts.

Les dragonewts se guidérent 2 travers le ré-
seau grice A une carte dressée dix ans plus tét
par un cartographe nommé Chant des Roses.
Ce dernier, qui accompagna I'armée drago-
newt, acheva son travail aprés que les trolls
aient été chassés de I'endroit. On estime la po-
pulation totale du réseau souterrain 4 4 000 in-
dividus. En dépit des possibilités de production
locale, il est clair que I'essentiel de la nourriture
doit étre importée. Ce commerce est entre les
mains du clan de la Massue de Silex Noir.

Notez que I'échelle de la carte ne permer
pas de représenter tous les dérails des cavernes.
Un grand nombre de cavernes et de tunnels
parmi les plus perits ne sont pas représentés. Le
complexe comporte quatre entrées et est tradi-
tionnellement divisé en neuf secteurs. Les en-
trées sont 'entrée basse, I'entrée de la falaise,
I'entrée haute et le puit sans fond. Les neuf
secteurs sont :

. La boucle des trollinets
. Le quartier ouvert

. Les salles de la terreur
. le quartier public

. Les tunnels des insectes
. le tunnel de Kogad

. Le quartier saint

. Le quartier haut

. le quartier bas

O 000N WK —

Bien entendu, chacun de ces secreurs sera
détaillé individuellement.
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La Carte des Cavernes
de Pierre Rouge

Les descriptifs suivants présentent les diffé-
rentes entrées des Cavernes de la Pierre Rouge.
Elles sont indiquées sur le plan général au
moyen d'abbréviations. Par exemple, PSF pour
Puits sans Fond. Ce paragraphe présente égale-
ment les différents symboles communs 4 tous
les plans et permettant d’indiquer les postes de
garde ou 'emplacement d’un sanctuaire.

Le Puits sans fond (PSF)

11 conduit & des lieux encore plus profonds
tenus secrets. Ils ne sont normalement acces-
sibles qu'aux adorateurs de Subere et aux diri-
geants des autres cultes des ténebres. Quand
les dragonewts ont envahi le complexe souter-
rain, beaucoup de trolls se sont enfuis par la et
n’en sont ressortis pour réoccuper les cavernes
qu’apres leur départ.

L’Entrée Basse (EB)

Clest la seule dont les étrangers peuvent
approcher. Il y a ici une multitude de pieges et
de nombreux gardes. Les étrangers que laisse
passer le capitaine de la garde sont conduits 2
la Salle d'Attente dans la Boucle des Trollinets
POLU' y a[[endre de nouveaux Ord]’cs.

L’Entrée de la Falaise (EF)

C’est une ouverture & flanc de montagne
située a environ 120 metres du sol. Il est pos-
sible d’escalader la paroi érodée (-25% aux
chances de réussite) mais cette entrée sert sur-
tout aux créatures volantes. L'endroit est gardé
en permanence et il sy tient de fréquentes cé-
rémonies des cultes de I'air ou de la nuit.

L’Entrée Haute (EH)

Elle est assez facile & atteindre en escala-
dant un escarpement situé 800 m plus au sud.
Un sentier en facilite 'accés mais elle n’est uti-
lisée que par les trolls. Elle a été creusée par des

krarshrkids en 497.

Secteurs des Cavernes

Il y a sur les cartes un certain nombre de
symboles qui méritent une explication avant
d’entrer dans le détail des différentes zones.

Ce signe indique un poste de garde cla-
nique. En regle générale, il est interdit
aux trolls de fouiller d’autres trolls mais cer-
tains clans ont la jouissance exclusive de cer-
taines parties du complexe, ce qui comprend le
droit de disposer leurs propres gardes aux en-
trées. On y emploie toutes sortes de moyens
sophistiqués tels que sorts, pitges et gardes
compétents pour y fouiller les inconnus.

Ce signe indique un poste de garde tenu

par les prétresses de la tribu. 11 est géré
par les prétresses et la garde est assurée par des
rotations de membres du clan. On les trouve
aux entrées du complexe et dans les tunnels
conduisant aux cavernes d’acces restreint.
. Ce signe indique I'emplacement d’un

sanctuaire clanique o1 les trolls rendent
un culte 4 leurs ancérres et/ou une divinité.
C’est un lieu de vénération privée jalousement
protégé, méme contre les autres trolls. En gé-
néral, les cérémonies dans ces sancruaires ont
lieu en méme temps que les grandes cérémo-
nies publiques qui se tiennent dans les zones
indiquées dans le texte.

La carte générale page suivante permet de
visualiser ol et comment les différents secteurs
(détaillés dans les pages qui suivent) se connec-
tent entre eux.

Notez bien la fagon dont les salles er les
passages passent les uns au-dessus des autres.
Chaque secteur est indiqué par une trame aux
motifs différents.
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Anatomie Troll
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Les Types de Trolls

L'espéce troll a connu de profonds chan-
gements génétiques qui ont conduit i la diffé-
renciation des sous-espéces. S'il n’y avait leur
capacité a se reproduire entre elles, on pourrait
penser qu'il s’agir d’especes distinctes. La diffé-
rence de taille caractérise les différents types,
mais il existe de nombreuses aurres différences,
bien que plus subtiles, qui méritent une inves-
tigation plus poussée.

La Race Maitresse

La race maitresse, mére vénérée de tous les
trolls, est une espéce prodigieusement an-
cienne. Suivant ses propres légendes, elle serait
plus ancienne que la terre et la mer. Son sys-
teme digestif, capable de tirer de I'énergie & par-
tir de matériaux inertes, semble corroborer
cette assertion. De plus, leur systéme de percep-
tion est trés différent de celui des races trolls
plus jeunes. Leurs yeux ne peuvent distinguer
que les variations de lumitre. Leur longue face
allongée est un récepreur trés sensible pour leur
sens des ténebres qui fonctionne en perma-
nence. Leurs larges oreilles sont trés mobiles,
capables d’exécuter un arc de 220 degrés et sen-
sibles & un spectre de fréquence trés large, leur
permettant de capter des fréquences plus basses
que ne le peut leur sens des ténébres. Ces créa-
tures sont en général tres grandes (TAI 23 en
moyenne) et trés intelligentes (en moyenne
INT 13). Elles sont solidement charpentées, les
plus anciens membres de cette race auraient
méme des os de pierre. Leur musculature est
dure et efficace. Les femelles ont plusieurs
paires de mamelles, et, bien que le fait soit ra-
rissime depuis les temps historiques, elles don-
nent normalement naissance 2 plusieurs enfants
a chaque grossesse. La superstition leur prére
bien d’autres pouvoirs. Ces trolls voient dans le
plan des esprits et peuvent sentir un ennemi

ADOXO LIHRPAZWUOR $OR G VEEEE
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160 métres. Ils peuvent faire mourir de peur ou
par une simple pensée et se manifester 4 vo-
lonté sous la forme incarnée de Kyger Litor.
Tous ont une stature héroique et chacun
d’entre-cux y parviendra en son temps. Ces
créatures sont si rares qu'on les voit rarement.
Tous les hommes de savoir amateurs de mer-
veilles, gémirent ce jour de 1618 ot ils appri-
rent que deux trolls de la race maitresse avaient
été apercue dans la Passe du Dragon, car cela
érait signe d’événements considérables chez les
trolls. Autrement, les seuls endroits ot il est
possible de les trouver sont soit au plus profond
des implantations troll, soit sur le Plan des
Héros.

Les Trolls Sombres

Cette espéce est mieux adaptée que ses an-
cétres 2 la vie en surface. Leur systeme digestif
est plus spécialisé et leur permer de tirer le
meilleur parti des matitres animales et végé-
tales, bien plus communs & I'époque ot ils se
multipli¢rent. Leur sens des ténebres est moins
performant que celui de la race maitresse (il est
pratiquement inutile 2 longue portée) mais il
est complété par leurs yeux. S'ils sont myopes
et aveugles aux couleurs, ils leur rendent bien
des services a l'air libre, en hauteur et sous
terre. Leur museau, plus court que celui de la
race maitresse leur permert aussi de capter les
signaux du sens des ténebres. Leur odorat est
infiniment supérieur i celui de la race mai-
tresse. Ils sont en général plus grands que les
humains (TAI 17 en moyenne) et tour aussi
intelligents (INT 11 en moyenne). En général,
les femelles ont deux mamelles. Dans les temps
anciens, avant la malédiction de Gbaji, elles
avaient souvent des jumeaux ou des triplés.
Depuis la Malédiction des Trollinets, il a éré
décrété que toute naissance multiple était com-
posée de trollinets et, de fait, la plupart sont
des trollinets trés chétifs. Cette espéce était do-
minante parmi les trolls au début des temps
historiques et a gagné en nombre depuis la
Malédiction de Gbaji. Ils représentent aujour-
d’hui 30% de toutes les espéces de trolls.

Les Grands Trolls

Des qu'elle sest manifestée, la malédiction
a été la préoccupation majeure des trolls et
nombreux sont ceux qui ont tenté de la briser.
Au Deuxieme Age, une certaine Araignée Roc
a été bien prés d’y parvenir. Mais, en fait, le ré-
sultat de ses efforts a donné les grands trolls.

Les grands trolls ont la méme taille que les
trolls de la race maitresse mais au prix d’une
intelligence réduite (en moyenne INT 9).
Leurs systemes digestif et perceptif sont iden-
tiques 2 celui des trolls sombres.

La plupart des grands trolls sont des miles
dont environ la moitié sont stériles. L'autre
moitié ne donne jamais naissance a des grands
trolls mais le plus souvent a des trolls sombres,

voire 4 une portée de trollinets.

Les Trollinets

La Grande Malédiction affecta la mater-
nité des trolls en provoquant des naissances
prématurées. Beaucoup de trollinets sont
mort-nés ou meurent peu de temps apreés leur
naissance (en particulier ceux nés de trollinets).
Les malheureux qui survivent n’achévent ja-
mais leur développement prénatal et restent
toute leur vie hébétés et inachevés. Leur crois-
sance est généralement erratique et bizarre,
conduisant 4 une grande variété de créatures
contrefaites classées dans la catégorie des trolli-
nets. Il arrive que certains trollinets soient ca-
pables de faire quelque chose d’utile ou de dis-
trayant pour les trolls, ceux la sont considérés
comme Bibelots. Cependant, leur diversité
rend les généralisations difficiles.

Les trollinets ont un systtme digestif pri-
mitif qui les rapprocherait plus de celui des
jeunes trolls de la race maitresse que de celui,
hautement développé, des trolls sombres.
Leurs yeux surdéveloppés les rendent trés sen-
sibles 4 la lumitre.
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Les Trolls des Cavernes

Ils descendent d'une race de trolls transfor-
més par le Chaos durant les Grandes Ténebres.
Ils ont un certain nombre de traits communs.
Leur appareil digestif est proche de celui des
trolls sombres mais ils ont les mémes yeux trop
sensibles que les trollinets. Ils ont aussi un long
museau et leur sens des ténébres est moins bon
que celui de la plupart des trolls. Cela les rend
inefficaces dans le noir et terrifiés a la lumiere.
Leur intelligence est trés faible (en moyenne
INT 7). Bien que transformés et considérés
comme «souillés», ces trolls sont acceptés dans
I'entourage de ceux, parmi les trolls, qui au lieu
de les persécuter préferent les élever comme des
moutons ou des chiens,

Les Trolls desr Mers

Clest au fond des mers que 'on peut les
rencontrer. C’est encore une race primitive
proche de la race maitresse. Leur sens des té-
nebres n’est pas fameux et il semble que d’autres
créatures l'ont copié et adapté 4 'eau. Leur es-
tomac n’a pas de double poche et est incapable
de digérer la plupart des plantes entigres. Ils ne
peuvent avaler que certaines espéces ou parties
de plantes et la plupart des poissons et des ani-
maux. Les ¢études concernant les trolls des mers
sont trés rares et ils ne sont mentionnés dans
cette livre qu'a titre de curiosité.

Systéme Digestif Troll

Le dessin ci-contre représente un troll
sombre, éviscéré, dont le systeme digestif a éeé
disséqué. Ce systtme est trés complexe chez le
troll, et c’est sans doute ce qui lui permet (entre
autres choses) de digérer des pierres, des arbres
ou des gens. Pour commencer, I'oesophage dé-
bouche sur 'estomac. L, le systéme se sépare
en deux, d'un c6té un gésier pour la digestion
des minéraux, de I'autre un duodénum. Le sys-
téme se poursuit par un double intestin gréle
qui s'achevent sur le colon. Clest ici que I'on
trouve une excroissance de I'intestin, appelée le
caecum qui est un appendice développé. Le
colon est rout & fait normal et s’achéve par un
rectum au muscle puissant. Des canaux cholé-
doques et pancréatiques relient le foie et le pan-
créas aux deux intestins gréles. Chez les trolls, le
foie est tres développé et leur vésicule biliaire
est grande et d'un agencement particulier. Elle
est dotée de nombreuses poches et d'une sur-
abondance de cellules sécrétrices. De fagon a
comprendre le fonctionnement de ces diffé-
rents organes, nous suivrons le cheminement de
trois types de nourriture : de la viande, une
pomme de pin et un caillou.
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La Viande

Aprés avoir été michée et rapidement ava-
lée, la viande se retrouve dans I'estomac ou
sous |'action conjuguée des muscles et des sucs
digestifs, clle est transformée en une bouillie
dénommée chyme. Elle suit ensuite un chemin
qui la conduit du duodénum 2 lintestin gréle.
A lissue d’une digestion rapide, le systtme di-
gestif des trolls étant treés efficace, elle est ame-
née jusqu’au colon puis au rectum ot I'excé-
dent d’eau est extrait avant que les déchets ne
soient expulsés hors du corps.

La Pomme de Pin

Quand un troll mange une pomme de pin,
il commence par la méicher soigneusement
avant de I'avaler. Comme la surface de I'oeso-
phage des trolls est dure et cornée, les échardes
ne posent pas de probléme. La pomme de pin
ne reste pas longtemps dans I'estomac, juste le
temps d’étre malaxée, puis elle est envoyée
dans le duodénum ot elle est transformée en
une soupe épaisse sous 'action de puissants en-
zymes. Aprés avoir traversé U'intestin gréle, elle
atteint le colon ol elle est poussée vers le cae-
cum si elle contient du bois, de 'écorce ou
plus généralement de la cellulose. Le caecum
abrite des bactéries qui sécrétent une substance
appelée cellulase capable de transformer la cel-
lulose en sucres, permettant ainsi au troll de
tirer de I'énergie & partir de bois. A la sortie du
caeccum il ne reste qu'une soupe légere qui
transite par le colon avant d’étre débarrassée de
son eau dans le sphincter, assez fort et musclé
pour supporter le régime alimentaire des trolls.
Les matieres végétales demandent du temps
pour étre digérées, jusqud deux ou trois jours.
Si des matiéres végétales sont ingérées en
méme temps que des matiéres carnées, la di-
gestion de la viande s’en trouve grandement ra-
lentie. Cela présente un certain avantage, car la
viande transite plus lentement, davantage
d’éléments nutritifs en sont extraits.

Le Cailloq

Les cailloux sont méchés et/ou réduits en
petits fragments 4 coup de marteau. La vue, le
goiit et peut-étre le bruit des cailloux stimulent
les glandes entourant le gésier qui se mettent 4
produire des sucs corrosifs un quart d’heure
aprés que les cailloux aient atteint I'estomac. Un
puissant sphincter s’ouvre permettant le passage
des cailloux dans le gésier. Le sphincter se ferme
ensuite hermétiquement afin d’empécher le re-
flux des sucs acides vers le fragile estomac. Le
gésier secrete des acides corrosifs et se met au
travail avec des muscles presque aussi puissants
qu'un utérus féminin pendant 'accouchement.
Le gésier est tapissé de mucus et d’un revéte-
ment corné destinés 3 protéger la paroi. Le gé-
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sier d’un troll est si puissant qu'il pourrait digé-
rer une dague de bronze sans difficulté, en sup-
posant qu’elle ait été avalée sans dommages.
Aprés avoir été transformés en boue, les cailloux
sont dirigés vers l'inrestin 3 minéraux qui est
relié 2 la vésicule biliaire. Les sucs de la vésicule
biliaire sont plus puissants chez le troll que chez
n’importe quelle autre espece. Les poches et les
cellules supplémentaires dont elle est dotée
concentrent er amplifient I'effet de la bile. Clest,
entre autres, pour cette raison que les trolls sont
plus facilement sujets aux calculs biliaires que
les humains. Un troll qui a subi 'ablation de la
vésicule, une opération généralement exécutée
par un chirurgien de Xiola Umbar, n’est plus en
mesure de digérer aussi bien la roche qu'un troll
normal. Elle n’est pas utile a la digestion de la
nourriture normale, le foie et le duodénum du
troll érant en mesure de prendre en charge le
surcroit de travail. Aprés un rapide passage par
le colon, les résidus arrivent au rectum ot leur
eau est extraite. Un troll mangeur de pierres est
reconnaissable A ses fientes qui contiennent du
sable mél¢ aux matitres habituelles. Le travail
du gésier requiert un gros effort de la part du
troll qui doit se reposer, le temps que les
cailloux soient dissous. Les activités fatiguantes
doivent étre évitées par les trolls en train de di-
gérer. De maniere générale, les trolls ne man-
gent pas de matitres organiques en méme
temps que des minéraux.

Si tel était le cas, les matidres organiques
atterriraient dans le gésier ot elles seraient irré-
médiablement détruites. Le troll en retirerait
beaucoup moins d’éléments nutritifs car le bol
alimentaire serait réduit en éléments tres
simples, méthane, éthanol, etc. Dans le circuit
normal de digestion, les aliments sont transfor-
més en sucres, acides aminés et autres éléments
utiles au troll. Les résidus laissés par le gésier
devront étre réassemblés en protéines et en
molécules complexes par le troll.

Comment est-il possible qu'un troll puisse
se nourrir de silice (qui est le composant prin-
cipal de la roche) ? Les seules réponses actuelle-
ment disponibles sont, premitrement, qu’ils
n’en tirent pas grand chose et que, deuxidme-
ment, les trolls disposent peut-étre dans leur
systéme digestif de pouvoirs magiques innés
leur permettant de digérer ce qu'ils mangent.

Dans la plupart des roches et dans la terre,
on trouve une quantité¢ non négligeable de car-
bone, de phosphore, de potassium, de sodium
et d’autres substances tout aussi utiles. De
toute évidence leur biochimie interne est assez
complexe et puissante pour briser la matiére
minérale en ses éléments constitutifs utiles. Le
troll ne digere pas les matériaux dépourvus
d’éléments utiles comme le dioxide de silicium
(la silice)ou il en extraira un peu d’oxygéne
avec un rendement de 5%. Si les trolls sont en
mesure d’extraire de 'oxygene du sable ou de
I'herbe, cela expliquerait leur facilité d’adapra-
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Anatomie Troll

Coeur

Poumons

Foie

Vésicule
Biliaire

Qesophage

(frachée déplacée pour des raisons de lisibilité)

Duodénum

Intestin Gréle
[raccourci pour des
raisons de lisibilité)

Rectum

Extrait des notes de Urios le Prophéte

tion au milieu marin. Des trolls des mers ont
été observés en train de manger du sable, ce
qui pourrait leur fournir une partie de l'oxy-
gene qui leur est nécessaire, le reste leur érant
fourni par I'eau de mer.

On peut empoisonner un troll, mais il est
plus difficile d’empoisonner un troll en train
de se servir de son gésier. Dans ce cas, il fau-
drait lui injecter le poison. Par exemple, le poi-
son enduisant une lame fonctionnera mais un
poison ingéré sera inefficace. Si le gésier du
troll n’est pas en activité, celui-ci peut étre em-
poisonné aussi facilement qu’un humain.

Notes concernant d’autres aspects
de la Physiologie Troll

1 - Les elfes suivent le méme chemin que
les autres plantes quand ils sont mangés par un
troll. Les os d’elfes, qui sont faits de bois, sont
dirigés vers le caecum ol ils sont dissous.

2 - Les nains passent par le gésier.
Cependant, en dépit du surcroft d’activité en-
zymatique, digérer un nain est toujours un
moment trés agréable pour les trolls. Cela est
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peut-écre dii au fait qu'un nain érant plus facile
4 digérer qu'une pierre, c’est une véritable pro-
menade de santé pour le gésier et I'intestin. Les
trolls ont tendance A succomber a un senti-
ment de satiéeé apres avoir mangé du nain, et
ils sont parfois victimes de cette torpeur qui
fait d’eux des proies faciles. Cest ce qui arrive
quand les trolls se laissent aller & un festin de
nains.

3 - Les wrolls peuvent manger des os, mais

ne le font que s’ils ont trés grande faim.

4 - Les trolls, ayant une pilosité peu four-
nie, conservent leur chaleur grice 4 une épaisse
couche de graisse. Cette isolation est si efficace
que la température idéale pour les trolls est
plus basse que pour les humains, -1 & 15 degrés
Celsius contre 17 & 27 degrés. Ils peuvent bien
stir supporter de plus grands écarts de tempéra-
tures, et méme, aprés une période d’adapration
ils apprécient des chaleurs plus fortes, ce qui ne
les empéchera pas de se réadapter facilement
au froid.

5 - Peut-on faire mourir un troll de faim ?

Oui, s'il est enfermé dans une cellule o1 rien

55

ne peut étre miché : de solides barreaux trem-
pés, des murs de marbre lisses et pas de mobi-
lier. Un troll a besoin d’eau et peut mourir si
on l'en prive, méme s'il en récupére un peu,
mais guére plus qu'un humain, par le rectum.

ROVYOtIADOXO . illkeo

Cranes et Evolution

Trolls Inhabituels

Les illustrations page 57 représentent cer-
tains des crines de trolls rassemblés par les fi-
déles du dieu du savoir aux quatre coins du
monde. Certains d’entre-eux sont fossilisés. La
collection comprend beaucoup d’autres pitces,
sous forme de fragments.

On suppose que certains d’entre-eux pro-
viennent de races de trolls disparues qui domi-
naient le monde pendant les Grandes Ténebres.
A cette époque, ils se développérent en une
multitude de races. Les privations consécutives
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aux guerres de Gbaji sonnerent le glas de plus
d’une d’entre elles. Rares sont celles dont on
pouvait émoigner de la présence en Genertela
au début des temps historiques. Il est possible
que certains des types oubliés aient subsisté dans
le secret des profondeurs, au pays des morts ou
dans les plaines glacées du nord.

Troll de la Race Maitresse

Cette race ancienne, et aujourd’hui raris-
sime posséde un museau tout & fait caractéris-
tique, plus long et plus large que celui des
trolls sombres. Elle posstde également des inci-
sives et des défenses plus grandes ainsi qu'une
épaisse boite crinienne bombée.

Troll Cornu

Ce type de troll est mentionné dans des
mythes de I'Age Vert comme un ennemi for-
midable. Ces cornes, soutenues par la puis-
sante musculature du cou et des épaules,
¢talent capables de déraciner un gros arbre ou
un buisson.

Lythophage

Ils avaient pour caractéristique de préférer
la roche 4 toute autre nourriture. Leur bouche
contenait quasi exclusivement des molaires et
des prémolaires, les canines et les incisives
étant atrophiées.
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Trancheleur

Trollinet

Cette espece érait plus petite que les autres,
voire méme que les humains. Ses dents se sont
développées en défenses et en crocs puissants.

Son régime alimentaire devait étre quasi
exclusivement composé de viande car sa denti-
tion ne lui permertait pas de mécher autre

chose.

Certains chercheurs pensent qu'ils subsis-
taient en arrachant de gros quartiers de viande
i de gigantesques créatures telles que des dino-
saures, mais le débat reste ouvert.

Troll des_Cavernes

Ce crine se caractérise par une capacicé
crinienne réduire er des arcades sourciliéres
fuyantes. Leurs dents different également de
celles des autres trolls, notamment par des

crocs proéminents.

Monteur de Sanglier

Il s’agirait d'un croisement avec la race hu-
maine, ce que I'aspect du crine semble confir-
mer. Clest en effet de loin le plus humanoide
des crines de trolls. Le c6té troll apparait dans
la face allongée, les défenses proéminentes et la
saillie 4 la base du crine ol viennent s’accro-
cher les muscles de la michoire.

Spécimen de
Crdane Troll
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Il n’existe pas de crine typique de trollinet
mais celui-1a présente des caractéristiques assez
générales. Comparé 4 un crine de troll sombre,
il apparait infantile 4 la fois dans son dévelop-

pement et dans son apparence.

Troll Mammouth

Un seul exemplaire de ce type a été décou-
vert jusqu'a présent par Minaryth Pourpre
dans la région des cavernes d’Onruli en Dagori
Inkarth. Ses guides trolls impressionnés le te-
naient pour le crine d’un des enfants de leur

grand ancétre Gore.

Troll Sombre

Cest le type de troll le plus commun de
nos jours. Le crine est composé de 12 os et
comprend 30 dents. Le trait le plus caractéris-
tique est sans conteste le museau allongé. La
recherche a démontré qu'il servait A émettre les
sons indispensables au sens des ténebres plutor
qu’a humer les odeurs.

Les yeux sont trés petits ; ils permettent
une vision de loin et sont partiellement
aveugles aux couleurs. L'arritre du crine porte
une créte trés marquée sur laquelle viennent se
fixer les puissants muscles de la méchoire.

Les canines inférieures débordent large-
ment au-dessus de la michoire supérieure, for-
mant des défenses tour a fait visibles.

Grand Troll

Il est assez proche du crine de troll sombre
dont il dérive, mais est sensiblement plus
grand en méme temps qu'il présente une boite
crinienne moins développée, reflet de sa
moindre intelligence.

Les crocs et les défenses sont tres dévelop-
pés et la raille de la créte a la base du crine
donne une idée de la puissance des muscles de

la méchoire.

Troll Aveugle

Les trolls disposaient d’yeux rudimentaires
dans le monde inférieur, comme le prouve le
crine de troll de la race maitresse.

Cette race s'était tellement spécialisé dans
le sens des ténebres que leurs yeux se sont
atrophiés au point de disparaitre, ne laissant
que deux perits trous dans le crine la ol ils se
trouvaient.
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Trolls contre Trollinets

Comme tous les esclaves, il arrive aug trollinets de se rebeller. £'une des révoltes les connues a éclaté a
Munchrooms. Elle a débuté avec 'assassinat de plusicurs trolls par des trollinets en fureur. €t pourtant, méme
dans ce¢ cas, les trolls répugnent i endurer trop de pertes lors de leurs représailles. ©n peut s’interroger sur
cette attitude, notamment lors d’outrages séricur, comme Vassassinat de trolls ! La réponse a cette question se¢
trouve dans les relations qu’entretiennent les deug races.

Pour en revenir au cas de Munchrooms, si les agresseurs avaient été des naing ou tout autre ennemi racial,
les trolls auraient combattu avec beaucoup plus d’acharnement. €n ce qui concerne les trollinets, ¢ce ne sont ni
des ennemis, ni des esclaves complets. €n fait, ils sont intimement liés a ceux qu’ils servent. Apres tout, les trol-
linets sont les enfants des trolls sombres (3 ce propos, aucune personne ayant fait remarqué ce point i un troll
n’a survécu). Les trollinets sont trés utiles a la société troll et servent dans de nombreuses positions impor-
tantes. Grice a leurs compétences ¢t A leur courage, les trollinets peuvent gagner le respect des trolls sombres,
méme s’ils ne scront jamais considérés comme leurs égaug. Ainsi, comme il n’est pas considéré comme un pri-
sonnier, un trollinet aura toujours l'occasion de fuir devant un troll des cavernes (epception faite de la misérable
catégorie «nourriture»), Des milliers de trollinets indépendants vivent prés ou dans les régions trolls. Affamés
¢t voraces, ils transforment certaines régions en véritables 3ones désolées.

Les révoltes de trollinets sont courantes méme si la plupart d’entre elles sont vouées i Uéchec. La réponse
typique a une insurrection trollinet est brutale : tous les rebelles sont détruits et dévorés. Téanmoins, les re-
belles qui ont bien combattu (cxception faite des chefs) peuvent s¢ voir épargnés. $'ils font preuve de leur lovauté
¢t- de leur repentir, ils pourront méme se voir investis d’une certaine autorité dans le futur. Les bons guerriers
sont trop rares dans la société troll pour étre gaspillés,

Les trolls sont preuve d’un certain esprit pratique lorsqu’il s’agit de chitier les trollinets rebelles, A un cer-
tain point du combat, les pertes dépasseront les gains potenticls que pourrait amener la poursuite de la bataille.
Dans ce cas, les trolls préféreront reculer. €est la raison pour laquelle les trolls chassent rarement les trollinets
avant déserter le clan : aprés tout, pourquoi s’ennuyer ?

Kes considérations économiques Vemportent toujours lorsqu’il s’agit de mater une rébellion de trollinets.
Ainsi dans le cas de Munchrooms, a un certain moment, les trolls ont réalisé que g’ils laissaient les trollinets
tranquilles, ils continucraient sans doute de commercer avec ecux et probablement 3 de meilleurs tarifs que leur
ancien maitre troll assassiné, Boorbar. A linverse, si tous les trollinets avaient été massacrés, une nouvelle gé-
nération de trollinets auraient du étre formée et nourrie. L£a seule menace quendurait @lag et sa tribu, a laquelle
appartenait les trollinets rebelles, consistait essenticllement en une perte de prestige. Tous les trollinets capables
de résister A un assaut de force troll méritent un certain respect.

Quoiqu‘il en soit, lors d’un conflit avec des trollinets, les trolls sont généralement victoricug et les vaincus
acceptent avec fatalisme leurs misérable sort.

Sulranos Traitacéré, Temple de Lankhor Thy et de la Lumiére de | Esprit, 555 5.7,

i ."-',‘JJ:‘
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Créer un
Personnage Troll

CVVOItIADOXO MINR2AXWORFOR LilRALXUORAFOROCGTYVOLIADOXO Lillke

Pour créer un personnage troll, suivez les
instructions pas a pas. Cette procédure peut
également servir 4 créer des personnages non
joueurs. Le maitre de jeu peut dans ce cas choi-
sir certaines des caractéristiques, comme la
race, la classe sociale, etc. plutdt que de les tirer
au hasard.

ROVYOtIADOXO .|k

Région d’'Origine

Lancez 1d100 sur la rable suivante. Cette
table ne doit étre utilisée que si vous jouez
une campagne particulierement ouverte. En
général le maitre de jeu se contentera de choi-
sir une région d’oli seront originaires tous les

personnages.

1d100 % Région Population
01-09 9 Ploteau de lo Lune Bleve 380 000
10-12 3 Dagori Inkarth 150 000
1322 10 Lande des Ainés 430000
3 6  Guhon 250,000
30-32 3 Halikiv 120 000
3335 3 Jungles de Pamaltelo 40000
36-38 3 Kethaela 120 000
39-712 34 Koromandol 1 500 000
73714 2 Malusoll 72000
75 1 Pent 45000
76-86 11 Montagnes Tarmo 500 000
87-88 2 Glacier de Valind 72000
89 1 Montagnes Yolp 70 000
90-00 12 Autre 550 000
Population Troll Totale 4 400 000
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Déterminer la Race

Si vous avez déja choisi la race de votre
troll, passez au point suivant, sinon reportez-
vous 4 la rable appropriée pour déterminer son

type.
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Plateau de la Lune Bleue, Dagori
Inkarth, Landes des Ainés, Guhan,
Halikiv, Kethaela, Montagnes Yolp

1d100  Race

01 Lancez 1d6 : 1-5 = troll sombre, 6 = race maiiresse
02-04  Grand troll

05-30  Troll sombre

31-34  Trollinet supérieur

3500  Trollinet

Koromandol

1d100  Race

01 Lancez 1d6 : 1-5 = troll sombre, 6 race maitresse
02-03  Grand troll

04-20  Troll sombre

21-27  Trollinet supérieur

28-00  Trollinet

Jungles de Pamaltela
Tous les personnages sont des tralls de jungle.
Pent

1d100  Race
01-22  Troll des Neiges
23 Lancez 1d10 : 1-5 = troll sombre, 6 = race maitresse

24-25  Grand troll

26-46  Troll sombre
47-49  Trollinet supérieur
50-00  Trollinet

Malusoll et Montagnes Tarmo

1d100  Race

01 Lancez 1d10: 1-5 = troll sombre, 6 = race maitresse
02-30  Troll sombre

31-34  Trollinet supérieur

35-00  Trollinet

Glacier de Valind

Lancez 1d100
01-99  Troll des Neiges
00 Race Muitresse
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Caractéristiques et
Bonus

Les regles sont celles de RuneQuest avec
pour seul changement que les caractéristiques
des trolls different de celles des humains.

Race Maitresse

St_yg_zm;mpm vordx

Ces caractéristiques sont celles d'un jeune
troll de cette race extrémement rare. Ces trolls
partent trés tot en quéte héroique et ces carac-
téristiques de base ne sont qu'un péle reflet de
la puissance d’un membre adulte. Certains
d’entre eux sont nés a 'Age des Dieux et leurs
caractéristiques dépassent largement le cadre
de ce supplément. Méme de jeunes trolls de la
race maitresse sont toujours accompagnés
d’une suite de chamans trolls sombres, de Fils
de Karrg, de dirigeants de divers cultes et de
gardes du corps. Ces monstrueux enfants des
ténebres ne doivent pas étre pris 2 la légere.

Caractéristiques Moyenne

FOR 4D6+6 20 Déplacement : 4
CON 2D6+6 13 Pis de Vie: 20
TAI 3D6+15 25-26 Pis de Fatigue : 33
INT 2D6+12 19 Pis de Magie : 14
POU 4D6 14 + Pts Esprit Allié
DEX 2D6+6 13 + Pts Familier
APP 2D6+6 13 DEXRA:3
Locafisation Mélée Missile  Points
Jumbe droite 01-04 01-03 10/7
Jumbe gauche 05-08 0406  10/7
Abdomen 09-11 07-10 1047
Poitrine 12 11-15 10/8
Bras droit 13-15 16-17 10/5
Bras gauche 16-18 1819 10/5
Tate 19-20 20 10/7
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R A%
3+ Type+l7

P% Pt
Type-8  Type

Arme
Toutes

Dégits
Type+2d6
Compétences % :

Agilité -8 : Equitation 00

Communication +13 : Eloquence 60
Connaissance +9 : Connaissance des Trolls 50
Monipulation+17 - Dissimuler 55, Inventer 40
Perception+13 : Ecouter 35, Sens des Ténébres/Chercher
45, Sens des Ténébres/Scruter 45, Vue/Chercher 05,
Vue/Scruter 05

Discrétion -17 : Déplacement Silencieux 25, Se Cacher 25.

Armure : 2 points (peau). Un troll de lo race maitresse
peut porter n'importe quel type d'armure qui ne soit pas
en fer. Le tableau de localisation des coups ci-dessus consi-
dére que le troll porte une armure de plagques compléte.

Magie : Les trollesses sont trés vite acceptées dans n'im-
porte quel culte a des postes dirigeants. Elles peuvent étre
prétresses, chamanes, sorciéres ou une combinaison au
choix. Elles possédent un minimum de 2d10 points de
magie divine. A moins d'étre sorciére, elles possédent leur
INT compléte en points de sorts de magie des esprits. Elles
peuvent également posséder des pouvoirs de quéte hé-
roique (comme fuer d'un simple regard, aveugler de facon
permanente quiconque pose le regard sur elles ou incarner
Kyger Litor).

Grand Troll
Styganthropus uzko var. uzdo

Les grands trolls sont décrits dans le sup-
plément les Monts Arc en Ciel. Les bases de
leurs compétences sont identiques a celles des
trolls sombres. Leurs caractéristiques sont répé-
tées ci-dessous.

N’oubliez pas qu'un grand troll avec une
INT de 9, n'est qu'un peu plus éveillé qu’un
idiot humain avec une INT de 8 (ce qui est le
minimum d’INT qui puisse étre tiré avec
2d6+6). Ce point revét une grande importance
pour l'interprétation du personnage.

Caractéristiques Moyenne

FOR 4D6+12 26 Déplacement : 3
(ON 2D6+12 19 Pts de Vie: 23

TAI 4D6+12 26 Pts de Fatigue : 45
INT 2D6+2 9 Pts de Magie : 10-11
POU 3D6 10-11 DEXRA:3

DEX 3D6 10-1

APP 2D6 7

Armure : 3 points {peav) plus armure

Troll Sombre
Styganthropus uzko

Pour le coté pratique, nous répétons ici les
caractéristiques des trolls sombres qui se trou-
vent dans RuneQuest. Les caractéristiques
données ici sont celles d’une trollesse (les miles
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ont les méme caractéristiques hormis une TAI
de 3d6+8). Des dérails erronés dans les ar-
mures et les armes onr été corrigés.

Remarquez I'ajout de la compétence de
Morsure, rarement utilisée en combat mais qui
peut se révéler urile.

Tous les trolls adultes possédent cette
compétence. Les compétences Vue/Chercher
et Vue/Scruter ont été ajoutées pour illustrer la
faiblesse de la vue des trolls.

Coractéristiques Moyenne

FOR 3D6+6 16-17 Déplacement : 3
(ON 3D6 10-11 PtsdeVie: 16
TAI 3D6+10 20-21 Pts de Fatigue : 27
INT 2D6-+6 13 Pis de Magie : 10-11
POU 3Dé6 10-11 DEXRA:3

DEX 3D6 10-11

APP 3D6 10-11

Localisation Mélée Missile  Points
Jambe droife 01-04 01-03 6/6
Jambe gauche 05-08 04-06 6/6
Abdomen 0911 07-10 6/6
Poitrine 12 11-15 6/7
Bras droit 13-15 16-17 6/4
Bras gauche 16-18 18-19 6/4
Téte 19-20 20 6/6
Arme RA A%  Dégits P% Pt
Masse Lourde 5 2548 1D10+1D6 %6 10
Fronde 3/9 2548 108 - -
Maillet Troll 1q 20-8 2D8+1D6 20-6 16
Grand Boudier . . 2546 16
Marsure 6 2048 1D6+1D6

Compétences % :

Agilité -6 : Equitation 00, Nager 05

Communication +5 : Floquence 05

Connaissance +3 : Connaissance des Trolls 05

Manipulation +8

Perception +5 : Ecouter 35, Sens des Ténébres/Chercher
25, Sens des Ténéhres/Scruter 25, Vue/Chercher 10,
Vue/Scruter 10

Discrétion -11 : Déplacement Silencieux 20, Se Cacher 20.

Armure : | point {peau). Un troll sombre peut porter n'im-
porte quel type d'armure. Le tableau de localisation des
coups ci-dessus considére que le troll porte une armure
d'anneaux et un heaume.

Magie : Les trolls sombres peuvent apprendre toutes les
sortes de magie.

Troll des Jungles
Styganthropus muri

Ils sont décrits dans le supplément les
Monts Arc en Ciel. Leurs caractéristiques sont
identiques i celles des trolls sombres, sauf en
ce qui concerne la TAI de 3d6+6, identique

pour les deux sexes.

Troll des Neiges
Styganthropus uzhim

Ils sont décrits dans le supplément les
Monts Arc en Ciel. Leurs caractéristiques sont
identiques 4 celles des trolls sombres.

Trollinet Supérieur

Styganthropus uzko var. enlo

Ils sont décrits dans le supplément les Monts
Arc en Ciel. Leurs caractéristiques sont iden-
tiques a celles des trolliners, sauf en ce qui
concerne leur INT et leur POU qui sont de 3d6.

Ces wrollinets ont exactement le méme sta-
tut et la méme expérience que leurs infortunés
semblables, sinon que, peut-étre, leur caractéri-
siques potentiellement meilleures leur donnent
un avantage. Pour le tirage de personnage, le
terme «trollinet» est valable pour les deux
sortes de créatures.

Trollinet
Styganthropus uzko var. enlo

Ils sont décrits dans le supplément les
Monts Arc en Ciel. Les bases de leurs compé-
tences sont les mémes que celles des trolls
sombres avec les différences suivantes : Esquive
20, Sens des ténebres/Scruter 20, Sens des té-
nébres/Chercher 20, Vue/Scruter 15,
Vue/Chercher 25. Le soleil démoralise les trol-
linets (comme le sort de magie de I'esprit).
Leurs caractéristiques sont données ci-dessous.

Caractéristiques Moyenne

FOR 2D6+3 10 Déplacement : 2
(ON 3D6 10-11 Pts de Vie : 10
TAL'TD6+6 9-10 Pts de Fatigue : 21
INT 2D6+3 10 Pts de Magie : 7
POU 2Dé 7 DEXRA:3

DEX 3D6+3 13-14

APP 2D6 7

Arme RA A%  Dégis P% P
Lonce 1 M 7 204 108+1 0+4 10
Fronde 3 254 108 3 3
Massue Legére 7 154 108 2044

Targe - - - 0+4 12

Compétences % :

Agilité -4 Equitation 00, Nager 05, Esquive 20
Communication +5 : Elogquence 05

Connaissance +3 : Connaissance des Trolls 05

Manipulation +8

Perception +5 : Ecouter 35, Sens des Ténabres/Chercher
20, Sens des Ténéhres/Scruter 20, Vue/Chercher 15,
Vue/Scruter 15

Discrétion -11 : Déplacement Silencieux 20, Se Cacher 20.

Armure : | point (peau). Un trollinet peut porter n'importe
quel type d'armure.
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Vieillissement

-

Utilisez les reégles de vieillissement de
RuneQuest avec les changements suivants :

Race maitresse : ne vicillissent pas.

Trolls sombres, grands trolls, trolls de
jungle, trolls des neiges : commencent a vieillir
a 40 ans mais n’effectuent de jet sur la table de
vicillissement qu'un an sur deux. Les trolls ont
une meilleure espérance de vie que les humains.

Trollinets : commencent a vieillir 2 25 ans.

ROVYOLtIADOXO .lllhe

Culture

Les trolls sont soit primitifs, soit barbares,
soit civilisés. Bien siir, «civilisé» chez les trolls,
reste une notion trés relative.

Race maitresse : toujours civilisée

Grand troll : les grands trolls du Plateau
de la Lune Bleue, de Dagori Inkarth, Guhan,
Halikiv, Kethaela ou des Montagnes Yolp lan-
cent 1d6 : 1-2 = barbare, 3-6 = civilisé.

Les grands trolls de la Lande des Ainés, de
Koromandol ou de Pent sont toujours barbares.

Trolls sombres : les trolls sombres du
Plateau de la Lune Bleue, de Dagori Inkarth,
Guhan, Halikiv, Kethaela ou des Montagnes
Yolp lancent 1d6 : 1 = primitif, 2-3 = barbare,
4-6 = civilisé.

Les trolls sombres de la Lande des Ainés,
de Koromandol, de Malusoll, de Penr ou des
Montagnes Tarmo lancent 1d6 : 1-2 = primi-

tif, 3-6 = barbare.
Trolls de jungle : toujours primitifs.
Trolls des neiges : toujours primitifs.

Trollinets : comme les trolls sombres.

ROVYOtIADOXO Lillke

Occupation

Votre troll est prét 4 assumer les responsa-
bilités qui incombent aux adultes. Cela veurt
dire qu'il est prét & devenir un membre auto-
nome de la grande famille troll, ne dépendant
plus des autres pour sa subsistance. Reportez
vous aux tables ci-dessous en commengant par
la race appropriée, puis, si nécessaire la classe
sociale et I'expérience préliminaire. Ensuite il
ne restera qu'a déterminer I'équipement de dé-
part du personnage et la magie dont il dispose.
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Race Maitresse

Il peut choisir n’importe quelle occupation
et regoit en plus, 1/2 INT (arrondi au supé-
rieur) chaque année en pourcentages a répartir
entre toutes les compétences de son choix. Il a
2d6 ans d'expérience préliminaire, son age de
départ étant de 15 ans.

Eand Troll

Un grand troll peut étre esclave ou libre.
Son statut se régle avec 1d6 : 1-4 = esclave, 5-6
= libre. Les barbares ajoutent +1 au dé. Utilisez
la table d’occupations suivante en ajoutant les
modificateurs appropriés. Un grand troll a 2d6
ans d'expérience préliminaire, son age de dé-
part étant de 15 ans.

Table des Occupations des Grands Trolls

1d100 Occupation
01-05 Garde
06-85 Guerrier
86-00 Travailleur
Modificateurs au Jet

INT 13 + : moins 15% au jet de dé
INT 7 ou moins : plus 5% au jet de dé
POU 9 ou moins : plus 5% au jet de dé.

Occupations des Grands Trolls

Garde : Grimper x1, Sauter x2, Premiers
Soins x1, Dissimuler x3, Sens des Ténebres /
Scruter x5, Sens des Ténébres / Chercher x3,
Attaque Arme 2M x5, Parade Arme 2M x5,
Attaque Deuxiéme Arme x4, Parade Deuxiéme
Arme x4 ou Parade au Bouclier x4

Guerrier : Grimper x2, Saurer x2,
Premiers soins x1, Dissimuler x4, Sens des
Ténebres / Scruter x3, Sens des Ténébres /
Chercher x2, Attaque Arme 2M x5, Parade
Arme 2M x5 , Attaque Arme de Jet x3,
Attaque Deuxieme Arme x3, Parade Deuxi¢me

Arme x3 ou Parade au Bouclier x3

Travailleur : Grimper x2, Sauter x2, Nager
x2, Lancer x3, Artisanat x3, Autre Artisanat x2,
Premiers Soins x2, Inventer x2, Sens des
Ténebres / Scruter x2, Sens des Ténebres /
Chercher x2, Ecouter x2, Attaque Arme 2M
x3, Parade Arme 2M x3, Attaque Deuxieme
Arme x2, Parade Deuxi¢me Arme x1

Trolls Sombres. Trolls de
Jungle, Trolls des Neiges

Ces trolls ont 2d6 ans d’expérience préli-
minaire en commengant 4 15 ans.

Occupation des Trolls Sombres
Primitifs

Les trolls primitifs n’ont pas un grand choix
d’occupations. Reportez-vous directement 2

l'occupation de Chasseur. Les trolls des neiges
lancent 1d6 : 1-2 = Pécheur, 3-6 = Chasseur.

Occupations des Trolls Sombres
Barbares ou Civilisés

Si vous créez un troll barbare ou civilisé,
nous vous conseillons de lire le paragraphe
«Vers I'Age Adulte» page 65 de ce livre. Il est
trés court et décrit les rites de passage a I'dge
adulte que connaissent tous les trolls a I'adoles-
cence. Si possible, le maitre de jeu devra faire
jouer cet examen au joueur du personnage troll
et ainsi déterminer son occupation en fonction
de ses réponses plutée qu'en langant un dé. Les
tables qui suivent vous aideront  choisir quelles
sont les occupations disponibles pour un troll.

Table d"Occupations des Trolls Sombres Barbares

1d100 Occupation
01-08 Artisan

09-25 Eleveur d'insectes
26-75 Chasseur

T6-17 Noble

78-79 Prétresse

80-81 Chaman

82-00 Guerrier

Table d'Occupations des Trolls Sombres Civilisés
1d100 Occupation
01-05 Artisan

06-25 Fleveur d'insectes
26-60 Chasseur

61-65 Pécheur

66-68 Nourrice

69-70 Marchand

7172 Noble

73-14 Prétresse

75-76 Chaman

71 Sorcier

78-00 Guerrier

Occupation des Trolls Sombres

Artisan : Baratiner x3, Parler le Langage
des Ténébres x1, Connaissance des Animaux
x1, Artisanat x5, Autre Artisanat x2, Evaluer
x3, Connaissance des Minéraux xI,
Connaissance des Plantes x1, Lire le Langage
des Ténebres x1, Inventer x2, Passe-passe x2,
Cérémonie x2, Enchantement x1, Sens des
Téntbres / Chercher x3, Attaque Arme x3,
Parade Arme x2 ou Parade au Bouclier x2

Table des Artisanats Trolls (optionnelle)

Id100  Occupation

01-05  Alchimiste

06-20  Armurier

21-24  Brasseur

25-26  Psalmodiant (connait Chanter au lieu d'Artisanat
et Jouer d'un Instrument comme Autre Artisanat)

27-36  Herboriste

37-55  Forgeron (plomb uniquement)

56-75  Bronzier

8195 Tailleur de pierre

96-00  Sculpteur
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Pécheur : Canoter x4, Grimper x3, Sauter
x1, Nager x5, Baratiner x2, Chanter x2,
Connaissance des Animaux x1, Artisanat
(Bois) x2, Navigation x2, Connaissance du
Monde x3, Inventer x2, Sens des Ténébres /
Scrurer x1, Artaque Arme x3, Parade Arme x3

Chasseur : Lancer x4, Connaissance des
Animaux x1, Connaissance des Plantes x1,
Inventer x3, Ecouter x1, Sens des Ténebres /
Scrurter x4, Sens des Ténebres / Chercher x2,
Pister x2, Se Cacher x3, Déplacement
Silencieux x4, Attaque Arme de Jet x3,
Arttaque Arme x3, Parade Arme x2 ou Parade

au Bouclier x2 ou Esquiver x2

Eleveur d’Insectes : Grimper x4, Sauter
x3, Monter (insecte) x2, Nager x2, Connais-
sance des Animaux x3, Premiers Soins x2,
Prendre Soin des Insectes x5, Connaissance
des Plantes x3, Sens des Ténebres / Scruter x2,
Sens des Ténebres / Chercher x2, Attaque
Arme x3, Parade Arme x2

Marchand

Baratiner x4, Eloquence x3, Parler le Langage

Monter (insecte) x2,

des Ténebres x2, Parler une autre Langue x4,
Evaluer x4, Connaissance des Humains x2,
Lire le Langage des Ténebres x2, Connaissance
des Trolls x2, Attaque Arme de Jet x2, Attaque
Arme x3, Parade Arme x3 ou Parade au
Bouclier x3

Nourrice : Eloquence x2 Parler le
Langage des Ténébres x2, Premiers soins x5,
Lire le Langage des Ténebres x3, Soigner les
Maladies x5, Soigner 'Empoisonnement x2,
Connais-sance des Trolls x3, Cérémonie x2,
Ecouter x2, Sens des Ténebres / Scruter x3,
Attaque Arme x2, Parade Arme x2 ou Parade

au Bouclier x2

Noble : Parler le Langage des Ténébres x2,
Parler Langue Etrangére x1, Eloquence x4,
Connaissance des Animaux x2, Evaluer x3,
Connaissance des Plantes x2, Lire le Langage
des Ténebres x2, Connaissance des Trolls x2,
Connaissance du Monde x2, Cérémonie x2,
Attaque Arme Principale x4, Parade Arme
Principale ou Parade au Bouclier x4, Atraque
Arme de Jet x3 ou Atraque Deuxiéme Arme x2
et Parade x1

Prétresse : Eloquence x4, Parler le
Langage des Ténébres x2, Connaissance des
Animaux x2, Connaissance des Plantes x2, Lire
le Langage des Ténébres x2, Connaissance des
Trolls x4, Connaissance du Monde x2,
Cérémonie x3, Enchantement x3, Invoquer
x3, Attaque Arme x3, Parade Arme x3 ou

Parade au Bouclier x3

Chaman : Eloquence x2, Parler le Langage
des Ténebres x2, Connaissance des Animaux
x1, Premiers Soins x3, Connaissance des
Plantes x3, Lire le Langage des Ténébres x1,
Soigner les Maladies x2, Soigner I'Empoison-
nement x2, Connaissance des Trolls x3, Con-
naissance du Monde x1, Inventer x1, Cérémo-
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nie x3, Enchantement x2, Invoquer x3,
Attaque Arme x2, Parade Arme x2 ou Parade
au Bouclier x2

Sorcier :
x1, Connaissance des Animaux x1, Artisanat

Parler le Langage des Ténébres

x2, Connaissance des Minéraux x1, Connais-
sance des Plantes x1, Lire le Langage des
Ténebres x3, Connaissance des Trolls x2,
Connaissance du Monde x1, Cérémonie x2,
Enchantement x2, Invoquer x2, Durée x2,
Intensité x3, Multisort x2, Portée x2, Sorts de
Sorcellerie x9 (a répartir entre les sorts),
Attaque Arme x2, Parade Arme x 1 ou Parade
au Bouclier x 1

Guerrier : Grimper x1, Sauter x1, Premiers
Soins x1, Dissimuler x2, Sens des Ténebres /
Scruter x4, Sens des Ténebres / Chercher x2, Se
Cacher x2, Déplacement Silencieux x3,
Attaque Premiere Arme x5, Parade Premitre
Arme x5 ou Bouclier x5, Artaque Arme de Jet
x3, Attaque Deuxiéme Arme x2, Parade
Deuxitme Arme x2 ou Esquiver x2

Trollinet

En raison de 'oppression qu’ils subissent
et de leur jeune ige, les trollinets bénéficient
de moins de pourcentages d’expérience an-
nuelle que les trolls. Ils ont 2d6 années d’expé-
rience préliminaire commencant 4 8 ans ('age
ol ils sont considérés adultes) Les trollinets et
les trollinets supérieurs utilisent les mémes
tables. Il n’existe pas de différence notable
entre les occupations des trollinets primirifs et
civilisés.

Les Trollinets Indépendants

Les joueurs qui créent un personnage trol-
linet veulent en faire un individu indépendant
et disposant d’un libre arbitre total. Clest tout
4 fait irréaliste et giche le plaisir qu'il y a a
jouer des non humains. Si les trollinets ne sont
pas traités comme des prisonniers, toute I'édu-
cation qu’ils regoivent vise 4 en faire des étres
soumis. Leur vie enti¢re tourne autour des vo-
lontés de leur maitre troll sombre. Clest sur-
tout valable pour les trollinets normaux, mais
méme un trollinet supéricur doit faire preuve
de déférence & I'égard des trolls sombres. Les
joueurs qu'une telle perspective chagrine de-
vront étre autorisés A relancer la race de leur
troll, & moins que le maitre de jeu ne les auto-
rise 4 jouer un membre de la multitude de trol-
linets indépendants, qui ont fui 'oppression
des Maitres, préféranc la liberté d’action 2 la
sécurité.

La plupart des trollinets en rupture de banc
sont assez misérables : la lumiére du soleil leur
est insupportable, ils manquent de motivations
intérieures et se révtlent incapables de prendre
des décisions pour eux mémes (leur faible POU
reflete aussi la faiblesse de leur volonté). Ils sont
souvent ignorants du monde des hommes et du
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vaste univers. De tels parias ne survivent au
micux que quelques années hors de la caverne
qui les a vus naitre. Bien sdr, les plus malins et
les mieux adaptés parmi eux peuvent s’en sortir.
Clest de ce groupe qu’est issu le plus étrange
des étres, I'aventurier trollinet. Les joueurs doi-
vent se souvenir, d’une part, qu’un trollinet in-
dépendant sera toujours objet de suspicion de
la part des trolls sombres et que d’autre part,
ces derniers ont toujours faim.

Table d'Occupations des Trollinets

14100 Occupation
01-10 Bibelot
11-30 Guerrier
31-90 Travailleur
91-00 Bétail
Modificateurs au Jet

FOR 12+ : moins 5% ou jet de dé

FOR 8 et moins : plus 5% au jet de dé

CON 12+ : moins 5% au jet de dé

CON 8 et moins : plus 5% au jet e dé

INT 12+ : plus 10% ou jet de dé (pour son arrogance)
POU 10+ : moins 5% au jet de dé

POU 5 ou moins : plus 10% au jet de dé

DEX 16+ : moins 5% au jet de dé

DEX 10 ou moins : plus 5% au jet de dé

APP 5 ou moins : plus 5% au jet de dé

Bibelot : Baratiner x2, Eloquence x1,
Premiers Soins x1, Sens des Ténébres / Scruter
x2, Sens des Ténebres / Chercher x2, Ecouter
x1, Pister x2, Attaque Arme x2, Parade Arme
x2, Une ou plusieurs compétences au choix de
son propriétaire x10

Guerrier : Sauter x1, Premiers Soins x2,
Dissimuler x3, Sens des Ténebres/Scruter x3,
Pister x1, Se Cacher x3, Déplacement Silen-
cieux x3, Attaque Arme x3, Parade Arme x3
ou Bouclier x3 ou Esquiver x3, Attaque Arme

de Jer x3

Travailleur :
Sauter x2, Nager x1, Lancer x1, Artisanat x3,
Autre Artisanat x1, Premiers Soins x2, Sens des
Ténebres / Scruter x2, Sens des Ténébres /
Chercher x2, Ecouter x2, Se Cacher x2,
Déplacement Silencieux x2, Attaque Arme x1,
Parade Arme x1

Grimper x1, Esquiver x2,

Bétail : Grimper x2, Esdhiver x3, Sauter
x1, Nager x1, Lancer x2, Premiers Soins x1,
Dissimuler x3, Sens des Ténebres / Scruter x3,
Sens des Ténebres / Chercher x1, Ecouter x2,
Se Cacher x3, Déplacement Silencieux x2,
Morsure x1
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Equipement de Départ

Tous les trolls commencent avec le maté-
riel approprié & leur statut.
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Pour tous : des vétements de cuir (1 point
de protection) couvrant les bras et les jambes,
un couvre-chef a large bord, un couteau de
silex, des couvre-pieds tout simples, une mas-
sue, un grand sac, de 'onguent pour leurs
oreilles. Voir page 34 pour de plus amples in-
formations concernant le costume et la vie des
trolls.

Race maitresse et nobles : 2d4 armes au
choix, des vétements luxueux, un esclave trolli-
net ou un scarabée domestique (au choix du
joueur), une armure d’écailles, 30 metres de
corde, une toile de tente, une ligne et des ha-
megons, des bandages, une couverture. Ils pos-
seédent en plus leur TAT x 1 000 bolgs.

Trolls sombres roturiers et grands trolls
libres : Masse, fronde, des collets pour de pe-
tites proies, un bouclier ou une massue troll
(au choix du joueur), 30 metres de corde, une
armure de bezants. Posséde en plus INT x 100
bolgs.

Trollinets et grands trolls esclaves : Tout
équipement fourni par le propriétaire. Un pro-
priétaire riche et confiant pourra, s'il le désire,
doter son esclave généreusement. Les grands
trolls esclaves sont d’habitude dotés au mini-
mum d’une armure d’écailles et d’'une arme 2
deux mains. Ils possedent APP x 10 bolgs.

ROVYetIA

O Sl koo

Les Dieux et la Magie
des Trolls

On peut diviser le panthéon troll en deux
groupes :
une foison de dieux secondaires. Le culte de
Kyger Litor est de loin, le culte dominant de la
société troll, les adultes érant dans leur im-
mense majorité initiés.

d’un cdté Kyger Litor et de I'autre

De méme, I'influence du culte sur la so-
ciété troll est aussi importante que sa popula-
rité. Les pratiques religicuses des trolls diffe-
rent de celles des humains et la prééminence
du culte de Kyger Litor dans la culture troll le
montre bien.

Si nous regdfdons Glorantha dans son en-
semble, on s'apercoit qu'il y a de nombreux
dieux trolls mais qu’ils sont rares en dehors de
Kyger Litor 4 étre adorés universellement. Nous
avons joint des tables plus loin indiquant la dis-
tribution des cultes trolls les plus populaires par
régions. Ne considérez pas ces listes comme un
feu vert pour que les personnages se mettent 4
adorer de multiples dieux en méme temps.

Sil'un d’eux veut vraiment que son person-
nage adore plusieurs dieux, exigez qu'il fasse les
bons jets de dés sur la table régionale appro-
priée. Un jet raté indique dans ce cas que le
personnage n’a pas eu la possibilité de s'inirier.
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Ce sont les cultes de Xiola Umbar et
Zorak Zoran qui ont le plus de fidéles apres
celui de Kyger Litor.

Utilisez les Tables de Réparrition Régi-
onales page 89 pour déterminer quels sont les
dieux adorés la ol se déroule votre campagne.
Il est inurile, par exemple, d’initier un person-
nage 4 Gorakiki si vous envisagez de jouer en
Pent.

Kyger Litor

Pour tous les vrais trolls (trolls sombres,
grands trolls, trolls de jungle, trolls des neiges
et race maitresse) l'initiation au Culte de Kyger
Litor fait partie des rites de passage i 'age
adulte qui ont lieu au début de I'adolescence
(vers 14 i 16 ans).

Un troll qui ne souhaiterait pas devenir
initié de Kyger Litor se prépare des moments
difficiles avec les autres trolls. Rejeter Kyger
Litor, c’est comme rejeter le mode vie des
trolls. La plupart des trolls verront cela avec ré-
probation et le ressentiront méme comme une
menace. Reportez-vous au chapitre consacré i
Kyger Litor de cet ouvrage pour de plus
amples informations sur ce culte important.

Initiation et Sorts

Race maitresse : un troll de la race mai-
tresse devient automatiquement initié de n’im-
porte quel culte, dans n'importe quelle région
en dépensant un point de POU.

Sorts : il peut apprendre un nombre de
points de sorts de magie spirituelle égal 4 son
chaque année, choisis dans n'importe
INT ch h d
quel culte disponible dans sa région d’origine.
on augmente d’un point par an. Ce
Son POU te d
point peut étre sacrifié pour un point de magie

divine aupres des cultes auxquels il est initié.

Tous les autres vrais trolls : ils sont auto-
matiquement initiés de Kyger Litor au coft
d’un point de POU. §'il le souhaite le person-
nage peut se présenter dans tout autre culte
disponible sur la table régionale le concernant,
en suivant les regles d'initiation normales.
Ainsi, seuls les trolls sombres originaires du
Plateau de la Lune Bleue peuvent devenir ini-
tiés d’Anilla.

Sorts : 1d3 points de magie spirituelle en-
seignés par son (ses) culte(s) plus un point
pour cing ans d’expérience préliminaire. Un
point de POU tous les trois ans pouvant étre
sacrifié contre la magie divine de son (ses)
culte(s).

Trollinet : Bétail, guerrier et travailleur ne
peuvent pas étre initiés a n'importe quel culte
que ce soit. Un bibelot peut essayer de devenir
initié d’un culte en suivant les régles normales.

Sorts : regoit 1d3 points de magie spiri-
tuelle plus un point pour dix ans d’expérience
préliminaire.

Cultes par Régions

Les tables présentées page 89 donnent une
idée exhaustive de la répartition des cultes
trolls. La plupart des trolls ne sont initiés que
de Kyger Liror, ce que reflétent les tables.

Certaines des divinités trolls les plus im-
portantes sont décrites plus loin, comme Argan
Argar, Kyger Litor, Subere, Xiola Umbar,
Zong et Zorak Zoran.

Si l'un de ces cultes se trouve sur votre
table régionale, le maitre de jeu devra se référer
au chapitre correspondant pour dérerminer
I'évolution de la carriere religieuse de votre
personnage.

Ces tables peuvent également servir a dé-
terminer la religion de trolls rencontrés par ha-
sard, la nature d’'un sanctuaire ou la religion
dominante d’'une communauté.

Le culte de Kyger Litor est universel. §'il
advient qu’un autre culte soit tiré sur une des
tables page 89, on considérera que Kyger Litor
est également adorée par le personnage.

Seuls les cultes les plus importants (dont
les adorateurs représentent au moins 2% de la
population) sont indiqués sur les Tables de
Répartition Régionale. Des variations locales
sont possibles et des cultes confidentiels, ab-
sents de ces tables, sont pratiqués par endroit.
Par exemple, les trolls du pourtour du Lac de
Tombeciel vénérent le Titan de la Riviere
Céleste, un culte pratiquement inconnu par-
tout ailleurs.
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Le Panthéon Troll

Une description détaillée de chacun de ces
cultes est disponible plus loin dans ce supplé-
ment & paraitre. Si vous ne souhaitez pas vous
plonger directement danc cette partie, vous
trouverez ci-dessous une description succinte
des principaux cultes, Kyger Litor exceptée. En
effet, la connaissance complete de ce dernier
culte est impérative si vous voulez incarner des
personnages trolls. Vous pourrez vous reporter
4 la description détaillée d’un culte lorsque
votre campagne |'exigera.

Annilla

Déesse de la Lune Bleue cachée. Patronne
de ceux qui agissent dans 'ombre en secret,
elle a le contréle des marées sur Glorantha.
Elle donne des sorts comme Invisibilité.
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Aranea

C’est une déesse araignée redoutée. Elle
confére des sorts donnant au bénéficiaire les
capacités et caractéristiques des araignées,
comme Toile, qui donne la capacité de proje-
ter une toile de fils gluants sur une cible.

Argan Argar

Dieu des Ténébres de la Surface. 1l est le
messager et |'interpréte du panthéon troll, cest
le dieu des marchands et des interpretes. Fils
de Xentha (voir ci-dessous), il donne des sorts
comme Détruire I'Ether, qui permet 4 l'utilisa-
reur de contenir I'activité des adorateurs er de
la magie du feu.

Arkat le Troll

Un héros troll des temps anciens. 11 décrui-
sit Gbaji, le dieu du Chaos. Il est lié 2 Zorak
Zoran et offre de la sorcellerie.

Basko
Le Soleil Noir. Dieu troll du Royaume de

I'Ignorance. C'est un ennemi traditionnel du

dieu du Soleil, bien qu'il fasse partie du pan-

théon céleste. Accorde des sorts comme Féte
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de Sang, qui permet I'invocation d’étres surna-
turels par le biais de sacrifices rituels.

Dehore

Le pere des chamans. Chez les trolls, il
s'appelle 'Homme Cornu. Offre une large pa-
lette de sorts de magie divine dont la nature
connait des variations régionales.

Gorakiki

La Mere des Insectes. Elle donne des sorts
qui confeérent des caractéristiques insectoides &
I'utilisateur, comme Carapace, qui transforme
la peau du jeteur de sort en une solide carapace
noire et chitineuse.

Himile

Dieu du Froid. Frere de Subere (voir ci-
dessous) er Dehore. Il offre des sorts comme
Geler, qui gele un objet ou une personne.

Mee Vorala

Déesse des Champignons. Elle donne des
sorts comme Moisissure, qui provoque une
prolifération catastrophique des champignons
et moisissures.
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A/7@1‘ $

Moorgarki

Celle qui est Froide. Déesse et héroine tra-
gique des trolls de jungle. Offre des sorts tels
que Souffle Noir, qui permer de transformer
des points de magie en poison.

Subere

Déesse des Ténebres des Profondeurs.
Mere de la Mort. Offre Attaquer '’Ame, qui
permet a l'utilisateur d’attaquer une cible en
combat spirituel sans avoir 4 passer par la
désincarnarion.

Xentha

Déesse de la Nuit. Elle partage le pouvoir
sur le monde de la surface avec Yelm. Elle offre
des sorts comme Fixer les Ténebres, qui per-
met de maintenir un peu d’ombre ou de nuit,
méme en présence de la lumiere du soleil.

Xiola Umbar

Déesse de la Compassion et des Ténebres
Protectrices. Elle offre des sorts de soins,
comme Transe de Guérison, qui accélere la ré-
cupération naturelle d’un individu.

7 friandises de viande & un trollinet venant des enclos @ béail. La
* mére-prétresse se tient derriére |'inifié et grogne continuelle-

! par linitige, cette derniére aura réussi son examen de passage.
A0
+ (e rituel est caractéristique des rites d'initiation dans tous les

Dans ce document rarissime nous infroduisant dans un
temple de Xiola Umbar, nous voyons une jeune initiée offrir des

ment vers le trollinet.

Si celui-ci finit par accepter o nourriture qui lui est offerte

territoires trolls.
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Zong le Chasseur

Dieu troll de la chasse. Il donne des sorts
qui aident a chasser et a débiter la viande,
comme Trait Mortel qui rend les armes de jet
plus précises.

Zorak Zoran

Dieu de la Haine er de la Violence, dieu
troll de la Guerre. C'est le seul dieu des té-
nebres & pouvoir contréler le feu. Il offre des
sorts violents, comme Ecraser, qui améliore
Iattaque 4 la masse ou 4 la massue.

Trolls Monstrueux

Il existe un cerrain nombre de créatures
apparentées aux trolls, qui, en raison de leur
tempérament ou de leur trés faible intelligence,
ne sont guére plus que des bétes de proie et ne
font pas véritablement partie des races trolls
normales.

Toutes ces créatures ayant déja éeé décrites
dans d’autres suppléments comme les Monts
Arc en Ciel, nous ne reproduisons ici que leurs
caractéristiques principales sans explications
détaillées qui seraient redondantes. Ces créa-
tures ne sont pas destinées 4 étre utilisées par
les joueurs.

Troll des Cavernes
Styganthropus Mutans

Ces créatures monstrueuses sont décrites
dans les regles de base de RuneQuest. Ces
créatures vivent isolées, mais il arrive que les
trolls en élévent comme animaux de compa-
gnie ou en troupeaux en dépic de leur narure
chaorique.

Trancheleur
Microstygins Vorax
Décrits dans les Monts Arc en Ciel. Leurs

caractéristiques sont répétées ici. Ils cooperent
rarement voire jamais avec les autres trolls.

Coractéristiques Moyenne

FOR 3D6 10-11 Déplacement : 4
CON 2D6+6 13 Pis de Vie : 12

TAL 1D6+6 9-10 Pis de Fatigue : 24
INT1D6+2 56

POU 1D6+6 9-10

DEX 1D6+6 9-10

APP 4D6 14

Arme RA A% Dégits P% Pis
Morsure 9 80+l 36 .
Dague 9 1541 106

Empoignade 9 4041 spécial
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Caractéristiques Moyenne

FOR 3D6+6 16-17 Déplacement : 3
(ON 3Dé6 10-11 Prs de Vie: 16
TAI 3D6+10 20-21 Pts de Fatigue : 27
INT 2D6+6 13 Pts de Magie : 10-11
POU 3Dé6 10-11 DEXRA:3

DEX 3Dé 10-11

APP 3D6 10-11

Locafisation Mélge Missile  Points
Jumbe droite 01-04 01-03 6/6
Jombe gauche 05-08 04-06 6/6
Abdomen 09-11 07-10 6/6
Poitrine 12 11-15 6/7
Bras droit 1315 16-17 6/4
Bras gauche 16-18 18-19 6/4
Téte 19-20 20 6/6
Arme RA A% Dégiis P% Pis
Masse Lourde 5 2548 1D10+1Dé 256 10
Fronde 3/9 2548 108 : 5
Maillet Troll 4 20-8 208+1D6 206 16
Grand Boudlier - . 256 16
Maorsure b 20+8 1D6+1D6

Note : Peuvent soit griffer et mordre une fois, soit griffer
deux fois dans le méme round, 3 RA d'infervalle.

Compétences : Esquive 30+5, Se Cacher 70+4, Pister 35-2.

Armure : 2 points de peau

Trolls des Mers
Hydrostyganthropus Mutans

Ils sont décrits dans les Monts Arc en Ciel.
Les rares fois ot les trolls sombres ont mis i 'eau
leurs galéres d’ébéne, on a pu constater une cer-
raine coopération avec des trolls des mers.

Caractéristiques Moyenne

FOR 2D6+12 19 Déplacement : 3
CON 2D6+6 13 Nage 5

TAI 3D6+12 22-13 Pts de Vie : 18
INT 2D4 5 Pts de Fatigue : 32
POU 2D6 7 Pts de Magie : 7
DEX 3D6 10-1 DEXRA:3

APP 2D6 7

Arme RA A% Dégis P% Pts
Griffe 6 60+1 1D6+2D6 -
Morsure 9 404 1D10+2D6

Note : Peuvent soit griffer et mordre une fois, soit griffer
deux fois dans le méme round, @ 3 RA d'intervalle.

Compétences : Se Cacher 45-14, Nuger 90-8

Armure : 4 points de peau.

Trolls des Montagnes
Styganthropus Snangus

Ces créatures sont décrites dans les Monts
Arc en Ciel. En raison de leur férocité insen-
sée, ils sont difficiles & dresser, méme par les
autres trolls.

Caractéristigues Moyenne

FOR 4D6+18 32 Déplacement : 4
(ON 3D6+6 16-17 Pts de Vie : 28
TAI 4D6+24 38 Pts de Fatigue : 49
INT1D6+2 56 Pis de Magie : 10
POU 2D6+3 10 DEX RA - 4

DEX 2D6+1 8

APP 2D6 7

Arme RA A% Dégis PH% P
Massue 5 40 208+3D6 25 16
Griffe L] 10 106+3D6

Armure : 7 points de peav. lls peuvent en plus porter des
fourrures et des peaux non tannées.

Note : lls attaquent avec leur massue, puis avec leurs
griffes trois RA plus tord.

Leur sang noir est corrosif. Quand une arme pénétre leur
peau, elle subit 1d6 points de dégts en raison de I'ocidité
de leur sang.

Un troll blessé peut fenter d’asperger ses odversaires de
son sang. Cela compte pour une attaque. Dans ce cas, tous
ses adversaires ou contact doivent réussir une esquive ou
une parade au bouclier sous peine d'étre écluboussés par
le sang sur une localisation déterminée au hasard.

Pour commencer, le sang occasionne 1dé points de dégdts
par corrosion aux armures. Une fois foutes les profedions
dissoutes, il s'attaque aux points de vie du personnage. Un
Bouclier ayant servi d parer endure lui aussi 1d6 points de
dégits.

Les trolls des montagnes sont eux méme immunisés aux
effets des acides et des poisons minéraux.
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La Société Troll
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Vous trouverez dans ce chapitre les infor-
mations qu'un personnage troll est susceptible
de connaitre sur la société troll. Les différents
sujets sont introduits dans l'ordre chronolo-
gique ot ils se présentent 4 un jeune troll. Par
exemple, nous commengons par I'enfance des
trolls et le chapitre se termine sur un para-

graphe consacré a I'armée que de nombreux
personnages trolls sont appelés A rejoindre
aprés leur passage i la vie adulte. Le culte de
Kyger Litor, qui revét une importance cruciale
dans la société troll, est décrit en détail dans un

chapitre qui lui est enti¢rement consacré.

ROVYOtIADOXO . ik

Education et Famille

La société troll est marriarcale. Chez eux,
le lignage est tracé par la mere de fagon quasi
exclusive et le coré masculin est roralement
ignoré dans rous les rituels du culte de Kyger
Litor.

Un proverbe troll dit «le sang du pére est
faible et s'épuise viter, signifiant par la que sa
magie n’a pas grand pouvoir dans la vision du
monde de Kyger Litor. Si les trolls connaissent
le plus souvent leur pere biologique et méme
parfois leur grand-pere, ils ne voient pas vrai-
ment 'intérée qu'ils auraient 4 s’y intéresser.

Ung ngance Heureuse

Les enfants trolls sont élevés en groupes
entourés des soins attentifs de leurs meéres et
des nourrices de Xiola Umbar. L'enfance troll
est aussi protégée que possible et, idéalement,
les enfants ne sont pas présentés au monde ex-
térieur avant I'dge de treize ans. Durant ces
treize premiéres années, on leur enseigne les se-
crets et mysteres des trolls. Les trolls en bas dge
sont choyés et protégés au sein de la paisible
quiétude de Subere. On leur enseigne la diffé-
rence entre la faim er la soif, le toucher et les
sons, la magie et la matitre ainsi que les sept
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sortes de ténebres différentes. Kyger Litor leur
rend fréquemment visite pour leur apprendre &
danser, & lancer des pierres, 2 chanter er les
Sept Sortes de Morsures qu'il faut connaitre
pour pouvoir manger de tout. Vers I'dge de dix
ans, Karrg leur rend visite et sépare les garcons
des filles. Pendant sept jours, il emmeéne les
garcons dans un endroit étrange, ot il leur en-
seigne un jeu de garcons et leur donne une
amulette secréte pour les protéger des dangers
inconnus. Pendant ce temps, les filles de dix
ans apprennent une nouvelle danse.

Durant les trois années qui suivent les
sexes sont €levés séparément. Les filles ont pré-
séance en toutes choses tandis que les gargons
doivent se tenir A Uextérieur, sur le c6té ou de-
vant suivant les désirs des meres. A I'ige de
treize ans, tous les trolls qui sont préts passent
les rites de passage & I'dge adulte. Ceux qui se
sont montrés obéissants y survivront et seront
considérés adulres i leur rerour.

Vers I’Age Adulte

Apres les rites de passage (qui sont congus
pour déterminer les qualités du postulant), le
jeune adulte troll est présenté aux gens impor-
tants de la communauté par ses amis ou son
parrain. En dehors des variations locales, il y a
généralement quatre visites 2 faire. Il faur aller
voir la matriarche du clan, la grande prétresse
du culte, le plus vieux membre de sa famille
encore en vie et son contremaitre. Sans doute
I'initié connait-il déja toutes ces personnes et
elles ont probablement déja eu 'occasion de le
voir, Cette visite du nouvel adulce sert 4 érablir
de nouvelles relations, entre adultes, en faisant
table rase d’anciennes opinons.

Bien souvent les autorités du clan se forge-
ront une opinion sur le jeune initié a l'issue de
cette seule rencontre. Il est donc trés important
pour lui que sa personnalité et son caractere
fassent tout de suite bonne impression. Les au-
torités du clan ont toujours tendance 1 se faire
rapidement une opinion qu'ils rechignent en-
suite 4 abandonner. Le jeune inicié devra faire

de grands efforts pour qu'ils changent d’avis &
son sujet. Prenez note de I'avis des autorités
du clan sur le postulant. Comme elles sont en
général simples et n'ont pas & étre justifiées,
une phrase lapidaire suffit. Par exemple :
«Trouve que Taksag est une chiffe molle»,
«Trés impressionnée par le coté bravache de
Dozakang», «N’aime pas les yeux de Hinbar»
ou «Trouve Gorvank trés quelconque.»

Lorsque le maitre de jeu fait jouer ces ren-
contres 4 de nouveaux personnages, il doit bien
prendre soin d’expliquer ce qui est en jeu et de
rappeler au joueur de ne pas tenir compte de
ce qu'il sait, des rumeurs ou de I'opinion qu’il
a pu se faire sur les autorités du clan.

On ne doit rendre qu'une seule visite & un
personnage important qui cumule plusieurs
postes au sein du clan, mais le personnage doit
préciser 4 qui il s’adresse lors de I'entrevue.
Cela peut poser parfois des probléemes. Par
exemple, une trollesse doit faire étalage de son
agressivité au combat et de ses compétences de
chasseur devant la matriarche du clan mais elle
doit aussi faire bonne impression sur la grande
précresse en exprimant sa volonté de porter des
enfants sains et en mettant en avant sa fertilité.

Si ces deux rbles sont tenus par deux per-
sonnes différentes, I'initiée n’aura qu'a changer
de casquette entre les deux entrevues, mais si
les deux postes sont tenus par une seule et
méme personne, on peut aboutir 2 un di-
lemme difficile 4 trancher (les trollesses qui
donnent naissance a des enfants sains sont
choyées et dorlotées, mais d'un autre coté ce
sont les chasseurs qui bénéficient des plus
grandes largesses de la matriarche). L’initiée
devra choisir entre ses réles possibles et se
conformer aux opinions émises 4 son sujet.

Questions aux Initiés

Chaque membre de l'autorité a sa propre
idée en téte quand il questionne l'initié. Les
paragraphes qui suivent répondent i cette
question, & savoir ce qui est important pour
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I;Gcolégie du Troll
Point de Due de Lbhankor M by

£a conformation des trolls leur permet de dévorer n‘importe quoi. Grice a leur systéme digestif ct a leurs
puissantes dents, ils peuvent se nourrir de pommes de pin, d’berbe, de terre, de chair et de plein d’autres
choses encore. Cela leur offre une capacité d’adaptation extraordinaire aug régions isolées. Les trolls s’en gor-
tent trés bien dans les terres désolées, les taigas, les déserts glacés, au sommet des montagnes ct autres en-
droits du méme genre. Leurs préférences en matiére de température leur rendent les régions chaudes inconfor-
tables et ils préférent les étenducs glacées du nord a un désert brilant. Jls ont également besoin
d’approvisionnement en eau, aussi ne s’intéressent-ils pas aux régions totalement désertiques. Dans les ré-
gions désolées ot les bumains ne veulent pas s’installer, les trolls sont les rois, Jls sont sans doute les pré-
dateurs les plus cfficaces des régions glacées et de fait, ils y dominent largement.

Bien siir, les trolls sont capables de vivre sous des climats plus cléments, mais on les y trouve rarement.
Cela tient sans doute A la compétition avec 'bomme et les autres races, £es trolls se reproduisent lentement. 31
v a, bien siir des raisons légendaires a cela, mais il est un fait que tous les grands prédateurs vivant dans des
régions ot la nourriture est rare sont lents 3 se reproduire, Les trolls sont naturellement adaptés aug contrées
désolées ct ils v prospérent. Dans les régions plus fertiles, les bumains, s¢ reproduisant plus vite que les
trolls, finissent par étre tellement plus nombreug qu’eur, qu/ils ont 5t fait de les chasser, Les morocantbs, les
barbares dragonewts, les babouins ct les autres cspéces des plaines se reproduisent vite elles aussi trés vite.
C’est probablement la raison majeure pour laquelle les trolls se trouvent maintenant confinés auy terres arides.
Jls s’installent dans les plaines plus fertiles quand leurs occupants d’origine en sont chassés (comme la
Passe du Dragon aprés la chute de Empire des Amis des Myrms) mais ils finissent toujours par en partir.

€t si les trolls ne sont pas chassés de leur lugubre babitat, ¢’est parce qu’aucune race n‘en est capable. €n
baute montagne ou dans les steppes désertiques glacées, les bumains ne se reproduisent plus aussi vite et les
trolls se trouvent i égalité. Si on devait organiser une compétition de survie dans de tels endroits, les trolls
¢n sortiraient indubitablement victoricug. Jl semble qu’on puisse avancer sans se¢ tromper qu’il v aura toujours
des trolls dans les coins mystéricur et peu fréquentés de Glorantha.

Pourquoi les elfes et les nains baissent-ils donc les trolls 7 Ka réponse 3 cette question n’est pas aussi
simple qu’il n’y parait. Tous les clfes, les nains ct les trolls ont leur enfance bercée par des bistoires de trabi-
sons, de crimes et de baine raciale mais cela ne suffirait pas a entretenir une telle animosité au cours de si
longs siécles. Les bumains, cug aussi, sont responsables de nombreug crimes a lencontre des elfes et pour-
tant, aujourd’bui, nombre d’entre eug sont amis des clfes et de leurs coutumes, Pourquoi pas les trolls 7

Fl nous faut commencer par Vinimitié qui existe entre les trolls et les nains. Kes nains, comme les trolls, vi-
vent dans des grottes, des cavernes, et autres. Les nains, comme les trolls, sont capables de se nourrir de terre
¢t de certaing minéraug. Kes nains et les trolls sont, en fait, en compétition pour leur espace vital. Ees trolls ai-
ment manger du nain. Pour des raisons que la biochimie peut egpliquer, manger du nain plonge le troll dans un
état de légére cupborie suivi d’une période de torpeur agréable. Ka chair de nain aide a la digestion du troll et
¢’est un morceau de choig, quand tout en baut de sa montagne, on n‘a que du caillou et de la neige a se mettre
sous la dent. £¢ fait qu’il y ait des nains dans ces régions est d'un grand sccours pour les trolls affamés. €est
aussi a Uorigine de nombreug problémes entre les deug races.

R Yy S TR

Ees trolls considérent les nains comme une part importante de leur source de nourriture, surtout dans les
régions montagneuses ol il est tout de méme plus facile d’attraper un nain qu’une chevre de montagne !
TYappréciant que trés modérément d’étre considérés comme des proies par leurs grands rivaug, les nains sont
entrés dans le conflit qui les opposent aug trolls. ©n pourrait imaginer de ramener la paig entre les deug races,
mais ¢lle ne durerait sans doute quun temps, si V'on trouvait pas le moyen d’empécher les nains d’aller creuser
13 ot s¢ trouvent des trolls en maraude.
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Qu’en est-il des elfes 7 Les clfes sont peu nombreug dans les bastions trolls comme le Plateau de la Lune =4
Bleue ou le Dagori Inkarth. Comme les elfes ont été repoussés aug frontieres de Uactivité bumaine et quiily a
des bumains presque partout ot il ny a pas de trolls, les pauvres clfes se trouvent pris en sandwich entre les
deug races. Ces grands prédateurs carnivores que sont les trolls envoient de fréquentes patrouilles dans les
campagnes fertiles proches et ces patrouilles ont bien évidemment 2 traverser des territoires elfes.

Kes trolls trouvent la une nourriture végétale abondante et succulente. Nous savons qu‘ils mangent facile-
ment de Uelfe et des races qui leur sont cousines, ce qui n‘engage pas a 'amitié, Les elfes, pas plus que
d’autres, n‘apprécient d’étre considérés comme du gibier, cela entretient leur colére et comme ils vivent trés
longtemps...

Pourquoi les elfes ¢t les nains n’exterminent-ils pas les trolls pour se débarrasser une fois pour toutes de
ce probléme 7 Une fois encore, étudions les deug races séparément et voyons les difficultés que cela souléve.

Un nain ne fait pas le poids face a un troll sombre, méme g’il ¢st tout de méme plus fort qu’un trollinet.
Dans unc bataille 3 nombre et armement égaug, les trolls surclasseraient les nains, plus petits et plus faibles.
Ecs nains sont ¢n général mieug armés que les trolls, surtout depuis que la quasi-totalité des guerriers nains
appartient au Culte du Fer. Jls sont ainsi pourvus d’armes de fer qui surclassent de loin tout armement simi-
laire que pourraient aligner les trolls, en debors de leurs énormes massues garnies de sorts runiques.

De plus, les armures naines sont les meilleures du monde. Méme leurs armures de bronge sont supé-
ricures 3 la normale et beaucoup de nains sont caparagonnés de fer. Jls sont bien micux disciplinés que les
trolls et cette attitude réfléchic leur a souvent permis de mettre ¢n déroute des armées trolls supérieurcs en
nombre.

Cependant les trolls sont imbattables en matiére de guérilla et ont appris depuis longtemps a éviter d’af-
fronter les nains en choc frontal. Les trolls sont meilleurs pour repérer de loin et ne dépendent pas d’objets
magiques ¢t de matériel. Il ne comptent que sur leur force brute, vivent en maraudeurs ¢t savent trés bien se¢
montrer discrets.

RAinsi, les guerres entre les nains et les trolls se résument 3 un affrontement ot les nains essayent d’attirer
les trolls dans des batailles rangées tandis que les trolls essayent d’attirer les nains dans une guerre d’escar-
mouches ¢t de barcélement. Le résultat final est que les nains contrlent des petites 3ones souterraines, empé-
chant par 13 méme les trolls de tirer avantage de leur mobilité. €n ce qui concerne la surface, un net avantage va
aug trolls, ce qui epplique la rareté des grandes implantations naines i la surface.

€t les elfes 7 Au corps i corps, rares sont les clfes qui aient la moindre chance face a un troll moyen.
Méme un trollinet est presque aussi fort quun elfe. D’autre part, en debors de leurs arcs magiques, les elfes
nont pas non plus d’avantage dans le domaine de Varmement.. A découvert, n‘importe quelle bataille oppo-
sant des trolls i des clfes tournerait A Vavantage des premiers s/ils avaient Vopportunité d’arriver au contact ;
¢t ce méme si les Aldryamis étaient les plus nombreuy et que Uarmée troll était essenticllement composée de
trollinets.

A couvert, en utilisant les techniques de la guérilla, les elfes ont un avantage évident sur les trolls. Tout
licu a la végétation assc3 dense pour offrir le couvert i un clfe est infiniment plus dangereug pour un troll que
de se trouver a découvert. Les ¢clfes se dissimulent micug dans les bois ¢t ils sont méme aidés par la végétation
au milieu de laquelle se cachent les trolls ! £es marcottes sont d’admirables éclaireurs et les courcurs sont ba-
biles A tendre des embuscades. Quant 2 la milice elfe, elle est capable d’assurer des frappes rapides contre un
envabisseur, méme puissant.

£e résultat de tout cela est que les trolls évitent en général les foréts ol se trouvent des clfes et que les
clfes évitent de traverser les territoires découverts réputés étre fréquentés par les trolls.

Coluar 'étudiant

Prétue de Lhankor Why

Temple de Faduar (657 5.T.)
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lui. La prétresse peut parfaitement précher le
faux pour savoir le vrai, ce qui est la marque
d’une grande finesse chez les trolls.

La Matriarche

Clest elle qui déterminera 'occupation
principale du jeune troll. Elle peut s’enquérir
des gofits et des compétences de I'initié ou tout
simplement le mettre la ol on a le plus besoin
de quelqu’un. Des questions types seraient :
Es-tu male ou femelle ? Es-tu capable de voya-
ger A la surface ? Que sais-tu faire qui me soit
utile 2 Quelle est ton occupartion préférée ?
Combien d’armes possédes-tu ? Quels sont les
sorts que tu connais ? As-tu déja mangé du
nain ? Ecde l'elfe ?

La Prétresse

La prétresse doit guider ceux et celles qui
désirent rejoindre I'organisation du temple et
est en charge de la sécurité des femelles f¢é-
condes. Clest elle qui convoque les trolls qui
désirent apprendre de la magie er c'est égale-
ment elle qui tient les cordons de la bourse du
temple et gére les objets magiques. Des ques-
tions types seraient : Es-tu une personne puis-
sante d'un point de vue magique ? Quels sorts
veux-tu apprendre ? A combien de Danses de
la Fécondité as-tu participée ? Que comptes-tu
faire pour plaire a ra déesse ? Es-tu prét & dévo-
rer ta main pout moi, maintenant ? Es-tu ca-
pable de mettre du feu dans ta bouche ? As-tu
des amis trollinets ?

L’Ancien

Les anciens garantissent le statut de la fa-
mille er maintiennent 'ordre au sein des leurs.
Le troll nouveau venu devra peut-étre avoir a
choisir un ancien parmi tous les siens s'il est
issu d’un clan important olt beaucoup d’an-
ciens sont encore en vie. Cest un grand hon-
neur que d'étre du méme sang qu'un ancien et
d’étre reconnu par lui, et plus il est vieux,
mieux c’est. Des questions types seraient : Qui
est ta mere ? Qui est ton meilleur ami ? Peux-
tu me réciter la lignée de tes ancérres ?
Combien de tes ancétres connais-tu ? As-tu
déja été visité par des esprits dans tes réves ?
Qu’est-ce qui est plus important i tes yeux, un
guerrier vrai troll ou quatre enfants trolls ? Si
tu avais le choix, tu préférerais posséder un
grand troll ou un trollinet bibelot ?

Le Contremaitre

C’est avec lui que le jeune troll sera appelé
a passer le plus de temps. Clest lui qui sera
chargé de contrdler le travail que les trois
autres auront assigné au jeune initié. Pour bé-
néficier d’avantages dans la vie de tous les
jours, c’est cette personne qu’il faut impres-
sionner favorablement. Les questions qu’il po-
pre-

migrement, mesurer la capacité¢ du jeune troll

sera tourneront autour de deux themes :
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a faire le travail qui lui a été donné et estimer
le montant qu’il est prér a reverser a son
contremaitre.

L’Accouplement

Comme il se trouve que I'enfantement
revét une importance cruciale pour les trolls,
leurs habitudes en matigre d’accouplement et
de reproduction présentent un grand intérét.

La régle générale est la polyandrie. Le
nombre d’époux est un signe de statur social
pour les femelles et le faic d’étre mari¢ un hon-
neur pour les miles. Cependant, le célibat n'est
cependant pas infamant et il y a méme des
trolls pour étre fiers de leur statut de célibaraire.

Les rites de mariage sont simples. Les
miles jurent d’honorer et de soutenir la fe-
melle qui, elle, fait le serment de les aider et de
les préférer aux autres males. Le statur relatif
des méles entre eux est déterminé par eux-
mémes et le bon vouloir de la femelle.

Beaucoup de femelles ne se marient ja-
mais, disposant d’assez de priviléges pour pou-
voir s'en passer.

En plus de la cérémonie formelle, les trolls
participent 2 des cérémonies de groupe ot ils
doivent prouver leur union i leur grande
déesse, Kyger Litor, en participant a une orgie.
Clest une des cérémonies  base de chanrs er de
tambours préférées des trolls, et, si elle ne pré-
sente aucun caractére de difficulté dans D'exé-
cution, ils sont nombreux s’y entrainer en
privé afin que tout se passe pour le mieux lors
des rites officiels des jours saints.

L'Organisation Familiale

Les familles trolls sont, elles aussi, basées
sur le matriarcat. La femelle dirige la maison-
née et les miles se soumettent 4 son jugement.
Cependant les méles n’étant pas spécialement
popote, ils sont souvent dehors, 2 la chasse ou
autre. Ils rentrent pour la journée et repartent
le soir.

Les miles trolls sont de vrais bravaches. A
I'extérieur, ils font ce qu’ils veulent et une fois
rentrés, ils travaillent pour leur épouse. Bien
souvent, avant qu’ils ne partent a la tombée de
la nuit, leur épouse leur confient diverses
tiches 4 accomplir comme ramener un pot de
cuivre ou porter un message i une amie.
Généralement, le mile s'efforce de faire ce qui
lui est demandé.

Beaucoup de trolls réagissent a cette domi-
nation des femelles en devenant extrémement
machos (hors de la vue de leur épouse, bien
str) ou de véritables poules mouillées et des
pleurnichards. Certains trolls sont harcelés ou
terrorisés par leur épouse, mais la plupart vi-
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vent une relation douce et aimante avec leur
compagne. Méme si la trollesse dirige ses cogs,
cela ne veut pas dire que les trolls soient des
esclaves chez eux. Quand il est chez lui, le troll
continue de faire ce que bon lui semble, la
seule différence étant qu'il s'exécute quand on
lui demande de faire (ou de s'abstenir de faire)
quelque chose. Si dans la société troll, les fe-
melles dominent les miles, un male de niveau
Runique a préséance sur une femelle simple
initiée. Par contre, il se peut fort bien qu'un
Fils de Karrg continue 2 obéir 4 sa mégere par

habitude.

Les trolls ne sont pas nécessairement mo-
nogames. Une famille troll typique consiste en
deux ou trois soeurs qui se partagent un certain
nombre d’époux. Les miles subviennent aux
besoins des femelles et travaillent pour elles, et
les soeurs supervisent les méles. Comme il se
trouve qu’en raison de la malédiction des trol-
linets, les femelles sont souvent indisponibles
pour des relations sexuelles, le fait que deux ou
trois soeurs se partagent les miles arrange aussi
les affaires de ces derniers.
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La Communication
Gestuelle

Les trolls préférent leur sens des ténébres 2
tout autre sens. Ils n’aiment le bruit qu’en
privé. A la chasse ou au combat, ils communi-
quent trés peu par sons, préférant udiliser un
langage des signes.

La langue des signes originelle est perdue,
méme chez les trolls de la race maitresse. Il
existe une profusion de langues différentes de
par le monde, chacun étant persuadé d'utiliser
la langue des signes originelle.

On peut rapprocher cette langue du séma-
phore. Chaque geste ayant une signification
précise, un enchainement rapide des signes
permet de former des messages. Ces mouve-
ments et ces postures sont détectables par les
sens des uz quelles que soient les conditions de
lumiére.

Le langage des signes fait partic de I'ap-

prentissage de la langue des téncbres.
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L’Hospitalité Troll

Il est rare que des membres d'une race
étrangére soient invités chez des trolls autre-
ment que comme plat principal. Mais méme
entre eux, ils ont un rituel qu’il convient d’ob-
server.
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L’apparente incobérence des trois cartes présentées
ici est en fait un vibrant e¢gemple de la nature migratrice

des taudis qui passent pour des villes che; les trolls.

Ce sont trois cartes des environs de la ville appelée
Corne de cerf. €lle tire son nom du curicug monument

illustré sur cette page. Non loin se trouve un autre m

o-

nument appelé Tog, également représenté ici. Tous deur
étaient des licur sacrés dont les prétres vivaient en ville,
en compagnie des chasseurs subvenant a leurs besoins,
de leur suite ¢t de leurs trollinets. £es deuyr monuments

sont indiqués sur les trois cartes.

Ftablie par Pasvenu Enceverte, 1567

Quand les villages atteignent le baut des pentes
ils tendent a s’éparpiller, comme ici, en petits
groupes rassemblés autours des maitres. Les 3ones
marquées d’un ‘t’ sont des avant-postes permanents
de trollinets.

AOXO LINRXAXWUDOR $OR OV

69

CVVOtIADOXO LIIRRAXWOREOR LINNRCAXWORAFORGTYVOtIADXO ~illRoo

R

e .
y 3,

A o e A

g3

Duessée par Barusows be Cartographe, 1512,

Il g’agit d’'une agglomération de vallée typique.
Ees habitations sont éparpillées sur les pentes mais
sont trés serrées au fond de la vallée. £a plupart des
batiments sont construits en terre et en roseau.

Frablie par Howsten Bleu, 1619.

Ee village ayant découvert une nouvelle source de
nourriture, il 8’y est tout simplement installé. Les
mammouths étaient dirigés vers la falaise et 8'écra-
saient en contrebas, Une telle abondance de nourri-
ture a eu pour effet un accroissement rapide et im-
portant de la population, comme le montre la carte.
Les avant-postes militaires permanents ne sont pas
représentés.
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Organisation
d’un Intéricur Troll

Le dessin nous montre le détail des quartiers personnels de
Sigron, un seigneur de la guerre du clan Sozdorf. Il est riche, cé
lebre, craint et connait une belle réussite. Ses quartiers en sont le
reflet. Il est rare qu’un visiteur aille plus loin que la piéce extérieure,
car l'autre partie est considérée comme une partie du temple de

le premier dessin nous monire une Kyger Litor et seuls les maitres runiques peuvent y accéder.

hutte troll. Elle est faite d’un grand tas

d‘immondices dans lequel on a creusé

pour aménager des piéces. la construc- 3 coffres,
tion n'ayant pas été pensée @ |'avance, 1 par frollinet
le résultat est assez peu cohérent.

Comme on peut le voir, un fas principal ) Abat-vent en
sert de résidence aux trolls tandis qu'un peau pour les
autre tas, plus pefit, accueille 'entrée. ; trollinets

(offre d
Nourriture pour
les trollinets et
visiteurs
En Constru
2

Rideau

i Murs de Trophées Post d Outs Gl Temple de
(elibataires Kyger Lifor

Renforts en Bois

Ce croquis décrit un ensemble de cavernes moyennes, i
i ; Amas d'Ordures
comme on peur'sl:n trouver dcns’lefs (-:flvernes d.e Pilerr’e Rouge: Trollinets 3 thaudrons ]
les zones traditionnellement délimitées sont indiquées ainsi
que I'emplacement des gardes et des piéges. Il peut servir de
modéle pour |'établissement d'une communauté standard.

~—

Latrines Généroles %4

Nourriture
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La cérémonie de bienvenue n'est pas
connue au-dela de leurs territoires, mais on
peut en trouver les détails en s’adressant & un
Temple du Savoir ou en demandant & un ami
troll. Certe cérémonie n’a lieu que chez les
trolls civilisés ou chez les trolls en contact avec
des trolls civilisés. Un chasseur sauvage de I'est
des Monrtagnes des Bois de Pierre ne I'em-
ploiera certainement pas. Par contre, un habi-
tant des Bois Trolls ou de Dagori Inkarth I'ob-

servera sirement.

Pour saluer un troll dont on veut obtenir
quelque chose, la procédure normale consiste 2
lui offrir de la nourriture, la viande crue étant
considérée comme la plus grande des délica-
tesses et disant quelque chose comme : «Plutor
que de me manger, moi, mangez donc cela et
pendant ce temps nous discuterons.» Pendant
que le troll est occupé 3 manger, le visiteur
peut se considérer en sécurité. En fait, rares
sont les trolls qui tueraient délibérément une
autre créarure intelligente pour la manger en
dehors des famines, des cas de guerre ou s'ils
venaient i croiser la route d’elfes ou de nains.

Si le troll décide de vous faire entrer chez
lui, et que vous acceptiez, il jettera une couver-
ture ou une fourrure sur votre téte et vos
épaules en disant «J'étends la protection de
mes ténébres sur toi» Le troll se livrera 4 cette
petite cérémonie sur le pas de sa porte puis il
conduira son visiteur 4 l'intérieur, en prenant
soin de lui laisser la couverture sur la téte. S’il
souhaite garder son antre secret, il pourra re-
couvrir la téte son visiteur en un endroit éloi-
gné puis le guidera jusqu’a chez lui. Cette cou-
tume qui est aussi pratiquée par d’autres races,
est trés courante chez les trolls.

Une fois a I'intérieur, le visiteur devra
prendre garde i se tenir A I'endroit qui lui a
été désigné. Les trolls érant tres jaloux de leurs
biens, le mile (surveillé de prés par une fe-
melle au regard sévére se tenant en retrait et le
rappelant vigoureusement 4 l'ordre s'il vient a
se tromper ou oublier quelque chose) com-
mencera 1 faire le tour de la pitce en pointant
du doigt divers objets et en disant «Ne touche
pas A ¢a, c'est & moi ! Ne touche pas 4 ¢a non
plus ! Ne touche pas 2 elle ! Ne touche pas cet
enfant !» etc...

Le premier tour de pitce couvre les biens
du troll pour la défense desquels il est préc a
vous tuer. Quand il a terminé ce premier tour,
il en entame un deuxiéme, désignant d’autres
objets du doigt en disant les mémes choses que
précédemment. Les biens inclus dans ce se-
cond tour sont ceux pour lesquels il est préc a
se battre.

Dans la premitre tournée, on trouvera les
objets magiques, son épouse, ses enfants trolls
sombres et les objets ayant une grande valeur
marchande ou sentimentale. Dans la seconde
tournée, on aura la nourriture, les trollinets, les
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armes et autres. Certains trolls se laissent aller &
leur sens de ’humour si fin en oubliant inten-
tionnellement certains objets. Quand leur vic-
time tend la main pour se servir de l'objet ou-
blié, elle se fait brutalement remettre 4 sa place
d’une claque sur la main accompagnée d’un
«Ca non plus !». En dehors de ces exceptions,
tout ce que le troll n’a pas interdit est laissé li-
brement 4 I'usage de son visiteur. §’il a omis de
la nourriture, le visiteur peut en manger, s'il a
omis un trollinet, le visiteur peut s’en servir
comme de son propre esclave. Il est bon de
rappeler que les objets que le troll omer de si-
gnaler ne deviennent pas la propriété du visi-
teur. Ils restent la propriété du troll méme si le
visiteur est autorisé & s'en servir.

Ce rituel parait bien loin de ce que I'on
pourrait appeler hospitalité, mais il faut se sou-
venir que les trolls ne sont pas des humains.
Du point de vue du troll, Cest faire preuve de
beaucoup de générosité envers un visiteur que
de lui montrer quelles sont les limites 4 ne pas
franchir, épargnant ainsi beaucoup de pro-
blémes aux deux partis intéressés.

Ne vous amusez jamais 4 faire du feu chez
un troll que ce soit pour vous chauffer ou faire
votre cuisine. Clest une insulte trés grave et le
troll pourrait bien se considérer dans son bon
droit et vous attaquer sur-le-champ. Méme
chez des adeptes de Zorak Zoran ou de Lodril,
c’est une faute A éviter car, s'ils cotoient le feu,
cela reste pour eux une chose sacrée et magique
(aprés tout il ne faut pas oublier que ce sont
des trolls) et ils pourraient prendre trés mal
qu'un simple humain s'amuse 2 faire du feu
dans leur maison.

Si un troll manifeste tant de respect envers
son visiteur qu’il veuille 'honorer en lui offrant
a manger, le plus sage est d’essayer d'avaler la
nourriture offerte, si cela est possible. Si elle
n’est pas comestible, le mieux est d’accepter la
nourriture et d’inventer un prétexte pour la
manger plus tard. Il y a des trolls qui essayent
d’insulter et de provoquer leurs invités en leur
offrant 2 manger des choses que méme un troll
refuserait. Le probléme c’est qu'il est difficile de
savoir si la chose ignoble que 'on vous sert est
1a pour vous faire plaisir ou pour vous insulter.
Fort heureusement pour les estomacs délicats, il
est rarissime qu’un troll offre & manger 4 quel-
qu’un qui ne soit pas de sa famille proche.
Aussi, les problemes liés 2 la nourriture troll ne
surviennent que trés rarement.

Tant que vous résidez chez lui, le troll sat-
tend & ce que vous vous chargiez vous méme
de votre subsistance, 2 moins qu'un supérieur,
comme sa prétresse par exemple, lui ait donné
des directives allant dans un autre sens. De
toute fagon, la plupart des visiteurs préferent
apporter leurs propres rations, mais assurez-
vous que tout ce que vous apportez puisse se
manger froid !

Trés important ! Nacceptez sous aucun
prétexte de boire d’alcool troll ! Il est égale-
ment recommandé pour la tranquillité d’esprit
du visiteur de ne jamais s'informer sur la com-
position des plats qui lui sont servis. C'est par-
ticulierement important lors des fétes oli, chez
les trolls, on a pour habitude de servir des créa-
tures douées de raison.
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Organisation d'un
Intérieur Troll

L'habitat des trolls est négligé et crasseux
méme comparé A celui du plus paresseux des
mangeurs de lisier de Brolia ou 4 celui d'un
éleveur de Prax. Pourtant les trolls ont une
grande affection pour leur chez-eux si froids et
ils aiment le décorer d’une fagon qui leur
semble convenable.

L'organisation générale sappuie sur la tra-
dition, mais chacun en régle les dérails parti-
culiers. La tradition veut que les trollinets vi-
vent 4 part, entre les uz et les dangers potentiels,
que la nourriture soit gardée prés de la salle
principale (mais jamais dans la chambre de la
mere ou des célibataires), que I'on ne doive pas
répondre aux appels de la nature prés de la
nourriture et que les meres doivent étre les
mieux protégées.

On peut constater un tel arrangement
dans les cavernes de Pierre Rouge ou au sein
du clan Sazdorf. Méme & Crabeville, oii la ma-
jorité des habitations sont de facture grossitre,
I'organisation traditionnelle est perceptible
dans le fait que I'on trouve les trollinets nichés
sous le tas d’ordures qui jonche 'entrée.
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Le Travail des Métaux

On trouve dans la plupart des cités trolls
des artisans qui travaillent le plomb ou le
bronze. Ces forgerons trolls sont des fidéles du
dieu chrhonien Lodril, dieu des volcans et de
la chaleur rougeoyante et de Gustbran, dieu de
la forge et des feux de joie. Nombre d’encre
eux connaissent les sorts et les chants qui per-
mettent de ramollir et de fondre les méraux
sans utiliser ni feu, ni lumiére. Certains des
maitres forgerons trolls construisent de petits
foyers pleins de charbons ardents. Les forge-
rons trolls qui font preuve de moins d’audace,
se contentent de bartre le métal A froid, rem-
plagant la chaleur par la force brute. Chez les
trolls, les forgerons ont la réputation d’étre des
magiciens et ils ont souvent le réle du méchant
dans les histoires.
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Magie Spécifique aux
Trolls

Des objets magiques que I'on trouve fré-
quemment chez les trolls sont les Picrres-qui-
tuent-le-Chaos. Ce sont de petites pierres aux
formes irrégulieres, de couleurs variées, qui
toutes possédent un pouvoir magique urilisable
qu’une seule fois. Elles doivent étre lancées et
le pouvoir ne se déclenche que si elles attei-
gnent leur cible.

Le pouvoir de ces pierres varie avec leur
couleur. Ainsi, les pierres noires suppriment un
trait chaotique de la cible touchée pendant
plusieurs heures. Les pierres bleues absorbent
1d10 points de POU de la victime.

;
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Les pierres vertes ont ceci de particulier
qu’elles doivent écre lancées sur un ami et
qu’elles soignent 1d6 points de dégits provo-
qués par une attaque chaotique. Les pierres
jaunes infligent 1d10 points de dégirs au
monstre touché et ce quelle que soit son ar-
mure ou 'épaisseur de sa peau. Les pierres
jaunes ne peuvent pas étre lancées par un troll,
méme si ces derniers peuvent les fabriquer.
Parfois, les trolls en fabriquent en grandes
quantités et engagent des humains a les utiliser
en leur nom. Les pierres brunes brisent n'im-
porte quel monstre chaotique en 1d4 mor-
ceaux. Elles sont particuli¢rement efficaces sauf
contre les gorps.

Il existe bien d’autres couleurs pour ces
pierres. De méme, leur puissance varie : des
pierres vertes plus puissantes soigneront 2d6
points de dégits ou plus, des pierres bleues
peuvent absorber 2d10 ou méme 3d10 points
de POU 4 leur vicrime, et ainsi de suite. Les
Pierres-qui-tuent-le-Chaos les plus faciles  fa-
briquer sont les noires et les vertes. Mais méme
celles-1a requiérent les talents d’'une puissante
reine, d'un chaman ou d’une prétresse.

Un autre objet magique que I'on rencontre
chez les trolls est le maudisseur. Il consiste en
un tronc planté en terre 4 U'entrée du village et
orné d’un crine 4 son sommet. S'il s’agit d’un
crine de troll, le poteau agit comme une ma-
trice de Dérecter les Ennemis : quand un en-
nemi passe 2 moins de 40 métres du poreau, le
sort se déclenche et tout le village est alerté.
Certains de ces poteaux sont ornés d’autres
types de crines, tels que des tétes de poissons,
d’amphibiens, de reptiles, de mammiferes a
sabot ou de carnivores. Ces types de crines sont
porteurs de malédictions 4 I'encontre de qui-
conque serait assez fou pour braver la menace
qu’ils représentent. La nature de ces malédic-

tions varie avec le rype de crine et les pouvoirs

du magicien troll qui a mis le poteau en place.
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L’Aspect Physique
des Trolls

La plupart des illustrations de ce supplé-
ment montrent les trolls sous leur meilleur
jour. Nombreux sont les trolls qui, par
exemple, ont de plus grosses défenses ou sont
beaucoup plus gros que ceux représentés ici.
Les verrues, les rides et de fagon générale tous
les accidents cutanés sont fréquents. Le dessin
ci-contre montre la silhouette d’un troll au
garde-a-vous. Une posture plus détendue serait
davantage fléchie et le troll pencheraic plus vers
I'avant. Remarquez la taille disproportionnée
des membres supérieurs et du crine. L'obésité
naturelle des trolls est également frappante
dans ce dessin. Certains ¢rudits affirment que
les femelles trolls n’ont que deux mamelles. Si
cela est vrai pour beaucoup d’entre elles, il y en
a bien plus encore (en particulier les descen-
dantes de la race maitresse ou de grands trolls)
qui en possédent trois paires.

La complexion des trolls est sujette a d’im-
portantes variations. La peau des trolls de la
race maitresse est d’'un noir velouté parfois par-
semé de points ou de taches gris foncé. La
peau des trolls sombres va du gris foncé au gris
clair souvent orné d’un mouchetis dans un ca-
maieu de gris colorés, tels que gris-orangé ou
gris-bleu. Les grands trolls ont les mémes cou-
leurs de peau que les trolls sombres. Celle des
trollinets varie considérablement de couleur,
rour en étant généralement plus claire que celle
des trolls sombres adultes. Les trolls de mer
sont noir bleuté sur le dos et bleu plus clair sur
le ventre. Les trolls des cavernes ont la peau
d’un noir terne sur lequel s'ajoute une vague
coloration verditre ou grisatre.

L’Art de la Guerre
chez les Trolls

Les humains dans leur grande majorité
voient les trolls comme des monstres peu so-
ciables qui chassent, vivent et pillent en perites
bandes. C’est assez vrai dans la plupart des en-
droits. En vérité la plupart des trolls ne vivent
pas en permanence A proximité des humains.
Des terriroires trolls comme Dagori Inkarth ou
Halikiv sont des mondes & part, une parodie
cauchemardesque des paysages connus des hu-
mains. En lieu et place de fermes, de villages et
de champs, on trouve une terre sauvage et dé-
solée truffée des trous a demi effondrés ol vi-
vent les trolls.
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Ce ne sont pas des daims et des lapins qui
courent dans la campagne mais des trollinets
contrefaits et d'ignobles insectes hérissés de
pointes. Au lieu de bosquets et de vertes prai-
rie, on trouve un paysage rude fait de pierres
grisacres et d’arbres solitaires couverts de
champignons.

Dans les territoires trolls, il se passe beau-
coup de choses a I'insu du monde extéricur.
L’'une d’entre elle est la constitution de cette
étrange organisation : 'armée troll. A I'insu des
humains et sans qu’ils en aient le moindre
soupgon, chaque territoire troll est en mesure
de fournir plusieurs unités de combattants or-
ganisés. Ces bandes ne se sont que rarement
aventurées en territoire humain et seulement a
'occasion d’événements exceptionnels comme
les Guerres de Gbaji. Cependant il ne faudraic
pas sous-estimer leur imporrance.

Quand une troupe ennemie puissante en-
vahit un territoire troll, tous les trolls en me-
sure de s’y opposer se levent en masse mais la
plupart optent pour des tactiques de guérilla.
Ils caprurent et dévorent les éclaireurs et les
isolés, perturbent les assauts ennemis en leur
jerant dans les jambes des hordes de trollinets
pendant qu’ils dispersent les chevaux, pillent
les équipages ou dressent des embuscades noc-
turnes. En général, ces atraques ne sont pas
conduites par U'armée troll qui se réserve pour
les assauts en masse ou le quadrillage de la
contrée  la recherche de pillards.

Les humains appellent les unités militaires
trolls des «bandes» en raison de leur manque
apparent d’organisation. Parfois le terme
«troupes armées», moins méprisant, est utilisé.
Les trolls qui servent dans ces unités sont rare-
ment volontaires, la reine et les Fils de Karrg
faisant appel 2 une forme de conscription pour
constituer les bandes.

Il arrive méme que les unirés s'arraquent
entre elles pour se voler mutuellement trolli-
nets ou grands trolls. Les trolls servant dans ces
unités sont considérés comme des guerriers.

Les bandes armées trolls ne suivent pas
I'organisation des régiments humains. En par-
ticulier, elles n’ont ni officiers, ni sous-offi-
ciers. Chaque bande est constituée autour de
trois 4 dix Fils de Karrg ou Seigneurs de la
Mort (les seigneurs runiques de Zorak Zoran).
Ce sont eux qui controlent I'unité, non pas en
donnant les ordres mais par 'exemple.

Quand les chefs chargent un ennemi, les
autres guerriers font de méme ; si les chefs
s’arrérent, les autres s’arrétent. Si, comme cela
arrive, tous les chefs sont tués, leurs suivants
sont totalement désemparés et courent vite
rejoindre les bandes se trouvant 4 proximité.
Cette faiblesse de leur organisation est com-
pensée par la rapidité avec laquelle les armées
trolls peuvent agir sur le champ de bataille.

Bandes Armées de
D_ag_ori Inkarth

A titre d’exemple, les neuf bandes de
Dagori Inkarth sont décrites ci-dessous. Le
i ) .
point d’attache de la bande se trouve i la suite
de son nom. La plupart d’entre ces bandes ont
des conditions d’admission auxquelles il est

impératif de répondre pour en faire partie.

Les armes traditionnellement utilisées dans
chaque bande sont également indiquées ainsi
que le niveau de compétence d’'un membre
type, aussi bien en armes que dans les compé-
tences utiles au combat (Grimper, Dissimuler,
Sens des Ténebres / Scruter, Sens des Ténebres
/ Chercher, Inventer, Sauter, Ecouter et
Pister). Ensuite vient le nombre de points de
sort connu par un membre type et 'armure gé-
néralement portée dans I'unité.

Le maitre de jeu peut autoriser les person-
nages trolls sombres, grands crolls libres ou
trolliners guerriers 4 faire partie d’une de ces
bandes, leur permettant ainsi de bénéficier
d’entrainements et de sorts gratuits. En re-
vanche, il n’est pas garanti que le personnage
sorte indemne de cette expérience et il in-
combe aux maitres de jeu de faire jouer une
aventure ou une campagne mettant en scéne la
bande considérée. Par exemple des personnages
enrdlés dans la Meute Enragée devront partici-
per A plusieurs assauts frénétiques contre un
ennemi non-troll puissant et bien organisé au
cours d’une saison de combar,

Les personnages peuvent commencer une
telle aventure avec quelques années d’expé-
rience derrigre eux, en partant du principe
qu’ils répondent aux critéres d’admission. Ils
auront un niveau de compétence égal & celui
indiqué dans la description de 'unité dans les
armes traditionnelles indiquées pour la bande
(une seule arme si rien n'est précisé) ainsi que
dans trois des compérences utiles au combat ci-
tées plus haut. Ils auront un nombre de points
de magie de combat déterminé par le jet de dé
spécifié pour leur unité. Les armes et armures
restent disponibles tant que le personnage fait
partie de I'unité et qu’ainsi il en partage les
risques et les responsabilités. Cela n’empéche
pas les membres d’une bande de vivre leurs
propres aventures, bien au contraire.

Meute Enragée : Laca

Ne doit pas avoir de caractéristique en des-
sous de 6. Doit étre capable de hurler long-
temps sans perdre sa voix. Les trollinets sont
acceptés.

Armes : foutes, un lorge échantillonnage est utilise.
Niveaux de Compétences : 50% pour les trolls, 35%
pour les trollinets

Magie Spirituelle : 2d4 points pour les trolls, 1d4 pour
les trollinets

Armure : cuir bouill

OXO . IHRXAXWORASSROGY



Notes : Cette unité composée aux trois-quarts de frollinets
guerriers n'est mobilisée qu’en cos d'invasion. En combat,
elle est employée dans des charges incontrélées, pour bri-
ser ou désorganiser I'ennemi en préporation d'une attaque
par des bandes de trolls plus expertes.

Tueurs d’Elite : Pierre Rouge

Les trolls doivent étre initiés de Kyger
Litor et avoir une FOR et une DEX d’au
moins 11 et un POU de 9 ou plus. Les trolli-
nets doivent avoir au moins 16 en DEX.

Armes : Fronde et massue troll pour les frolls, fronde pour
les trollinets

Niveaux de Compétences : 60% pour les trolls, 40%
pour les trollinets

Magie Spirituelle : 2d6 points pour les trolls, 1d6 pour
les trollinets

Armure : byzanfine pour les trolls, cuir bouilli pour les trollinets.
Notes : Une hande armée clussique. En dépit de leur nom,
ils ne sont pas considérés comme étant parficuliérement
bons. Les trollinets de cette unité sont employés & des tac-
tiques d'escarmouches.

Horde des Ecraseurs : Eboulis

Pas de caractéristique en dessous de 8. Les
trollinets ne sont pas admis de fagon 4 ce que
'unité puisse agir en plein jour.

Armes : foutes, avec une préférence pour les armes de
contac.

Niveaux de Compétences : 60%

Magie Spirituelle : Soins 2 plus 1d6 outres points.
Armure : casque byzantin, cuir bouill ailleurs sur le corps.
Notes : Cette bande est commandée por une équipe de
Seigneurs de |o Mort de Zorak Zoran et son noyau dur est
constitué de fidéles de ce diev.

Fieffés Roublards : Lac Natch

Les trolls doivent avoir des caractéristiques
supérieures ou égales 2 9 et leur modificateur
de Discrérion doit étre meilleur que -5. Les
trollinets doivent avoir un modificateur de
Discrétion positif.

Armes : Fronde plus masse ou massue.
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Niveaux de Compétences : 50% pour les frolls mais
70% pour la fronde ef les compétences de Discrétion, 35%
pour les trollinets mais leurs compétences en fronde et
Discrétion doivent étre d'au moins 60%

Mugie Spirituelle : 2d4 points et plus pour les trolls,
Soins 2 pour les trollinets

Armure : cuir bouilli

Notes : Ils se sont spécialisés dans les embuscades de
grande envergure.

Bouchers Hargneux : Cité de Plomb

Toutes les caractéristiques 4 11 ou plus. Ils
doivent avoir des défenses proéminentes. Uniré
interdite aux trollinets.

Armes : toutes.

Niveaux de Compétences : 70%

Magie Spirituelle : 3d6 points (dans lo limite de I'INT)
Armure : Heaume d'écailles, armure d‘anneaux partout
ailleurs.

Notes : Encore une bande dédiée o Zorak Zoran. Prés
d'un tiers de ses membres sont initiés de Zorak Zoran.

Immenses Lanciers : Laca

Doivent étre initiés d’Argan Argar et pos-
séder un ou plusieurs serviteurs trollinets (qui
se joignent également 4 'unité). Les vrais trolls
doivent avoir INT 12+, POU 12+, et un
bonus aux dégits d’au moins +1d6.

Armes : Lonce d 1M ef écw.

Niveaux de Compétences : 60% pour les trolls, 40%
pour les trollinets.

Magie Spiritvelle : 2d6 points pour les trolls, Soins 2
pour les trollinets.

Armure : écaille pour les trolls, anneaux pour les trollinets.
Notes : Confrairement  ce que son nom pourrait laisser
troire, cette bande armée est constituée d'une immense
majorité de trollinets encadrés par quelques trolls.

Mangeurs de Chair : Cité de Plomb

Doivent avoir un ou plusieurs serviteurs
trollinets qui sont également enrélés. Les vrais
trolls doivent avoir au moins 10 dans routes
leurs caractéristiques.

Armes : Massue et fronde @ hampe pour les frolls, lance &
deux mains et fronde d hampe pour les trollinets.
Niveaux de Compétences : 60% pour les trolls, 40%
pour les trollinets

Magie Spirituelle : Soins 2, un sort offensif et 1d6
autres points pour les trolls, Soins 2 et un sort offensif pour
les trollinets

Armure : écaille pour les trolls, anneaux pour les trollinets.
Notes : Une bande de guerriers d'ossez bonne qualité,
méme si de nombreux Irollinets en gurnissent les rangs.

Tueurs Volants : Grandes Cavernes

Doit fournir une monture ou un insecte
dressé & quelque chose d’utile (non, pas de sca-
rabées domestiques, merci). Un POU d’au
moins 13, les autres caractéristiques devant étre
au moins égales 4 10. Interdit aux trollinets.

Armes : Toutes

Niveaux de Compétences : 70% et Soigner Insectes ou
Equitation d 80%.

Magie Spirituelle : Soins 2, Démoraliser, Disruption et
1d6 autres points.

Armure : Lamellaire.

Notes : Cette unité s'est spécialisée dans lu fourniture aux
autres bandes d'insectes ailés entrainés au combat, par
exemple des guépes géantes. Certains des trolls de cette
bande chevauchent @ dos d'insecte mais il ne s'agit jamais
d'insectes volanfs.

Essaim Titanesque : La Ruche

Les trolls doivent étre initiés de Gorakiki,.
Ils doivent fournir un insecte géant volant et
un palefrenier trollinet. Ils doivent également
avoir un POU de 13+. Les trollinets ne doi-
vent pas dépasser TAT 9.

Armes : Toute arme de jet.

Niveaux de Compétences : 60% pour les trolls, 30%
pour les trollinets plus Chevaucher les Insectes Volants d
90%.

Magie Spirituelle : 2d4 points pour les trolls, Soins 2,
Daredart et 1d3 autres points pour les trollinets.

Armure : Cuir bouilli

Notes : Cette unité se sert de bibelots d'élite trollinets
pour mener les insectes géants au combat.
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Arthropodes Géants

Les régions sauvages de Glorantha, qui
sont habitées par les trolls, le sont aussi sou-
vent par toutes sortes d’arthropodes géants.
Les trolls les emploient & diverses tiches. Par
exemple, ils élévent certaines especes pour les
manger et d’autres leur servent d’animaux de
bat. D’autres sont prisés pour les armures que
I'on peut tirer de leur carapace.

Toutes les créatures qui suivent sont sus-
ceptibles d’étre rencontrées dans les territoires
trolls. Certaines sont domestiquées par les
trolls, d’autres tout aussi dangereuses pour eux
que pour les étrangers.

Notez que la ou il y a des insectes, on
trouve des arachnides qui s’en nourrissent.

Reégles Spéciales de Dégats

Des régles ou des localisations particuliéres
sont fournies avec bon nombre des arthro-
podes décrits ci-dessous. Par exemple, le scara-
bée n’a qu'une localisation, le corps. Un corps
ou un thorax endurent les dégits de la méme
maniére qu'une poitrine.

Les trois régles générales suivantes servent
a simuler la résistance aux coups particuli¢re
des pattes et des ailes des arthropodes.

1) Les arthropodes ne souffrent d’aucune
incapacité lorsqu'une de leurs pattes ou de
leurs ailes endure des dégars supérieurs ou
égaux aux points de vie de la partie concernée.
L’ablation de plusieurs ou de toutes ses pattes
n’a aucun d’effet sur un arthropode. Cepen-
dant la perte de toutes les pattes d’'un méme
coté a pour effet d’immobiliser I'insecte.
Réduit 2 moins de quatre pattes, un arthro-
pode voit son mouvement tomber a 1. La
perte d’'une aile 'empéche de voler.

2) Les points de dégits supérieurs aux
points de vie de la patte d’un arthropode ne
sont pas retranchés 4 son total de points de vie.

3) Enfin, les dégits occasionnés i une aile
n’ont aucun effet sur le rotal de ses points de
vie et ne provoquent aucune incapacité chez la
créature.
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Regles Générales

Tous les insectes volants ont une compé-
tence Vol. Quand un insecte veut s'envoler il
doit tout d’abord s’élancer. Il prend son essor a
son rang d’'artaque de DEX. Il doit ensuite ef-
fectuer un jer en Vol. Il ne peut rien faire
d’autre lors d’un round ot1 il tente de prendre
son envol. S'il manque son jet, il retombe au
sol et peut tenter & nouveau sa chance au
round suivant.

Une fois en l'air, il n’a plus a faire de jet a
moins d’étre blessé a une aile, d’affronter des
conditions aériennes difficiles ou d’entre-
prendre une manoecuvre délicate comme une
attaque en piqué. Un jet raté indique une perte
de vitesse et d’altitude pour le round (servez-
vous de la TAI de la créature en metres pour
déterminer la perte d’altitude. Ainsi, une
mante religicuse géante de TAI 40 perdra 40
metres d’altitude en un round. L'insecte peut
tenter un nouveau jet au round suivant).

Un insecte inconscient tombe en chute
libre, 2 la méme vitesse que n'importe quel
autre objet. La vitesse de descente d’un insecte
qui plonge devra étre estimée par le maitre de
jeu.

Il ne faut pas sous estimer I'effet psycholo-
gique que produisent ces gigantesques créa-
fures aux attaques souvent venimeuses.

Fourmi Géante

Formica sp.

Les fourmis géantes sont décrites dans le
supplément le Maitre des Runes.

Mille-Pattes Géant
Scolopendra sp.

Les mille-pattes sont dotés d’un long corps
segmenté. Leur téte est garnie de deux crocs
empoisonnés. Leurs multiples pattes sont effi-
lées comme des aiguilles et sont toutes munies
d’une petite glande 2 venin. La couleur d'un
mille-pattes va de 'ambre au marron.

Ces des carnivores nocturnes se terrent
dans des trous ou a 'ombre dans la journée
pour se mettre en chasse la nuit venue. Ils
tuent et dévorent tout ce qu'ils peuvent artra-
per et sont assez rapides pour s'emparer d'un
oiseau au vol. Il est tout a fait possible qu'un
mille-pattes s'introduise de nuit dans un cam-
pement, se saisisse d’une proie convenable et
s'enfuir aussitot. Les mille-pattes n'ont aucun
trésor dans leur taniére, car ils dévorent leurs
proies sur place et on n’en trouve aucun reste
dans leur terrier.

Ils vivent dans les jungles, les foréts et les
déserts. Leur taille est trés variable. Les caracté-
ristiques ci-dessous concernent un individu
d’environ 10 métres de long.

La Table de Localisation du mille-pattes
demande quelques éclaircissements. Chaque
localisation couvre un ou deux des segments
dont est composé le corps, ainsi que les deux
fines pattes qui y sont attachées. Si la téte d'un
mille-pattes est réduite 4 0 point de vie, il va se
tortiller dans de terribles soubresauts avant de
finir par mourir. Si un segment est tranché, les
segments se trouvant derri¢re seront inutili-
sables et la partie avant du corps tentera de
prendre la fuite. Un segment qui devient inuti-
lisable mais n’est pas tranché réduit d’'un métre
le mouvement normal du mille-pattes. Chaque
segment successivement endommagé réduira le
déplacement d’un métre supplémentaire. Le
mille-pattes meurt quand son mouvement est
réduit a zéro.

Caractéristiques ~ Moyenne

FOR 8D6 28 Déplacement : 5

(ON 12D6 42 Pts de Vie : 42

TAI 12D6 42 Pis de Fatigue : 70
INT1 ]

POU 2D6+3 10

DEX 3D6 10-11

Localisation d20 Armure/PV
Segment 18 01 1/14(0,33)
Segment 17 02 1/14(0,33)
Segment 16 03 7/14(0,33)
Segment 15 04 7/14(0,33)
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Segment 14 05 7/14(0,33)
Segment 13 06 7/14(0,33)
Segment 12 07 7/1410,33)
Segment 11 08 7/14(0,33)
Segment 10 09 7/14(0,33)
Segment 9 10 7/14(0,33)
Segment 8 11 7/14(0,33)
Segment 7 12 7/14(0,33)
Segment 6 13 7/14(0,33)
Segment 5 14 7/14(0,33)
Segment 4 15 7/14(0,33)
Segment 3 16 7/14(0,33)
Segment 2 17 7/14(033)
Segment | 18 7/14(0,33)
Téte 19-20 7/17(0,40)
Armes RA A% Dégits

Morsure b 7541 1D6+3D6+venin
Piétiner b 75 3D6+venin VIR 1D6

Compétences : d cause de sa forme plate, le mille-pattes
géant ne souffre d'aucun malus en Discrétion ou en Agilité
en raison de sa TAL Se Cacher 70-1, Ecouter 50+1.

Armure : 7 points de corapace chifineuse

Notes : lo morsure du mille-pattes injecte un poison d'une
VIR égale au tiers de la CON de lo créature (arrondie & I'in-
férieur), soit une VIR moyenne de 14. Ce poison agit trois
rounds aprés avoir 18 inoculé. Si lu victime résiste au poi-
son, elle ne subit que demi-dégits.

Le piétinement est le résultat du passage des innombrables
paties pointues et empoisonnées du mille-pattes sur le
corps de |a victime. Comme il se trouve que les mille-paties
hougent considérablement, toute personne renversée lors
d"un combat a dt fait de se trouver piétinge.

Crabe Géant

Cancer maximus

Les crabes sont les plus grands des arthro-
podes, mais les plus gigantesques ne se trou-
vent que dans les profondeurs marines. On
trouve souvent les crabes et les trolls des mers
ensemble. En effer, les crabes se nourrissent des
différents déchets en putréfaction laissés par
trolls, On peut rencontrer des crabes terrestres
A plusieurs kilometres & 'incérieur des terres,
sauf pendant la période de reproduction. Les
crabes sont des charognards omnivores et ils
s'attaquent i rout ce qui leur parait vaguement

comestible,

Caractéristigues ~ Moyenne

FOR 3D6+24 3435 Déplacement : 3

C(ON 3Db+6 16-17 Pts de Vie : 26

TAI 3D6+24 34-35 Pis de Fatigue : 48
INT 2 2

POU 3Dé 10-11

DEX 2D6 7

Localisation d20 Armure/PV
Quatriéme patte droite 01 12/71(0,25)
Quatriéme patte gauche 02 12/710,25)
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Troisiéme patte droite 03 12/7(0,25)
Traisiéme patte gouche 04 12/7(0,25)
Arriére du corps 05-08 12/11 (0,40)
Deuxiéme patte droite 09 12/7 (0,25)
Deuxiéme patte gauche 10 12/7(0,25)
Premiére patte droite 11 12/7(0,25)
Premiére patte gauche 12 12/7(0,25)
Pince droite 13-14 12/9(0,33)
Pince gauche 15-16 12/9(0,33)
Avant du corps 17-20 12/11{0,40)
Armes RA A% Dégts

Pince 7 50-1 2D6+3D6

Note : les deux pinces peuvent attaguer en méme temps.
Compétence : Dissimuler 75-1.

Armure : 12 points (carapace).

Grampus
Mastigoproctus giganteus

Ces créatures également appelées Scorpions
Acidifiants ou Scorpions Fouetteurs sont dé-
crites dans le supplément le Maitre des Runes.

Scarabée Domestique
Bothynus pernae

Ces scarabées sont proches des petits scara-
bées que I'on trouve partout. Ils sont stricte-
ment herbivores et font & peu prés la taille d'un
gros jambon. Ils sont élevés par les trolls pour
étre mangés et volent par troupeaux entiers.
Ces troupeaux sont menés par des Scarabées
Familiers que les autres suivent partout.

Caractéristiques ~ Moyenne

FOR 1D3 2 Déplacement : 1/3
(ON 2D6 7 Pts de Vie : 5

TAI 1D4 23 Pis de Fatigue : 9
INT2 ?

POU 1D6+2 5-6

DEX 3D6 10-11

Localisation d20 Armure/PV
Corps 01-20 2/tous
Armes RA A% Dégits
Morsure 9 2511 104

Compétence : Voler 50.

Armure : 2 points de carapace chitineuse.

Essaim
Variable

Les essaims d’insectes ordinaires sont dé-
crits dans le supplément le Maitre des Runes.

Peripati Géant
Peripatus mucophilus

Il ne s’agit pas de véritables arthropodes,
mais ils en sont assez proches. Ils ont une peau
tendre couverte de boutons, de multiples

pattes garnies de griffes, de longs yeux pédon-
culés et trois ripes buccales. Pres de la bouche,
on peut distinguer deux tubes courts qui ser-
vent 4 projeter une colle filandreuse sur la
proie.

Les peripati ne supportent pas le desséche-
ment. Aussi, on ne les trouve que dans les fo-
réts pluviales qu'ils quittent pour chasser du-
rant les fortes pluies. Ils ont peur du feu en
raison de son effet dessicatif et ont 5% cumu-
lacif par round d’étre démoralisé ranc qu'ils
peuvent apercevoir une flamme.

Les chances passent 24 10% si le feu sert
d’arme contre eux. Pour érre efficace, le feu doit
érre de bonne taille. La flamme d’une lanterne
ou d’une bougie n'aucune chance d’effrayer un

peripati.

(oractéristiques ~ Moyenne

FOR 2D6+12 19 Déplacement : 2
CON 3D6 10-11 Pts de Vie: 19

TAI 2D6+20 " Pts de Fatigue : 29
INT2 2

POU 3Dé 10-11

DEX 3D6+6 16-17

Localisation d20 Armure/PV
Arriére du corps 01-06 2/8(0,40)
Avant du corps 07-14 2/8(0,40)
Téte 15-20 2/710,33)
Armes RA A% Dégits
Morsure 5 4048 4

Jet collant 1 40+8 Fibres collantes

Notes : Un peripati peut attaguer trois fois par round,
une fois par marsure et deux fais por jet de colle, ces
deux derniéres se produisant d son RA de DEX. Les deux
tirs doivent viser lo méme cible, mais lo morsure peut atre
dirigée contre un second adversaire.

Le jet collant porte & 20 métres et o une FOR égale & la
CON de lo créature. La victime est immabilisée tant qu'elle
n'aura pas réussi un jet opposant sa FOR ¢ celle des fibres
collantes qui I'emprisonnent, d raison d'un essai par round
et par jet collant ayant touché. Chagque paquet de fibres
collantes doit étre traité séparément.

Une personne engluée ne peut pas esquiver et foutes ses
attaques et parades se font @ demi-pourcentage. Sa situg-
tion n'a aucun effet sur le lancement des sorts.

Compétence : Se Cacher 40+6 (la forme allongée du
corps du peripati annule les modificateurs de Discréfion dis
d sa TAI).

Armure : 2 points de peav.

Mante Religieuse Géante

Mantis immanis

Avec leurs longues pattes ressemblant 2 des
échasses, leur téte rtriangulaire garnie de man-
dibules affiitées comme des rasoirs et leurs
pattes avant hérissées de pointes, les mantes re-
ligieuses géantes ressemblent a des dragons in-
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sectoides. Leur apparence leur offre un excel-
lent camouflage naturel et il est tres difficile de
les repérer quand elles se tiennent complére-
ment immobiles dans une forét, Elles sont
strictement carnivores.

En chevauchant une mante religicuse ap-
privoisée, le cavalier lancera 1D10+1 pour dé-
terminer la localisation des coups portés a ses
adversaires, et ce méme s'il s'agit d’autres cava-
liers, exception faite de personnes chevauchant
des créatures aussi grandes comme une autre
mante religieuse ou un chameau.

Les mantes religieuses se battent avec assez
d’intelligence pour ne pas se mettre 4 dévorer
une proie en plein combar, & moins qu'un ad-
versaire ne se révele trop bien protégé pour étre
attaqué avec les seules griffes de la bére.

(aractéristiques ~ Moyenne

FOR 6D6+12 K] Déplacement : 4/4
(ON 3D6+9 19-20 Pts de Vie : 30

TAL 8D6+12 40 Pts de Fatigue : 53
INT 3 3

POU 3D6 10-11

DEX 2D6+18 25

Localisation Melée  Missile  Armure/PV
Pattre arriére droite 01 01 8/6(0,16)
Patte arriére gauche 02 02  8/6(0,16)
Abdomen 0305  03-08 8/12(0,40)
Aile droite 06 09  8/8(0,25)
Aile gauche 07 10 8/8(0,25)
Patte avant draite 08 11 8/6(0,16)
Patte avant gauche 09 12 8/6(0,16)
Thorax 10-12 1317 8/12(0,40)
Griffe droite 13-15 18 8/10(0,33)
Griffe gauche 16-18 19 8/10(0,33)
Téte 19-20 20 8/10(0,33)
Armes RA A% Dégits

Griffe 2 80+18 1D10+4D6

Mosure 4 95 403

Notes : Lo mante religieuse porte deux attaques simulta-
nées avec ses griffes contre le méme adversaire. En raison
de son allonge phénoménale, le modificateur de RA de ses
griffes n'est que de 1. Si une griffe fouche, la mante reli-
gieuse opposera sa FOR a la TAI de lu victime pour lu sou-
lever jusqu'd so queule. Au cours des rounds suivants, la
mante ufilisera son attaque de morsure. Si les deux griffes
touchent, elle double sa FOR pour le jet d'opposition.

Une mante ne mord que quelque chose qu'elle fient dans
au mains une de ses pattes. Elle s'attaque @ une localisa-
tion et commence @ lo macher jusqu’d ce qu'il n'en reste
plus rien, puis passe & une localisation contigug. L'armure
ne protége que tont qu'elle n’est pas percée cor la mante
I'arrache par petits bouts avant de les recracher. Les dégfits
de morsure de lo mante religieuse sont égaux & lo moitié
de son bonus de déggt (minimum 1d3).

Compétences : Voler 40-5, Se Cacher 100-16, Déplace-
ment Silencieux 70-16.

Armure : 8 points de carapace chitineuse.

A0X0O LIHR2AXWOR $ R 6V

CVVOtIAOXO LIHR2AXWORFOR LIHRAXWORAFAOROCTYVVOLIADXO koo

Yer des Sables

Therevis harribilis

Les vers des sables sont les larves mons-
trueuses de mouches géantes. Les adultes sont
inoffensifs et ont une trés courte espérance de
vie. Les larves se présentent sous la forme de
grands vers d'environ 6 meétres de long,.

Elles ont un aspect brillant ambré ou brun.
Leur corps est puissamment blindé, lisse et
sans traits distinctifs. La téte se trouve au bout
du premier segment de leur corps. Elle est
dotée de deux crochets acérés servant i empa-
ler les proies.

Les vers des sables vivent sur les plages et
dans les déserts. Ils s'enfouissent sous la surface
et pergoivent I'approche de leur proie par les
vibrations dans le sol. La créature jaillit alors
brusquement, s'accroche 2 sa victime et I'en-
traine sous le sable pour la dévorer. Les vers
des sables ne creusent pas de tunnels, le sable
s'effondrant derrizre leur passage. Ce sont des
créatures solitaires et cannibales. Un groupe
d’aventuriers peut trés bien attirer plusicurs de
ces monstres, qui les attaqueraient simultané-
ment mais sans coordination.

Caractéristiques ~ Moyenne
FOR 3D6+18 28-29
(ON 2D6+12 19

TAI 4D6+12 26

Déplacement : 2
Pts de Vie : 23
Pts de Fatigue : 48

INT 1 1

POU 1D6+6 9-10

DEX 2D6 7

Locafisation d20 Armure/PV
Arrigre du corps 01-06 6/10 (0,40)
Avant du corps 07-14 6/10 (0,40)
Téte 15-20 6/8(0,33)
Armes RA A% Dégits

Morusre 7 50-2 1D6+2D6

Note : la morsure d'un ver des sables injecte un venin pa-
ralysant dont la VIR est égale @ lo moitié de la CON de la
créature (arrondie au supérieur).

Quand il @ mordu, le ver des sables reste accroché d sa vic-
fime, lui injectant un pew plus de poison @ chaque round tout
en lui pompant 2d6 points de fatigue (hémorragie). Quand
lo victime a perdu un nombre de points de FAT égaux d la
somme de sa FOR et de sa CON normales, ce sont ses points
de FOR qui disparaissent, de fagon permanente.

Compétences : en raison de la forme de son corps, la TAI
d'un Vers des sables n'affecte pas ses modificateurs.
Déplacement silencieux 90-3 Nager 40+7.

Armure : 6 points de carapace.

Scorpion Géant
Scorpio humungous

Les scorpions sont de grands arachnides
carnivores. Leurs couleurs sont extrémement

variées : vert, ambre, blanc, marron ou noir

Mouches, clan des Cavernes de Pierre Rouge,
Prétresse de Gorakiki-Scarabée.

Le chaudron bouillonnant que l'on apercoit
devant elle contient une potion magique qui, une
fois ingurgitée, transforme le buveur en un gi-
gantesque scarabée daspect particulidrement ré-
pugnant. Cette boisson est en général offerte & de
naifs étrangers.
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parfois avec de fines rayures ou un mouchetis.
On les trouve dans les jungles et les déserts. Ce
sont des chasseurs nocturnes.

De jour, ils se dissimulent dans des ter-
riers. Le scorpion géant décrit ici mesure 2,5
metres de long, sans la queue qui atteint elle-
méme 2 merres. Il fait un peu plus de 50 centi-
metres de haut.

Caractéristiques ~ Moyenne
FOR 4D6+12 26
CON 2D6+12 19

Déplacement : 3
Pis de Vie : 21

TAI 3D6+12 22-.13 Pts de Fatigue : 45
INT 1 1

POU 1D6+6 9-10

DEX 3D6 10-11

Localisation d20 Armure/PV
Quatriéme patte droite 01 5/4(0,16)
Quofriéme patte gouche 02 5/4(0,16)
Troisiéme patte droite 03 5/4(0,16)
Troisiéme patte gouche 04 5/4(0,16)
Queve 05-06 5/710,33)
Abdomen 07-09 5/9(0,40)
Seconde patte droite 10 5/410,16)
Seconde patte gouche 11 5/4(0,16)
Premiére patte droite 12 5/4(0,16)
Premiére patte gauche 13 5/4(0,16)
Pince droite 1415 5/7(0,33)
Pince gauche 16-17 5/710,33)
(éphalothorax 18-20 5/9(0,40)
Armes RA A% Dégts

Pince b 3540 1D10+206

Dard ] 35+0 1D6+2D6

Notes : le scorpion peut attaquer avec ses deux pinces et
son dard dans le méme round.

Si une pince fouche, la victime, en plus des dégits subis,
est prisonniére et doit opposer sa FOR d celle du scorpion
pour s'échapper. Si la cble est prisonniére des deux pinces
d la fois, elle n'a pas d'autre choix que de tenter de parer
le dard qui touche automatiquement dans ce cas (le fou-
cher du dard étant automatigue, la parade de la victime ne
peut pas |'endommager).

Compétence : Ecouter 50-4.

Armure : 5 points de carapace chifineuse.

Solifuge Géant
Solpuga hypotheticus

Les solifuges sont de féroces arachnides
qui, la nuit, hantent le désert. Un solifuge
ressemble au croisement entre une fourmi
rouge et une araignée. C'est une créature cou-
verte de poils drus et dotée de deux formi-
dables mandibules.

Elle posséde huit longue pattes et deux so-
lides palpes qu'elle utilise pour bartailler. Ses
palpes sont dotés de ventouses 4 leur extrémité,
lui permettant de grimper le long de surfaces
abruptes. Les solifuges vivent dans des trous et
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évitent la lumigre du soleil. Un solifuge cher-
chera 2 fuir une source de lumiére s’il n’est pas
en train de manger, s'il n’a pas de petit a proté-
ger ou il ne se trouve pas acculé.

(aractéristiques ~ Moyenne

FOR 3D6+24 34-35 Déplacement : 12
(ON 3D6+9 19-20 Pts de Vie : 23

TAI 2D6+18 25 Pts de Fatigue : 54
INT2 2

POU 2D6+3 10
DEX 2D6+18 25

Localisation d20 Armure/PV
Quatriéme patte droite 01 6/4(0,16)
Quatriéme patte gouche 02 6/4(0,16)
Troisiéme patte droite 03 6/4(0,16)
Troisiéme patte gauche 04 6/4(0,16)
Seconde patte droite 05 6/4(0,16)
Seconde patte gauche 06 6/4(0,16)
Abdomen 07-10 6/10(0,40)
Premiére patte droite 1 6/4(0,16)
Premiére patte gauche 12 6/4(0,16)
Palpe droit 13-14 6/8(0,33)
Palpe gouche 15-16 6/81(0,33)
Téte 17-20 6/101(0,40)
Armes RA A% Dégits P% Pt

Palpe 4 50417 303 80+10  Palpe
Morsure 4 60+17  2D10+3Dé .

Notes : e solifuge porte deux attaques ou parades simul-
tanées avec ses palpes suivies 3 RA plus tard d'une mor-
sure. Il se sert habituellement de ses palpes pour parer,
sauf s'il n'o qu'un seul adversaire a affronter, auquel cos,
il attaquera avec un palpe et parera avec l'outre. Les dé-
giifs infligés par les palpes sont égaux & lo moifié du bonus
de dégéts du solifuge.

Compétences : Grimper 100+10, Courir en Marche ar-
rigre 80+10. Cette compétence peut lui servir & se désen-
goger d'un combat tout en bénéficiant d'une derniére at-
taque et d'une derniére parade.

Armure : 6 points

Araignée Géante
Araneus superbens

Il existe des milliers de sortes d’araignées.
Les araignées présentées ici sont des tisseuses
qui chassent en fabriquant leur roile dans un
endroit approprié.

Quand une proie potentielle vient réder
sous la toile, I'araignée se précipite au-dessus
d’elle et 'emprisonne dans une projection de
toile.

Une autre méthode de chasse consiste a
barrer un chemin avec un rempart de toile. La
présence du mur empéche la victime d’avancer
et laisse a I'araignée le temps de I'attraper dans
ses filets. Une troisieme méthode consiste 2 en-
cercler silencieusement dans de la toile, la clai-
riere ol un groupe d’aventuriers a dressé le
camp.

Une projection de toile est considérée
comme une attaque par le sort Glue avec une
aire d’effet. Sa FOR est égale au POU de
I'araignée. Les points de vie de la toile sont
égaux 4 sa FOR. La réduction d’une toile a2 0
point de vie indique qu'un trou permettant le
passage d'un homme a été fait a l'intérieur.

Toute arme frappant un fil lui occasionne
des dégics et le rompt. Mais, dans le méme
temps, I'arme s’y retrouve collée occasion et doit
étre dégagée. Les armes enflammées ne collent
pas 2 la toile. Une toile d'araignée n'est pas in-
flammable. Cependant, la chaleur peur la désa-
gréger et le feu lui inflige des dégérs normaux.

«Petite» Araignée Géante

(oractéristiques ~ Moyenne

FOR 1D6+6 9-10 Déplacement : 2

CON 3Dé 10-11 4 sur sa Toile

TAI 206+6 13 Pts de Vie: 12

INT8 8 Pts de Fatigue : 20

POU 2D6 7

DEX 2D6+9 16

Localisation Mélée  Missile  Armure/PY

Quatriéme patte droite 01 01 3/200,16)

Quatriéme patte gouche 02 02  3/2(0,16)

Troisiéme patte droite 03 03  3/2(0,16)

Troisiéme patte gauche 04 04 3/2(0,16)

Abdomen 0508 0511 3/5(0,40)

Seconde patte droite 0910 12 3/2(0,16)

Seconde patte gauche  11-12 13 3/210,16)

Premitre patte droite  13-14 14 3/2(0,16)

Premiére patte gauche 15-16 15 3/2(0,16)

Céphalothorax 1720 1620 3/5(0,40)

Armes RA A% Dégdts

Morsure 7§ 50+2 1D6+venin d lo VIR égale
oux PdV de l'oraignée

Toile 2 50+11  Emprisonne avec une FOR égale

au POU de I'oraignée

Compétences : Se Cacher 75+6, Déplacement Silencieux
80+6, Grimper 100+3.

Armure : 3 points de carapace chitineuse

Araignée Géante <Moyenne-»

Caractéristigues ~ Moyenne

FOR 206+12 19 Déplacement : 2

CON 3D6+6 16-17 4 sur sa Toile

TAI 4D6+12 26 Pts de Vie : 22

INT8 8 Pts de Fatigue : 36
POU 3D6 10-11

DEX 2D6+9 16

Localisation Mélée  Missile  Armure/PY
Quatriéme patte droite 01 01 4/4(0,16)
Quatriéme patte gauche 02 02  4/4(0,16)
Troisiéme patte droite 03 03 4/4(0,6)
Troisiéme patte gauche 04 04 4/4(0,16)
Abdomen 05-08 05-11 4/10(0,40)
Seconde patte droite  09-10 12 4/4(0,16)

Seconde patte gauche  11-12 13 4/4(0,16)
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Premiére patte droite  13-14 14 4/4(0,16)

Premiére patie gauche 15-16 15 4/4(0,16)

Céphalothorax 17-20 1620 4/10(0,40)

Armes RA A% Dégits

Morsure b 50+9 1D6+2D6+venin a la VIR
egale qux PdV de 'oraignée

Toile 2 50+9  Emprisonne avec une FOR égale

au POU de |'oraignée

Compétences : Se Cacher 75-11, Déplacement Silencieux
80-11, Grimper 100-5.

Armure : 4 paints de carapace chitineuse.

Araignée Géante «Grande»

Coractéristigues ~ Moyenne

FOR 3D6+18 28-29 Déplacement : 2

(ON 3D6+12 22-23 4 sur sa Toile

TAI 6D6+18 39 Pts de Vie : 31

INT8 8 Pts de Fatigue : 41

POU 4D6 14

DEX 2D6+9 16

Localisation Mélée  Missile  Armure/PV

Quotriéme patte droite 01 01 6/6(0,16)

Quairiéme patte gauche 02 02  6/6(0,16)

Troisiéme patte droite 03 03  6/6(0,16)

Troisiéme potie gouche 04 04 6/6(0,16)

Abdomen 0508 0511 6/13(0,40)

Seconde patte droife  09-10 12 6/6(0,16)

Seconde patte gouche  11-12 13 6/6(0,16)

Premiére patte droite  13-14 14 6/6(0,16)

Premiére patte gouche 15-16 15 6/6(0,16)

Céphalothorax 1720 16-20 6/13(0,40)

Armes RA A% Dégts

Morsure 6 50+9 1D6+2D6+venin a la VIR
égale oux PdV de l'arcignée

Toile 2 5049  Emprisonne avec une FOR égale

au POU de Iaraignée

Compétences : Se Cocher 75-27, Déplocement Silencieux
80-27, Grimper 100-13.

Armure : 6 points de carapace chitineuse.

Note : une araignée peut, soit mordre, soit fisser sa foile,
mais ne peut pas faire les deux dans le méme round.

La toile couvre une surface de 2 métres sur 2. Les per-
sonnes prises a I'intérieur sont fotalement immobilisées et
ne peuvent ni attaquer, ni porer, ni esquiver fant qu'elles
n‘ont pas réussi a se libérer. Pour ce faire, il fout réussir
un jet d'opposition entre sa FOR et celle de la toile. Un
essai est possible a chaque round. Si une victime est pri-
sonniére de plusieurs couches de toile, elle doit s'en libé-
rer successivement.

Larves Venimeuses

Carabus venefix

Les larves venimeuses ont un long corps
mou. Elles sont dotées de pattes courtes situées
pres de leur téte qui est couverte d'une solide
carapace. Deux crochets 4 venin servent a in-
jecter un poison dans la proie. On en trouve
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aussi bien sur terre que dans I'eau. Ce sont les
larves des scarabées de garde. Les caractéris-
tiques suivantes sont celles du dernier stade lar-
vaire, précédant la nymphe. Clest sous cette
forme que la créature vit le plus longtemps,
plus longtemps méme que sous sa forme
adulte. Les érapes de développement précé-
dentes sont représentées par des larves moins
grandes dont les plus petites atteignent la taille

du poing.

La plupart des larves venimeuses chassent a

Iaffiic.

Coractérisigues ~ Moyenne

FOR 2D6+12 19 Déplacement : 2
(ON 3Dé 10-11 Pis de Vie : 17

TAI 3D6+12 2223 Pts de Fatigue : 30
INT2 2

POU 2D6 7

DEX 2D6+3 10

Localisation a20 Armure/PV
Abdomen 01-06 2/8(0,40)
Patte arriére droite 07 4/3(0,16)
Patte arriére gauche 08 4/3(0,16)
Patte centrale droite 09 4/3(0,16)
Patte centrale gauche 10 4/3(0,16)
Patte avant droite 11 4/3(0,16)
Patte avant gauche 12 4/3(0,16)
Thorax 13-16 2/81(0,40)
Téte 17-20 4/61(0,33)
Armes RA A% Dégits

Morsure 6 403 1010+2D6

Note : la morsure injecte un poison dont la VIR est égale d
la CON de la créature.

Compétences : Se Cacher 75-10.

Armure : corps 2, pattes et téte 4,

Termites_ Géants

Termopsis extravagansis

Les termites géants sont des insectes so-
ciaux vivant en gigantesques colonies. Le soleil
les démoralise et ils préferent rester 4 I'abri de
leurs immenses termirtiéres.

Un ouvrier termite peut fabriquer un mur
de 9 m’er dix centimétres d’épaisseur en une
demi-heure. Avec I'aide d’un ou deux autres
termites (au maximum) le temps nécessaire est
réduit a 20 ou 10 minutes. Environ 20 a 25%
des habitants d’une colonie sont des soldars,
reconnaissables a leur large téte et leurs mandi-
bules crochues.

Dans certaines termiti¢res, on trouve des
nasutis 4 la place de soldats. Les nasutis ont de
grosses tétes bombées et des mandibules atro-
phiées. L’avant de leur téte se prolonge par une
sorte de canon par lequel le nasutis expulse un
liquide nocif. Certains termites tropicaux pos-
seédent 2 la fois les mandibules du soldat et le
canon du nasutis.

Les termites quittent rarement leur termi-
tiere. Quand ils le font, comme pour atteindre
une nouvelle source d’approvisionnement en
bois ou en feuilles séches, ils construisent un
tunnel pour atteindre leur objectif. Si I'on
s'aventure dans l'un de ces tunnels, on le trou-
vera grouillant de termites. Les termites dispo-
sent de champignonniéres dans les profon-
deurs de leurs termitiéres & partir desquelles ils
se nourrissent exclusivement. Il est donc torale-
ment impossible d’en venir 4 bourt avec des ap-
pits empoisonnés.

Si un artaquant parvient & percer I'enve-
loppe extérieure, dure comme de la roche, de
la termitiére, les soldats se ruent a I'assaut pour
retarder les assaillants pendant que les ouvriers
réparent les dégits. Si les attaquants parvien-
nent tout de méme 4 pénétrer dans la termi-
titre, les termites mettront en pratique leur ex-
périence en matiére de combat souterrain.

Ils repousseront leurs ennemis vers un cul-
de-sac qui sera ensuite muré ou les attireront
vers des endroits ol ils se retrouveront alors
encerclés par les soldats. Le labyrinthe de tun-
nels que constitue une termitiere en rend la
conquéte extrémement trés difficile car il est
pratiquement impossible d’en dresser une carte
tant les couloirs tournent et retournent dans
les trois dimensions.

En dépit des difficultés, il est fréquent que
des aventuriers attaquent une termitiére pour
en piller les champignonniéres. Les champi-
gnons dont se nourrissent les termites ont sou-
vent des propriétés magiques dont les effets va-
rient de termitiére 2 termitiere. A manger de
ces champignons on peut, par exemple, gagner
un point de TAI ou de POU, se voir trans-
formé en un autre organisme vivant ou méme
étre transporté dans une autre dimension ou
gagner une utilisation d’un sort Runique.

Coractéristigues ~ Moyenne

FOR 3D6 10-11 Déplacement : 3
CON 3D6 10-11 Pts de Vie : 9

TAI 2D6 7 Pts de Fatigue : 21
INT2 2

POU 1D6+6 9-10

DEX 3D6 10-11

Localisation d20 Armure/PV
Patte arriére droite 01 0/2(0,16)
Patte arriére gauche 02 0/2(0,16)
Patte centrale droite 03 0/2(0,16)
Patte centrale gauche 04 0/2(0,16)
Abdomen 05-09 0/4(0,40)
Thorax 10-13 0/4(0,40)
Patte avant droite 14 0/2(0,16)
Patte avant gouche 15 0/2(0,16)
Tete 16-20 4/4(0,40)
Armes RA A% Dégdts
Morsure d'ouvrier 9 25-6 1D6

Morsure de soldat 9 40-6 1010 (peut empaler)
Jet de nasutis 3 256 Glue d'une FOR de 306
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lEtilde lEﬁtomologique

Au cours de mes voyages, j’ai souvent eu l'occa-
sion de cotover des trolls qui vénérent les insectes.
Jls utilisent leurs pouvoirs magiques pour amener
ces arthropodes a des proportions gigantesques et
ils emploient les services de ces nombreuy insectes
avec lesquels je suis familier. €es gravures représen-
tent certaines des espéces que j’ai pu rencontrer au
cours de mes vovages.

Moucheron

Le corps de ces insectes ne dépasse pas 50 centi-
métres. Jls sont élevés pour la nourriture par les
trolls. Jls sec nourrissent des fruits pourris que les
trolls achétent aug bumains propriétaires de vergers.
Cet élevage cst particuliérement répandu dans le
Rovaume de a Nuit.

Cerf-Dolant

Ces scarabées portent également le nom de scara-
bées a cornes de cerf. €n dépit de leur aspect féroce,
ils s8¢ nourrissent ¢xclusivement de pollen ¢t de nec-
tar. Leur pugnacité permet aug trolls de les pousser
aisément au combat. Jls sont aussi grands qu'un
troll adulte et il en cxisterait de la taille d’un poney,
bien que je ne Vaie jamais constaté de visu.
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Scarabée-Bourdon

C’e¢st une des espéces d’insectes communément
élevées par les trolls pour leur valeur nutritive, Jls
ont pour bhabitude de s’enfouir sous terre ou ils sc
nourrigssent de racines. Ees trolls les parquent dans
de vastes pitures fertiles ot ils les récupérent a Vaide
du sort Détecter la Die. Une fois l'an, les scarabées-
bourdons sortent du sol et s¢ rassemblent en im-
menses essaims dans toute la contrée, ce qui est loc-
casion de grandes réjouissances.

Charangon Casqué

Au royaume de la Nuit, ces insectes sont élevés
dans des tas de grosses noix. Leur carapace ¢st assc3
solide pour supporter un coup d’épée et les trolls
s’en servent pour fabriquer des casques. Comme ils
ne mesurent qu’une trentaine de centimétres de long,
il est impossible d’en faire des armures complétes.

Mouche Bleue

Lorsque je me trouvais au Rovaume de la Tuit,
j“ai vu des trollinets chevauchant des mouches bleues
gigantesques. J¢ n’ai jamais pu savoir ol clles étaient
élevées. Mais, toute une nuit durant, notre caravane
fut suivie par une douzaine d’entre elles, qui portaient
chacune un guerrier trollinet armé d’une javeline.
Notre nombre les dissuada d’attaquer, et d‘ailleurs,
nos gardes trolls ne semblaient pas particuliérement
inquicts.
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Scarabée de ﬁarg

Ces scarabées sont parmi les plus spectaculaires
qu'il m“ait été donné de rencontrer. £e¢ premier que je
vis faisait partic d’une caravane troll qui se rendait de
la Cité de Derre Noir en BHalikiv, Malgré leur taille
immense, ils sont capables de voler sur de courtes
distances. Les trolls arriment leur chargement avec
des chaines de bronje et les emploient aussi bien
comme animaug de bit que comme animaug de trait.
Jls peuvent soulever des troncs, d’autres scarabées
ou de lourdes charges en les saisissant entre leur
corne frontale et celle qw’ils ont sur le thorag. Quand
les trolls firent balte pour dresser le camp, les scara-
bées, dirigés par un cornac, aménagérent le site en
deug temps trois mouvements, Leur nom viendrait de
leur force prodigicuse. Le dos du scarabée était si
baut qu’il m’était impossible de latteindre avec la
main. ¥’cus d‘autres occasions de voir des spécimens
de cette espéce mais jamais d’aussi prés.

BHanneton Fouisseur

Ce trés joli banncton est employé a creuser des
trous dans le sol, soit pour des fondations, soit pour
des fosses A pigges. Les trolls les élévent 3 profusion
dans ce but et pour les manger.
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Scarabée Géant

Doici un dessin de la variété commune de scara-
bée emplové partout che; les trolls. Quiconque
connait un peu les trolls a forcément vu ces insectes
patauds et omniprésents qui se passent de descrip-
tion supplémentaire. Jls se nourrissent de végétaux
qui doivent étre relativement frais.

Scolopendre

Cette gravure représente une espéce de scolo-
pendre rencontrée dans les Montagnes Yolp. €lle
nest pas venimeuse, contrairement aug autres ¢spéces
de ce type, et vit dans les mares ou les riviéres. Pour
compenser son absence de venin, cette espéce dispose
d‘une morsure d‘une puissance terrifiante. 3/ai vu des
trolls donner un cheval vivant 4 manger a V'une de ces
terrifiantes créatures. I fut enticrement dévoré avant
que s8¢ spasmes n’aient cessé. €e sont les plus
grandes scolopendres quil m‘ait été donné de voir car
¢elles mesurent plus de 12 pas de long.

Criquet des Sables

9’ai rencontré ces insectes alors que nous lon-
gions les franges du Désert Mouvant en Ralios,
Tandis que nous marchions sur le sable, le sol sest
mis i grouiller de ces ingectes dont la taille varie d'un
pied bumain 2 celle d’un cheval de belles proportions.
Partout, ils se déversaient de trous camouflés et
transformérent notre nuit en cauchemar. Nous réus-
simes 4 leur échapper mais nous avions perdu trois
trollinets et le quart de nos scarabées de bit dans la
bataille. Grope, mon guide, m’egpliqua que ces créa-
tures étaient souvent élevées par les trolls et qu'il
g’agissait sans doute la d’un troupeau domestique
retourné a l'état sauvage.
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Criquet Taupe

€es criquets fouisseurs sont appellés changas par
les trolls. Jls sont assc3 grands pour creuser des ga-
leries d’un métre de diamétre, ou il est aisé de ramper
pour les trolls. ©n les emploie parfois pour du travail
de sape dans des raids contre les nains, 3¢ n‘en ai
rencontré qu’en Dagori Inkarth, mais les trolls m’ont
affirmé que chaque pays troll en possédait.

Guépe Géante

Doici une guépe mile du célébre Tid de Guépe en
Ralios. €es guépes sont si grandes qu’elles peuvent
porter un cavalier gobelin. €n Balikiv, les trolls de
Zorak Zoran racontent d’interminables récits de com-
bats contre les gobeling monteurs de guépes et I'bor-
reur que représente la longue agonie doulourcuse d'un
brave guerrier frappé par un simple coup de dard.

Moucheron Dampire

€n campant au sud de la frontiére du Royaume de
la Nuit, prés des marais des newtlings, nous fiimes
harcelés par des insectes géants suceurs de sang. €es
créatures avaient un corps grand comme la main en-
touré de pattes longues et fines. Leur bec long comme
trois doigts provoque une violente douleur, que seul
un sort de Soins peut apaiser. Trés fin, il réussissait
a s’immiscer entre les mailles de la cotte des trolls, ce
qui leur causait un grand inconfort. Tdous les combat-
times avec des sorts de Disruption qui suffisaient a
les tuer. Au lever du jour, quand Vinvasion cut cessé,
Grope, mon guide, me dit qu'une bande de bandits
trolls installée dans les marais dressait ces insectes
attaquer les voyageurs. Hu retour de ces moucherons,
les trolls écrasent leur corps gorgé de sang pour le
boire.
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Chenille Royale Cornue

Ces borribles chenilles sont élevées par certains
clans trolls en Dagori Inkarth et dans les montagnes
Yolp. €lles atteignent une taille gigantesque ¢t se
nourrissent d’énormes quantités de feuilles de bou-
leau et d’aulne que leur fournissent les trolls. 3¢ n’ai
jamais vu la forme adulte de ces chenilles, Les trolls
les mangent ¢t se servent de leurs effluves pour
concocter d’innommables potions.

Mille-Pattes

£a chose la plus terrifiante qu’il m’ait été donné
de voir au cours de mes voyages, surpassant en hor-
reur le scorpion vomieuvre du Creur du Serpent-pipe,
fut un gigantesque mille patte de Vouest des Bois de
Dierre. Il mesurait plus de 40 pas de long ¢t son dos
était plus baut que la poitrine d’un troll. Ses pattes
étaient d‘un bleu violacé, son corps était rouge sang
¢t ses flancs jaune, @éme les guerriers trolls en cu-
rent peur ¢t allérent chercher refuge dans les rochers
et les arbres. Le monstre traversa la caravane et em-
porta un¢ de mes mules.

Par Lorzanius Grandestalle, Temple de Lhaunkon Hhy et de ba
Lumiére de L'Ecpuit de Destécaille, 567 6.7,
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Notes : Le jet des nasutis a une portée de 20 méires. Une
localisation atteinte est collée avec une FOR de 3d6 (a dé-
terminer séparément pour chaque toucher). Une jambe tou-
chée est collée au sol et empéche d'esquiver. Un bras tou-
ché est collé au corps et ne peut plus éire wtilisé. Un foucher
d l'abdomen ou d la poitrine n’a pas d'effets immédiats. Un
toucher & lo téte provoque une suffocation suivant les
régles de noyade, en plus d'étre aveuglé et assourd.

La substance gluante se solidifie avec lu dureté de la pierre
au bout de deux 4 trois minutes. La retirer demande alors
deux bonnes heures de souffrance tandis qu'on I'arrache
pelits morceaux par pefits morceaux. Avant qu'elle n'oit
durci, un simple jet de FOR contre FOR ef I'application d'au
moins un litre de nettoyant autre que de I'eau (comme du
vinaigre ou du vin) suffisent d s'en débarrasser.

Durcie ou non, chaque jet de substance est tellement gé-
nant qu'il ajoute 110 ENC d la victime.

Les nasufis firent souvent en hatterie, chaque salve étant
dirigée vers le méme adversaire. Bien souvent, ils conti-
nuent @ enrober un adversaire qui est immobilisé depuis
longtemps.

Tique Géante
Dermacentor gigans

On trouve des tiques partout ol il y a des
plantes assez grandes pour les cacher. Ils peu-
vent se tapir sous un buisson ou dans la cime
d’un arbre.

Une tique géante a 50% de chances d’étre
porteuse d’une maladie. Toute victime d'une
morsure de tique infectée attrape automatique-
ment la forme légére de la maladie. Elle peut
alors tenter un jet sous 5 x CON pour éviter le
stade moyen et ainsi de suite. Le culte de Malia
est connu pour I'élevage qu'il fair des tiques
afin de propager cerraines maladies.

Caractéristigues ~ Moyenne
FOR 1D6+6 9-10
CON 206+12 19
TALTD6+1 45

INT1 1

POU 2D6+3 10

DEX 1D4+4 6-7

Déplacement : 1
Pts de Vie: 12
Pts de Fatigue : 29
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Locafisation Mélée  Missile  Armure/PV
Quatriéme patte droite 01 01 5/2(0,16)
Quatriéme patte gauche 02 02 5/2(0,16)
Troisiéme potte droite 03 03 5/2(0,16)
Troisiéme patte gauche 04 04 5/2(0,16)
Corps 0512 0516 5/9(0,60)
Seconde patte droife  13-14 17 5/2(0,16)
Seconde patte gauche  14-15 18 5/2(0,16)
Premiére patte droite  15-16 19 5/2(0,16)
Premiére patte gouche 19-20 20 5/2(0,16)
Armes R A% Dégats

Morsure 10 B0 1D4+4+venin+draine

pts de fatigue

Notes : lu tique injecte un poison de VIR 1d6 a chaque
round ou elle reste attachée @ sa victime. A chague nouvelle
inoculation, opposez le total des points déjd injectés a la
CON de lu victime qui se frouve paralysée si elle rate un jet.

Si lo morsure parvient d passer I'armure, ln fique reste ac-
crochée et pompe 1d6 FAT par round. Quand la vicime a
perdu un fotal de FAT égal @ FOR + CON, ce sont alors les
points de vie qu'aspire la créature.

Seul un jet opposant les FOR permet de se débarrasser
d'une tique. Malheureusement, arracher une tique inflige
2d6 points de dégits d la parfie du corps concernée.

Compétences : Grimper 75+2, Se Cacher 75+2.

Armure : 5 points de peau.

Guépe Géante
Vespa giganticus

Les guépes géantes sont des insectes colo-
niaux et des prédateurs volants carnivores.
Chaque nid posséde une reine qui est nette-
ment plus grosse que les autres guépes. Le
mode d’attaque habituel des guépes géantes
consiste 2 se laisser tomber en piqué sur la
cible, 4 la piquer et 4 la mordre sauvagement
jusqu’a ce que mort s'en suive, puis & emmener
le cadavre. Les guépes géantes ne coopérent pas
entre elles et §'il arrive que plusieurs guépes at-
taquent une méme victime, c’est chacun pour
soi. Elles ne coopérent que dans la défense du
nid. Ces guépes mesurent plus de 2 metres de
la téte au dard.

Coractéristiques ~ Moyenne

FOR 4D6 14 Déplacement : 2/25 vol
(ON 3D6 10-11 Pis de Vie : 14

TAI 3D6+6 16-17 Pis de Fatigue : 25
INT2 2

POU 2D6 7

DEX 2D6+12 19

Locafisation d20 Armure/PY
Patte arriére droite 01 4/31(0,16)
Patte arriére gauche 02 4/3(0,16)
Patte centrale droite 03 4/31(0,16)
Patte centrale gauche 04 4/31(0,16)
Abdomen 0508 4/5(0,33)
Thorax 09-11 4/6(0,40)
Aile droite 1213 4/4(0,25)
Aile gouche 1415 4/4(0,25)
Patte avant droite 16 4/31(0,16)
Patte avant gauche 17 4/3(0,16)
Téte 18-20 4/5(0,33)
Armes RA A% Dégits
Morsure (1 2543 106+1D4

Dard 9 4543 108+1D4+venin

Note : une guépe mord puis pique dans le méme round.
Le dord est susceptible d’empaler et injecte un poison dont
la VIR est égale d la CON de la guépe.

Compétences : Voler 90+4, Scruter 90-9.

Armure : 4 points de carapace chitineuse.

Lucane Géant

Carabus uzdomestica

Ces insectes sont communs chez les trolls
auxquels ils servent d’animaux de garde. On en
trouve autant que de chiens chez les humains.
En dépit de leur ressemblance avec les cerfs-vo-
lants, ils sont carnivores, résultat de générations
de croisements sélectifs. Les trolls élevent de
nombreuses variétés de scarabées domestiques.
Les larves sont carnivores et sont appellées larves
venimeuses. Certaines espéces de scarabées sont
élevées pour leurs larves alors chez d’autres, ce
sont les adultes qui sont davantage prisés. Les
caractéristiques du scarabée géant que I'on
trouve dans le supplément le Maitre des Runes
correspondent tout 4 fait 4 la Race Noire com-
mune, une des espéces les plus courantes.

OXO . JHRAXWDORAPOR OV



CVVVOtIAOXQO NIk AXWORFOR LIIRXAXWUORLLORCGTVYOLIADOXO LIk

Les Rencontres en
Territoire Troll

Cette table concerne les trois types de terri-
toires ol 'on trouve des trolls : les régions peu-
plées, les territoires de chasse et les territoires
partagés. C'est dans les régions densément peu-
plées que I'on trouve le plus de trolls et ils y
sont indubitablement I'espéce dominante.

On y trouve fréquemment des villages ty-
piquement délabrés et les monstrueux insectes
dont les trolls sont familiers. Malgré tout, ces
régions restent désolées et aucune autre race ne
saurait y subsister. Les bandes armées trolls y
sont nombreuses.

Les territoires de chasse sont les contrées
sauvages habitées par les trolls. On en trouve
autour des régions peuplées, mais pas seule-
ment. C'est dans ces zones que vivent les trolli-
nets sauvages.

Les territoires partagés sont 2 la lisiere de la
civilisation troll, la ot régne la compétition
avec d'autres espéces. Les hordes de trollinets
sauvages affamés y sont trés fréquentes et ces
régions sont particuli¢rement dangereuses.

Effectuez un jet sur 1d100 et urilisez la co-
lonne appropriée :

Table de Rencontres dans les Territoires Trolls

Territoire
Nature de lo Rencontre ~ Peuplé  Chasse  Partagé
Pefits animaux 01-15 01-17 017
Animaux moyens 16-20 1827 1827
Gronds animaux - 2832 28-32
Insectes géants (sauvages) 21-30 33-36 1
Insectes géants (domestiqués)  31-40 37 -
Autochtones non-trolls - 3841 3458
Ennemis 4] 42-46 59-63
Caravane troll 4247 4748  64-65
Habitations (fomille) 48-60 49-55 66-67
Habitation (clon) 61-68 56-58 -
Chasseurs 69-73 59-70 68-79
Chasseurs (sauvages) - 71-82 8091
Bande armée locale 7483 83-86 9293
Piéges 84-85 87-92 94-96
Un sanctuaire troll 86-93 9396 97-99
Préfresse 9499 9700 00
Race maitresse 00
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© Petits animaux : des animaux de lo taille d’'un chien
ou plus pefits (TAI 6 ou moins) tels que lapins, cailles ou
fortues.

e Animaux moyens : approximativement de la taille
d'un humain, comme les daims, les loups, etc. (TAI 4 & 25).

 Grands animaux : des animaux de bonne taille tels
qu'ours, élans, chevaux sauvages, etc.. (TAI 20 et plus)

® Insectes géants (sauvages) : fous les insectes ef les
arthropodes dangereux décrits dans le chapitre «Les
Arthropodes Géants» de ce livre.

* Gros insectes (domestiqués) : le plus souvent desti-
nés d lo boucherie. lls sont en général accompagnés d'n
gardien de froupeau.

o Autochtones non-trolls : Leur nature doit étre déter-
minée par le Maitre de Jeu en fonction de la région. Il peut
s'agir d’humains, d'elfes noirs, voire de trollinets en rup-
ture de banc qui ne se montreraient pas hosfiles.

» Ennemis : Le Maitre de Jeu devra chaisir un adversaire
approprié. Des nains ou des elfes sont les plus probables.
L'ennemi peut étre proche ou ire apercu de loin, Les frolli-
nets indépendants hostiles entrent dans cette catégorie.

* Caravane troll : elle peut ére constituée d'insectes
géants ou d'esclaves humanoides.

* Habitations (famille) : dans les ferritoires partagés,
les trolls vivent exclusivement dans des cavernes. Dans les
territoires de chasse, ils vivent sous terre dans 75% des cas,
et dans 50% des cos dans les ferritaires peuplés.

Quand ils ne vivent pas dans des grottes, les frolls occupent
des huttes jonchées de déchets. Une famille troll moyenne
comprend 1d6+3 membres, pour |'essentiel des trolls
adulfes et des trollinets.

* Habitations (clan) : il s'agit d'une implantation plus
vaste composée d la fois de cavernes et de huttes, bien qu'il
arrive que fout le village soit constitué d'un seul type d'ha-
bitat. Un tel villoge se compose de 50 & 60 frolls adultes.
Vous trouverez dans le chapitre traitant de la Société Troll
une habitation troll de surface. Reportez-vous au para-
graphe plus loin, traitant de la création d'un clan troll.

© Chasseurs : servez-vous des trolls siandards fournis plus
loin. Lancez 1d6 ; cjoutez 1 en territoires partagés ef re-

tranchez 1 en ferritoire peuplé. Ajoutez encore 1 s'il s'agit
de trolls sauvages. Si le résultat est de 4 ou plus, les trolls
sont cachés et ne peuvent pas étre apercus, peut éire sont-
ils en embuscade ou en train de dormir. Les aventuriers
ayant les compétences de Perception appropriées peuvent
peut-étre les remarquer.

S'ils sont @ découvert, 'est qu'ils sont occupés, peut étre &
manger ou d se rendre quelque part mais en fous cas ils ne
cherchent pos a se dissimuler.

En régle générale, les chasseurs sauvages ne portent pas
d’armure. Comparés a des trolls plus civilisés, ils sont
moins bien fournis en sorts mais plus compétents en
Discréfion.

 Bunde armée locale : Ce sont des froupes entrainées
au combat. Reportez-vous au paragraphe froitant de 'ar-
mée chez les trolls dans le chapitre sur la Société Troll pour
plus de détails. Lancez 1d6 ; +1 en territoire partagé, -1
en territoire peuplé :

0-2 : lls patrovillent avec sérieux leur domaine d lo
recherche d'intrus. Cela peut concerner les aventuriers.

34 : Hls ont dressé leur campement et se reposent, mais
il y a tout de méme des avant-poses et des gardes.

5-6 : Une puissante troupe en marche. lls ne remar-
queront pas les aventuriers si ces derniers savent se
montrer discrefs. lls ont auire chose d faire que de
s'occuper d'aventuriers fovineurs.

® Piéges : des piéges trolls de n'importe quelle sorte. Il
peut s'agir de fosses, de précipices ou encore d'un piége 4
ours avec des michoires de bronze. Les piéges peuvent
étre posés en lignes ou parsemer chemins ef senfiers.

* Un sanctuaire troll : Lancez 1d6 ; +1 en territoire par-
tagé, -1 en ferritoire peuplé :

0-2 Uendroit sert aux fidéles d prier ou 6 accomplir
ce qu'exige leur adoration. Une prétresse ou un cha-
man préside toujours aux offices ; il peut y avoir
beaucoup comme trés peu de fidéles.

3-4 Ce liev de culte est doté d'une prétresse d de-
meure avec sa svite. Déterminez le culte en utilisant
lo Table de Détermination des Cultes appropriée dans
le chapitre Choix d'un Culfe, page 88.
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5-7 : Les ruines d'un lieu de culte troll sont visibles aux
alentours mais il n'y a pas le moindre troll vivant ici

o Prétresse : Il s'ogit d'une pefite caravane composée de
soldats et d'esclaves qui accompagne une prétresse dans
ses voyages. Elle seule sait exactement de quoi il retourne
ef les motivations qui 'animent sont laissées @ I'opprécia-
tion du Maitre de Jeu, Utilisez les tables de détermination
des cultes pour connaitre sa religion. Si le Maitre de Jeu le
souhaite il peut s'ogir d'un Fils de Karrg ou d'un haut fonc-
tionnaire religieux plutdt que d'une prétresse. Ces person-
nages ont un code de comportement rés strict et un scéna-
rio complet peut découler d'une rencontre anodine.

® Race moitresse : Ces créatures sont rarissimes et ne
sont concernées que pour les tiches les plus intéressantes
et les plus importantes. Elles sont tovjours accompagnées
d'une suite imposante comprenant des prétresses, des Fils
de Karrg ou des chamans.
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Trolls Standard

Milicien Troll Sombre Moyen,
Initié de Kyger Litor

Caractéristiques

FOR 17 Déplacement : 3

CONTI Pts de Vie: 15

TAIT9 Pts de Fatigue : 28-17 =11
INT12 Points de Magie : 12

POU 12 DEXRA:3

DEX10

APP 10

Localisation Mélée Missile  Points
Jumbe droite 01-04 01-03 4/5
Jambe gouche 05-08 04-06 4/5
Abdomen 09-11 07-10 5/5
Poitrine 12 11-15 5/6
Bras droit 13-15 16-17 4/4
Bras gouche 16-18 18-19 4/4
Téte 19-20 20 5/5
Arme RA A%  Dégits P% Prs
Mosse Lourde 6 50 1d10+1d6 30 10
Maillet Troll 5 30 2d8+1d6 25 16
Targe 7 15 1d6+1dé 45 12

Magie Spirituelle (49%) : Laminer 1, Mur de Ténébres
(2), Disruption, Soins 2.

Compétences : Dissimuler 25, Inventer 25, Sauter 40,
Ecouter 45.

Langues (Parlé/Lu) : Langue des Ténébres 40/10,
Langue des Marchands 8/-.

Trésor : transporte 1d100 bolgs, 1d20 clacks, 1d10 lv-
nars ; sa rancon est de 2d100 lunars.

Armure : cir bouilli sur les membres, byzantine sur le
forse ef lu téte.
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Bon Guerrier Troll Sombre,
Initié de Kyger Litor

Caractéristiques

FOR 18 Déplacement : 3

(ON12 Pts de Vie: 16

TAIT9 Pts de Fatigue : 30-32 = -2
INT13 Points de Magie : 12
POU12 DEXRA:3

DEX 11

APP11

Localisation Mélée  Missile  Points
Jumbe droite 01-04 01-03 6/6
Jambe gauche 05-08 04-06 6/6
Abdomen 09-11 07-10 8/6
Poitrine 12 11-15 8/7
Bras droit 1315 16-17 6/4
Bras gauche 16-18 18-19 6/4
Téte 19-20 20 1/6
Arme RA A%  Dégits P% Pk
Masse Lourde b 65 1d10+1d6 5 10
Maillet Troll 5 50 2d8+1d6 516
Fronde 39 30 1d8 -
Eew 7 20 1dé+1db 45 16

Magie Spirituelle (34%) : Laminer 2, Mur de Ténébres
(2), Disruption, Fanatisme, Soins 2.

Compétences : Dissimuler 35, Inventer 40, Sauter 50,
Ecouter 50.

Langues (Parlé/Lu) : Langue des Ténébres 45/15,
Langue des Marchands 8/-.

Trésor : transporte 1100 bolgs, 14100 clacks, 1d20 lu-
nars; sa rancon est de 2d100 lunars.

Armure : anneaux sur les membres, brigandine sur le
torse, écailles sur ln téte.

Chasseur Troll Sombre Moyen,
Initié de Kyger Litor

Coractéristiques

FOR 17 Déplacement : 3

(ON12 Pis de Vie : 15

TAITS Pts de Fatigue : 29-10=19
INT13 Points de Magie : 12

POU 12 DEXRA:3

DEX 12

APP 10

Localisation Mélée Missile ~ Points
Jambe droite 01-04  01-03 3/5
Jambe gauche 05-08 04-06 3/5
Abdomen 09-11 07-10 4/5
Poitrine 12 11-15 4/6
Bras droit 13-15 16-17 3/4
Bros gauche 16-18 18-19 3/4
Téte 19-20 20 4/5
Arme RA A%  Dégits P% P
Masse Lourde b 40 1d10+1d6 40 10
Fronde 39 55 1d8 -

Pierre Lancée 39 3% 1dd+1d3

Magie Spirituelle (56%) : Mur de Ténébres (2), Soins 2,
Deuxiéme Vue (3), Ralentissement 1.

Compétences : Dissimuler 40, Inventer 30, Se Cacher 50,
Déplacement Silencieux 50, Scruter 45.

Langues (Parlé/Lu) : Langue des Ténsbres 40/15.

Trésor : transporte 1d100 bolgs, 1d10 clocks ; sa rancon
est de 1d100 lunars.

Armure : cuir sur les membres, cuir bouilli spr le torse et
la téte.

Bon Chasseur Troll Sombre,
Initié de Kyger Litor et de Zong

(oractéristiques

FOR 17 Déplacement : 3

(ON12 Pisde Vie: 15

TAI18 Pis de Fatigue : 29-10=19
INT15 Points de Magie : 13
POU13 DEXRA:3

DEX 13

APP10

Localisation Meélée Missile  Points
Jombe droite 01-04 01-03 4/5
Jambe gouche 05-08 04-06 4/5
Abdomen 09-11 0710  4/5
Poitrine 12 11-15 4/6
Bras droit 13-15 16-17 4/4
Bras gauche 16-18 18-19 4/4
Téte 19-20 20 4/5
Arme RA A%  Dégits P% Pis
Mosse Lourde 6 50 1d10+1d6 50 10
Fronde 39 1 1d8 2
Pierre Lancée 39 50 1d4+1d3

Magie Spirituelle (65%) : Mur de Ténébres 12),
Disruption, Seins 2, Deuxiéme Vue (3), Ralentissement 1. -

Compétences : Dissimuler 60, Inventer 50, Se Cacher 70,
Sauter 50, Déplacement Silencieux 70, Scruter 60,
Chercher 50.

Langues (Parlé/Lu) : Langue des Ténsbres 45/15,
Langue des Marchands 5/-.

Trésor : transporte 1d100 bolgs, 1420 dacks, 1d10 lu-
nars ; sa rancon est de 2d100 lunars,

Armure : cuir bouilli.

Excellent Guerrier Troll Sombre,
Initié de Kyger Litor et Zorak Zoran

Caractéristiques

FOR19 Déplacement : 3

(ON 14 Pis de Vie: 17

TAI 20 Pis de Fatigue : 33-39=-6
INT15 Points de Magie : 13
POU13 DEXRA:3

DEX 12

APP13

Locolisation Mélée Missile  Points
Jambe droite 01-04 01-03 1/6
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Jumbe gauche 05-08 04-06 1/6
Abdomen 0911 07-10 8/6
Poitrine 12 1-15 8/7
Bras droit 1315 16-17 1/5
Bras gauche 16-18 18-19 1/5
Téte 19-20 20 1/6
Arme R4 A% Dégiits P% Pis
Masse Lourde [} 80 1410+1d6 60 10
Maillet Troll 5 65 2d8+1d6 60 16
Fronde 39 60 1d8 -
Ecw 1 5 1d6+1d6 10 16

Magie Spirituelle (35%) : Laminer 2, Mur de Ténébres
{2), Démoralisation (2), Détecter Ennemi, Disruption,
Fanatisme, Soins 2, Protection 2.

Compétences : Dissimuler 75, Grimper 55, Inventer 55,
Sauter 65, Ecouter 65.

Langue (Parlé/Lu) : Langue des Ténabres 45/25,
Langue des Marchands 13/-.

Trésor : transporie 1d100 lunars ; on ne rangonne pas
Zorak Zoran.

Armure : écailles sur les membres et la téte, brigandine
sur le forse.

Guerrier Grand Troll Moyen.
Initié de Kyger Litor

Caractéristiques

FOR 26 Déplacement : 3

(ON 17 Pis de Vie : 22

TAI 26 Pts de Fafigue : 43-21=122
INT9 Points de Magie : 11

POU 11 DEXRA:4

DEX 9

APP9

Localisation Mélée Missile  Points
Jombe droite 01-04 0103 1/8
Jumbe gauche 05-08 04-06 /8
Abdomen 09-11 07-10 1/8
Paitrine 12 11-15 1/9
Bras droit 13-15 16-17 1/6
Bras gauche 16-18 18-19 1/6
Téte 19-20 20 1/8
Arme RA A%  Dégits P% P
Epée Lourde 5 65 2d8+2d6 50 12
Masse Lourde 6 10 1410+1d6 25 10

Magie Spirituelle (34%) : Sains 2, Force 2 {ojoute +3%
aux aftaques ef aux parades et 1d6 au bonus de dégiits)

Compétences : Dissimuler 25.
Langue (Parlé/Lu) : Langue des Ténébres 35/10.

Trésor : transporte 1d100bolgs ; sa rancon est de
1d100+200 lunars.

Armure : armure d'onneaux.

Bon Guerrier Grand Troll,
Initié de Kyger Litor
Caractéristiques

FOR 28 Déplacement : 3
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(ON18 Pts de Vie : 24

TAI 29 Pts de Fatigue : 46-39=7
INT10 Points de Magie : 12

POU 12 DEXRA:3

DEX 11

APP 11

Localisation Mélée Missile  Points
Jambe droite 01-04 01-03 9/8
Jombe gauche 05-08 04-06 9/8
Abdomen 09-11 07-10 8/8
Poitrine 12 115 8/10
Bras droit 1315 1617 9/6
Bras gauche 16-18 18-19 9/6
Téte 19-20 20 8/8
Arme RA A% Dégds P% Ps
Epée Lourde 5 80 2d8+3d6 65 12
Masse Lourde 6 65 10436 55 10

Magie Spirituelle (24%) : Démoralisation (2), Fano-
tisme, Soins 2, Vigueur 2 (cjoute +2 au fotal de points de
vie et +1 & chaque localisation).

Compétences : Dissimuler 50, Ecouter 60, Scruter 60.
Langue (Parlé/Lu) : Langue des Téngbres 35/10.

Trésor : transporte 2100 bolgs ; sa rancon est de
2d100+300 lunars.

Armure : brigandine sur les membres, écailles sur le torse
et lu téte.

Travailleur Trollinet Moyen

Caractéristiques

FOR 10 Déplacement : 2

(ON Y Pts de Vie : 9

A9 Pts de Fatigue : 19-1=18
INT9 Paints de Magie : 7

PoU7 DEXRA:3

DEX 13

APP7

Localisation Mélée Missile  Points
Jumbe droite 01-04 01-03 1/3
Jombe gauche 05-08 04-06 1/3
Abdomen 09-11 07-10 1/3
Poitrine 12 11-15 1/4
Bras droit 13-15 16-17 1/3
Bras gauche 16-18 18-19 1/3
Téte 19-20 20 1/3
Arme RA A%  Dégiis P% P
Gourdin 8 30 1dé 30 B
Pierre Lancée 39 30 1d4

Esquive : 25.

Magie Spirituelle (32%) : Soins 1.
Compétences : Chercher 45,

Langues (Parlé/Lu) : Langue des Ténéhres 35.
Trésor : transporte 1 dé bolgs ; pas de rancon.

Guerrier Trollinet Moyen

Caractéristiques

FOR 10 Déplacement : 2

(ONTI Pts de Vie: 11

TAITO Pts de Fatigue : 21-9=12
INT10 Points de Magie : 7

POU7 DEXRA:3

DEX 13

APP7

Localisation Mélée Missile  Points
Jombe droite 01-04 01-03 34
Jambe gauche 05-08 04-06 3/4
Abdomen 0911 07-10 3/4
Poitrine 12 11-15 3/5
Bras droit 13-15 16-17 3/3
Bras gauche 16-18 18-19 3/3
Téte 19-20 20 4/4
Arme RA A%  Dégis P% Pts
Fronde K7L | 1d8 -
Lance Courte 7 30 1d8+1 30 10
Bouclier Simple 8 15 1d4 30 8
Esquive : 20.

Magie Spirituelle (25%) : Soins 2.
Compétences : Se Cacher 25, Chercher 50.
Langue (Parlé/Lu) : Langue des Ténébres 35.
Trésor : fransporte 2d10 bolgs ; pas de rancon.

Armure : cuir sur les membres, le forse et la téte.

Bon Guerrier Trollinet

Caractéristiques

FOR 11 Déplacement : 2

(ON 12 Pis de Vie : 11

TALT0 Pts de Fatigue : 23-12=11
INT12 Points de Magie : 8

POU 8 DEXRA: 3

DEX 14

APP 8

Localisation Mélée Missile  Points
Jambe droite 01-04 01-03 5/4
Jumbe gauche 05-08 04-06 5/4
Abdomen 09-11 07-10 5/4
Poitrine 12 11-15 5/5
Bras droit 13-15 16-17 5/3
Bras gauche 16-18 18-19 5/3
Téte 19-20 20 5/4
Arme RA A%  Dégits P% Prs
Masse Légére 6 30 1d8 30 8
Lance Courte 6 45 1d8+1 5 10
Fronde 39 3% 1d8 -
Bouclier Simple 7 15 1d4 45 8
Esquive : 25.

Magie Spirituelle (30%) : Disruption, Soins 2, Daredart,

Compétences : Se Cacher 40, Chercher 60, Déplacement
Silencieux 30.

Langues (Parlé/Lu) : Langue des ténébres 35.
Trésor : transporte 2d10 bolgs ; rancon de 1d20 lunars.

Armure : byzanting.
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Création d’'une
Tribu Troll

Vous pouvez vouloir créer un clan troll
standard pour de multiples raisons. Par
exemple, vous pouvez avoir besoin d’anrago-
nistes pour vos joueurs ou bien d’un point de
départ pour des personnages trolls.

Ces regles supposent que le clan troll n’a
pas connu de catastrophe majeure, qu'il dis-
pose de sources de nourriture suffisantes et
d’un endroit acceptable pour y habiter.

Pour créer un petit clan, contentez-vous
d’un cycle de 4 générations ; pour un clan de
taille moyenne, un cycle de 6 4 10 générations
et pour un clan important, créez autant de gé-
nérations successives que nécessaire. Une géné-
ration correspond 1 environ 30 années de
Glorantha. Comme il y a toujours des indivi-
dus qui naissent en décalage par rapport 4 une

§ 7’? i \

(i ” ”
Dans la scéne ci-dessus on peut apercevoir

un chasseur troll sombre rentrant & la maison

avec ses trollinets et ses prises aprés une haras-

sante journée dehors.

Les quatre classes de trollinets sont claire-
ment représenteées.

Un bibelot se trouve derriére le troll. De tous
les trollinets, ce sont les plus choyés en raison de
capacités ou de traits particuliers qu'ils possédent
et que leur maitre apprécie pour leur valeur ou
leur intérét. Vient ensuite un trollinet guerrier,
scrutant en permanence les alentours i la recherche
d ennemis.

/f;,f’/} /
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génération, ce n'est pas une méthode fiable
pour estimer ['ige d’un personnage.

Utilisez les caractéristiques standard don-
nées ci-dessus pour créer vos personnages non-
joueurs.

Commencez avec une mére troll unique.
Si vous souhaitez que votre clan se développe
plus vite, vous pouvez commencer avec deux
ou trois soeurs. Pour chaque génération, suivez
ces étapes :

1) Lancez 2d6-2 pour déterminer le
nombre de grossesses de chaque mére.

2) Pour déterminer le résultac de chaque
grossesse, lancez 1d6 : 1-3 donne un seul uzko
(troll sombre), 4-6 donne une portée de 1d6
enlo (trollinets). Des qu’une grossesse donne
des enlo, la meére devenue impure ne donnera
plus naissance qu’a des trollinets lors de ses

grossesses ultérieures.

Elle peut se purifier grice 4 un trés long ri-
tuel qui lui fait manquer une grossesse. Lors de
la grossesse suivante, elle peut & nouveau lancer
1d6 pour en connaitre le résultat.

Une mére peut tenter de donner naissdnce
a un uzdo (grand troll). Pour cette grossesse,
elle doit lancer 1d6 avec les résultats suivants :
1-4 un uzdo, 5-6 la mere er 'enfant meurent.
Les méres impures lancent le dé & +1.

3) Pour chaque uzko nouveau-né, lancez
1d6 : 1-3 c’est une femelle, 4-6 un mile.

4) Pour calculer la population du clan a
n’importe quel moment, additionnez les uzko
et les enlo nés i cette génération plus tous ceux
nés A la génération précédente. Ajoutez-y tous
les uzko (pas les enlo) nés deux générations
plus ot au titre des anciens du clan,

5) Normalement, on ne tient pas compte
des naissances et du sexe des enlo car bien peu
atteignent I'dge adulte. Si vous voulez créer
une horde de trollinets, procédez comme suit :

A) Chaque femelle enlo donne naissance  2d6-2 trollinets
au cours de sa vie.

B) Pour chaque naissance, loncez 1d6 : 1-3 femelle, 4-6 mile.

() Pour calculer le nombre de trollinets, additionnez ceux nés
a lo derniére génération d ceux nés lors de la précédente.
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Suivent un éclaireur et un tdcheron. Tous
deux sont des travailleurs, la plus basse caste an
dessus du bétail.

Le tacheron qui tient les prises en laisse
semble étre apprécié du troll, & en juger par le
bijou de silex qui pend & son con, mais peut-étre
sagit-il d'un simple en-cas pour plus tard.

Enfin, les prises du jour, destinées au garde-
manger, sont accrochées i des laisses de cuir. Ils
ne seront épargnés que dans le cas oit ['on vien-
drait & découvrir chez eux une capacité ou un

trait jugés utiles.
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Il y a de nombreux trollinets sauvages qui
rédent dans les vallées et les collines de Dagori
Inkarth. Is sont un gibier trés divertissant pour
lewrs cousins plus civilisés,

Comme il est sur le chemin du retour, le
troll est moins sur ses gardes. Il a pris de l'avance
sur ses congénéres moins rapides.

Si ce groupe traversait une région dange-
reuse, le bibelot serait encore plus prés du troll, le
guerrier ouvrirait la marche, [éclaireur serait en
train de fureter dans les herbes et les buissons 50
métres sur le flanc du groupe et le travailleur se
serait rapproché du troll avec les prises.
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Le Choix d'un Culte

Les tables qui suivent donnent une idée
exhaustive de la répartition des cultes trolls de
Glorantha. Seuls les cultes les plus importants
(dont les adorateurs représentent au moins 2%
de la population ) sont indiqués sur les tables
suivantes.

Des variations locales sont possibles et les
cultes confidentiels qui ne sont pas inclus sur
ces tables ont eux aussi des adorateurs. Par
exemple, les trolls du pourtour du Lac de
Tombeciel vénerent le Titan de la Riviere
Céleste, un culte pratiquement inconnu par-
tout ailleurs.

La plupart des trolls ne sont initiés que de
Kyger Litor ce que refletent les tables.

Ces tables peuvent servir A établir au ha-
sard la religion d'un personnage troll. Il suffit
pour cela de lancer 1d100 sur la rable appro-
priée. Si le culte tiré n’est pas celui de Kyger
Litor, on peut alors considérer que le person-
nage est initié de Kyger Litor en plus du dieu
indiqué.

Cette méthode aléatoire convient mieux
aux personnages non-joueurs. Un joueur préfé-
rera sans doute choisir lui-méme la religion de
son personnage. Dans cette optique, les tables
aident 4 savoir quels cultes sont populaires et
puissamment représentés dans la région nartale
du personnage troll.

Exemple de Détermination Aléatoire
de I'Appartenance a un Culte

Commencez par trouver dans quelle ré-
gion de Glorantha vit le troll. Disons, par
exemple, qu'il vient de Maniria et plus précisé-
ment de Dagori Inkarth. Lancez 1d100 sur la
table de Dagori Inkarth. Vous remarquerez
que comme dans la plupart des territoires
trolls, Kyger Litor est de loin le résultat le plus
fréquent, avec ici 48%. Pour poursuivre notre
exemple, disons que le résultat du dé est 67.
Cela indique que notre troll est un fidele de
Xiola Umbar. 11 est également initié de Kyger
Litor, mais c’est chez Xiola Umbar qu’il pour-
suit sa carriére.
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Les tables qui suivent peuvent également
servir 2 déterminer la religion de trolls ren-
contrés par hasard ou la nature d’un sanc-
tuaire, ainsi que la religion dominante d’une
communauté.
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Taille des Temples

Pour la plupart, les joueurs souhaiteront
que leur personnage ait acces 4 un temple ma-
jeur ou 4 un grand temple, afin de le faire bé-
néficier du maximum d’avantages offerts par sa
religion.

Tous les cultes dont le nom est cité dans
les tables qui suivent possédent au moins un
grand temple quelque part dans la région. Par
exemple dans la Lande des Ainés, les trolls
peuvent se rendre dans les grands temples de
Gorakiki, Kyger Litor, Xiola Umbar, Zong et
Zorak Zoran.

Atteindre un temple n’est pas forcément
chose aisée. Le simple renouvellement de sorts
de Magie Divine communs ou de sorts accor-
dés par un culte associé peut entrainer pour le
prétre un voyage de plusieurs semaines voire de
plusieurs mois. En route, nombreuses sont les
opportunités d’aventures.

Plus une religion est importante dans une
région, plus il y a de chance qu’un grand
temple ou qu'un temple majeur se trouve a
proximité des personnages. Les cultes représen-
tant au moins 10% de la population d’une ré-
gion peuvent étre considérés populaires et in-
fluents, Ces cultes possedent plusieurs temples
majeurs et peut-étre plus d’un grand temple
dans la région.

Les cultes qui représentent plus de 30% de
la population sont les plus importants de la ré-
gion et les personnages ne devraient avoir au-
cune difficulté a trouver les grands temples dé-
diés a ces cultes. De méme leurs sancruaires
sont omniprésents dans la région.

Par exemple, dans la région de la Lande
des Ainés, Kyger Litor et Zong sont les deux
cultes principaux. On y rencontra souvent des
temples dédiés A ces deux divinités, les plus fré-
quents étant ceux consacrés & Kyger Litor.
Plusieurs de ces temples seront des grands
temples et le reste sera composé de temples
majeurs ou de moindre taille.

1l revient au M]J de décider en dernier res-
sort s'il existe dans une région un temple d’'une
taille donnée. Il est fortement conseillé aux
joueurs désirant voir leur personnage tirer tous
les bénéfices possibles de sa religion de lui
choisir un culte populaire.

Les cultes dont les noms ne sont pas inclus
dans les tables ont peu de chance d’avoir un
grand temple. Le plus souvent, les adorateurs
de ces dieux si peu populaires devront se
contenter de sanctuaires.
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Emplacement des
Temples

Donner I'emplacement exact de tous les
temples trolls dépasse largement le cadre de ce
livre. S’il s’avere nécessaire de déterminer I'en-
droit exact ol se trouve un temple donné, le
choix releve du MJ. Ne perdez pas de vue que
les territoires des trolls sont désolés et inhospi-
taliers. Les concentrations de population y sont
rares, les trolls vivant pour la plupart dans des
petits villages et des réseaux de cavernes de
faible envergure.

Tout cela pour dire que, si les sanctuaires
sont susceptibles de se trouver n’importe ol, il
n’existe sGrement pas beaucoup d’endroits ot
placer un grand temple.

En Dagori Inkarth, par exemple, on peut
imaginer que les vastes cavernes se trouvant
sous la Cité de Plomb abritent la majeure par-
tie des grands remples de la région.
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Tables de Répartition
Régionale des Cultes

Plateau de 1a Lune Bleue

D100 % (ulte

01-28 28 Annillg

29-43 15 Argan Argar

44-45 2 Gorakiki

46 1 Himile

47-19 33 Kyger Litor

80-84 5 Subere

85-93 9 Xiola Umbar

94-95 2 Zorak Zoran

96-00 5 Autre
Dagori Inkarth

D100 % Culte

01 1 Aranea

02-09 8 Argan Argar

10-14 5 Gorakiki

14-64 50 Kyger Litor seulement
65-71 7 Xiola Umbar

72-76 5 Zong le chasseur
77-95 19 Zorak Zoran

96-00 5 Autre (Xentha, efc...)

Landes des Ainés_

D100 % Culte

01-04 4 Gorakiki

05-50 46 Kyger Litor seulement
51-56 b Xiola Umbar

5792 36 Zong le chasseur
93.97 5 Torak Zoran

98-00 3 Autre

Guhan

D100 % (ulte

01-05 5 Argan Argar

06-23 18 Arkat

24-27 4 Gorakiki

2874 47 Kyger Litor seulement
1571 3 Xentha

78-82 5 Xiola Umbar

83-86 4 Torak Zoran

87-00 13 Autre

Halikiv

D100 % (uvlte

01-03 3 Argan Argar

04-06 3 Gorakiki

07-12 6 Himile

13-57 45 Kyger Litor seulement

58-61
62-67
68-92
93-00
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Xiola Umbar
Iong
Torak Zoran
Autre

Jungles de Pamaltela

D100 %
01-06 6
07-36 30
37-48 12
49-54 6
55-57 3
58-77 20
78-87 10
88-00 13
Kethaela
D100 %
01-30 30
31-34 4
3571 37
72-80 9
81-83 3
84-93 10
94-00 7
Koromandol
dioo %
01-12 12
13-47 35
48-50 3
51-56 b
57-66 10
67-81 15
82-00 19
Pent

D100 %
01-04 4
05-19 14
20-54 35
55-56 2
57-60 4
61-92 32
93-97 5
98-00 ?
Tarmo

D100 %
01-04 4
05-23 19
24-63 40
64-67 4
68-73 6
74-81 8
82-84 3
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(ulte

Gorakiki

Kyger Litor
Qualyorni
Xentha

Xiola Umbar
Zong le chasseur
Torak Zoran
Autre

Culte

Argan Argar

Gorakiki

Kyger Litor seulement
Yiola Umbor

Zong le chasseur
Zorak Zoran

Autre

Cultes

Basko

Kyger Litor sevlement
Subere

Xiola Umbar

Iong

Torak Zoran

Autre

Cultes

Basko

Himile

Kyger Litor seulement
Subere

Xiola Umbar

Iong

Zorak Zoran

Autre

(ultes

Gorakiki

Himile

Kyger Litor seulement
Mee Voralo

Subere

Xentha

Xiola Umbar

85-90 ] Long
91-93 3 Zorak Zoran
94-00 7 Autre

Glacier de Valind

Dioo % Cultes

01-30 30 Himile

31.70 40 Kyger Litor seulement
Nn-12 ? Xiola Umbar

73-95 23 Iong

96-00 5 Autre
Montagnes Yolp

D100 % Culte

01-06 6 Annilla

07-11 5 Argan Argar

12-20 9 Gorakiki

1-67 4 Kyger Litor seulement
68-76 9 Subere

7182 b Xiola Umbar

8390 8 Zorak Zoran

91-00 10 Autre
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Mythe et Histoire

La déesse Annilla est tres ancienne et bai-
gnée de mystere. Puissante et active 4 'époque
lointaine de 'Age des Dieux, elle a perdu depuis
I'essentiel de son pouvoir et de son prestige.
Méme les mythes qui lui sont liés ont été per-
dus. Tous ceux décrits dans ce chapitre ont été
recueillis par Jadnor le Scribe, un prétre de
Lhankor Mhy du Temple du Savoir de Jadnor,
dont I'essentiel du travail qui fait autorité sur ce
sujet, a été rédigé en 853 S.T.

On sait qu’Annilla est issue de Nakala et
Zaramaka, respectivement les Ténébres
Primaires et les Eaux Primaires qui ont précédé
la Cour Céleste. On dit qu’elle était la Reine
des Puissants Géants, une race mystérieuse qui
combattit les dragons des temps anciens. Son
époux, qui fut démembré par les dragons, est
appelé Celui Qui Se Meut. Quand la déesse
découvrit le corps murilé, elle le dévora et en-
gendra un enfant sans 4me, qui fut ensuite
possédé par elle. C'est ainsi, disent les trolls,
qu’est née la Lune Bleue. Ainsi incarnée, elle
apprit 4 Kyger Litor comment étre troll.

Ses adorateurs racontent une autre his-
toire, dont ils disent qu’'elle n’est qu’a moirié
vraie. Ils disent qu'Annilla perdic la partie dans
une joute d’esprit qui 'opposa a Yelm et
Dayzatar, un combat inégal puisqu’elle n’a pas
d’esprit. Honteuse, ¢lle s’enfuit au plus pro-
fond du Monde Inférieur oli elle manigana
I'invasion des cieux. Elle invoqua le Premier et
Plus Ancien des Dragons Bleus, que les Erudits
de ’Ambigu tenaient pour aussi puissant que
Lorion, et s'envola vers le ciel sur son dos. Le
linceul qu'Orlanth utilisa pour bander les yeux
de Yelm quand il fut assassiné érait en fait
Annilla déguisée. Ensuite Orlanth et ses fréres
abustrent d’elle en la traitant soit comme une
balle, soit comme «le Marquage sur le Terrain
du Sport Interdit». Quand le cosmos fut en
proie 4 la violence, elle fut brisée en milles
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morceaux, soit par Orlanth le Bandit, soit par
Mostal de la Chair, ou par le Rat qui a des
Mains, ou le Serpent de Fourrure avec des
Pattes (il n’est nulle part ailleurs fait mention
de ces titres et de ces créatures) et fur déchue
du paradis.

La plupart des gens, y compris les trolls, di-
sent que le Plateau de la Lune Bleue en Péloria
est le plus gros débris de son corps ayant atteint
le Monde de la Surface. Une tribu troll appelée
Harvip Zeen le découvrit, ranima le faible
souffle de vie qui y subsistait et créa le culte qui
y est encore vivace aujourd hui.

Une partie de la Lune Bleue est restée dans
les cieux, apparaissant et disparaissant suivant
un rythme désordonné. On dit qu'elle contrd-
lerait les marées de Glorantha. Les Erudits de
’Ambigu attribuaient la relation qui existe
entre la Traine Bleue et les marées descen-
dantes A 'étroite relation existant entre la Lune
Bleue et Celui Qui Se Meut et au lien qu’elle a
avec les Eaux Primaires.

Les trolls se rendirent maitres du plateau et
des collines alentours dés les premiers contacts
avec les humains, au Premier Age. Ils sisole-
rent au point d’en étre xénophobes et assez ter-
rifiants pour maintenir leur position. Pendant
les 1500 premitres années S.T., personne ne
s'est aventuré 2 les approcher. Tous les événe-
ments mystérieux leur étaient ateribués. Seuls
quelques humains, victimes du rayonnement
maléfique de la Lune Bleue, furent capables de
survivre aux rites d’initiation du culte et devin-
rent aussi discrets que les trolls. En Genertela,
les rares humains qui soient des membres attes-
tés sont considérés comme des fous et le plus
souvent abattus sur place lorsqu'ils ont le mal-
heur d’¢tre découverts.

Depuis I'’Aurore, le culte s’est montré plu-
tdt passif. Les veldangs de Pamaltela n’ont rien
accompli de notable hormis étre conquis par
d’autres peuples. Le Peuple Arpenteur a bien
causé quelques troubles mais il n’a été une me-
nace sérieuse pour personne. La seule acrion
auxquels les trolls aient participé eut néan-
moins une portée considérable. Ils participe-

rent 4 ['éradication de 'Empire des Amis des
Wyrms, en collaboration avec les tout aussi
mystérieux dragonewts. Nul ne peut dire pour
quelles raisons ils s’engagérent, ni comment ils
furent contactés. Pourtant, tout le monde sait
qu'ils furent les instruments de I'extermination
qui vit en une nuit I'éradication de la puissance
impériale. La plupart des gens s’accordent 2
dire qu’ils seraient les bénéficiaires d’une par-
tie, sinon de I'intégralité des trésors inesti-
mables qui disparurent lors de cette nuit fatale
de 1042.

Cest avec la venue de la Déesse Rouge que
furent noués les premiers contacts. Mais de
fagon si discréte que bien peu de gens au sein
de 'empire sont au fait des secrets des trolls.
Les étrangers a leur pays sont traités toujours
aussi durement et ils ne semblent pas avoir écé
employés comme assassins. D’un autre coté,
on s'accorde généralement 4 dire qu'ils consti-
tuent I'essentiel de la police secréte de 'Em-
pereur Rouge.

Le culte de la Lune Bleue considére avec
sympathie la Déesse Rouge. Si la plupart des
trolls s’en méfient en raison de ses liens avec le
chaos, les trolls de la Lune Bleue lui sont restés
fideles. Ils cherchent méme 4 vaincre cetre réri-
cence que connaissent les autres trolls, plus
conservateurs, et & les amener 4 plus de sympa-
thie, sinon d’amitié, envers la Lune Rouge.

L'artisan principal de ce rapprochement
avec les trolls aujourd’hui (1621 S.T.) est Bina
Bang. C’est une trollesse sombre qui dispose
d’impressionnants pouvoirs de Quéte
Héroique et qui, un jour, a craché dans [oeil
de Yelmalio. Ses efforts lui ont valu d’étre ac-
ceptée avec réticence par les enfants de Kyger
Litor. Elle s’est depuis retirée de la vie active et
s'occupe maintenant de conseiller son malfai-
sant rejeton, Pikat Yaraboom, le plus grand
chaman de Dagori Inkarth.

Les activités récentes du culte sont aussi
discrétes que par le passé;

Les runes associées a Annilla sont : la
Lune, les Ténébres et la Mer.
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Ecologie du Culte

Annilla est la déesse des marées et des pou-
voirs sécrets. Sa position particuliére lui assure
sa place dans le Cosmos, méme si sa narure
exacte reste assez obscure aux yeux de la plu-
part des habitants de Glorantha.

Le culte ne manifeste aucune sympathie
envers les étrangers. Les étrangers fouineurs
semblent particulitrement détestés.

Torloss le Scribe a calculé que les Nuits
Saintes du culte tombaient 4 chaque saison lors
de la plus forte marée et donc, & des dares va-
riant chaque année. La plus forte marée de
I'année détermine la Nuit Treés Sainte du culte.
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Culte dans le Monde

Trois peuples distincts vénérent encorela
Lune Bleue, deux humains et un troll. C'est sur
les trolls que les informations sont les plus abon-
dantes. Tous ses adorateurs, humains comme
trolls, ont en commun le gotit du secret, la pa-
tience et la volonté en politique de rester dans
I'ombre. Comme les marées, l'influence
d’Annilla se fait en douceur, sans étre pratique-
ment remarquée mais elle est omniprésente.

Chez les Humains

Le culte le plus répandu est celui de Mére
Annilla, ancétre du «peuple bleu», les Veldang
de Pamaltela que I'on trouve dans deux régions
tres distantes du continent.

Le Peuple Bleu de Fonrit, vaincu et op-
primé, croit qu’Annilla est son ancétre et
qu'elle a commis des actes tellement atroces
qu'elle a été réduite en esclavage par Pamalt.
Certe croyance lui a peut-étre été imposée en
remplacement d’éventuelles croyances autoch-
tones aprés que les tribus de Garangordos le
Cruel I'aient vaincu au Premier Age. Elle ne
doit pas étre prise trop au sérieux par I'esprit
curieux qui s’intéresse 4 la mythologie de
Glorantha.

Les Veldang libres, qui peuplent le sud du
Zamokil, sont un mystére pour le reste du
monde et ['on sait peu de chose de leurs
mythes et pratiques religicuses. Ils prétendent
descendre de 'Empire Artmali. Leur territoire
ancestral a été conquis par Géants Rouges de
Garanzarn, un peuple éteint dont l'origine se-
rait le Volcan Qui Détruisit La Flotte Infinie.
Les Veldangs disent qu’Annilla était la mére
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d’Artmal qui fut envoyé sur le Monde de la
Surface pour y redresser les torts de la création
et y dérruire les créatures qui corrompaient le
royaume. La déesse elle-méme fur brisée et elle
finit par écre chassée du paradis quand elle suc-
comba 2 son tour 4 la corruption qui empoi-
sonnait la terre.

L’autre groupe d’humains 4 adorer Annilla
sont les Zaranistangi, plus connus sous le nom
de Peuple Arpenteur. Eux aussi sont bleus de
peau mais ils disent venir de Coborandra, une
terre qui se trouve ou se trouvait «entre les
Eroiles et la Mer, 2 mi chemin de la Roche
Dure et du Coeur Tendrer. Le sens de cette
expression rituelle nous est inconnu, mais érait
trés souvent employée par eux. Les
Zaranistangi furent trés nombreux en leur
temps, mais aujourd’hui la plupart des peuples
ne voient plus en eux qu'une race légendaire
disparue. Seuls les Praxiens et les habitants de
ile Melib croient encore en leur existence. Les
Zaranistangi se déplagaient a dos d’Arpenteurs,
de grosses bétes que I'on ne trouve qu’associées
4 leur nom. On leur prétait d’incroyables pou-
voirs d'esquive et de dissimulation, surgissant
de nulle part pour surprendre leurs adversaires
(qui éraient nombreux car ils n'avaient pas
d’amis), Tish Piso, un Erudit de I’Ambigu du
Deuxi¢me Age a émis I'hypotheése qu’ils aient
été capables de téléportation. Les Zaranistangi
adoraient la Lune Bleue, qu’ils appelaient
Emillia (le nom utilisé par les hommes) et
Annilla, (le nom employé par les femmes) et
dont ils prétendaient descendre. Ils avaient la
réputation de lui offrir des sacrifices humains
tous les 16 jours jusqu’au jour de leur défaite,
en 805 S.T. face au roi Svagad de Seshnela lors
de la Baraille des Arpenteurs a Slontos. Leur
pouvoir s’évanouit et ils disparurent rapide-
ment du cours de lhistoire.

Ch(_az les Trolls

Le troisitme groupe d’adorateurs de la
Lune Bleue est constitué par les trolls du
Plateau de la Lune Bleue qui y sont installés
depuis leur arrivée sur le Monde de la Surface.
Ces trolls sont aussi discrets sur les histoires
concernant leur déesse que les humains sont
inaccessibles. Ils disent qu'elle est si vieille que
nul ne peut plus la comprendre et cela peut se
voir dans le fait que ses mythes concernent des
peuples et des écres donrt plus personne n'a le
souvenir. Ils ne cherchent absolument pas 2
clarifier les choses et semblent prendre plaisir 4
jeter la confusion dans I'esprit non-initié. Ils
répetent 2 loisir «Si tu dois penser i ¢a, tu n'y
comprendras jamais rien».

Les temples de la Lune Bleue se trouvent
implantés au coeur du pays ot elle est vénérée.
En dépit de cela, leur emplacement reste secret
et ¢'il arrive qu'un temple soit découvert par
des étrangers, il est irrévocablement aban-

donné. Il est donc impossible d’extrapoler la
taille des temples hormis au travers des lieux de
culte abandonnés découverts par de courageux
explorateurs du Plateau de la Lune Bleue. I
semblerait qu’il y ait des temples de toutes
tailles. On sait également que les sanctuaires
enseignent Enseigner un Sort.

L’organisation des temples et du culte est
un véritable mystére. Il est clair que les temples
communiquent entre eux et qu’ils entretien-
nent une relation de dépendance mais la fonc-
tion premiére de la hiérarchie religicuse
consiste A cacher sa nature réelle. En ce do-
maine, elle s’est monrtrée tout A fait efficace.
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Initiation

Un candidat i l'initiation ne se présente
pas. Il est contacté par le culte et invité  la re-
joindre. Cela ne se produit pas avant qu'un
membre du culte n'ait fréquenté le postulant
pendant au moins 10 ans. Ainsi, devenir initié
ne présente pas trop de difficulté pour un troll
du Plateau de la Lune Bleue ou un Veldang
alors que c’est une tiche quasi impossible pour
un érranger.

Les initiés doivent subordonner leurs pro-
jets a ceux de la Lune Bleue. Ils ne doivent ré-
véler aucun secret du culte & un érranger, ce
qui revient 2 dire qu'ils ne doivent pas parler
du tout du culte. Le culte conserve des mys-
téres méme pour ses initiés.

Les adorateurs de la Lune Bleue ne peu-
vent pas bénéficier de plus d’'un point de sort
de Soins par partie du corps et par round. Ils
peuvent cependant apprendre le sort s'ils trou-
vent un maitre.

Magie Spirituelle

Confusion, Cootdination, Contre Magie,
Mur de Ténébres, Dissipation de la Magie,
Mortelame, Extinction, Séduction, Glue,
Invisibilité, Communication Mentale, Seconde
Vue, Ralentissement.
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Prétrise

Les prétresses et prétres de la Lune Bleue
sont des rédeurs, aimant I"ombre et emprun-
tant des chemins détournés en butte 4 I'incom-
préhension des autres mortels. Leur vie et leur
mort sont aussi secrétes que leurs buts er leurs
stratégies.

Un candidar a la prétrise doit avoir au
moins 90% dans trois des compétences sui-
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vantes: Dissimuler, Inventer, Se Cacher,
Déplacement Silencieux et une attaque
Parme. Il doit y avoir de la place pour un nou-
veau prétre et le candidar doit passer une
Epreuve de Sainteté égale 2 3 x POU.

Plus encore que les initiés, les prétres sont
liés 2 leur culte mystérieux. Plus proches de
leur déesse, ils ont une connaissance plus in-
time de ses plans mais n’ont pas plus que les
initiés la moindre idée du but qui se cache
derriere.

Ils doivent consacrer 90% de leur temps et
de leurs revenus au culte.

Ils bénéficient de certains sorts de Magie

Divine réurilisables.

Magie Divine Commune

Commander un Esprit du culte,

Divination, Trouver Ennemi, Trouver
(Substance), Lien Mental, Vision de ’Ame,
Enseigner un Sort, Invocation (Espéce),
Sauvegarde, Adoration de la Lune Bleue.

Magie Divine Spéciale

Absorption, Commander Sélene,

Dissimulation, Vision.
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Magie Spirituelle
Spéciale d’Annilla

Invisibilité

A distance, Temporaire, Acif

3 points

Ce sort rend un personnage invisible en at-
tirant ailleurs l'attention de P'adversaire. Le
personnage demeure invisible tant qu’il ne
souhaite pas attirer 'attention ou qu’il n’est
pas repéré par magie. il fait du bruit son ad-
versaire peut tenter de le localiser 4 loreille et
de I'attaquer mais en réduisant de 50% ses
chances de toucher.

Si le bénéficiaire du sort attaque, que ce
soit avec une arme de jet, en mélée ou par
magie, le sort cesse immédiatement et doit étre
relancé pour que le personnage puisse bénéfi-
cier 4 nouveau de ses effets.

Magie Divine Spéciale
d’Annilla

Dissimulation 3 Points

A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable
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Ce sort rend son utilisateur invisible en at-
tirant I'attention de ses ennemis sur un endroit
différent de celui ot il se trouve. Il reste invi-
sible, & moins qu’il ne désire attirer I'attention
ou qu'il ne soit détecté magiquement. S'il fait
du bruit, son adversaire peut tenter de le frap-
per en saidant du son, mais déduira 50 % a
son Attaque.

Si le personnage protégé par le sort attaque
avec une arme de jet, une arme de mélée ou la
magie, il devient visible au premier Rang
d’Action du round durant lequel il artaque. 1
disparait @ nouveaw A la fin du dernier RA, a
moins d’étre engagé en mélée. A chaque fois
qu'il se désengage de la mélée, il disparait 4 la
fin du round de désengagement.

Vision 2 points

A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort offre 2 l'utilisateur un point de vue
pouvant se trouver a une distance de 150
metres de lui. Regarder de ce point de vue est
un peu comme regarder par les yeux de I'utili-
sateur mais il offre un champ de vision de 180°.

Une fois le sort lancé, on peut faire pivorer le
point de vue de 180° par round.

Sous leffet de ce sort, le personnage ne
peut pas utiliser ses propres yeux. Il peut ce-
pendant passer du point de vue magique 4 son
propre point de vue d’un round sur autre.

Le point de vue apparait sous la forme
d’une sphére translucide d’environ 4 centi-
meétres de diametre. Les sorts d’attaque lancés
sur le point de vue magique affectent I'utilisa-
teur de Vision.
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles

Le culte de la Lune Bleue n'a pas d’esprit
de représailles connu. Peut-étre n'y en a-t-il
pas, comme c’est le cas de nombreux cultes de
la Lune Rouge. Ou peut-étre ne s'est-il jamais
manifesté parce qu'aucun fidéle n’a jamais mé-
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rité par son comportement qu'il le fit. Ou en-
core, peut-étre s'est-il déja manifesté, mais
aucun des traitres n'y aura survécu pour racon-
ter son expérience. Personne 4 Uextérieur ne
peut le savoir et les membres du culte n’en di-
sent rien.

Une chose est sfire. Jamais un membre du
culte de la Lune Bleue n’a cherché a quitter le
culte et 4 trahir ses secrets. Thorloss le Scribe
suppose qu’en réalité, il est arrivé A plusieurs
reprises que des membres du culte trahissent
leur serment et rendent publiques les mystéres
du culte.

Néanmoins, Thorloss croit que la punition
du culte s’est manifesté avec une telle violence
qu'elle a non seulement tué le traitre er capruré
son esprit, mais aussi qu’elle a fait disparaitre
de la surface de Glorantha toute trace des dé-
positaires de ces secrets volés.

Cultes Associés

Artmal

Le fils qu’elle a regu de Lorian lui offre un
de ses sorts de combat.

Vesper 1 P",i“t,

Personnel, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort nimbe le lanceur d’une aura d’'un
rouge sombre et terne. Cette lumiére sanglante
couvre un diametre de 10 métres.

Tous les amis de l'utilisateur présents dans
'aire d’effet ajoutent un point 4 leur total de
points de magie pour I'attaque ou la défense en
combat spirituel ou en lancement de sort.

Ce point supplémentaire ne peut pas étre
utilisé pour lancer ou amplifier des sorts et il
ne peut pas étre perdu en combat spirituel. 11
disparait instantanément si la personne quitre
la zone éclairée par le sort.

Ce point supplémentaire ¢vite au person-
nage de tomber inconscient quand il a épuisé
tous ses points de magie. Cela ne 'empéche
pas d’étre possédé par un esprit si ses vrais
points de magie ont été réduits a zéro.

Chaque point de sort supplémentaire
ajoute 10 metres au diamétre du sort ou un
point de magie de plus.

Jalakeel

Cette déesse est 'une des Sept Méres et un
personnage important du panthéon Lunar. I
n’y a que sur Genertela ot elle est associée a la
Lune Bleue. Elle offre au culte de la Lune
Bleue le sort Enchantement de Lien
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Notes

La Divination

Dans des temps anciens, la Lune Bleue
connaissait les secrets de I'univers et les com-
muniquait facilement a ses adorateurs.
Maintenant qu’elle est 3 demi morte, elle a ir-
rémédiablement changé. S’il est toujours vrai
qu’elle connair les secrets de I'univers, elle ne
les révele plus de fagon cohérente.

Le sort de Divination de la Lune Bleue est
unique en son genre. La cérémonie se déroule
normalement, mais I'utilisateur n’a pas 4 poser
de question. Il obtiendra simplement une par-
celle de savoir totalement aléatoire.

Comme toujours, le lanceur devra réussir
un jet de 5 x POU pour interpréter correcte-
ment le message. La réponse ne peut excéder 7
mots par point de sort et devra forcément
contenir des informations inconnues du de-
mandeur. La réponse 4 deux points de sort
pourrait &tre quelque chose comme : «Il y a en-
core 16 trolls lithophages sous le Palarkri» ou
bien «Feobald le Purificateur est le dernier re-
présentant de la dynastie Gadaringer.» Bien
stir, si le demandeur ne connait pas Théobald,
ne sait ni oiy, ni quand a prospéré la dynastie
Gadaringer ou ce qu'est un Lithophage, ces in-
formations ne présentent pas grand intérét.

Une fois (seulement) dans sa vie, il se peut
qu’il obtienne une réponse le concernant au
premier chef, par exemple : «des broos rédent
au dela de la prochaine créte» ou alors «il y a
de l'or enterré sous le perrony. Il peut s'agir de
la réponse 4 la premiére divination faite par le
prétre ou elle peut se faire attendre des années
entitres. Certains prétres ne regoivent jamais
de toute leur vie de réponse personnelle.

Les Activités de
la Lune Bleue

Certains érudits postulent que la Lune
Bleue s’est montrée trés active depuis la venue
du Temps mais que toute trace de cette activité
a été perdue ou détruite.

Ils pensent que plusieurs événements mys-
térieux ayant eu un impact historique retentis-
sant seraient 'oeuvre de ce culte.

Il semble un peu facile de rendre la Lune
Bleue responsable de tous les événements inex-
pliqués du monde, d’autant qu’il y a sur
Glorantha d’autres grandes puissances a
l'oeuvre. Il parait douteux que tous les grands
mystéres du monde soient I'oeuvre des assas-
sins de la Lune Bleue ou de sa magie.

Les Marées

Une fois par cycle de marée, Annilla plonge
du sommet du déme des cieux (au travers du
passage de |'Etoile Polaire) directement dans le
trou de Magasta. En conséquence, la marée
passe du plus haut au plus bas en moins d’une
journée. A ce moment précis, elle peut étre re-
pérée par des observateurs ayant une bonne vue
sachant oii regarder et quels sorts udiliser. En
raison de ces observations, Annilla est appelée
la Traine Bleue dans de nombreuses langues.

Les Sélénes -

Les Sélénes sont des élémentaires liés 4 la
Lune Bleue. Ils se forment & partir de la lumi-
nescence €mise par certaines pierres qui sont
les fragments de la Lune Bleue datant de
I'époque ol elle fut fracassée et tomba en par-
tie sur la terre. Ces pierres sont tres difficiles a
trouver, trés chéres et normalement se trouvent
entre les mains des prétres de la Lune Bleue. 6
ENC de pierre produisent une lueur assez forte
pour donner naissance 2 un métre-cube de
Sélene. Les Sélenes sont invisibles et indérec-
tables avec la plupart des sens. Des sorts comme
Seconde Vue ou Vision Mystique permettent de
percevoir leur POU ou leurs points de magie.

Chaque round passé environné d'une
Sélene fait perdre un point de magie et un
point de vie. Une Séléne peut envelopper 10
TAI par meétre-cube. Les Sélénes ont la méme
consistance brumeuse que les Ombres ou les
Lunes et peuvent étre détruites si on les at-
taque. Comme elles sont invisibles, les chances
de toucher sont réduites de 75% ou seulement
de 25% si I'attaquant est enveloppé. Les
Sélenes ont les mémes caractéristiques que les
Ombres. C'est au Rang d’Action 10 qu’a lieu
I'attaque de la Sélene.

Petite Séléne

(aract. Moyenne

FOR 1d6 3 Déplacement : 6
TAI 1 métre cube -

POU 1d6 34

Pdv 1d6 34

Séléne Moyenne

Caract. Moyenne

FOR 3d6 10-11 Déplacement : 6
TAI 3 métres cube -

POU 3dé6 10-11

PdV 3d6 10-11

Grande Séléne

Coract. Moyenne

FOR 10d6 35 Déplacement : 6
TAI 10 métres cwbe .

POL 10d6 35

PdV 10d6 35
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Araneéa
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Mythe et Histoire

Aranéa est la déesse des araignées. Quand
elle arriva pour la premigre fois dans le monde
de la surface, Aranéa fit une rencontre intéres-
sante dont on parle peu en la personne d’une
mystérieuse entité généralement associée 4
Arachné Solara. Apres cette rencontre, ses en-
fants proliférérent 4 la surface du monde, exer-
cant leur prédation essentiellement sur les in-
sectes qui menagaient de submerger le monde.

Le culte d’Aranéa n’est pas grand mais il a
gagné en prestige parce qu'Arachné Solara, la
déesse de la Nature, prend 'apparence d'une
araignée. A 1'époque historique, le culte sest
rendu célebre au travers de son membre le plus
éminent, Araignée Roc, la Sorciére de Feu, qui
s'est propulsée 2 sa position actuelle au travers
du culte.

On promet aux membres du culte qu’ils
seront réincarnés en araignée dans leur pro-
chaine existence §’ils se montrent dignes de
confiance. Dans ce culte, on se débarrasse des
morts, et on les mange §'il s’agit de trolls. Les
crocs et autres parties du corps d’une araignée
morte ne sont pas des objets sacrés et peuvent
étre utilisés comme ornements ou employés
comme outils.

Aranéa posseéde la rune de la Béte et la
rune des Ténebres. Elle a un lien secondaire
avec la Destinée, dont les membres du culte ai-
ment & rappeler qu'elle affecte la forme d’une
toile d’araignée.
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Ecologie du Culte

Ce culte constitue la religion ancestrale des
araignées. Ces dernieres la pratiquent de fagon
instinctive.

ABOXO LR AXZUODOR $OR O VEEEL

Ce culte est tres renfermé et s'intéresse peu
aux autres culres. Les prétres et prétresses
d’Aranéa sont souvent en bons termes avec le
culte de Gorakiki alors que I'inverse n’est pas
forcément vrai. Son culte s’accorde assez bien

avec tous les cultes orientés vers la nature.

Le Jour Saint a lieu lord du Jour Divin de
la semaine du Désordre. Le Jour Trés saint
comprend les deux Jours Divins contenus dans
le Temps Sacré.
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Culte dans le Monde

Le culte n’est important que 1 olt il a des
fideles. C'est uniquement par leurs propres ef-
forts que les membres du culte peuvent espérer
exercer le pouvoir. Aranéa est adorée 2 la fois
par les araignées intelligentes et les autres,
comme les Arachans, ces timinits semblables 2
des araignées. Il existe deux endroits ol1 Aranéa
est adorée en dehors des arachnides, I'un est
peuplé d’humains, I'autre de trolls. Pour le
premier, il s’agit des forées pluviales de
Pamaltela ol vivent les Hsunchens, quant au
deuxiéme il s’agit de la région de Home-falaise
et du lac de Tombeciel dans la Passe du
Dragon. On peut citer parmi les lieux saints
du culte : Home-falaise, le Repos de ’Araignée
dans les montagnes des Bois de Pierre et la
Combe aux Toiles dans les Montagnes Mari.
Les araignées et autres arachnides sont des
créatures solitaires et n’ont donc pas de
temples. Les araignées dotées d’intelligence qui
vivent prés des lieux saints du culte peuvent y
obtenir de la magie divine. Les Hsunchens ont
des sanctuaires ou des temples mineurs dans
leurs villages. Il y a un grand temple chez les
trolls de Home-falaise. Les sanctuaires ensei-
gnent Téte d’Araignée.

Araignée Roc est la maitresse supréme de
ce culte. Tous les adorateurs lui doivent sou-
mission mais n’obéissent 4 ses ordres que
quand elle est 1. Il n’existe pas d’autres lignes
de commandement ou de communication.

Les Maitres Araignées de chaque temple
entretiennent entre eux des relations hiérar-
chiques plus fondées sur le respect que sur la
discipline.
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Initiation

Lorsqu’elles atteignenr 'dge adulte, les
araignées intelligentes deviennent automati-
quement initiées de ce culte. Elles n'ont méme
pas 4 sacrifier de point de POU et ne sont pas
soumises aux obligations décrites ci-dessous
(comme noutrir d’autres araignées).

Les postulants non-arachnides doivent pas-
ser le test habituel et apporter aux araignées du
culte une proie vivante de TAI 5 au moins. Les
compétences rituelles sont : Connaissance des
Animaux, Cérémonie, Grimper, Sauter et
Attaque au Filet. Si le candidat appartient a
une race inhabituelle (c’est a2 dire inconnue
dans la région ol se trouve le temple), il doit
passer une épreuve supplémentaire visant &
jauger sa compétence en Artisanat/Tisser un
Filet (14100 sous la compétence).

Les membres du culte qui ne sont pas des
arachnides doivent nourrir toute araignée affa-
mée qu'ils rencontrent et ne pas faire de mal 2
une araignée qui ne les attaque pas eux-mémes
ou un proche. Les initiés peuvent apprendre la
Magie Spirituelle connue de leur chaman et sa-
crifier du POU pour des utilisations uniques
de Magie Runique.
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Acolytes

Toute araignée ayant un POU de 19 ou
plus peut devenir acolyte du culte en sacrifiant
un point de POU., Seules les araignées qui vi-
vent prés d’un temple ou d’un lieu saint le font.
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Les candidats qui ne sont pas des arachnides
n’ont pas d’obligation en matiére de POU mais
doivent avoir 90% en Attaque au Filet ainsi que
dans une des compétences suivantes : Grimper,
Sauter, Parade au Filet ou Artisanat/Tisser un
Filet. Le candidat doit étre initié depuis trois
ans et réussir un jet sous 3 x POU.
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Les Maitres Araignées

Les Maitres Araignées sont des chamans qui
ont consacré leur existence i la glorification de la
plus parfaite des créations de la nature : I'arai-
gnée. La plupart des chamans ne sonrt pas des
arachnides. Ceux qui le sont n'ont pas i se plier
aux obligations décrites ci-dessous. Les maitres
Araignées sont également des prétres et ont acces
aux sorts de Magie Divine réurilisables.

Tout initié (ou araignée) qui devient cha-

man devient en méme temps Maitre Araignée.
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Un chaman non-arachnide qui souhaiterair re-
joindre le culte devra passer dans le méme
temps le test d’initiation et le test des acolytes.
S’il réussit les deux, il deviendra Maitre
Araignée aprés une année probatoire. Les
Maitres Araignée ne doivent jamais faire de
mal A une araignée, ni se méler aux conflits
entre araignées.

Comme esprit allié, les chamans d’Aranéa
regoivent une araignée éveillée. Quand un
Maitre Araignée rencontre une araignée qui
n'est pas dotée d'intelligence, il peut tenter un
jet sous cing fois son modificateur de
Communication s'il est positif. En cas de suc-
ces, 'araignée ne I'attaquera pas, ce qui ne
I'empéchera pas de pouvoir sartaquer aux per-
sonnes accompagnant le chamane. Si ce der-
nier attaque ou perturbe 'araignée, elle n’hési-
tera pas a riposter.

Les esprits araignées sont amicaux envers
les chamanes d’Aranéa. Les autres esprits ani-
maux peuvent étre amicaux, neutres ou hos-
tiles (un esprit mouche sera hostile). Les esprits
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qui ne sont pas d’essence animale sont, au
mieux, neutres. Un Maitre Araignée ne peut
pas rejoindre d’autre culte.

Magie Divine

Téte d’Araignée, Pattes d’Araignée, Toile
d’Araignée, Adoration d’Aranéa.
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Compétences
Spéciales d’Aranéa

Artisanat/Tisser Filet (10%)

En termes de jeu, les filets sont classés en
trois types distincts : le filet de péche, le filet de
chasse et le filet de combat. Ils sont assez simi-
laires, en particulier en ce qui concerne leur fa-
brication. Tous les filets ont deux caractéris-
tiques : la force et les points d'armure.

Attaque/Parade Filet (05%/05%)

Se battre avec un filet requiert 'emploi
d’un filet spécialement congu i cet effet. Les
autres types de filets sont en général trop
grands et lestés d’une maniére répondant 2
d’autres nécessités que le combat.

Un filet peut servir i frapper (1d4 points
de dégits), comme le font les enfants avec un
torchon mouillé, ou  capturer une victime. Le
filet se porte généralement sur le bras gauche,
servant ainsi 4 parer. Les armes tranchantes in-
fligent des dégits normaux 2 un filet alors que
les armes contondantes n’effectuent aucun
dégat. En revanche, face i ces dernires, un filet
n’offre que la moitié de sa protection normale.
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Magie Divine Spéciale
d’Aranéa

Téte d’Araignée 1 point

Contact, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Lancé sur une araignée, il lui permet d’em-
paler quand elle mord (mais ses mandibules ne
sont jamais bloquées dans le corps de la vic-
time) et il double la VIR de son poison.

Lancé sur un non-arachnide, ce sort trans-
forme sa téte en celle d’une araignée géante. Il
gagne 2 points d’armure sur la téte et une at-
taque par morsure avec une base de 50% plus le
modificateur d’attaque. Elle inflige 1d6 points
de dégits plus le bonus de dégits. Les chances
de toucher peuvent progresser avec I'expérience.
La morsure injecte un poison dont la VIR est
égale 4 la CON du bénéficiaire du sort.
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Pattes d’Araignée
Contact, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

3 points

Lancé sur une araignée, cette derniere voit
son Mouvement et sa compétence Grimper
multipliés par trois. De plus, elle est immunisée
contre toutes les formes d’attaque du type toiles
d’araignée, matiéres collantes, tentatives pour
s’emparer d’elle ou enchevétrements. En ce qui
concerne les non-arachnides, le sort leur fait
pousser quatre membres supplémentaires sur
les cotés. Deux sont des jambes leur permettant
de doubler leur Mouvement et leur compé-
tence Grimper.

De plus, il seront immuniser au sort Toile
d’Araignée. Les deux autres membres sont des
bras dotés de pertites griffes qui ne peuvent tenir
aucune arme hormis un filet utilisable au ni-
veau de compétence normal du bénéficiaire du
sort. Le bénéficiaire peut utiliser d’autres armes
avec ses bras normaux.

Pendant toute la durée du sort, 'utilisateur
gagne une attaque ou une parade au filet par
round en complément de ses actions de combat
normales.

Toile d’Araignée
A distance, Instantané, Non-cumulable,
Réutilisable

2 points

Ce sort projette une masse de fils argentés
sur une zone choisie de 3 metres sur 3. Tous
les individus se trouvant dans la zone visée
doivent réussir une Esquive spéciale pour
échapper 2 la woile. Une personne atteinte par
la toile restera sans défense tant qu'elle n’aura
pas réussi un jet opposant sa FOR aux 40
points de force de la toile.

Si plusieurs personnes ont été capturées,
elles peuvent unir leurs efforts pour tenter de
s'échapper. La toile reste en place pendant un
quart d’heure. Quiconque marche dessus a les
pieds qui y restent collés avec une force de 20.
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles

Quiconque trahit le culte verra son exis-
tence empoisonnée et sera attaqué, de préfé-
rence i tout autre adversaire, par toutes les
araignées qu'il viendra 4 rencontrer.

Araignée Roc

Le sous culte d’Araignée Roc n’est acces-
sible qu'aux Maitres Araignée dirigeant un
temple mineur, majeur ou grand. Il leur donne
acces au sort Commander les Salamandres.
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Cultes Associés
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Notes

Kropa

Kropa, ancétre de tous les arthropodes, est
la mére d’Aranéa. Elle offre un sort particulier.

Transformation 2 points

Contact, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort doit étre combiné avec les trois
sorts spéciaux du culte d’Aranéa : Téte
d’Araignée, Pattes d’Araignée et Toile d'arai-
gnée. Les trois sorts font plein effet pendant 6
heures au lieu de 15 minutes. Lancé sur une
araignée, celle-ci voit ses caractéristiques aug-
menter de 3 points. Lancé sur une créature qui
n’est pas arachnide, il a pour effet de transfor-
mer son corps en une gigantesque araignée a
demi-divine. Toutes les caractéristiques des
araignées sont utilisables par le bénéficiaire
pour la durée du sort. Voir le chapitre traitant
des Arthropodes Géants pour déterminer les
caractéristiques des araignées géantes.

ﬂ_ntervention Divine

Une Intervention Divine réussie a pour
seul effet de lier le Destin du suppliant a celui
d’un autre étre pour 24 heures. Tant que le
suppliant restera en vie, I'autre personne ne
pourra pas mourir. L’intégralicé des dégits
qu‘Cndqufﬂ Cerre personne seront normale-
ment infligés mais si elle est réduire & zéro
points de vie ou moins, elle sombrera seule-
ment dans I'inconscience.

Si le suppliant meurt, la personne choisie
meurt aussi et ne peut pas étre ressuscitée
avant la fin de la période de 24 heures.

Cette capacité est utilisée de deux fagons
différentes : soit pour dissuader un ennemi de
tuer le suppliant, soit pour maintenir un ami
en vie. L'Intervention Divine n’a jamais le
moindre effet sur le suppliant mais unique-
ment sur la personne dont le Destin a été li¢
au sien.
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Argan Argar
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Mythe et Histoire

Argan Argar est un dieu des Ténebres et le
fils de la Nuit. Bien avant la venue au monde
de quiconque, il joua un réle prééminent dans
un événement ot lui-méme, Zorak Zoran et
Xiola Umbar furent les témoins de la révéla-
tion de Yelm.

Quand Yelm mourut et s’en vint aux
Enfers, nombreux furent les dieux qui s’enfui-
rent vers la surface. L'un de ceux qui diri-
geaient I'exode était Xentha, Déesse de la Nuit.
Peu de temps aprés son arrivée 2 la surface, elle
donna naissance & Argan Argar, le premier-né,
chef naturel des dieux des ténébres i la surface
du monde.

Argan Argar ne ménagea pas sa peine pen-
dant les Ténebres, venant en aide i quiconque
le demandairt, qu'il soit elfe, humain ou
homme-béte. Mais sa préférence allait aux
trolls qui, comme lui, aiment les ténébres.

Clest 4 cette époque qu'Argan Argar vain-
quit Lodril, le dieu du feu des profondeurs de
la terre. Ce dieu bouillonnant fut contraint de
porter d’humiliantes chaines d’ombre et fut
forcé a construire I'immense Palais de Verre
Noir en Ernaldela.

Aprés 'Aurore et la venue du Temps, le
culte d’Argan Argar prit de I'ampleur. Dans
son palais d’obsidienne en Ernaldela vivait le
Seul Ancien, fils d’Argan Argar et régent. Le
culte dominait en Kethaela et dans les pays en-
vironnants et il avait noué des contacts étroits
avec les trolls de Halikiv et des Ombres
Dansantes. Il érait également présent dans de
nombreux endroits en Péloria, Fronéla et

Ralios.

Les empires civilisés de I'époque eurent
une grande influence sur le culte et lui donne-
rent I'occasion de montrer son extraordinaire
adaptabilité. A I'instar d’autres peuples qui ba-
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tissaient nations et royaumes, le Seul Ancien
fur a l'origine du Royaume de la Nuit, qui
s'étendit pendant le Premier Age sur toute la
contrée comprise entre la mer et la Passe du
Dragon. Ce royaume fut membre du Premier
et du Second Conseil et sa gestion érait assurée
par les trolls. Dans la plupart des documents
d’époque, on se réfere au Royaume de la Nuit
sous le nom de Terres de 'Ombre.

Au deuxieme ige, le Seul Ancien s'allia a
I’Empire des Amis des Wyrms et le culte
d’Argan Argar gagna alors Pamaltela.

Le royaume connut sa fin avec 'arrivée du
Pharaon en 1258. Apres une série de batailles
épiques, de stratagémes, de prodiges magiques
et de renaissance, le Pharaon se trouva enfin
face A face avec le Seul Ancien. Dans la fureur
des combats, le magnifique Chiteau de Verre
Noir fur détruit et finalement, le Pharaon pié-
tina en terre le corps du Seul Ancien. C'est de
la poussiére crée par la destruction du Chateau
de Verre Noir que sont issues les terribles tem-
pétes de sable noir qui ravagent les Terres
Hantées. Le Puits de Bitume marque I'endroit
ol le cerveau broyé du Seul Ancien fondit le
sol jusqu'au Monde Inférieur.

Le Pharaon n’interdit pas le culte d’Argan
Argar et celui-ci conserva sa popularité, non
seulement en Kethaela mais aussi partout dans
Glorantha ot les ténébres sont amies avec les
monde de la surface. Les fidé¢les d’Argan Argar
sont habiles 2 promouvoir cette amitié, ainsi
qu'il sied aux adorateurs du dieu des Ténebres
de la Surface.

Argan Argar promet a ses fideles qu'ils re-
joindront la cohorte chuchotante des ombres
immortelles qui chaque nuit accompagne sa
mére & travers le monde et traverse chaque jour
le néant avec magnificence.

Les coutumes funéraires du culte sont cal-
quées sur celles de la culture dominante locale.

Argan Argar a les runes de la Communi-
cation et des Ténebres. Ses runes secondaires
sont 'Harmonie et la Maitrise.
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Ecologie du Culte

Argan Argar est le dieu des Ténébres de la
Surface et joue & ce titre un réle indispensable
pour les trolls. Par exemple, ces marques de civi-
lisation que sont la communication, le com-
merce et la monnaie sont de premigre impor-
tance. Quand des trolls se trouvent avoir besoin
de Ces Compéteﬂces, ilS S¢ tournent vers Argan

Argar.

De plus, la nature relativement civilisée du
dieu rend le culte acceptable pour d’autres reli-
gions ainsi que pour les non-trolls. Il représente
un intermédiaire fort utile entre les autres races
et les puissances des Ténebres. Le culte s’entend
bien avec tous les autres ordres marchands tels
qu’Issaries, Etyries ou Dormal.

Quand un marchand d’Issaries souhaite
acheter des marchandises aux trolls, il s’adresse a
un préwre d'Argan Argar et vice-versa.
Malheureusement, en raison de dogmes incom-
patibles, les Rouliers de Lokarnos et les prétres
d’Argan Argar sont mutuellement hostiles.

Argan Argar, comme tous les dieux du
monde matériel, hait le Chaos. Il n’apprécie pas
non plus le panthéon de Yelm et ses adorateurs.

La Nuit Tres Sainte d’Argan Argar est celle
se trouvant entre le Jour de I'Eau et le Jour de
I'Argile de la Semaine de 'Harmonie pendant la
Saison de I'Obscurité.

Les autres Nuits Saintes du culte tombent
toujours pendant la Semaine de 'Harmonie de
chaque saison.

Il s'agit du Jour du Gel de la Saison de la
Mer, du Jour du Vent de la Saison du Feu, du
Jour du Feu de la Saison de la Terre et du Jour
du Gel de la Saison des Tempétes.

Chacune de ces dates commémore un évé-
nement important dans I'histoire d’Argan

Argar.
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Culte dans le Monde

Il est difficile de parvenir a la réussite so-
ciale en ignorant tout a fait ce culte. La ol
’on a besoin des services d’Argan Argar, ses fi-
déles se trouvent en haut de I'échelle sociale.
Cela ne tient pas i des obligations particu-
ligres imposées par le culte mais révele simple-
ment le sens de I'opportunité et de l'intrigue
des individus concernés. Le culte conseille
plus qu’il ne dirige.

Clest en Ralios, dans le royaume troll civi-
lisé plus ou moins préservé de Halikiv, que le
culte d’Argan Argar est le plus vivace. Il est
également puissamment implanté dans la ré-
gion des Ombres Dansantes dans la Passe du
Dragon. Un autre lieu saint de moindre im-
portance se trouve étre le Puits de Bitume, la
ol fur tué le Seul Ancien. Le culte est égale-
ment bien implanté dans le Bois des Trolls
dans le Pays Saint, ot il compte de nombreux
adeptes non-trolls. On adore Argan Argar dans
des contrées aussi diverses que Fonrit et le
Royaume de I'Ignorance.

Les temples ne dépassent généralement pas
le stade mineur. Dans des régions ot 'implan-
tation est trés forte, comme le Halikiv ou
Kethaela, on peut trouver des temples majeurs
et des grands temples. Les sanctuaires dédiés a

Argan Argar enseignent Créer I'Obscurité.

Depuis la chute du Royaume de la Nuit, le
culte n’a plus de pouvoir centralisé. Méme
avant cet événement, le Seul Ancien n’exergait
qu’une autorité limitée sur le culte, méme si sa
présence forgait I'obéissance de chacun. Il n'y a
plus, aujourd’hui de hiérarchie cléricale centra-
lisée au sein du culte d’Argan Argar. Les
Grands Prétres peuvent donner des ordres a
rout prétre qu'ils ont ordonné et qui n'a pas
fait requéte de son Droit 4 la Liberté. Les
Grands Prétres sont libres d’organiser leur hié-
rarchie comme bon leur semble.
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Les Fideéeles

Devenir un fidéle du culte suppose que le
postulant soit brigvement instruit de 'histoire
d’Argan Argar et de ses buts, et qu'il fasse un
don d’environ 5 clacks en argent ou en mar-
chandise au prétre. Si ce dernier pense que la
personne est assez riche et qu'elle ne s’offus-
quera pas au point de l'attaquer, il peut de-
mander plus.

Rester fidele requiert de verser chaque se-
maine 'obole fixée précédemment. Le fidele

AOXO LIHRPAXWDR $OR CVEEEL

CYVOtIAOXQO IR AXWORFOR LINRAZXUDPRAFYOROCTVVOIIADXO LIk

doit assister aux offices saisonniers et doit faire
chaque Nuit Sainte le méme sacrifice de points
de magie que les initiés.

Les fideles peuvent s’entrainer dans les
compétences de Langues, d’Evaluation et en
Connaissance des Trolls auprés des prétres du
culte. Il n’est consenti aucune remise de prix.

RQROVYOtIAOXO ko

Les Initiés

Un candidar 2 l'initiation doit remplir les
conditions habituelles
RuneQuest. Les compétences concernées sont :

définies dans
Cérémonie, Evaluer, Connaissance des
Humains (ou de toute autre race non-troll),
Lire/Ecrire le Langage des Ténebres, Parler une
autre langue. En ce qui concerne Parler une
autre langue, il ne peut s’agir d’une langue
morte ou rarissime comme la Langue des
Esprits ou la Vieille Langue des Wyrms.

Un postulant non-troll doit parler le
Langage des Téntbres a 20% au moins. Un
initié doit jurer entiere fidélité 4 son prétre jus-
qu'a ce qu'il cesse d’étre un initié ou que le
prétre meure.

Un initié doit remplir les obligations nor-
males du culte comme assister aux offices et
faire don de 10% de ses revenus. Il doit égale-
ment obéir aux ordres donnés par son prétre.

Les prétres doivent protection aux initiés.
Cela comprend une tentative d’Intervention
Divine de la part du prétre si 'initié est tué de-
vant ses yeux. Un initié a le droit de quitter le
culte sans encourir de chitiment il est systé-
matiquement délaissé par son prétre.

Magie Spirituelle

Détecter la Magie, Séduction, Communi-
cation Mentale, Protection, Vigueur.

Note : des sorts tels que Brillance, Lumiére,
Mur de Lumiére, et autres sorts du méme ordre
sont formellement interdits aux adorareurs
d’Argan Argar. Si un initié connait de tels sorts
quand il rejoint le culte, obligation lui est faite
de les oublier, ou du moins, de ne pas les utiliser.
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Les Acolytes

Les acolytes doivent répondre aux mémes
conditions que les prétres et peuvent acquérir
tous les sorts de Magie Runique disponibles.
Les acolytes d’Argan Argar conduisent les cara-
vanes et servent d’interprétes et de porte-parole
4 la hiérarchie du culte de Kyger Litor. Les
cultes étrangers sont en général plus amicaux

sils onr 4 faire & un troll qui est visiblement du
culte d’Argan Argar. Cela est particulierement
vrai pour Orlanth et Ernalda.

Les acolytes d’Argan Argar bénéficient de
tous les avantages liés au statut.
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Les Prétres

Les précres d’Argan Argar sont les repré-
sentants de la magie de leur dieu. Leur fonc-
tion est d’exercer son pouvoir dans le monde
matériel. Ils sont particuliérement aptes i se
débrouiller i la surface. D’un point de vue
troll, ils sont matérialistes et sophistiqués.
Certains d’entre-eux sont méme acceptables
suivant les critéres humains. Cela rend le culte
suspect aux yeux des trolls non-croyants.

Les membres humains du culte, s'ils appa-
raissent assez «trollesques», sont néanmoins
plutoe civilisés. En fait, ce sont les humains qui
enseignent aux trolls les bonnes maniéres en
usage dans le monde de la surface.

Un candidat doit répondre aux exigences
habituelles et les candidats non-trolls doivent
en plus parler le Langage des Ténebres 4 30 %
ou plus.

Les prétres d’Argan Argar sont destinés a
remplir les roles de conseillers, interpretes et
scribes auprés de leur chef de tribu. Ils doivent
également remplir toutes les fonctions et obli-
gations normales d’un prétre.

Les dons qu'un prétre doit faire 4 son culte
se font de la maniere suivante : il doit donner
la moirié de 'argent qu’il posséde lors des
Nuits Saintes de la Saison de la Terre, de la
Saison du Feu et de la Saison des Tempétes et
un cinquiéme lors de la Nuit Sainte de la
Saison de la Mer. Aucun don n’est requis lors
de la Nuit Trés Sainte.

Les prétres dirigent les caravanes trolls et
peuvent en organiser pour leur propre compte,
encore qu’ils aient pour habitude de confier
cette tiche 4 un acolyte. Les prétres sont res-
pectés partout et sont méme les seuls trolls ac-

ceptés dans certains endroits.

Les prétres d’Argan Argar peuvent légale-
ment battre monnaie et sont les fournisseurs
des bolgs. C'est une source de revenu impor-
tante pour le culte.

Sorts de Magie Divine Commune
Tous
Sorts de Magie Divine Spéciale

Commander aux Ombres, Créer de
I'Obscurité, Marcher dans les Ténébres, Sauf,
Dérruire I'Echer
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Magie Divine Spéciale
d’Argan Argar

Marcher dans les Ténébres 1 point
A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort permet a son urilisateur d’étre tota-
lement invisible et inaudible dans I'obscurité
pour quicongue susceptible de le remarquer.
Le camouflage est total.

Sauf

Au contact, dure 8 semaines, Non-cumulable,
Réutilisable

2 Points

Ce sort doit étre lancé sur un contenant ou
un passage pour en empécher ouverture. Au
moment de le lancer, le prétre doit renforcer ce
sort avec des points de magie. Lorsque quel-
qu’un d'autre que le prétre ou une personne ¢n
Lien Mental avec lui tente d’ouvrir le conte-
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nant fermé ou essaie de franchir le passage
condamné par ce sort, il est immédiatement at-
taqué par les points de magie du sort. Si ses
points de magie sont vaincus, il endure alors
1D6 points de dégéts aux points de vie géné-
raux et est repoussé,

Dans le cas contraire, le sort est brisé et il
est libre de passer, comme toute personne le
suivant. §'il échoue dans sa tentative de vaincre
le sort & son premier essal, il peut essayer 4
nouveau jusqu'ad ce qu'il réussisse ou qu'il
meure.

Les points de magic du sort sont opposés 4

ceux de toure magie défensive que pourrait
posséder l'intrus.

Créer I'Obscurité 1 point

A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort a pour effet de créer une zone
d’obscurité totale. Les dimensions varient (les
bords de la zone sont flous), entre 10 et 20
metres (2D06+8) de diamétre sur une hauteur
d’un quart de cette taille. Cette zone obscurssie
reste fixe.

Lorsque plusieurs points de ce sort sont
cumulés, le volume couvert ne change pas,
mais l'obscurité se fait neccement plus intense.

Un point de Créer I'Obscurité permet le
lancement du Sort de Marcher dans les
Ténebres a U'intérieur de la zone et crée un
halo 2 la lumiere du soleil. Deux points annu-
lent Ueffer de la lumiere sur les créatures qui y
sont sensibles comme les Trolls des Cavernes.
Trois points créent le méme effer qu'une nuit
avec lune. Enfin, quatre points créent une aire
d’un noir total.

La lumiére, quelle que soit son origine
(feu, lampe, etc.), peut étre vue a l'intérieur de
la zone, mais elle ne conserve pas son pouvoir
éclairant.

Détruire ’Ether 3 Points

A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort crée une sphere de 2 métres de
rayon centrée sur le point désiré par le lanceur
et se trouvant a portée. L'intérieur de la sphere
est d’une obscurité équivalente i celle d’un sort
de Créer I'Obscurité 1.
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Si une personne qui est au moins initice
d’un culte basé sur la rune de la Lumigre, de la
Chaleur ou du Ciel tente de franchir la limite
de la sphere, clle endure automatiquement
2D6 points de dégits dans une partie du corps
choisie aléatoirement. Il est 4 préciser que I'ar-
Mure ne protége pas son porteur.

Les limites de la sphére agissent égale-
ment comme un Contre Magie 4 contre tous
les sorts lancés par des initiés ou des prétres
de ces cultes. Le sort peut étre centré sur un
membre de ces cultes afin de restreindre ses
mouvements.

Si, lorsque le sort est lancé, ses limites en-
trent en contact avec une victime potentielle,
celle-ci ne subit pas les effets du sort et peut
toujours se déplacer vers 'un ou l'autre c6té
de la limite. Si elle tente de franchir les limites
au cours d’un round ultérieur, elle est aussitoe
affectée.

Chaque point de sort supplémentaire aug-
mente les dégits infligés de 2d6 et I'effer de
Contre Magie de 4 points.
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles

L’Esprit de Représailles d’Argan Argar se
nomme Koth. Il attaque le coupable en
Combat Spirituel. Son POU est de 2d6+12 et
il actaque 'APP de la victime.

La victime résiste et attaque avec ses points
de magie. Quand Koth prend le dessus dans
un échange, son adversaire perd irrémédiable-
ment des points d’'APP au lieu de points de
magie.

Koth attaque les initiés fautifs pendant 2
rounds avant de se retirer. Il attaque les prétres
et les acolytes jusqu'a ce qu'il soit réduit a 6
points de magie ou que son adversaire tombe 2
1 APP.

A ce moment, Koth cesse le combat et
offre de restituer I'APP perdue contre tous les
sorts cultuels connus de la victime. Si celle-ci
refuse ou ne posseéde aucun sort, la perte
d’APP est définitive et prend la forme de
marques sur le visage, d’une voix cassée et che-
vrotante et autres effets du méme ordre.

Si le fautif accepte de rendre tous ses sorts,

Koth lui rend son APP sauf 1 point.

Les Esprits-Guerriers

Ce sont des étres mystérieux qui auraient
prété serment 2 Argan Argar soit pendant '’Age
des Dieux, soit durant la chute du Royaume de

Y
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la Nuit. Dans de nombreux temples d’Argan
Argar, on trouve des autels consacrés 2 I'un ou
I'autre de ces étres. Durant certaines cérémo-
nies importantes, il est possible pour des initiés
d’en invoquer un.

Le Seul Ancien

La personnification d’Argan Argar sur
terre survit au travers de ce culte héroique bien
qu'il ne puisse plus se manifester physique-
ment. Les fideles de ce culte peuvent ap-
prendre le sort Guérison des Brélures de Fer.
Ce sort est d’'une grande udilité pour les trolls,
mais son pouvoir de guérison ne se limire pas a
cette race d’humanoide. Il peut servir i soula-
ger les blessures de quiconque a été atceint par
une arme de fer.

Guérison des Blessures de Fer 1 point

A distance, Instantané, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort n’est utile qu’il est cumulé avec
n’importe quel sort utilisé pour soigner une
blessure causée par une arme en fer.

Il fournit tous les points de magie néces-
saires au fonctionnement du sort, en sorte qu’il
n’'a pas beaucoup d’effet sur les sorts de Magie
Runique autres que Guérison des Blessures.

Si par exemple, il est utilisé avec Soins 4, il
soignera 4 points de dégits sans coiiter un seul
point de magie a I'utilisateur.
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Cultes Associés

Siorakiki

Gorakiki et Argan Argar, qui se sont tous
deux si bien adaptés aux conditions de la sur-
face, sont associés depuis fort longtemps. Les
fideles d’Argan Argar ont accés au sort de
Gorakiki Parler aux Insectes.

Xentha
La meére d’Argan Argar fait don a son fils
du sort Fixer les Ténébres

Fixer les Ténebres 1 point

A distance, dure jusqu'au crépuscule suivant,
Cumulable, Réutilisable

Ce sort doit étre lancé la nuit. 1l couvre un
volume de 100m3 ot les ténébres nocturnes ne
se dissipent pas et restent fixées sur place,
méme apres le lever du soleil. Clest un petit
morceau de nuit qui dure toute la journée. La
zone ou les ténébres sont ainsi fixées est aussi

sombre qu’elle ne I'était de nuit. Les torches et
autres moyens d’éclairage s’y comporrent
comme de nuit.

La limite de la zone de ténébres est assez
floue et changeante mais elle est parfaitement
visible de jour. Ce sort n’est pas cumulable avec
Extension. Chaque point supplémentaire
ajoute 100m3 2 la zone affectée.
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Notes

Les Bolgs

Comme mentionné précédemment, les
bolgs sont une unité de compte utilisée par la
race troll. Ils furent inventés par Argan Argar
et c'est exclusivement avec cette monnaie que
sont rémunérés les différents types de merce-
naires trollines.

En tant que piéce le bolg est unique car il a
été aussi bien congu pour servir de pierre de
fronde que de monnaie.

1 bolg occasionne 1 point de dégit, 2
bolgs occasionnent 1d2 points de dégits, 3
bolgs occasionnent 1d3 points de dégéts, 4 ou
5 bolgs occasionnent 1d4 points de dégits, 6
ou 7 occasionnent 1d6, 8 bolgs occasionnent
1d8 points de dégits. Il est difficile d’utiliser
plus de 9 bolgs dans une méme tentative, mais
une fronde & hampe occasionnera 1d10 points
de dégirs avec 10 bolgs ou plus.

Les trolls et les trollinets pratiquent de la
sorte : ils avalent une poignée de bolgs qu’ils
michent et malaxent dans leur bouche avant
d’en former une boulette dans la main. Ce
type d’exploit est rarement copié par les autres

races.

Un bolg vaut 1/10e de clack. Les bolgs ne
sont pas acceptés dans les contrées ou 'on
n’aime pas les trolls.

Métaux du Culte

Le fer est proscrit aux fidéles d’Argan
Argar. Ils n’emploient pas non plus de plomb
enchanté, lui préférant le bronze, un métal de
la surface.

Les Troll§ et la Lance

La lance, arme favorite des armées de trol-
linets fut introduite par Argan Argar, tout juste
aprés sa victoire sur Lodril. Seuls les trollinets
et les fideéles d’Argan Argar sont susceptibles
d’utiliser la lance.

Dans certains territoires trolls, la lance est
le symbole du culte d’Argan Argar.
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Mythe et Histoire

Arkat fut le plus grand des héros trolls qui
naquirent depuis que le soleil s'est levé 4 I'est
pour notre malheur. Il érait du clan de I'Oeil
glacé et sa mere érait Garazaf Hyrolic.

Arkat est né adulte. A sa naissance, il se
rourna vers sa mére et la loua, faisant tomber
comme pluie ses bénédictions sur elle. Six
autres trollesses étaient enceintes 3 ce moment
|4 et elles donnérent naissance i la Sexrurie
d’Arkar : son Porreur de Masse, son Porreur de
Bouclier, son Chanteur, son Porteur de Galets,
sa Soeur Grise, ses Autres Oreilles et son Diseur
de Prieres. Ensuit Arkat prit des armes de guer-
rier et les frappa les unes contre les autres et
tous les trolls se préparérent pour la guerre.

Arkat Fléau du Chaos

A cette époque vivait le mal absolu, un
monstre de chaos et de lumigre qui avair su,
par son charme, asservir toutes les races mi-
neures du monde. Les trolls 'appelaient
D"Wargon «Celui qui mord les entrailles» et
c’était un serviteur ou l'une des apparences de
Gbaji. Toutes les races du monde avaient re-
joint sa banniére et marchaient vers le lieu ot
Arkat venait de naitre. D"Wargon savait ce qui
venait de se produire et tentait d’échapper a
son terrible destin en envoyant une armée
conduite par le Vrok de Fer.

Arkar était un troll extraordinairement
doué et puissant. Il envoya tous les trolls aux
endroits qui leur étaient assignés dans la vallée
de Darnstiggi puis se rendit dans le camp ol
attendait 'armée de I'ouest. Celle-ci com-
menga par refuser de le suivre puis finit par se
ranger 2 ses cotés et marcha au combar avec
lui. L’assaut entre 'armée de I'ouest et 'armée
du nord menée par le Vrok de Fer fur long et
acharné. Puis les trolls leur fondirent sur le
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Arkat
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champ de bataille et détruisirent entiérement
I'armée du nord. Le Vrok de Fer fut capturé et
la chaleur dégagée par son corps moribond suf-
fic 4 le cuire, lui et sa monture, pour le plus
grand délice des trolls de Zorak Zoran qui les
mangerent.

Arkat le Héros

Arkar érait un Héros de grande envergure.
Sa plus célebre Quéte Héroique fut d’aller
voler pour le compte des trolls les pouvoirs de
la sorcellerie & Zzabur, le frére du Diable. Dans
son combart contre D"Wargon, il fit bien
d’autres choses. Il rejoignit le culte de Zorak
Zoran pour en faire un culte encore plus
acharné, plus agressif et sans pitié. Il ne man-
geait que de la nourriture cuite et il érait si
puissant qu'il restait debout quand Kyger Litor
apparaissait pendant les cérémonies de la Nuit
Tres Sainte.

irkat le Roi Troll

On donna ce nom 4 Arkat car il érait re-
connu par tous les trolls comme chef de guerre
supréme. Dans cette fonction, il envoya le
«filet d’ébene aux mille hamegons» pour ras-
sembler les forces trolls dans son combat
contre D"Wargon. Alors ils vinrent des quatre
coins du monde et affrontérent dans de rita-
nesques combats les monstres hideux d’au-dela
du temps et de 'espace, invoqués pour proté-
ger leur abominable maitre.

Arkat prit la téte des plus braves et des plus
solides dans le combat final au Coeur du
Tourbillon de Silence ot il vainquit D’Wargon
et affronta Gbaji, le Trompeur. Cest pendant
un combat & mains nues au cours duquel
toutes ses anciennes blessures se rouvrirent
qu’Arkat vit jusqu’au coeur de Gbaji et put lui
assener un coup d’une telle puissance qu'il fut
arraché du Chaos. Gbaji fut disloqué a la ma-
niere d’Arkstintoris et les morceaux furent em-
menés par les suivants d’Arkat survivants pour
étre cachés dans le Monde des Esprits.

Arkar réordonna le monde jusqu’a ce qu'’il
s'en aille. Il parvint a convaincre les autres
races vivant autour de la Passe du Dragon d’ac-
cepter la loi des uzko et en Ralios, les peuples
se soumirent directement 2 lui.

Il créa le Sombre Empire et en donna les
meilleurs territoires, le Guhan, aux trolls. Trois
fois son épouse porta des enfants qui éraient
sans 'ombre d’un doute Uzuz, des trolls de la
race maitresse ! Puis il se retira au Puirs de
Statham, un lieu qui reste difficile A trouver.

Dans le Plan des Esprits se trouve le
Cheval d’Astelkel. 1l servit de monture 2 des
créatures qui s'appelaient elles-mémes les
Explorateurs Atomiques Extérieurs. Avec I'aide
du Cheval d’Astelkel, ils furent en mesure de
détruire les chemins qui menaient au Puit de
Statham.

Les Explorateurs Atomiques Extérieurs fu-
rent suivis par ceux qui s’appelaient eux-
mémes les Erudits de ’Ambigu. Ces derniers
n’avaient de cesse d’éliminer tous les lieux et
toutes les personnes auprés desquelles les trolls
apprenaient la sorcellerie.

Ils devinrent alors nos ennemis et notre
sorcellerie en fut grandement amoindrie. Mais
elle existe toujours et nous avons ainsi
qu'Arkat Roi des Trolls existe encore, méme si
nous ne pouvons pas le joindre.

Chez les trolls, les runes associées au culte
d’Arkat sont les Ténebres et la Magie.
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Ecologie du Culte

Arkar est sans conteste le mortel le plus
important ayant vécu sur Glorantha. De nom-
breux cultes le vénérent pour ses hauts-faits.
En ce qui concerne les trolls, ils I'adorent car il
leur a enseigné les secrets de la sorcellerie. La
vénération dont il fait 'objer tient plus d'un
phénomene social ou du sentiment d’identifi-
cation 4 un groupe que d’un culte véritable.
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Les humains sont en général assez mal a
I'aise 4 'évocation de I'idée de trolls sorciers et
rares sont ceux qui apprécient la nature troll
d’Arkat en leur présence. Dans la mesure du
possible, les humains font comme si le culte
troll d’Arkat n’existait pas.

Le culte d'Arkat n’a pas de Nuit Sainte
particuliere. La plupart de ses adorareurs trolls
les fetent lors des cérémonies dédiées a Kyger
Litor.

ROVYOtIADXO .llkeo

Culte dans le Monde

Par sa nature propre, cette religion n’offre
pas en clle-méme de pouvoir politique ou so-
cial. Cependant, la magie trés urile qu'il four-
nit, suffic & récompenser ses utilisateurs.

La plupart des trolls arkati vivent en
Guhan ou en Halikiv. On en trouve aussi dans
les Montagnes Yolp et sur le Plateau des
Ombres. Des fideles sont disséminés dans tous
les rerritoires trolls.

La raille des temples n’a pas grand sens
pour les adorateurs d'Arkat. Ils dépassent rare-
ment le stade du sancruaire et I'on n'y trouve
aucun sort de Magie Divine.

Du temps d’Arkat, ce dernier dirigeair le
culte. Maintenant, le culte est commandé de-
puis une cité souterraine en Guhan et I'on
ignore tout de ses buts.
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Appartenance

Un troll qui souhaite rejoindre le culte
d’Arkat doit d’abord faire partie d’un autre
culte troll. Il doit avoir obtenu la permission
de ses chefs tribaux et/ou religieux et sacrifier 1
POU. Le seul bénéfice que l'on puisse en tirer
est de pouvoir apprendre les compétences de
sorcellerie auprés des autres membres du culte.
Normalement ce privilege a un prix, soit en ar-
gent, soit en servant comme apprenti.

Les nouveaux membres sont immeédiate-
ment intégrés au réseau du culte et doivent
oeuvrer pour ses mystérieux objectifs au mieux
de leurs capacicés.
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Sorcellerie Spéciale
d’Arkat

Amplifier un Elémentaire
A distance, Passif. Temporaire

Ce sort doit étre lancé sur un élémentaire.
L'intensité du sort est ajoutée aux points de vie
de la créature. A la fin du sort, les points de vie
supplémentaires disparaissent ce qui peut en-
trainer la possible destruction de I'élémentaire.

Projection du Sens des Ténébres
A distance, Actif, Temporaire

Ce sort fonctionne comme les autres sorts
de projection avec le Sens des Ténebres.

Voir la Magie Runique
Au contact, Passif, Temporaire

Sous l'effer de ce sort, 'utilisateur peut per-
cevoir la Magie Runique possédée par autrui. Un
point d'intensité permet seulement de percevoir
la présence ou I'absence de Magie Runique. A
intensité 5, le sort permet de connaitre le
nombre total de points de Magie Runique possé-
dés. A intensité 10, l'utilisateur sait exactement
quels sorts sont possédés par la cible.

Ce sort ne détecte pas la Magie Divine en
action mais uniquement les sorts connus de la
cible, qu'ils aient été lancés ou non. Les défenses
magiques peuvent bloquer les effets de ce sort.
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Notes

Le Temple d’Arkat le Noir

Au Pays Saint, dans la région des terres
d’Héort se trouve la Maison d’Arkat le Noir.
Clest un temple oli est enseignée la sorcellerie a
ses initiés et qui est en tout point semblable au
culte troll, & I'exception notable que tous ses
membres sont humains.
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Esprits des
Ténebres

Le chamanisme est la forme narturelle de la
religion chez les trolls. Méme leur plus grande
déesse, Kyger Litor, n’est rien de plus que la
forme exacerbée d’'un culte rendu a un ancétre.
En conséquence, les trolls voient les univers ma-
giques du point de vue chamanique. Les dieux
sont percus comme de gros esprits, dont cer-
tains sont particuliérement gigantesques mais
n’en restent pas moins des esprits. Chez les
trolls, la plupart des cultes des esprits sont
consacrés aux esprits des ténebres. Les cultes
décrits ci-dessous sont d’importance variable
mais tous sont connus chez les trolls. Il en
existe des milliers d’autres mais soit ils sont lo-
caux, soit leur intérét est trop limité, soit ils
sont du niveau de la Quéte Héroique. Doigt
Noir, un culte troll du Guhan, en Ralios, est
un exemple de culte local des esprits. En de-
hors du Guhan, il est pratiquement inconnu.

Asrélia i . -

Asrélia est la Vieille Mégére des Profondeurs
de la Terre, une déesse des Ténebres appréciée
des trolls pour sa capacité 4 se frayer des che-
mins. Ils affirment que c'est elle qui creuse et
habite les nombreux tunnels et cavernes que les
trolls apprécient tant. Les trolls firent sa
connaissance sur le chemin qui les menait 2 la
surface et la libérérent de son maitre, Lodril. Les
chamans trolls la contactent fréquemment pour
apprendre son sort Cacher ses Richesses qui
peut étre utilisé pour bien d’autres choses que
les objets de métal. Chaque fois qu'un chaman
veut la contacter, il doit lui sacrifier un objet de
valeur en I'enterrant dans un endroit secret. Si
I'objet se trouve déterré ou volé par qui que ce
soit, cela éveille la colere d’Asrélia 4 I'encontre
du chaman, qui ne pourra la recontacter
qu’apres lui avoir restitué son bien.

Cacher ses Richesses 1 Point

Toucher, Durée 1 jour, Cumulable, Réutilisable

Ce sort doit étre lancé sur un ensemble de
biens dont 'ENC est inférieur 2 1. Il a pour
effet de le rendre invisible a tous, sauf au lan-
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ceur et 4 toute personne présente lors du lance-
ment du sort. Chaque point supplémentaire
ajouté lors du lancement permet d’augmenter
I'ENC de 1. Chaque point d’Extension cumulé
avec ce sort permet d’en doubler la durée. Les
objets magiques cachés grice A ce sort ne peu-
vent pas étre détectés, méme grice a des sorts.
Par contre, il est possible de détecter la présence
du sort Cacher ses Richesses lui-méme. Si les
biens cachés sont déplacés, le sort se dissipe.

Boztakang.
le Combattant du Chaos

Lui, le troisitme enfant de Korasting et le
cadet des Sept Ancétres Sacrés, est le pire en-
nemi du chaos. Alors qu’il n’était encore qu'un
nouveau-né, il arréta une fuite dans la création
ce qui eut pour effer d’éloigner la malfaisante
stagnation du chaos.

Clest lui qui arracha les moyens secrets de
détruire le Chaos 2 Arrquong, un dieu du
Chaos oublié de la création. Aujourd’hui, tous
les dieux trolls se tournent vers lui pour la four-
niture de sorts contre le chaos. L'invoca-tion de
Boztakang fait partie des rites réguliers dans les
cérémonies de lutte contre le chaos. Quand un
groupe de guerriers s’appréte 4 combattre des
broos, ils organisent une cérémonie particuliére
qui lui est spécialement dédiée. Seuls les trolls
peuvent contacter Boztakang.

Eierrcs Tueuses de Chaos

Rituel d’Enchantement, Utilisation unique

1 point

Ce rituel enchante une pierre et lui confere
un pouvoir magique utilisable une seule fois.
L’enchantement prend effet quand la pierre,
apres avoir été lancée, atteint sa cible. Il existe
des couleurs de pierres différentes correspon-
dant chacune 4 un effet particulier. Les pierres
n’ont pas besoin de passer I'armure de la cible.
La victime ne peut pas résister a I'effer ma-
gique de la pierre.

Les pierres noires annulent un trait chao-
tique possédé par la victime pendant 1d6

heures. Si la victime a plusieurs traits chao-
tiques, elle peut choisir lequel sera supprimé.
Pour lancer le sort, 'enchanteur doit manger le
coeur d’'un troll qui de son vivant avait au
moins 10 en POU. La religion de Kyger Litor
interdit de tuer des trolls pour enchanter ces
pierres mais permet 'utilisation de coeurs de
trolls tués pour d’autres raisons.

Les pierres bleues drainent 1d10 points de
magie 2 la victime. Pour lancer le sort, 'en-
chanteur doit dévorer un étre qui avait une
INT supérieure ou égale 2 12 de son vivant. Si
la personne avait une INT de 15 4 17, la pierre
drainera 2d10. Si la personne avait une INT de
18 ou plus, elle drainera 3d10 points de magie.

Les pierres vertes sont particuliéres puis-
qu’elles sont destinées 4 étre lancées sur des
amis. Elles soignent les dégats infligés par des at-
taques du chaos. Les soins s’effectuent est dans
l'ordre suivant : d’abord les dégats dans les par-
tes du corps puis les dégits aux points de vie
généraux et pour terminer les points de caracté-
ristiques perdus comme la FOR ou la CON.
Pour lancer ce sort, I'enchanteur doit manger
un adorateur de la Terre et si possible un prétre
ou un acolyte. Par tranche de trois points de
Magie Divine possédés par la personne de son
vivant (qu'ils soient réutilisables ou non), la
pierre soignera 1d6 points de dégirs.

Les pierres jaunes infligent 1d10 points de
dégits, ignorant toute armure. Ces pierres
n’ayant aucun effet entre les mains des trolls,
ces derniers soudoient ou contraignent des hu-
mains 2 les uriliser & leur place. Pour enchanter
une de ces pierres, |'utilisateur doit dévorer
une salamandre entiére ayant au meoins 6 en
POU. 1l doit éliminer la salamandre en faisant
uniquement usage de sa morsure ; aucun autre
type d’attaque n’est autorisé. Comme la sala-
mandre se défend vigoureusement tant qu’elle
n’est pas détruite, le chaman a toutes les
chances de subir quelques dégits. La morsure
d’un troll a une base de 20% et inflige 1d6
points de dégits plus le modificateur person-
nel. Si la salamandre possédait un POU de 12
ou plus, la pierre inflige 2d10 points de dégits.
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Elle inflige 3d10 points de dégits pour un
POU de 18 ou plus. Chaque tranche de 6
POU au-dela augmente les dégats de 1d10.

Les pierres brunes sont les plus puissantes
et les plus spectaculaires. Tout monstre du
chaos atteint se voit brisé en 1d4 morceaux.
Cela suffit généralement i tuer le monstre sauf
si le résultat est de 1 ou que le monstre est un
gorp. Pour enchanter la pierre, le chaman doit
manger une créature foudroyée par I'éclair.
Une mort provequée par des sorts comme
Eclair ou Foudre ne convient pas.

Dehore

Dehore est le Pére des Esprits et 'époux de
Subere. On l'appelle parfois le Maitre des
Ombres. Il remplit aupres des uzko les fone-
tions de 'Homme Cornu, éveillant chez cer-
tains la perception du monde immatériel et le
gotit de travailler avec les puissances de cet
univers. Il a des enfants par milliers, tels que
les Ombres, les Esprits de Sort, les Sorciéres,
les Esprits de Passion ainsi que tous les autres
esprits connus des trolls. De préférence, les
trolls s’adressent 4 ses enfants méme si I'effet
est disponible auprés d’esprits qui ne sont pas
d’essence ténébreuse. Tous les Esprits de Sort
connus par chacun des cultes des ténebres sont
issus de Dehore. Dehore n’a ni forme ni struc-
ture. Il n’est jamais représenté, que ce soit sous
forme peinte ou sculptée. Ses enfants les plus
puissants sont les Dehoris, des Ombres im-
menses dotées d’'une intelligence supérieure et
de pouvoirs magiques particuliers.

go_re et (iagh

Ces jumeaux de la race maitresse sont vé-
nérés pour la force et l'inspiration qu'ils insuf-
flent. Ils sont adorés par les trolls de Dagori
Inkarth qui les considerent comme leurs an-
cétres. Ils ont accompli des exploits extraordi-
naires qui les ont rendus célébres comme
d’avoir soufflé des étoiles comme des bougies
ou d’avoir détruit des royaumes.

La Danse des Ombres 4 points
Rituel de Cérémonie, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort doit étre lancé sur un groupe de
danseurs trolls. Tous les participants 2 la danse
bénéficient d’un avantage particulier. Tant que
dure le sort, chaque fois qu’un des danseurs
vainc un esprit en combat spirituel, il lui fait
perdre 1d3+1 points de magie au licu de 1d3.
La durée normale du sort est de 15 minutes. Si
les trolls visés réussissent un jet en Danse au
moment ou le sort est lancé, il dure 1 heure. Si
le jet est un spécial, il dure 6 heures, si c’est un
critique, il dure une semaine. Chaque danseur
effectue son jet séparément.
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Hombobobom,
le G_ra_n_d Tambour

Hombobobom a inventé les notes secretes
des trolls et les accompagne dans la danse. Elle
est le second enfant de Korasting. Le Cosmos
est son tambour et il a la forme d'un gigan-
tesque bol renversé. Son rythme aide & tenir
I'Univers en marche.

Certains mystiques trolls affirment que
Hombobobom est la Créatrice dont la création
fur un échec. Le monde était un tambour cos-
mique, son enveloppe était faite de Ténébres, les
Eaux I'emplissaient pour qu’il résonne, la peau
était la Terre et le soleil ¢tait la baguette qui im-
primait son rythme 2 la réalité. Mais Umath
érair la fausse note ou le silence (il y a désaccord
sur ce point) qui perturba 'ordre des choses et
brisa le tambour pour en faire le monde tel qu’il
est aujourd’hui. Les trolls ont conservé toute
leur affection pour la vieille Hombobobom et
invoquent sa perfection immémoriale chaque
fois qu’ils frappent leurs tambours.

Tambour 2 pointi

Portée d'oreille, Durée spéciale, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort doit écre lancé sur un groupe de
danseurs trolls. En général, il s'agit d’'un groupe
important, souvent une tribu entiére.
L'utilisatrice du sort doit jouer du tambour et
sacrifier de fagon permanente un ou plusieurs
points d’'une ou plusieurs de ses caractéristiques,
qu'il s’agisse de sa FOR, de sa TAI, de son
POU, etc. Tous les trolls participant qui réussis-
sent au moins un jet de Danse récupérent pour
eux-mémes les points sacrifiés. Ainsi, si le tam-
bour sacrifie 3 points 'INT, tous les danseurs
ayant réussi leur jet verront leur INT augmenter
de 3 points pour la durée du sort.

La durée et la puissance du sort dépendent
de la compétence de la joueuse de tambour. Elle
doit effectuer un jet en Jouer du Tambour par
heure. Si le jet est raté, le gain de caractéristiques
est réduit d’un point, mais le sort continue tant
qu'elle joue. Une fois que la joueuse a raté au-
tant de jets qu’il y avair de points dans le
meilleur bonus offert aux participants, il n’y a
plus de raison de continuer. Chaque heure pas-
sée 4 battre le tambour lui coiite 3d6 FAT. Bien
souvent d'autres trolls ont pour mission de I'as-
sister en la nourrissant ou en lui langant des
sorts améliorant 'endurance. Souvent, plusieurs
joueurs de tambour se rassemblent afin de ré-
partir entre eux la perte de caractéristiques et
donner plus de puissance sonore au sort. Si un
troll qui bénéficie des effets de ce sort, quitte la
zone ot les tambours sont audibles, il perd un
point dans chacune des caractéristiques qui ont
été augmentées par le sort sans autre effet parti-
culier. §’1l revient & portée d’oreille des tam-
bours, il récuptre les points perdus.

Jakaboom,
la Danseuse des Ombres

Elle fut la premiere chamane, la premiére
créature 4 comprendre la nature de la sépara-
tion trompeuse qui existe entre le corps et I'es-
prit et que les trolls découvrirent en arrivant a
la surface. Elle fut la premigre 4 savoir traiter
avec Dehore et la premiere 4 explorer les mé-
thodes permettant de contrdler les esprits qui
ne sont pas d’essence ténébreuse. Elle grava les
premiers focus de sort et chanta les premiers
chants de pouvoir.

Créer un Maudisseur 2 points

Rituel d’Enchantement, Utilisation unique

Un maudisseur est un objet enchanté
constitué d’un poteau surmonté d’un crine et
planté en terre 4 I'orée d’un village. Au moment
ol1 le poteau est fiché en terre, I'enchanteur doic
y placer un ou plusieurs points de magie (qui ne
pourront pas étre remplacés plus tard). Si c'est
un crine de troll qui est utilisé, le poteau agit
comme une matrice de Détection des Ennemis.
Si un ennemi passe 3 moins de 50 métres du
poteau, le crine dépense 1 point de magie pour
émettre un hurlement infrasonique. Audible par
les trolls' mais pas par la plupart des races de la
surface, ce cri mettra le village en alerte. Une
fois tous ses points de magie urilisés, le crine se
fend et tombe en morceaux.

On trouve d’autres types de crines au
sommet de ces poteaux : des crines de pois-
sons, de reptiles, d’amphibiens, d’ongulés ou
de mammiferes carnivores. A chacun de ces
types de crines correspond une malédiction
qui tombera sur la tére de I'inconscient assez
fou pour s’en approcher. Ces malédictions ne
peuvent pas étre dissipées et elles sont équiva-
lentes 2 2 points de Magie Divine contre des
sorts comme Contre Magie. Le principe de
fonctionnement de ces malédictions est le sui-
vant: quand un ennemi passe A moins de 50
métres, le crine dépense 1 point de magie et
oppose ses points de magie restants 4 ceux de
sa cible. Si cette derniére est vaincue, la malé-
diction prend effet jusqu’a ce qu’elle soit dissi-
pée ou jusqu’au prochain Temps Sacré.

* Téte de Poisson : le mouvement de la victime
est divisé par deux.

* Téte dAmphibien : la victiime ne peut pas uti-
liser plus d’un point de magie par round.

 Téte de Reptile : la FAT maximale de la vic-
time est réduite 4 zéro et ne peut plus dépasser
cette valeur, quel que soit son ENC. Bien sir,
elle peut descendre en dessous de zéro en rai-
son des activités de la victime.

* Téte d’Oisean : la victime devient aveugle de
nuit. Deés que le soleil disparait, la victime ne
voit strictement plus rien, comme si elle était
plongée dans le noir total.
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¢ Téte d'Ongulé : la victime est sous I'effet du
sort Démoralisation.

s Téte de Mammifére Carnivore : la victime
perd ses points de vie au rythme d’un toutes
les cinq minutes.

Jeset le Passeur

Ce dieu, I'un des enfants de Korasting, est
le Passeur des Morts. Il fuc le premier a conce-
voir et construire un bateau et s'en servit pour
transporter les 4mes de I'autre c6té du Styx.
Aux vivants désirant employer ses services, il
demande une modeste obole d’un clack ou un
petit objet magique de valeur variable. Jeset
enseigne le sort rituel Rive du Styx qui n'a
d’utilité qu’en Quéte Héroique et n'est donc
pas déerit ici.

Karrg
le Maitre d’Armes

Karrg est le Maitre d’Armes et le premier
troll mile. Clest 'un des Sept Ancétres Sacrés.
Sa renommée est restée constante au travers du
sous culte des Fils de Karrg dans la religion de
Kyger Litor, dont font partie la plupart des
chefs de guerre trolls. Au début du Deuxi¢me
Age, Araignée-Roc, la Sorcitre de Feu apprit
de I'esprit de Karrg un rituel nouveau.

Inductio_n d’Uzdo

Rituel d’Tnvocation, Cumulable, Réutilisable

1 point

Ce sort est employé quand une trollesse
souhaite donner naissance 4 un grand troll. Il
sert & invoquer un des suivants de Karrg, un es-
prit des ténebres ayant 12d6 en POU. La trol-
lesse fait alors un pas en avant et se trouve en-
veloppée par l'espric qui lui inflige une attaque
par Peur suivant les régles des Ombres. Si elle y
survit, elle ne souffrira pas d’autres désagré-
ments et s'immerge alors dans les ténebres de
I'esprit. Elle n’en ressort que plusieurs heures
apres et Uesprit regagne le Monde Inférieur La
trollesse est alors enceinte et donne naissance
un an plus tard 2 un bébé uzdo.

Kogag le Batelier

Kogag est né de I’épouse de Jeset le
Passeur. C'est le dieu des navires. Les humains
et les autres races de la surface ont une préfé-
rence pour d’autres dieux marins comme
Dormal ou Waertag mais la nature fondamen-
tale de Kogag n’est remise en doute par per-
sonne. On voit de plus en plus souvent les
trolls lancer leurs galeres noires racées le long
des routes commerciales du monde, en parti-
culier dans et aux alentours de Jrustela ot
Kogag est le culte spirituel de prédilection. Il
offre le sort Flotrer.
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Korasting,
Mére de la Multit[lgle

La Meére de la Multirude est la déesse troll
de la fertilité. Elle est I'ainée des enfants de
Kyger Litor. Comme ses autres fréres et soeurs,
elle fait partie intégrante de sa meére. Clest ainsi
que, quand Kyger Litor fut blessée par Gbaji
(maudits soient son nom et son Ame) c’est
Korasting qui fut mordue. En dépit de cela, elle
porta encore de nombreux trolls célébres en de-
hors de trois des Sept Ancétres Sacrés. La venue
du soleil dans le Monde Inférieur la blessa cruel-
lement et fut 2 'origine de l'infertilité des trolls.

Rituel de Purification
Rituel de Cérémonie, Réutilisable

1 point

Ce rituel sert 1 la purification des trollesses
ayant donné naissance 4 une portée de trolli-
nets. Normalement, toute femelle troll ayant
enfanté des trollinets est condamnée dans
I'avenir & donner systématiquement le jour 2
des trollinets. Une trollesse se pliant 4 cette cé-
rémonie et évitant les grossesses pendant une
année entiére est purifiée et retrouve ses
chances de donner naissance 4 des trolls
sombres, bien que le rituel ne garantisse rien.

Lodril

Lodril est reconnu comme 'une des plus
grandes puissances existant sous la terre. Ce dieu
de la chaleur dent une place 4 part au sein des es-
prits des ténebres. Mais, il a éié adopté grice a
son royaume souterrain et parce que son culte
utilise la chaleur et non la lumitre.

L’attitude des trolls 2 son égard est ambi-
gué : il est détesté et craint pour sa chaleur
mais il est respecté pour ses prouesses de com-
battant contre le chaos. Il fut enchainé et do-
miné par les forgerons trolls des anciens temps.
Chez les trolls, les forgerons sont pergus
comme des magiciens et ont en général le role
du méchant dans leurs histoires. Les trolls qui
contactent cet esprit puissant se voient
Enseigner un Sort leur apprenant le sort de
Magie Spirituelle suivant, un sort trés utile qui
permet de ramollir et fondre les métaux sans
utiliser ni feu, ni lumiére.

Chauffer le Métal
Contact, Temporaire, Passif

Ce sort fait chauffer un point I’ENC de
métal jusqu'a le rendre malléable. Il faut envi-

Variable

ron une minute pour chauffer le métal au
rouge. Chaque point de sort crée 1d6 points
d’intensité de chaleur. Utilisez la table des dé-
gits de Chaleur page 80 des régles de
RuneQuest pour connaitre la chaleur néces-
saire 2 un métal particulier. Ainsi 7 points de
sort permettent de rendre le bronze parfaite-
ment malléable et prét & étre travaillé tandis
que 8 points le feront fondre.

Yoleuse

Voleuse est un esprit ténébreux de la mort
qui fut capturé par Magasta. De leur union na-
quit Wachaza, le célebre dieu guerrier des
océans. En compagnie de Magasta et d’autres
dieux de la mer, elle conduisit les ancétres des
trolls des mers A une grande victoire sur le
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chaos. La vicroire fur, hélas, de courte durée
car ses suivants furent transformés en de pales
imitations d’eux-mémes.

Voleuse est souvent contactée par les pi-
rates trolls sombres qui souhaitent son aide en
mer. Il arrive que des trolls des mers particulie-
rement intelligents la contactent aussi. On
peut trouver d’autres sorts que Noyade dans
les temples mineurs qui lui sont dédiés.

Noyade 1 point

A distance, Instantané, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort ne fonctionne que sur les créatures
incapables de respirer dans I'eau. Les poumons
de la victime se remplissent d’eau, lui infligeant
1d8 points de dégits 4 la poitrine si ses points
de magie sont vaincus. Le sort Respirer dans
I’Eau prortege le bénéficiaire des effets de ce sort
mais ne soigne pas les dégits déja subis.

Le Titan de la Riviére
Céleste (Lorian)

Pendant la guerre des dieux, Lorian, un
dieu des Eaux, envahit le ciel et devint la
Riviere Céleste. Gréce i cette conquéte et aussi
en raison de 'humiliation que connurent ses en-
nemis, les dieux du feu, les trolls 'ont appelé le
Titan de la Riviere Céleste. La Riviere Céleste
retombe sur terre en un endroit appellé le Lac
de Tombeciel dans la Passe du Dragon. Sur ses
rives vivent des trolls qui utilisent d’'immenses
filets pour récolter les curieux débris magiques
que 'incessante averse arrache au ciel.

Chez les trolls, on se raconte les légendes
qui relatent les batailles menées par le Titan de
la Riviére Céleste contre le Chaos. La tradition
veut qu'a 'emplacement du lac se soit trouvée
une cité du chaos. La pluie incessante qui
tombe sur le lac et forme la grande rivitre de la
Passe du Dragon est considérée par les trolls
comme le sang du Titan de la Riviere Céleste
qui s’écoule de la grande blessure qu’il requt en
combattant le chaos.

Le Titan de la Riviere Céleste offre un cer-
tain nombre de sorts utiles, tels que Respirer
Air/Eau et le sort Renforcement de Filet, décrit
ci-dessous. Dautres sorts, aux effets plus spec-
taculaires, seraient connus des grands prétres
du culee.

Renforcement de Filet 2 points

A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort doit étre lancé sur un filet. 11 le
rend impossible & détruire par quelque moyen
que ce soit, le feu compris. Une victime captu-
rée ne peut s'échapper quen parvenant & se dé-
méler, en arrachant le filet des mains de son ad-
versaire ou en se faufilant entre les mailles. Ce

sort est souvent utilisé par les trolls qui péchent
dans le Lac de Tombeciel mais il n’est pas dé-
pourvu d’inconvénients. Quand un monstre
particulierement énorme est capturé avec un
filet indestructible, il est impossible de couper
le filet pour sauver le bateau. Les pécheurs trolls
sont alors condamnés A étre entrainés au fond
avec le monstre s'ils ne parviennent pas  désar-
rimer le filer du bareau & temps.

La Riviere Styx

Styx est I'Eau Noire. Il existe beaucoup
d’explications la concernant. Dans certains
textes, elle est appelée la Derniere Goutte des
Ténebres. D’autres y font référence sous le
nom de Mére de Zaramaka, la mer primor-
diale. Dans d’autres textes, elle est appelée
mare ou puit au lieu de riviere. Il est fait men-
tion dans certaines légendes d’une Grande Mer
Noire du Monde Inférieur dont les vagues bat-
tent mollement une gréve morne et stérile.
Toutes ces variations ne sont que les représen-
tations des différents aspects de Styx. Tous les
enfants de Styx furent des filles qui ont cha-
cune la garde de I'un des aspects précités. Elle
n’eut qu'un fils, Zaramaka.

Styx est parfois appelée le Garrot des
Dieux car elle peut provoquer étouffement et
souffrance chez un immortel qui ferait un ser-
ment sur son nom et ne tiendrait pas parole.
C’est pour cela qu'elle est connue comme
Gardienne des Serments et vengeur de la pa-
role reprise. Elle est aidée dans cette tiche par
plusieurs familles de Furies ainsi que d’autres
démons. Certains d’entre-eux (en particulier
des dragons) s'attaquent aux dieux qui trahis-
sent un serment, comme ce jour de 475 S.T.
olt Yelm fut contraint a reprendre sa route
dans le ciel. D’autres Furies sont plus quel-
conques, i I'image de ces moucherons qui em-
poisonnérent la vie des méres de Balazar et les
poussérent 4 la folie apreés qu’elles aient empoi-
sonné leurs fils. La plupart des mortels évitent
de jurer sur le nom de Styx et préferent s’en re-
mettre 4 d’autres protecteurs de serments.

Si son esprit est contacté dans une partie de
RuneQuest, les effets du contrdle qu’elle aurait
a exercer sur un serment fait en sa présence sont
laissés a 'appréciation du mairre de jeu.

Swems

Cet esprit des ténebres, dieu des vers, peut
facilement étre contacté par n’'importe qui.

Téte de Ver
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

1 point

Ce sort transforme la téte du bénéficiaire
en celle d’un ver. Les effets précis varient selon
que le lanceur se trouve sur la terre ou dans

I'eau. §'il se trouve sur un sol artificiel ou en-
tierement fait de roche, le sort ne peut pas
fonctionner.

* Terre : la cible se voit dotée d’une téte de ver
de terre. Elle est alors capable de se nourrir de
terre et peut survivre si elle est enterrée vivante.
Elle peut se déplacer 4 travers le sol a la vitesse
de un métre tous les cinq rounds.

* Eau : la téte de la cible se transforme en téte
de sangsue. Elle gagne une attaque par morsure
ayant une base de 50% plus son bonus
d’Attaque. Elle inflige 1d4 points de dégits
plus son modificateur éventuel. Cette nouvelle
attaque peut étre utilisée en plus des autres at-
taques, 2 condition de respecter un intervalle
de 3 RA avant et aprés la morsure. Les chances
de toucher peuvent augmenter avec I'expé-
rience. Quand I'attaque par morsure touche,
I'attaquant reste fixé par la téte A sa victime et
peut boire son sang A raison de 1d6 points de
fatigue par round. Quand la victime a perdu
un nombre de points égal 4 la somme de sa
FOR et de sa CON (quel que soit le nombre
de points perdus par ailleurs du fait de son ac-
tivité), 'attaquant commence 2 drainer la FOR
de la victime. Cette dernitre a un bonus de
+20% pour frapper le bénéficiaire du sort
quand il est accroché.

Vaneekara
la Lanceuse

Avant Vaneckara, les trolls ne compre-
naient que les choses qu'ils pouvaient toucher.
Elle leur apprit 4 considérer les choses qui se
trouvaient hors de leur portée.

Certe fille de Kyger Litor fut surnommeée
la Lanceuse car depuis l'origine des temps elle
est connue pour sa compétence a lancer trés
loin de tres gros objets. Une fois elle a lancé un
dieu du chaos au-dela de I'univers. Il arrive
parfois que des trolls triés sur le volet se voient
enseigner comment réussir cette manoeuvre
particuli¢rement difficile.

Lancer

1 point
A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Pour la durée du sort, tous les objets lancés
par 'utilisateur voient leur portée multipliée
par 5. Ainsi la portée normale de la javeline
passe 2 100 metres et sa portée extréme a 250
metres quand elle est lancée par un troll sous
I'effet de ce sort.

Pour chaque point supplémentaire, la por-
tée est encore augmentée d'un facteur 5. Ainsi
Lancer 2 augmente la portée 10 fois, Lancer 3
I'augmente 15 fois.

Le sort n’a pas d’effet sur les arcs et les ar-
baletes mais il a un effet réduit sur les frondes
et les sarbacanes dont la portée est doublée
pour chaque point de sort.
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Gorakiki
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ROCVYOtIADOXO MillReo
Mythe et Histoire

Gorakiki est la déesse des insectes. Quand
Ga, la terre primordiale, apparut, Kropa donna
naissance & Gorakiki. Celle qui éait 4 l'origine
une déesse servante, donna naissance a une
progéniture qui se répandit fort largement et
fort loin, tandis qu’elle-méme restait & I'abri
des profondeurs. Quand le soleil mourut et fut
jeté dans la froide réalité, Gorakiki et ses en-
fants prirent la fuite vers la surface. Une fois
la-haut, Gorakiki proclama que I'esclavage
érait terminé pour elle. Elle s'affirma comme
dirigeante et ses enfants proliférérent, se nour-
rissant et se reproduisant i tout va.

Depuis les temps préhistoriques, les in-
sectes ont eu une place prépondérante dans le
monde. Ce culte, qui permet la domestication
des insectes, est particulierement prospére chez
les trolls. Sa grande force réside certainement
dans le fait que les trolls préferent de loin les
insectes pour leurs familiers.

Entre autres choses, le culte promer 2 ses
fideles qu’ils se nourriront d’insectes apres leur
mort. Comme les trolls voient 'apres-vie sous
la forme d'une existence dépourvue de souve-
nirs et d’esprit dans une grande plaine grise et
vide, la perspective a de quoi séduire.

Gorakiki est associée aux runes de la Béte
et des Ténébres.
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Ecologie du Culte

Ce culte connait les méthodes secrétes de
soins 4 apporter aux insectes pour obtenir le
meilleur rendement dans leur élevage. Dans les
régions ol il prospere, ce culte produit des es-
péces tout A fait extraordinaires. Méme dans

les plus petits temples, on éléve des insectes de

bouche, soit en gros soit comme friandises, des
insectes de garde ou des espéces spécialement
destinées a devenir des familiers.

Tous les insectes, intelligents ou non, ado-
rent instinctivement 'un des esprits issus de
Gorakiki.
eux aussi Gorakiki et sont considérés comme
des insectes en ce qui concerne le culte.
Certains Hsunchens ont des insectes pour
totem. Les trolls vénérent Gorakiki pour des
raisons évidentes. Chez les humains ou les
elfes, le culte rendu 2 Gorakiki est essentielle-

De nombreux Timinits vénérent

ment propitiatoire. Il a pour objet d’empécher
les insectes de dévorer les récoltes et de parasi-
ter le bérail.

Il y a de grandes différences d’a-prioris
entre les croyants de ce culte dans les diffé-
rentes parties du monde. Cela est surtout vrai
en regard des différents sous-cultes de
Gorakiki.

Les Nuits Saintes du culte ont lieu pen-
dant le Jour du Gel de la Semaine de la
Fertilité de chaque saison. Les Nuits Tres
Saintes correspondent aux Nuits Saintes de la
Saison de 'Obscurité. Ces rites ont lieu en
méme temps que ceux de Nakala.
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Culte dans le Monde

Ce culte est le seul que 'on puisse trouver
chez les insectes intelligents et chez les
Hsunchens adorateurs des insectes. Chez les
trolls, les prétres de Gorakiki n’ont pas de sta-
tut établi au sein de la hiérarchie de Kyger
Litor. Ils disposent cependant d’un grand pou-
voir sur la société troll en raison de la valeur
des biens qu'ils produisent. De plus, méme si
peu de trolls sont en fait des adorateurs de
Gorakiki, il s’agit toujours de familles entires
et jamais d’individus isolés.

Il est rare que les insectes intelligents
construisent et entretiennent ne serait-ce qu’un

sanctuaire méme si certaines especes de
Timinits ont une pratique formalisée de la reli-
gion. Cependant comme les trolls et les
Hsunchens peuvent compter les insectes
comme membres associés, la plupart de
groupes de fidéles disposent d’au moins un
temple mineur. Les sanctuaires enseignent le
sort Parler aux Insectes.

Il n'existe pas de structure organisée de la
religion. La rivalité entre les différents maitres,
la concurrence entre les méthodes d’élevage
voire les artaques menées contre un temple
concurrent ne sont pas inconnus.

Les temples de Gorakiki s’appellent des
nids. Chaque Nid est divisé en deux groupes
de fideles :
surent la garde. Un Imago dirige les ouvriers,
un autre les gardes. Il doit y avoir au moins

ceux qui travaillent et ceux qui as-

deux Imagos et/ou Chrysalides pour gérer ne
serait-ce que le plus petit des Nids.

L’endroit le plus sacré d’'un Nid est la
chambre de reproduction. Dans les Nids les
plus petits, la chambre des oeufs peut servir 2
abriter d’autres étapes de la croissance des in-
sectes mais de I'avis général il convient de sépa-
rer au moins les oeufs, les larves, les chrysalides
et les adultes. Les Nids disposant de plusicurs
salles pour chaque étape de croissance jouissent
d’un grand prestige.
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Les Oeufs (Fidéles)

Tous les insectes dépourvus d'intelligence
sont considérés d’office comme des fideles de
Gorakiki.

Les adorateurs qui ne sont pas insectoides
sont appelés «oeufs». Leur seule obligation
pour rejoindre le culte est un don en marchan-
dise ou nourriture d’au moins 5 lunars.
Chaque semaine le fidele doit remettre au
temple une obole sous forme de nourriture va-
lant au moins 4 clacks.
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Chez les Hsunchens, les fidéles passent ra-
pidement Dinitiation. Par contre, les esclaves
trollinets qui triment au fin fond des enclos 2
insectes ne dépasseront jamais le statut de fi-
deles. Chez les trolls, un fidéle qui passe au
moins quatre jours par semaine a s occuper
des insectes est nourri gratuitement par le

culte. La quantité offerte dépasse 4 peine le
seuil de famine.

On enseigne aux fideles Soigner Insectes a
5% ou jusqu'a leur bonus de Connaissance
suivant ce qui leur est le plus profitable.

ROVYOtIADOXO .Lillkee

Les Larves (Initiés)

Les insectes intelligents sont automatique-
ment initiés sans qu’il soit besoin pour eux de
sacrifier un point de POU.

Les autres postulants sont appelés «larves»,
signifiant par la que leur potentiel reste 4 réali-
ser et qu’ils sont majoritaires dans le culte (les
insectes passent plus de temps sous forme lar-
vaire que sous forme adulte). Un candidat doit
connaitre Soigner Insectes 2 50% ou plus, sa-
crifier un point de POU et réussir un jet sous 3

x POU avec 1d100.

Les larves doivent choisir si elles souhaitent
travailler pour le culte ou assurer sa protection.
Les ouvriers passent une semaine par saison 2
travailler dans les enclos, les gardes doivent
deux semaines par saison. Une larve peut pas-
ser de l'une 2 l'autre des fonctions apres avoir
obtenu le consentement (qui n’est pas nécessai-
rement acquis) de 'Imago. Les larves n'ont pas
d’obole i payer.

Chagque saison, le Nid donne un insecte 4
chacune de ses larves. Bien sir, les insectes
ayant la plus grande valeur ne sont pas distri-
bués & moins qu’une larve n’ait accompli
quelque chose d'extraordinaire. Les larves sont
nourries pendant leur service, encore que ce
soit de fagon assez frugale. Les initiés peuvent
étre entrainés contre rétribution par les Imagos
du Nid en Soigner Insectes et Elever Insecte.
Les initiés peuvent apprendre la Magie
Runique en utilisation unique et apprendre des
sorts de Magie Spirituelle auprés des chamans
du culte.
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Les Chrysalides
(Acolytes)

Tout insecte ayant 19 ou plus en POU
peut devenir acolyte rien qu'en sacrifiant un

point de POU a Gorakiki.
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Les acolytes d’autres especes sont appelés
chrysalides. Un candidat doit avoir été larve
pendant au moins deux ans et connaitre
Soigner Insectes a 90%. De plus, il doit
connaitre Soins 6 ou posséder 90% dans I'une
des compérences suivantes : Lire le Langage
des Ténebres, attaque avec une arme, Chevau-
cher Insecte (volant ou non) ou Elever Insecte.
Il faut également que le culte ait besoin d’une
nouvelle chrysalide.

Une chrysalide doit s'occuper des insectes
pendant quatre saisons sur cing. Elles sont
nourries et logées par le culte qui leur fourni,
dans la mesure du possible les insectes dont
elles ont besoin.

Elles peuvent apprendre la Magie Runique
sur une base réutilisable. Une chrysalide qui
devient chaman est automatiquement promue
au rang d’'Imago.
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Les Imagos
(Chamans)

Les imagos, chamans du culte de Gorakiki,
sont les défenseurs des temples troglodytes. Ils
peuvent tirer le meilleur et méme I'exception-
nel du Nid dont ils ont la responsabilité.

Tout insecte ou chrysalide du culte qui de-
vient chaman est automatiquement promu au
rang d’imago. Cependant, §’il n'y a pas de
place disponible, le chaman devra partir et se
trouver un autre foyer. Les chamans qui,
n’étant pas membres du culte, souhaiteraient le
devenir, regoivent la visite de Gorakiki en per-
sonne. L'esprit-insecte dévore 1d6 poins de
POU de I'Esprit Intérieur du chaman pour
«goliter» son ame. Apres cela, le chaman doit
réussir un jet sur 1D100 sous le POU qui lui
reste (le sien propre et celui de son Esprit
Intérieur) pour étre admis au sein du culte avec
rang d’imago. En cas d'échec, il est possible de
tenter & nouveau sa chance un an plus rard.

Les imagos doivent passer toute I'année
(2’lexception d’une saison) i prendre soins et
protéger ceux dont ils ont la charge. Quand un
Nid de leur sous-culte est menacé, ils doivent
immédiatement se porter 2 son secours, si cela
est possible. Il est formellement interdit aux
imagos non-insectoides de tuer un insecte sauf
pour se nourrir.

Les chamans traitent principalement avec
les esprits-insectes. Les esprits de la méme es-
pece que la forme de Gorakiki vénérée dans
leur sous-culte sont trés amicaux. Les esprits
qui en sont proches sont également amicaux a
moins que les deux espéces ne soient de fa-
rouches ennemis naturels. Les esprits d’une
autre nature sont parfois neutres mais le plus
souvent ils sont hostiles.

Les imagos sont aussi des prétres et regoi-
vent des sorts de Magie Divine sur une base ré-
utilisable.

Magie Divine

Sanctification, Parler avec les Insectes,

Transformer sa Téte, Transformer son Corps,

Transformer ses Membres, Adoration (d'un
dieu-insecte).
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Compétences
Spéciales de Gorakiki

Elever (Insecte) Connaissance, 0%

Il existe une compétence pour chacune des
principales espéces d’insectes, enseignée par le
sous-culte approprié. Cette compétence per-
met d’élever des insectes de I'espece considérée
et de les mener de I'état d’oeuf a I'état adulte.
Elle permet également de distinguer un bon
insecte d'un mauvais et d’identifier les diffé-
rentes sous espéces tombant dans sa spécialicé.

Soigner Insectes Connaissance, 0%

Cette compérence permet a un fidele de
Gorakiki de maintenir les insectes en bonne
santé jusqu’au terme normal de leur vie. 1l sait
quelle nourriture leur convient et il peurt dis-
tinguer un bon insecte d'un mauvais sur les
marchés. Il est également en mesure de soigner
les maladies courantes des insectes.

Magie Divine Spéciale
de Gorakiki

Parler aux Insectes 1 point

A portée de voix, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

Ce sort permet au bénéficiaire de converser
avec n’importe quel type d'insecte pour la
durée du sort. L’Eloquence peut se révéler utile
si la créature doit étre convaincue. Le sort ne
confere aucune intelligence A I'insecte concerné
aussi ne peut-il répondre qu’en foncrion de ses
capacités propres.

Transformer Corps 2 points

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Ce sort, qui porte un nom différent selon
les sous-cultes de Gorakiki, transforme tout ou
partie du corps de la cible en celui de la race
d’insecte du sous-culte. Il ne peut étre lancé
que sur un initié du sous-culte de Gorakiki
approprié.
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Transformer Téte

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

1 point

Ce sort, qui porte un nom différent selon
les sous-cultes de Gorakiki, transforme la téte
de la cible en celle de la race d'insecte du sous-
culte. Il ne peut éwre lancé que sur un initié du
sous-culte de Gorakiki approprié.

Transformer Membres 3 points

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Ce sort, qui porte un nom différent selon
us- 3 iki, ou

les sous-cultes de Gorakiki, transforme un
plusieurs membres de la cible en ceux de la
race d’insecte du sous-culte. Il ne peurt étre
lancé que sur un initié du sous-culte de

Gorakiki approprié.
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles

Le nom de UEsprit de Représailles varie
avec les sous-cultes mais il prend toujours la
forme d’une infestation de l'insecte du culte
qui empoisonne U'existence du réprouvé. Cette
infestation dure 1d6 rounds (3d6 pour les
chrysalides et les imagos) et dévore le contreve-
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Lancé sur un scarabée, ce sort multiple par
deux les dégiits de base qu'il inflige par mor-
sure et lui confere six points d’armure supplé-
mentaire i la téte.

Lancé sur une autre créature, il transforme
sa téte en celle d’'un scarabée doté de mandi-
bules garnies de pointes. Le bénéficiaire gagne
six points d’armure sur la téte et une artaque
par morsure ayant une base de 50% plus son
bonus d’Attaque. Elle inflige 2d6 points de dé-
gats plus le modificateur éventuel. Cette nou-
velle attaque peut écre utilisée en plus de ses
aurres attaques, 4 condition de respecter un in-
tervalle de 3 RA avant et aprés la morsure. Les
chances de toucher peuvent augmenter avec
I'expérience.

Carapace 2 points

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Ce sort transforme la peau ou la chitine du
bénéficiaire en une armure noire et brillante
augmentant la protection sur son torse (et uni-
quement sur le torse) de 12 points.

Pattes de Scarabée 3 points

nant vivant. Chaque round, la victime subit les
effets de trois Disruptions répartis sur le corps
sans qu'aucune défense magique ou physique
ne le protege. Cette infestation se produit au

moment le moins opportun pour la victime ou
quand elle s’y attend le moins.

Sous-Cultes de Gorakiki

Contrairement aux autres cultes, les fidéles
de Gorakiki font nécessairement partie de 'un
ou l'autre des sous-cultes qui sont mutuelle-
ment exclusifs. Deux sous-cultes de Gorakiki
peuvent tout i fait étre hostiles 'un envers
autre. Les quatre cultes hsunchens les plus
imporrants sont I’Abeille, la Libellule, la
Sauterelle et le Papillon de Nuit. Chez les
trolls, le scarabée prédomine sans 'ombre d’un
doute, mais de nombreux autres cultes existent
(un érudir en a dénombré 24). Le culte de la
Guépe est représenté dans la Passe du Dragon
par les humains Monteurs de Guépes.

Gorakiki-Scarabée

Chez les trolls ce sous-culte représente plus
de la moitié des Nids. Les prétres élévent toutes
sortes de scarabées, en particulier les fameux lu-
canes géants et les scarabées domestiques.

Téte de Scarabée 1 point

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Un scarabée sous I'effet de ce sort peut ac-
complir deux actions en méme temps. Il peut,
par exemple, donner les Premiers Soins 4 deux
personnes 2 la fois ou pratiquer deux Artisanats
en méme temps. Il court deux fois plus vite et
bénéficie de quatre actions par round de com-
bat au lieu de deux.

Lancé sur une autre créarure, il lui fait
pousser deux bras supplémentaires qui ont les
mémes capacités et compétences que les bras
originaux. Un personnage sous leffet de ce
sort pourra utiliser une arme dans chacune de
ses mains droites tout en se protégeant avec
deux boucliers dans ses mains gauches, pour
un total de deux attaques et deux parades par
round.

Gorakiki-Abeille

On rencontre ce sous-culte principalement
chez les Hsunchens monteurs d’abeilles
géantes et chez les abeilles elles-mémes.

Téte d’Abeille
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

1 point

Le bénéficiaire se voit doté du pouvoir de
stocker de la nourriture liquide dans son corps
et de butiner les fleurs. Les liquides (vin, eau,
bitre, miel, etc.) peuvent étre conservés dans
'estomac du bénéficiaire sans y étre ni altérés,
ni transformés.

Au-deli de la durée du sort, le liquide déja
ingéré ne subit toujours pas de digestion mais
il n’est plus possible d’en avaler de nouveau.
Les créatures autres que les abeilles voient leur
téte transformée en téte d’abeille géante.
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Aiguillon 2 points

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Sur une abeille, ce sort double ses chances
de critique avec son dard et lui confére 3
points d’armure sur 'abdomen et les pates.

Sur une autre créarure, la moirié inférieure
de son corps est transformée en abdomen
d’abeille géante, aiguillon compris. L'attaque
avec l'aiguillon a une base de 50% plus le
bonus d’Attaque. Elle inflige 1d6 points de dé-
gats plus le modificateur éventuel et injecte un
poison dont la VIR est égale aux points de
magie de |'attaquant. Son abdomen et ses
jambes gagnent également trois points d’ar-
mure chitineuse.

Elytres
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Lancé sur une abeille, ce sort multiplie par
dix sa vitesse en vol et lui permet de voler sans
cotit de FAT. Sur une autre créature, il lui fait
pousser deux ailes membraneuses dans le dos
lui permettant de voler & 12 metres par RA. La
vitesse est réduite de 1 metre par tranche de 3
ENC transportée.

Gorakiki-Sauterelle

Ce sous-culte est pratiqué par une tribu de
nomades Hsunchens qui se nourrissent des
sauterelles dont ils suivent les migrations. Ce
culte comprend toutes les espéces de sauterelles
et de criquets.

Téte de Sauterelle

1 point
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Le bénéficiaire du sort gagne trois points
d’armure sur la téte et la capacité de manger
n’importe quoi, méme du poison. Toute ma-
titre qui n’est pas instantanément destructrice
(comme le métal en fusion) peut étre mangée
par le bénéficiaire du sort. Les créatures autres
que les sauterelles voient leur téte transformée
en téte de sauterelle géante.

Chant du Grillon 2 points
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Le bénéficiaire peut émettre 4 volonté un
crissement puissant parfaitement audible jus-
qu’a 5 kilometres et totalement assourdissant 4
proximité. Ce bruit peut éventuellement étre
utilisé pour envoyer des messages aux initiés de
Gorakiki-Sauterelle se trouvant i portée
d’oreille. Personne d’autre ne peut en com-
prendre la teneur.

Jarrets de Sauteur 3 points

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

Lancé sur un insecte sauteur, ce sort aug-
mente la portée des sauts de 50 metres hori-
zonralement comme verricalement.

Sur une autre créature, il transforme ses
jambes en deux énormes pattes d’insectes arti-
culées lui permettant de faire des bonds de 50
metres de long ou de haut. Chaque point
d’ENC porté réduit la portée des bonds d’un

meétre.

Gorakiki-Papillon de Nuit

Ce sous-culte concerne 2 la fois les pa-
pillons diurnes et les papillons de nuit.

Téte de Papillon
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

1 point

Le bénéficiaire de ce sort doit indiquer
une espéce d’organisme vivant a laquelle il
souhaite étre sensible. Il bénéficie alors de
100% de chances de Pister cette espece et peut
en Détecter les membres dans un rayon de
100 metres avec 100% de réussite. Il est ca-
pable de déterminer la direction, le nombre et
la distance des créatures visées quand il est 2
moins de 40 métres. Le sort ne peut pas étre
plus précis dans le choix de la cible. Par
exemple, on peurt s’en servir pour repérer les
humains mais pas les humakti. La téte du bé-
néficiaire se transforme en celle, velue, d’'un
papillon de nuit géant doté de deux grandes
antennes duveteuses.

Ecailles de Papillon

Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

2 points

Le corps du bénéficiaire se couvre d’'un
épais manteau vaporeux d’écailles duvereuses
qui augmentent ses points d’armure de deux
points. De plus, toute arme qui atteint le béné-
ficiaire se trouve enrobée d'écailles qui ont
pour effer d’en réduire U'efficacité. Ainsi mate-
lassées, ces armes ne font plus que demi-dégits
tant qu’elles ne sont pas nettoyées.

Ailes de Papillon
Toucher, Temporaire, Non-cumulable, Réutilisable

3 points

Sur un papillon, ce sort augmente son
Esquive de 100 points et triple sa vitesse en
vol.

Lancé sur une autre créature, il lui fait
pousser deux grandes ailes multicolores dans le
dos lui permettant de voler & 3 metres par RA.
La vitesse est réduite d’'un metre par RA par
tranche de 20 ENC portée.
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Cultes Associés

Les cultes associés a Gorakiki sont essen-
tiellement une affaire d’arrangements locaux.
Par exemple, dans certains clans trolls, les ima-
gos sont également prétres d’Argan Argar afin
de pouvoir vendre les insectes qu'ils produi-

sent. Il arrive que dans certaines régions des
sous-cultes partagent un méme Nid mais de
I'avis général, cette pratique est considérée
contre nature.

Argan Argar

Le dieu des Ténebres de la Surface est en
bons termes avec Gorakiki et lui fournit son
sort de Magie Runique, Sauf qui s’avére bien
utile pour la garde des Nids.

Kropa

La Mere des Arthropodes et donc de
Gorakiki offre i sa fille le sort suivant :

Transformation 2 points

Toucher, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort doit étre combiné avec les trois
sorts spéciaux du sous-culte concerné: par
exemple, un adorateur de Gorakiki-Scarabée
devra le lancer avec Téte de Scarabée, Parttes de
Scarabée et Carapace. Les trois sorts font plein
effet pendant 6 heures au lieu de 15 minutes.

Lancé sur un insecte, celui-ci voit ses ca-
ractéristiques augmenter de 3 points.

Lancé sur une créature qui n’est pas un in-
secte, il a pour effet de transformer son corps
en un gigantesque insecte 4 demi-divin de son
culte. Toutes les caractéristiques de 'insecte
sont utilisables par le bénéficiaire pour la durée
du sort.
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Notes

Le culte traditionnellement rendu 2
Gorakiki, comme décrit ici, n’est pas le seul
qui existe. Les Timinits, le peuple insecte de
Jrustela et de Pamaltela, adore aussi Gorakiki,
mais d’une facon bien différente. Ils suivent
des cultes rendus aux ancétres et en appren-
nent des compétences n’ayant rien a voir avec
celles présentées ici. Dans certaines régions de
Glorantha, les humains lui rendent un culte
essentiellement propitatoire. Il a pour objet
d’empécher les insectes de dévorer les récoltes
et de parasiter le bérail. La progéniture de
Gorakiki s’est répandue si loin et si largement
qu’en maints endroits ses enfants se sont atta-
chés a toutes sortes de groupes étranges, y
compris des dieux du ciel et méme du chaos.
Gorakiki n’a pas de véritable contréle sur les
activités de ses enfants et ses fideles doivent es-
sayer de ne pas tenir compte des insectes qui
se sont alliés 2 Malia, aux Porteurs de Lumiére
(ennemis des trolls) ou 4 d’autres divinités
hostiles.
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Mythe et Histoire

Tous les adversaires du Soleil qui se trou-
vaient dans le Monde d’En-Bas prirent la fuite
quand le Dieu Brillant vint dans le Monde
Inférieur sans y avoir été invité. Parmi eux se
trouvait Himile, le dieu du Froid.

Avec lui vint le premier hiver et quand
Valind eut joinr ses forces aux siennes, les tem-
pétes de glace balayérent la terre et les démons
des glaces finirent par régner en maitres sur le
monde.

Avec le retour du Soleil, Himile et Valind
durent se retirer dans le glacier ot ils ont érabli
leur forteresse. Cela ne les empéche pas de des-
cendre chaque année apporter le froid, la glace
et 'humidité source de vie aux terres qui se
trouvent au sud de leur glacier.

Les adorateurs d’Himile sont convaincus
qu'ils deviendront des Hollri, les démons des
glaces, aprés leur mort.

Himile est a 'origine de la Rune du Froid.
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Ecologie du Culte

Himile est le dieu du froid et de la glace, le
compagnon immémorial de I'Hiver. Ses fideles
se comptent principalement parmi les trolls
des neiges et les démons des glaces.

Himile se manifeste par une baisse de la
température ambiante. A ce titre, il n’est ni
bon, ni mauvais, mais les résultats de son ac-
tion peuvent étre dramariques.

Les Nuits Saintes de Himile ont lieu pen-
dant la nuit qui suit le Jour du Gel de la
Semaine de la Vérité pendant la Saison de la
mer, de la Semaine du Désordre pendant la

CVVOtIADOXO LIHRXAZUWODORFOR LIIRCAZWDORAFORCGYVVOLIADOXO ~illkee

Himile
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Saison du Feu, de la Semaine de la Mort pen-
dant la Saison de la Terre et de la Semaine de
la Stase pendant la Saison des Tempétes.

La Nuit Trés Sainte du culte se déroule
lors du Jour Sauvage de la Semaine de la
Fertilité de la Saison des Téntbres.
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Culte dans le Monde

Méme si Himile est reconnu partout
comme une entité puissante, rare sont ses ado-
rateurs. Au sud de la toundra arctique, les
principaux centres cultuels se trouvent dans
Pent et les Montagnes des Bois de Pierre.

Cerrains cavaliers barbares du Pent se
sont mis 4 adorer Himile ainsi que d’autres
dieux de I'hiver. Au centre des Bois de Pierre,
les trolls montagnards vénérent Himile pour
faire en sorte que chaque hiver la neige et la
glace s’érendent loin dans les vallées afin
qu’ils puissent voyager de pic en pic en toute
séeurité.

A l'inverse, les humains vivant dans ces
mémes vallées vénérent des dieux de I'été pour
faire en sorte que chaque été le temps soit assez
chaud pour permettre le passage de vallées en
vallées.

Le culte d’Himile se résume pour |'essen-
tiel 2 des sancruaires. On trouve quelques
temples mineurs chez les trolls des neiges. Les
sanctuaires enseignent Abaissement de la
Température.

Chagque prétre d'Himile fait sa propre loi.
Il ne doit obéissance qu’aux prétres plus puis-
sants que lui.

Il arrive que des prétres se regroupent pour
former une organisation structurée. C'est assez
fréquent chez les humains et les trolls qui sont
des créatures sociales mais n’arrive jamais chez
les démons des glaces.
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Initiation

Si le candidat est un Hollri, un troll des
neiges ou tout autre créature liée au froid, il lui
suffic de sacrifier un point de POU, Dans les
autres cas, le candidar doit réussir un jet sous
4 x POU pour étre accepté.

Un échec indique qu’il meurt de froid. §'il
réussit son jet, il doit encore sacrifier un point
de POU a Himile.

Il est formellement interdit aux initiés
d’utiliser des sorts comme Ignition, Fleche de
Feu, Lame de Feu ou tour autre sort de chaleur
ou de feu.

Magie Spirituelle

Extinction, Disruption.
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Prétres

Un postulant 2 la prétrise doit avoir 20 en
POU et réussir 'Epreuve de Sainteté (3 x
POU sur 1d100). Si le POU du prétre descend
en dessous de 20, il perd son statut et redevient
un simple initié.

Les prétres doivent faire don de 90% de
leur temps et de leur revenu au culte mais
comme ils sont eux-mémes les représentants
du culte, cela leur laisse une assez grande li-
berté de mouvement.

Sorts de Magie Divine Communs

Tous

Sorts de Magie Divine Spéciaux

Geler, Commander aux démons des glaces,
Abaissement de Température, Glace, Augmen-
tation de Tempérarure,
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Magie Divine Spéciale
d’'Himile

Geler

A distance, Durée 1d10 rounds, Cumulable,
Réutilisable

1 point

Ce sort d'artaque doit vaincre les points de
magie de la cible pour fonctionner. La victime
est prise de frissons et sent un froid mordant la
pénétrer jusqu’aux os.

Chaque point de sort lui fait perdre 1d6
FAT et un de ses points de vie totaux par
round de durée du sort. Des points supplé-
mentaires peuvent augmenter la durée du sort
de 1d10 rounds chacun.

Abaissement de Température 1 point

Dans un rayon de 10 métres autour du lanceur,

Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort abaisse la température environ-
nante de 1d6 degrés Celsius. Les points sup-
plémentaires accroissent I'abaissement de tem-
pérature de 1d6 degrés supplémentaires ou
doublent la surface du sort.

Glace 1 point

A distance, Instantané, Cumulable, Réutilisable

Chaque point de ce sort conggle un litre (1
ENC) de liquide contenant au moins 50%
d’eau. Utilisé en hiver, ce sort affecte 1d6 litres
par point.

Augmentation de Température 1 point

Dans un rayon de 10 métres autour du lanceur,
Temporaire, Cumulable, Réurilisable

Ce sort augmente la tempérarure environ-
nante de 1d6 degrés Celsius. Les points sup-
plémentaires accroissent la température de 1d6
degrés supplémentaires ou doublent la surface
du sort.
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles

Himile n’a pas vraiment besoin d’Esprit de
Représailles. Les démons des glaces qui lui
désobéissent sont punis par I'Effet de
Réchauffement qui se produit quand Himile se
retire, provoquant ainsi la fonte du démon au
fur er 2 mesure qu’augmente sa température.
Les fidéles qui ne sont pas des démons des

CYVVOtIAOXO LNINR2AXUWUORFOR LINRXAZUORAFORGTVVOLIADXO LIllRe

glaces subissent la punition inverse, une sorte
d’Effer de Refroidissement qui augmente gra-
duellement d’intensité.
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Cultes Associés

Subere

La soeur d’Himile, qui est aussi ancienne
que lui-méme, fournit au culte le sort
Commander aux Ombres.

valind

Le plus puissant allié d’'Himile est le dieu
de 'Hiver. Valind fournit le sort suivant :
Neige 1 Point
Rayon de 100 métres autour du lanceur,
Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort doit étre lancé lors de précipita-
tions. S'il pleut, le sort transforme la pluie en
neige, gréle ou grésil (au choix du maitre de
jeu) a I'intérieur du rayon d’action du sort. §'il
neige, le sort double la quantité de neige qui
tombe.

Chaque point supplémentaire de ce sort
augmente son rayon d’action de 100 metres.
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Notes

Les Hollri

Les démons des glaces, dont le nom exact
est Hollri, sont des créatures humanoides faites
de glace. Ils vivent sur le glacier de Valind et
pour des raisons évidentes ne s’aventurent ja-
mais ailleurs, 3 moins que la température n’y
soit largement inférieure a zéro. Il en existe de
toutes tailles et de puissance variable.

Lorsqu'ils sont créés, ils sont de petite
taille et grandissent peu a peu randis qu’ils
coulent des jours heureux dans le froid mor-
dant de leur pays natal. Ils ne s’aventurent en
dehors du Palais de Valind qu’aprés avoir at-
teint une taille respectable.

Les Hollri sont pour la plupart dépourvus
de volonté propre et de sentiments et servent
les dieux de I'hiver. Beaucoup d’entre eux sont
dotés de pouvoirs spéciaux : souffle glagant,
vol, etc...

La créature décrite ici représente un Hollri
de la plus faible espece, le genre que les aventu-
riers ont toutes les chances de rencontrer.

Etant entiérement constitué de glace, les
Hollri sont trés difficiles 3 endommager mais
ils sont malgré tout cassants et il ne s'agit pas
de créatures qu'un héros qui se respecte n’arri-
verait pas a vaincre en y mettant tous ses
moyens.

En lieu et place de points de vie et de
points d’armure, ils possédent des points de
glace. Le total de leurs points de glace est égal &
TAI + POU et est réparti dans les localisations
exactement comme le sont les points de vie.

Quand un Hollri subit des dégits, on ef-
fectue un jet opposant les dommages infligés
aux points de glace de la partie concernée sur
la table de résistance. Si les points de glace sont
vaincus, la partie concernée est alors compléte-
ment brisée et détruite. Elle devient alors in-
utilisable. Dans l'autre cas, il n’y a aucun effet
particulier.

Les dégits de 10 points inférieurs aux
points de glace de la partie touchée n’ont au-
cune chance de détruire cette partie.

La lance employée par les démons des
glaces utilise également des points de glace,
elle se brise si ses points sont vaincus et de-
meure intacte dans le cas contraire.

Caractéristiques des Hollri

Caractéristiques Moyenne

FOR 4D6+18 1 Déplacement : 2
TAI4D6+12 26 Pts de Glace : 45
INT 1D6 34 Pts de Magie: 19
POU 2D6+12 19

DEX 3D6 10-11

APP 2D6 7

Localisation Mélée Missile  Points
Jambe droite 01-04 01-03 15
Jombe gauche 05-08 04-06 15
Abdomen 09-11 07-10 15
Poitrine 12 11-15 18
Bras droit 13-15 16-17 12
Bras gauche 16-18 18-19 12
Tete 19-20 20 15
Arme RA A%  Dégits P% Pts
loncede Glace 2M 4 75+5  1d10+1+2d6 7515 20
Stolactites Loncées ~ 3/9 5045 1d8+2d3 .

Magie : les Hollri vénérent Himile et utilisent sa magie. Si
le spécimen a 20 ou plus en POU, il aura des sorts de
Magie Divine.

Notes : Le froid dévorant des armes utilisées par les
Hallri géle et engourdit tous leurs adversaires. Une per-
sonne blessée par lu lance de glace ou une stalactite de
glace perd donc autant de points de fatigue que de points
de dégits.

Les Hollri ne tombent jamais 4 court de
stalactites de glace. En effet, ils se contentent
de les arracher 4 leur barbe ou a leur corps sans
aucun handicap particulier.
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Kyger Litor
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Mythe et Histoire

Kyger Litor fait partie des vieilles divinités
des ténebres, mais elle ne devinr véritablement
importante qu’a partir du moment ol fut créée
la Rune de 'Homme. Elle n’était qu’un esprit
anonyme parmi tant d'autres, lorsqu’elle se
manifesta pour s’accoupler 2 la Rune de
I'Homme, pour la plus grande gloire de sa
maitresse, Subere, autrement appelée les
Téntbres Infernales. C’est 1a dans le monde
sans lumiere que furent engendrés les Hommes
des Ténebres et que naquit la race des trolls.

Les trolls vécurent tout d’abord dans les
profondeurs du Monde Inférieur, un endroit
ot ils vivaient une existence frustre mais heu-
reuse. Kyger Litor vivait librement parmi eux
et elle fonda de nombreuses nobles lignées de
trolls afin qu’ils regnent sur leurs fréres infé-
rieurs, Ces créatures des temps anciens consti-
tuérent la race maitresse.

Quand Yelm, le dieu solaire, se retrouva en
Enfer apres sa mort, Kyger Litor fit partie de
ces divinités de obscurité qui le combattirent.
Comme tous les autres, elle fut vaincue et
Yelm gagna sa place de dieu des morts. Cette
mort éblouissante érait plus que ne pouvaient
supporter les peuples trolls et ils durent quitter
dans la colére et la peur ce lieu qui les avaient
vus naitre. Kyger Litor les mena par des che-
mins détournés jusqu’a la surface ol se cachair
déja la Nuit et ainsi commencerent les
Ténebres Inférieures. Les trolls et leurs
sombres alliés eurent 2 combattre les puis-
sances du monde de la surface.

Durant les Grandes Ténebres, les trolls ré-
gnérent en maitres sur la quasi-totalité du
monde de la surface et ils furent & 'avant garde
du combat contre les choses du Chaos qui en-
vahissaient le monde, avec le Diable i leur téte.
Des ilots de vie se cramponnérent 4 une exis-
tence précaire tout au long des guerres menées
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contre le Chaos, et bien souvent, les trolls et
leurs dieux se trouvaient a leur téte. De tous
ces dieux, Kyger Litor était la plus populaire.

Kyger Litor construisit un grand nombre
de ces légendaires Cités de Plomb comme rem-
parts contre les armées du chaos mais peu
d’entre elles subsistent encore aujourd’hui. Ces
cités attirérent les champions de la lutte contre
le Chaos et ce faisant furent d’un grand se-
cours pour les populations alentours. Une fois,
Kyger Litor vint en aide 2 Waha et elle fur sau-
vée une autre fois par Arroin le Guérisseur. Les
trolls de la Cité de Plomb de Dagori Inkarth
participerent 2 la bataille de «J’ai combattu,
nous avons gagné» qui vit la défaite du chaos.

Kyger Litor était ainsi devenue I'une des di-
vinités les plus importantes quand vint
I’Aurore. Son avis était incontournable et elle
donna son accord, comme tous les autres dieux,
au Grand Compromis qui vit la naissance du
Temps. Beaucoup de ses enfants prirent peur 4
la vue de la nouvelle orbe qui brillait dans le
ciel, mais elle érait peu puissante et beaucoup
d’entre eux pouvaient supporter sa présence.

Pendant ’Age de I'Aurore, les peuples
trolls éraient trés actifs et ils participerent fré-
quemment 4 la politique de I'époque. Dans la
Passe du Dragon, 'un des membres du
Conseil de 'Aurore était troll. Clest vers la fin
de 'Age de I’Aurore, que les trolls furent les
premiers & quitter massivement le Second
Conseil qui s’était lancé dans un rituel de
grande envergure dans le but de créer un dieu.
Les dragonewts finirent par s’y opposer aussi et
furent les seconds & quitter le conseil. Le
conseil n'en continua pas moins ses expé-
riences et finit par donner jour & Gbaji qui sé-
duisit et trompa le monde et fut finalement
responsable des Guerres du Chaos qui mirent
un terme 2 'Age de IAurore.

A cette époque le Conseil Bris¢ (ce qui res-
tait du second Conseil) lanca une malédiction
sur les trolls qui, en dépit de la résistance
acharnée de Kyger Litor et de ses suivants, finit
par atteindre sa cible. Les trolls 'appellent
Notre Malédiction ou le Grand Malheur.

Le Grand Malheur ne détruisit pas les
trolls mais il eut quand méme pour effer de
freiner leur expansion. Apres la malédiction, la
plupart des grossesses donnérent naissance i de
petites choses contrefaites appelées trollinets.
Que de telles créatures puissent vivre érait une
véritable obscénité mais elles survivaient,
méme si dans les premiers temps, elles étaient
massacrés par leurs méres horrifides. Treés vite,
les avortons malformés constituérent le plus
gros de la population.

Leur statut d'inférieur n’est jamais remis
en cause par aucun troll ; les trollinets ont rare-
ment les capacités mentales, spirituelles ou
physiques pour qu’il en soit autrement. Il y eut
plusieurs tentatives, infructueuses, pour briser
la malédiction. L'une eut pour effet que les
trollinets naissent par portées entiéres au lieu
des naissances uniques qui précédaient. Une
autre fuc a l'origine de I'apparition des grands
trolls qui sont stériles. Briser cette malédiction
est le but premier de Kyger Litor qui souhaite
ardemment purifier sa race.

Le Grand Malheur eut sans aucun doute
un effet sur la destinée des trolls au Deuxieme
Age. En effet, cette époque vit les Races Ainées
(trolls, elfes et nains) s’entre-déchirer, laissant
ainsi le champ libre aux humains. Ils furent re-
poussés de-ci de-Ia & la suite de défaites succes-
sives et finirent par se réfugier dans tous les
lieux sombres et inquiétants du monde. Clest
I3 qu’ils demeureront toute la durée des temps
historiques.

Tous les trolls savent que leur déesse vit en
un lieu secret du Monde Inférieur et qu'apres
leur mort ils seront envoyés aupres d'elle par les
juges des morts. La vie est douce pour les trolls
dans cet enfer constitué d’une vaste plaine grise
et vide, peuplée d’insectes géants que les morts
peuvent manger et ot I'on trouve des sources
pour se désaltérer. Suivant la source ot le troll
s'abreuve, il sera réincarné dans une race de
troll différente dans sa prochaine vie. Les trolls
maudits sont condamnés 4 renaitre sous forme
d’humain, de nain, d’elfe, de trollinet ou de
tout autre créature comestible.
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Les rites funéraires du culte sont simples.
Les trolls disent une pri¢re, dont I'effer com-
plet ne peur étre rendu que dans la langue des
Ténebres :

Hate-to1, ami,

D atteindre le logis, ultime refuge aux dmes.

Sur ta route, t aidera la grande dame.

De la terre des vivants
Dont je suis prisonnier, tu t'en vas librement.
A ce monde tu ne dois plus étre lié,

Des ténébres, tu as appris
Des ténébres, tu t'es langui
Veers les ténébres, tu es parti

L’dme est ainsi libérée et les vivants s’instal-
lent pour retourner le corps aux Ténebres en le
dévorant. Les wrolls sont toujours préts a faire

profiter d’autres races pensantes, d’autres ani-
maux ou plantes de ce rituel. Le culte de Kyger
Litor interdit de tuer des trolls pour se nourrir,
mais cela ne concerne pas les trollinets.

Kyger Litor a deux runes : 'Homme et les
Ténebres.
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Ecologie du Culte

Kyger Litor est '’Ancétre de toutes les races
de trolls er, comme telle, le fondement de leur
identité. Sa grande popularité auprés de ses en-
fants rend son culte trés vivace.

Elle est I'un des plus fa-
rouches combattants du Chaos.
Ce fait est mis en doute par les
humains et tous ceux qui détes-
tent les trolls mais il n'en reste
pas moins indéniable. L'impor-
tance de Kyger Litor est telle
qu'il arrive parfois qu'un hu-
main soit adopté par son culte.

Kyger Litor est en relation
avec tous les cultes des téntbres
sur des bases de neutralité ou
d’amitié¢ éventuelle. Kyger Litor
déteste tous les dieux du feu ou
de la lumiére. Jamais un troll ne
pourra sympathiser avec des ado-
rateurs de la lumiére ou du feu et
le plus souvent il sera tout bon-
nement terrorisé par leurs pou-
voirs. Clest particuliérement vrai
pour les trolls les moins forts.

Les raisons pour lesquelles
Kyger Litor n’aime pas les Por-
teurs de Lumigre sont nom-
breuses. Ils faisaient partie des
ennemis qu’elle eut & combattre
quand elle guida son peuple vers
la surface et ils déserterent la dé-
fense du cosmos pour entamer
leur quéte.

Méme si cette quéte eut
pour résultat de sauver le cos-
mos, Kyger Litor s’en sortit trés
bien sans eux et elle leur tient
grande rigueur d’avoir ramené
la Lumiére.

Les trolls détestent les nains
et les elfes, sauf comme plats de
résistance. Ils détestent surtout
les nains, qui ont inventé le fer,
un métal empoisonné pour les
trolls (et les elfes). Ces haines
sont nées a '’Age des Dieux et
ont empoisonné la vie des trois

races  jusqu’aux Temps

Historiques. Au Deuxi¢me Age, il y eut de
grandes guerres au couis desquelles les trolls
devaient perdre énormément de territoires, de
richesses et de vies aux mains de leurs diffé-
rents ennemis.

Les Jours Saints saisonniers ont lieu
chaque Jour du Gel de la Semaine de I’'Har-
monie. En ces occasions chaque troll place
toute sa foi dans la puissance magique de sa
déesse et s'abandonne 4 sa protection et sa loi.

L’hiver (la Saison de I'Obscurité) est une
saison particuliere pour les trolls. Clest 4 ce
moment qu’a lieu leur Jour trés Saint. Il com-
mence au crépuscule du Jour Divin pendant la
Semaine du Désordre, atteint son apogée cette
nuit 2 et arrive 4 un terme fracassant le marin
du Jour du Gel de la Semaine de 'Harmonie.
Les rites symbolisent Kyger Litor se frayant un
chemin 2 travers le chaos informe jusqu’a ce
qu’elle atteigne I'ignoble Thed, Mére des
Broos, et qu’elle jette I'esprit malfaisant au sol
avant de I'écorcher pour confectionner les
tambours qui battent d’eux mémes tout au
long de la cérémonie. Ainsi, la nuit finic-elle
dans I’harmonie, et les trolls, conscients
d’avoir bien travaillé, peuvent prendre un
repos bien mérité.
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Culte dans le Monde

Chez les trolls, ce culte constitue la trame
méme de la société et chacun de leurs actes en
est imprégné. Les positions dans la hiérarchie
du culte se confondent avec les positions dans
Iéchelle sociale. La déesse au travers de ses pré-
tresses joue un rdle trés important dans le
comportement des trolls.

Dés leur naissance, les trolls sont considé-
rés comme faisant partie du culte et dans leur
immense majorité, ils passent I'initiation au
moment de 'adolescence. Méme dans des
contrées qui préferent des divinités un peu plus
sophistiquées comme le Plateau de la Lune
Bleue ou le Royaume de I'lgnorance, Kyger
Litor conserve un réle important au sein de la
société,

La taille d’'un temple de Kyger Litor dé-
pend directement de la taille du clan qui le
gére. Tous les trolls adultes sont initiés, et
méme ceux qui appartiennent A d’autres cultes
ne coupent pas les ponts avec Kyger Litor. Les
sanctuaires qui lui sont dédiées enseignent le
sort Sombrevue.

Dans une tribu troll, ce sont les hiérar-
chies religieuses qui déterminent la structure
sociale. Ce sont les prétresses et les trollesses
chamanes qui dirigent, la société troll étant
matriarcale. Les trolls ne font aucune distinc-
tion entre le pouvoir religieux et le pouvoir ter-
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restre. Cependant, ils admirent assez la force
brure pour qu’un simple initié male puisse de-
venir un personnage important en raison de sa
vaillance.

Les membres de la race maitresse, quand il
y en a, sont toujours au sommet de la hiérar-
chie. Dans le cas contraire, c’est la prétresse ou
la trollesse chamane la plus puissante qui de-
vient chef de tribu et grande prétresse.

La. puissanCe Se mesure autant au nombre
de suivants qu’a la compérence. Ainsi, une pré-
tresse inexpérimentée de Kyger Litor possédant
de nombreux fidéles peut damer le pion 4 un
chaman de Gorakiki expérimenté mais com-
pletement isolé.

En fonction de la raille de la tribu, un
nombre variable de prétresses peuvent se trou-
ver sous les ordres de la grande prétresse et elles
peuvent avoir sous leurs ordres leur propre
hiérarchie. Le seul facteur vraiment détermi-
nant est la loyauté personnelle des suivants.

Tous les Fils de Karrg d’une tribu sont
loyaux envers la grande prétresse avant tout.

ROVYOtIADOXO Llllhee

Devenir Initié

Tous les vrais trolls (trolls sombres, grands
trolls, trolls de la jungle, trolls des neiges et
race maitresse) qui parviennent a I'dge de 14
ans sains et saufs se voient accorder I'initiation
apres le traditionnel sacrifice d’un point de
POU. Les postulants sont soumis 4 un examen
de pure forme par une précresse. Ceci fair,
linitiation est accordée 4 moins que le postu-
lant n’ait fait preuve d’hostilité ou n’ait com-
mis des actes répréhensibles.

Une créature proche des trolls, comme un
trollinet ou un monteur de sanglier, peut étre
initiée si elle a un POU supérieur ou égal 4 10,
gu’elle parle la Langue des Ténebres 4 au
moins 50% et attaque et pare avec une arme a
au moins 40%. De plus, elle doit avoir prouvé
qu'elle érait une amie des trolls dans un passé
récent et honorer la grande prétresse d’'un ma-
gnifique cadeau tel qu'un objet magique puis-
sant, la pourvoir en nourritures dignes d'un
gourmet pendant un an ou lui ramener la téte
d’'un ennemi important. Le postulant doit en-
suite suivre un Rituel de Renaissance pendant
lequel il doit réussir un jer sous POUx5 sur
1d100 et sacrifier un point de POU. Un échec
signifie qu'il n’a pas été accepté et qu’il ne peut
pas se représenter avant un an.

Une créature totalement étrangére 2 la na-
tion troll, comme un humain, doit passer par
un difficile Rituel d’Adoption symbolisé par

un jet sous POUx3 et le sacrifice d’un point de
POU. Un échec signifie la mort du candidat.

En dehors de cette cérémonie, le postulant doit

également répondre 2 tous les critéres définis
ci-dessus pour les semi trolls.

Un initi¢ d’une race étrangere sera consi-
déré comme un troll par les membres du culte.
IIs n’ont aucun examen particulier 2 passer
hormis ceux exigés des initiés trolls. En géné-
ral, initiation s’accompagne pour eux d’une
légere modification de leur apparence. Ainsi,
un humain peut voir des défenses rudimen-
taires lui pousser et sa peau prendre une teinte

grisitre.

L'initiation représente le passage a I'dge
adulte. Les quelques trolls qui refusent d’étre
initiés sont officiellement considérés comme
des enfants et certains trolls particulierement
cruels peuvent méme les traiter en trollinets.

Les initiés doivent marmonner une priére
(que 'on apprend pendant les rites d’initia-
tion) chaque jour de la Saison des Ténébres a
l'aube et sacrifier en méme temps un point de
magie 4 leur déesse et leurs ancétres.

Ils doivent obéir  leurs prétresses et & ceux
qui gouvernent. Ils doivent faire leur la haine
de Kyger Litor envers toutes les créatures du
Chaos et oeuvrer a leur destruction. Ils doivent
manger des végétaux au moins une fois par se-
maine et faire don de 10% de leurs revenus &
leur prétresse.

Il est interdit aux initiés d’apprendre
Fléche de Feu, Lame de Feu, Ignition,
Lumiére, Mur de Lumiére ou tout autre sort
utilisant le feu ou la lumiere. Un initié qui
connaitrait de tels sorts doit les oublier.

Sorts de Magie Spirituelle

Confusion, Laminer, Contre Magie, Mur
de Ténebres, Démoralisation, Disruption,
Mortelame, Extinction, Soins, Communica-
tion Mentale, Protection, Seconde Vue,
Ralentissement, Ecran Spirituel.

ROV tIADOXO LillRoo

Devenir Acolyte

Un postulant doit avoir au moins 30% en
Lire/Ecrire la Langue des Ténebres et
connaitre les sorts Mur de Ténebres et
Communication Mentale. Il doit avoir 50
points de compétences en magie rituelle, doit
faire une offrande d’au moins 1 000 guilders
au culte et se soumettre 4 'Epreuve de Sainteté
(un jet de POUx3 ou moins sur 1d100).

Les acolytes de Kyger Litor ne peuvent pas
devenir chamans.

Un acolyte doit consacrer 20% de son
temps et 50% de ses revenus & sa prétresse.
Un acolyte peut apprendre les sorts runiques
réutilisables.

ROVYOLtIADOXO il

Devenir Fils de Karrg

Les Fils de Karrg sont les chefs de guerre
de la communauté. Les prétresses sont puis-
santes mais elles ont d'innombrables responsa-
bilités autres que celle de la conduite de la
guerre, La guerre est un domaine particulier
dont Kyger Litor a laissé la gestion au sous-
culte de 'un de ses fils, Karrg, qui créa la classe
guerriére.

Pour devenir un Fils de Karrg, il faut avoir
été initié pendant au moins une année com-
plete. Le postulant doit &tre capable d’écrire la
Langue des Ténebres a 30% et avoir 90% dans
deux attaques i 'arme, une parade 2 ['arme ou
au bouclier et dans deux des compétences sui-
vantes : Grimper, Dissimuler, Sauter, Ecouter,
Sens des Ténebres / Scruter, Sens des Ténébres
! Chercher. Il doit aussi réussir un jet sous
POUXx3. Si toutes ces conditions sont remplies
et qu'il y a besoin d’un Fils de Karrg, le candi-
dat sera accepté.

Un Fils de Karrg ne peut pas s'adresser di-
rectement i un trollinet et il lui faut un sous
fifre comme intermédiaire. Une obligation ri-
tuclle les force & manger de grandes quantités
de végéraux (les elfes sont considérés comme
tel). Chaque année, lors du Jour Trés Saint, un
Fils de Karrg doit manger un de ses proches
(un trollinet fait I'affaire). Il est interdit & un
Fils de Karrg de dormir sous un toit tant que
son peuple est en guerre, Si un Fils de Karrg
croise la route d’un troupeau de moutons ou de
cochons, il doit s’efforcer d’en tuer un pour en
faire don 2 sa prétresse. Il lui est interdit d’avoir
moins de deux épouses et il ne peut se marier 2
une prétresse de Kyger Litor, mais ses épouses
peuvent étre prétresses de cultes amicaux.

Un Fils de Karrg doit toujours laisser un
musicien achever son air ou sa chanson avant
de donner son avis (Kyger Litor apprécie la
musique).

Un Fils de Karrg doit posséder des esclaves
afin de montrer la supériorité de la race troll et
il est chaudement encouragé 4 posséder des es-
claves non-trolls. Il doit ramener de la chasse
un repas pour lui méme et ses proches une fois
par saison. Une fois par saison, il doit chasser
un daim, un cochon, un cheval, un elfe ou
tout autre nourriture appropriée pour le
compte de la Grande Prétresse dont il dépend.

Les Fils de Karrg aiment s’habiller de noir,
qu’ils peuvent décorer de la fagon qu'ils sou-
haitent. Ils ne doivent jamais se déplacer sans
arme méme chez eux.

Il leur est interdit de devenir sorciers. Ils
doivent faire don de 90% de leur temps et de
leurs revenus a leur prétresse.
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Une Prétresse de Kyger Litor

€Extrait d’un document issu du culte d’Issaries, «Les vovages de Biturian
Darosbh» (1620 $.T.)

Commentaire de Winaryth Pouspre : Bitusian était un prétre-manchand esvant du sous-culte de Languedor. H 4 voyagé
a travers Prax Qusant L'année 1615 et o tenu un jousnal. Celui-ci o Jini par aboutin dans la compilation de Fonstown, d o ce
passage est extrait,

$a cavavane avait Déja sillowné Prax de long en large au moment ou il éerivit ces lignes.  était accompagné d'une
Jemme bison tout & Jait vemarguable nommée Morayeep et s était vendu dans L'est de Dagori Tukasth, le pays troll au nord de
Prax, et venait  arriver dans une grande vible troll. Voici ce gu il en dit:

«©n pouvait compter environ 800 trolls ¢t une trentaine d’bumaing dans cette bourgade. Jls ha-
bitaient tous dans des cabutes éparpillées autour de cette auberge douteuse. Son propriétaire se
vantait de dire que les trolls v venaient parfois car ¢’était Uendroit le plus agréable de la ville. 31
voulait sans doute dire par la qu’ils v trouvaient les rats les plus gras ou que la vermine y était plus
croustillante. Nous décidimes donc de nous installer dans un champ, avec nos mules. Toraveep ¢t
moi-méme, nous nous relayames toute la nuit avec les gardes pour protéger nos animaug.

Comme on pouvait 8’y attendre, ¢’est durant la nuit que Uactivité était la plus importante dans le
village troll. I grouillait de trollinets ct les trolls allérent s’enquérir de ma personne auprés des
bumains du village. Pourtant, de toute la nuit, pas un scul n‘approcha.

K¢ soir suivant, des trollinets nous apportérent des messages de leurs maitres nous offrant de
leur rendre visite pour commercer. €’¢st une coutume troll asse; commune, mais il n’entrait pas
dans mes intentions de trop me plier a leurs usages. €t vers minuit, un groupe de costauds était 13,
qui voulait du beurre frais, des pots de cuivre, de la viande fraiche, des pointes de lances neuves et
de Vargent, Les babioles amusantes que je réservais aug primitifs de leur espéce les impressionné-
rent beaucoup.

Jls avaient A troquer toutes sortes de saletés typiquement trolls, 'un deug vint méme avec une
chaise a porteur pleine a ras bord de bolgs en plomb! Je leur dis que je voulais des dents de dra-
gons, des queues d’animaug, des pierres de fronde en plomb portant la marque de Eyger Litor et
toutes les piéces d’armure en plomb magique qu’ils pourraient me fournir.

£a nuit suivante, j'obtins une partic de ce que je désirais, Un troll piteux ¢t ivre-mort n‘apporta
un gantelet de plomb et me raconta une triste bistoire expliquant que ¢’était tout ce qui restait de son
glorieug fils. Norayeep en fut si émue qu’elle lui donna une jatte de lait de bison fermenté. Ensuite,
j’eus la chance d’échanger deug soleils de feu d’artifice et un marteau de bronze contre dig-buit
queues d’animaug domestiques divers. Je réalisais que celui avec qui j’étais en train de faire affaire
était un de ces chasscurs trolls qui aiment par-dessus tout réder dans la grande plaine pour vy tuer
les animaug d’€iritha ¢t qui, pourtant, était fou de mes joucts ! Je crois que Uesprit des trolls est
bien plus compliqué que ce que Von croit,
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La prétresse du village s’intéressa A mes marchandises au cours de la troisiéme nuit. €lle se dé-
placait dans une chaise A porteurs portée par six trolls imposants. Un Seigneur Runique la précé-
dait pour lui ouvrir le passage. Une nuée de trollinets courait aux alentours et ses gardes, en armes,
surveillaient la foule d’un ocil noir, Les porteurs posérent la chaise au sol dans un bel ensemble.

Jamais, la prétressc ne foula le sol de son pied. Au contraire, a chacun de ses pas, un trollinet
8¢ jetait par terre sous ses pieds. Avoir pu entrainer des trollinets 4 comprendre cette tiche tenait de
la prouesse. Je remarquai que des trollinets micug babillés suivaient les déplacements de la pré-
tresse dans le but évident de soigner les trollinets blessés d’avoir été foulés au pied par elle.

Elle 8’egprimait dan un Pavique beurté, une langue que je maitrise moins bien que la Langue des
Ténebres. Elle ne voulait pas utiliser sa langue, la mienne ou celle de Norayeep. Je¢ me demandais si
¢lle soubaitait ne pas étre comprise des autres trolls ou si ¢lle pensait que j’aurais plus de mal a
marchander dans une langue qui m’était peu familiére,

Elle me proposa un collier fait de crines d’animaug ¢t de perles de plomb enfilés sur une tresse
de cheveug bumains. Elle me proposa un ensemble de douse bitons d’environ un métre de long
dont une egtrémité était sculptée en forme de tétes de monstres toutes différentes. €lle me proposa
une biiche dans laquelle étaient plantées sept dents de dragons entiéres plus huit autres morceaus.
Elle me proposa Aveuglement, Invoquer un Ancétre, ContreChaos ou Ecraser. €lle voulait Créer un
Marché, Surveiller une Route, Amputer UEsprit, Repousser les Morts-Divants. Ses demandes te-
naient sans doute 3 une Quéte Héroique et Chuchoteur me précisa qu’elle était accompagnée de
nombreug esprits, dont certaing étaient ses ancétres et d’autres étaient liés,

De tous les sorts qu’elle voulait, je n’en avais que deug, dont l'un avait déja été utilisé pour éta-
blir le licu de notre rencontre. Si je lui cédais Surveiller une Route, nous deviendrions des proies
plus faciles pour une embuscade. J¢ marchandai, et obtint finalement Invoquer un Ancétre plus le
collier de crines et les dents de dragons. Je lui donnai aussi une paire de boucles d’oreilles en ar-
gent valant 200 lunars ainsi que 320 clacks.

Une fois nos affaires réglées, elle se tourna et dit dans la Langue des Ténebres «Le €hemin
s’ouvre devant moi. Des affaires seront bientdt 3 ma portée» puis elle langa les clacks a la foule des
trolls qui piétinérent beaucoup de trollinets en se battant pour les piéces.»

Suite Ou commentaire de Minaryth Pouspre : Biturian o utilisé ici le ot spécial de magie divine d Fssaries Uendre un
Som, Sans qu'il U'ait mentionné, Bitunien est tuop ier pour E'admettve, il 4 échangé son sont Suveillen la Route contre une
utilisation d Fuwvoguer un Ancétre, Comme le montre sou jousnal, il Jut vietime d une embuscade montée par des trobls now loin
Oe ba. De toute évidence les dewx groupes de trolls travaillaient de concert et avaient mis au point ce plan pour se débarrasser
Ou manchand. Voiti encore un exemple de la Jolie qu'il y 4 & s 'aventurer dans des ternes inconnues sans wn éxudit pour guide.
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Au moment de Pacquisition de leur statut,
on leur offre une armure de plomb forgé magi-
quement. Contrairement aux autres armures de
plomb disponibles pour les seigneurs runiques
du culte, celle-ci n’est pas plus lourde qu'une
armure de bronze, tout en accordant un point

de protection supplémentaire. Certaines de ces
armures sont superbement ciselées et incrustées
de pierres précieuses. Ils recoivent aussi un es-
prit allié, généralement lié i leur arme. Leurs
armes peuvent également étre faites de plomb

travaillé magiquement. Elles disposent ainsi de

deux points d'armure supplémentaires (plus le
bonus aux dégits supplémentaire et I'encombre-
ment accru qui caractérise le plomb enchanté).

Pour ses Interventions Divines, un Fils de
Karrg lance 1d10 au lieu de 1d100. Les Fils de
Karrg ont 'honneur de mener les troupes au
combar et de commander les petits groupes en
mission spéciale. Méme les prétresses doivent
se soumettre 4 leurs ordres sur le champ de ba-
taille. Ce sont eux qui disposent du butin
aprés les combats. Reportez-vous au chapitre
précédent pour en savoir plus sur les trolls et
l'armée.

Un Fils de Karrg peut parrainer une
équipe de trollball en son nom propre.

Meéme en période de paix, les Fils de Karrg
sont honorés et respectés. Ils peuvent rester
dans le remple et y vivre comme ¢ils éraient
chez eux. Ils peuvent se choisir un nombre va-
riable d’initiés pour former leurs gardes du
corps. Leur nombre dépend de la célébrité du
seigneur et du bon vouloir de ceux qui sont
choisis. Certains seigneurs préferent un petic
groupe de gardes du corps experts, d’autres
préféreront un important peloton bariolé et
paradant.

Les Fils de Karrg peuvent acquérir des
sorts runiques de Kyger Litor de la méme ma-
nigre que les initiés.

RV

tixA 0 ..
Devenir Prétresse

I Rkeo

Les prétresses de ce culte ont 4 la fois les
dmes et la société a diriger. Elles constituent
une hiérarchie théocratique basée sur les liens
familiaux. Les communautés trolls sont diri-
gées par des familles nobles qui contrdlent éga-
lement le clergé. Les membres du clergé sont
vénérés par respect superstitieux, loyauté fami-
liale et nécessité politique. Bien qu’on les ap-
pelle «prétresses», il n’est pas obligatoire d’étre
un¢ femelle pour en faire partie.

Une postulante & la prétrise doit étre ca-
pable d’écrire la Langue des Ténebres 2 30%,
une trés ancienne langue dont les traces re-
montent 4 bien avant les Ténébres. La candi-
date doit avoir été initiée pendant au moins
deux ans et ne pas étre sorciére. Elle doit
connaitre les sorts Mur de Ténébres et
Communication Mentale. Elle doit avoir au
moins 50 points répartis dans les différents ri-
tuels magiques et enfin, il faut qu'il y ait de la
place pour une nouvelle prétresse sinon elle
sera automatiquement refusée.

Si toutes les conditions sont remplies, la
grande prétresse enseigne 4 la postulante com-
ment éveiller son Esprit Intérieur. Elle doir se
rendre dans une caverne secréte ot elle tentera
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d’éveiller son Esprit Intérieur en suivanr les
régles normales du chamanisme. Ensuite le
Maléfique Bralant arrive avec son POU de 35
et attaque la candidate. Si elle posséde un
Espric Intérieur, il ne la combattra que pen-
dant 2d6 rounds, sinon il combattra jusqu'a ce
qu'il soit repoussé ou qu’elle soit possédée.

Les prétresses-chamanes du culte n’ont pas
beaucoup de restrictions, sinon qu’elles ne doi-
vent pas transiger sur les besoins, les affinités et
les antipathies du culte. Elles doivent accepter
d’étre responsables du bien étre de leurs sui-
vants et les guider dans toutes les circons-
tances. Elles ont les restrictions normales des
chamans.

L’Esprit Eveillé des prétresses de Kyger
Litor ne peut capturer que des esprits des
Téntbres. Ces esprits, et en particulier les es-
prits ancestraux des trolls, sont en général ami-
caux envers la prétresse et son Esprit Eveillé.
Les autres esprits sont soit neutres, soit inami-
caux. Les esprits du feu, de la terre, elfes, hu-
mains ou d’autres ennemis traditionnels des
trolls sont en régle générale désespérément
hostiles.

Les prétresses ont le droit de rirer tour ce
qu’elles peuvent de leurs suivants. Au sein de la
communauté, elles doivent étre traitées avec di-
gnité et honneur. Elles regoivent 10% du revenu
de tous les initiés qui dépendent d’elles pour
subvenir 4 leurs besoins. Chaque prétresse regoit
un scarabée géant comme animal de garde.
Celui-ci peut étre éveillé a I'état de familier.

Sorts de Magie Divine Commune
Tous
Sorts de Magie Divine Spéciale

Absorption, Aveuglement, Commander un
Esprit de peur, Commander une Ombre,
ContreChaos, Sombrevue.

Magie Divine Spéciale
de Kyger Litor

Aveuglement 1 Point

A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort aveugle sa victime si ses points de
magie sont vaincus. Ses chances d’attaque et de
parade diminue de 75 % et les sorts ciblés
grice 4 la vue ne peuvent étre lancés (des sorts
comme Soins ou Seconde Vue peuvent encore
I’étre). Chaque point supplémentaire renfor-
gant ce sort lui donne 25 % de chances de
réussite en plus. Ainsi, au cas ot deux points
seraient utilisés et si le lanceur posséde 18
points de magie, la cible devra résister comme
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§'il en avait 23. Les créatures qui peuvent vivre
sans lumiére ou sans voir (comme les trolls ou
les nains) ne sont pas affectées par ce sort.

Contre Chaos 2 points

A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

* Note : Cette version différente du sort rem-
place celle présentée dans les Dieux de Glorantha.
Si vous possédez les Dieux de Glorantha, prenez
soin de le noter.

Ce sort doit étre lancé sur un quelconque
monstre chaotique dont les' points de magie
doivent étre vaincus. Il a pour effet d’annuler
tout trait chaotique que la créarure aurair ac-
quis 2 la suite d’un tirage sur la rable des Traits
Chaotiques pour les Créatures du Chaos. Le
trait chaotique réapparait & 'expiration du
sort. Ainsi, si une créature avait vu son POU
augmenté de 3d6, il sera réduit de 3dG pen-
dant le sort (avec un minimum restant de 1
point). Un monstre qui aurait un troisiéme
bras (jet de 77 4 86 sur la table des Traits
Chaotiques) verra son bras se résorber pour la
durée du sort. Ce sort fonctionne également
pour les effets de la Table de Malédiction de
Thed ainsi que pour les traits chaotiques ga-
gnés temporairement par magie comme avec le
sort Trait Chaotique.

Le sort n’a pas d’effets sur les traits chao-
tiques naturels & un type de monstre. Par
exemple le talent d’harmonisation d’un
Coloquours ne sera pas affecté par le sort, un
troll des cavernes continuera A régénérer ses
blessures et un escargot dragon 4 deux tétes les
conservera.

Sombrevue 1 Point

A distance, Durée 6 heures, Non-cumulable,

Réutilisable

Ce sort permet a toutes les créatures dont
la vue est meilleure en condition diurne de
voir dans I'obscurité comme en plein jour. Les
créatures nocturnes, qui voient mieux dans
'obscurité, peuvent quant 2 elles voir en plein
jour comme si elles éraient dans le noir roral.
Ce sort annule l'effer démoralisant de la lu-
miere du soleil sur les trollinets et les trolls des
cavernes. Il annule également le sort d’Aveu-
glement (voir ci dessus).
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Les Sous-Cultes

Les Furies V(irises_

Un initié du culte de Kyger Litor coupable
d’apostasie peut étre certain d’une chose : un
p p
jour, il sera attaqué par une Furie Grise.

L’attaque pourra avoir lieu pendant un com-
bat, pendant qu’il dort, en fait, n'importe
quand.

Une Furie grise est une créature ailée hu-
manoide ressemblant 3 une gargouille. Elle a
2d6+12 en POU, 12 en INT et connait les
Soins 5, Contre Magie 4 et
Main de Fer 3, les deux derniers sorts étant en

SOrts suivants :

général lancés avant qu’elle ne se matérialise.
Sa CON et sa DEX sont de 3d6 et sa TAI
varie de 1 & 6d6. Une Furie Grise a toujours le
méme nombre de dés de FOR que de TAI plus
12 points. Ainsi, une Furie ayant 4d6 en TAI
aura une FOR de 4d6+12. Ses chances d’e tou-
cher de base sont de 55% 2 laquelle il faut
ajouter son bonus 4 'attaque. Sa peau épaisse
lui octroie 6 points d’armure. Pour ses localisa-
tions on utilisera la table des gorgones. Il est
possible d’échapper 4 cette attaque en rega-
gnant le sein du culte avant qu’elle ne se pro-
duise. On peut aussi convenir du moment de
I'attaque en prévenant sa prétresse de son in-
tention de quitter le culte. La coutume lui im-
pose d’invoquer une Furie Grise pour tester
I'aptitude de I'initié 2 survivre hors du culte.
§’il survit 4 la Furie Grise, il est libéré de ses
VOeux et autorisé a partir.

Les Furies Grises peuvent étre invoquées et
contrdlées par le biais du sort Commander les

Esprits du Culte.

Cultes des Héros

La plupart des temples de Kyger Litor
comprennent un sanctuaire dédié 2 un héros
troll. La nature du héros varie avec les temples.
Certains héros trés importants sont suscep-
tibles d’accorder des sorts spéciaux ou d’autres
avantages a leurs adorateurs et il se peut que
leur culte se répande. Les temples mineurs de
Kyger Litor n'ont pas de sanctuaire mais des
temples plus importants peuvent en avoir un
ou plusieurs.

Voidi trois exemples de cultes héroiques:

Gerak Kag

Ce héros troll a vaincu les nomades de
Prax et envahit Pavis. Son culte s'est propagé
depuis Pavis jusqu’en Dagori Inkarth mais il
n’est pas connu ailleurs. Gerak Kag était connu
pour sa compétence de sauteur et il inventa le
sort de magie spirituelle Bond.

Bond (magie spirituelle) Variable

A distance, Temporaire

Ce nouveau sort de magie spirituelle per-
met 4 l'utilisateur d'accomplir des bonds allant
jusqu’a trois métres de haut ou trois métres de
long. Chaque point de sort supplémentaire
ajoute trois métres de portée aux bonds. Pour
contrdler son atterrissage, |'utilisateur doirt
réussir un jer de Sauter sous peine de tomber.
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Mange Cailloux

Ce sort runique fut d’abord enseigné par
un troll tout simplement nommé Mange-
Cailloux. Son culte est répandu dans rout
Genertela 4 I'ouest de la Désolation, sauf chez
les trolls des neiges.
Mange Cailloux 1 point
A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort runique n'est utilisable que contre
les nains. Il permet & un initié d’augmenter les
dommages de ses attaques par morsure de 2d6
par point de sort. Reportez-vous a la création
du personnage pour plus d’informations sur la
compétence Morsure,

Bicheron

Il s’agit d'un autre héros troll datant de
I'’Age des Dicux. Blicheron déroba une hache
sacrée & la déesse de la terre et s’en servit pour
désacraliser les foréts. Puis il apprit un chant
magique qui lui permit, ainsi qu’a ses suivants,
d’utiliser les haches contre les arbres. Il ensei-
gna ensuite ce chant aux trolls.

Ce sort runique s’appelle le Chant
d’Abattage et peut étre appris aupres de son
sous-culte. Le sous-culte du Bicheron est pré-
sent en Dagori Inkarth, dans la Lande des
Ainés, en Guhan et en Halikiv pour ce qui est
de Genertela, et dans les Montagnes Tarmo en
Pamaltela.

Chant d’Abartage

Sort de Rituel (Cérémonie)

2 points

Ce rituel, qui se pratique sous la forme
d’un chant de groupe, a un effet sur tous les
participants accompagnant le jeteur de sort.
Tous ceux qui y participent deviennent ca-
pable d’utiliser n’importe quel type de haches
contre des Aldryamis de n'importe quelle sorte
avec leurs pourcentages d’attaque et de parade
4 la masse ou 4 la massue. Cette conversion ne
s'applique & aucune autre arme. Pour ce faire,
le jeteur de sort et les participants doivent
battre la mesure sur des troncs secs avec leurs
masses et massues. Le sort dure jusqu’a l'aube
suivante. Dans toute bataille opposant des
trolls aux elfes, on peut entendre la veille au
soir des trolls rassemblés qui frappent sur des
troncs en entonnant leur chant guetural.
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Cultes Associés

Daka Fal

Le culte de Kyger Litor est intimement lié 2
I'univers de Daka Fal. 1l est fortement conseillé
aux prétresses de devenir également chamans de
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Daka Fal pour accéder aux nombreux sorts
d’adoration des ancétres. Les prétresses descen-
dant toutes des mémes grandes familles ances-
trales et connaissant les capacités des esprits,
cela en rend I'utilicé évidente. Comme de plus,
le culte enseigne la généalogie, cela supprime
bon nombre des risques liées 4 la pratique des
sorts de Daka Fal. Les prétresses disposent ainsi
d’un ensemble d’esprits et d’une hiérarchie qui
commande 4 ceux qui les libérent.

Cela explique la puissance persistante des
trolls de la race maitresse encore vivants. En
effet, il ne faut pas remonter loin dans leurs
ancétres pour trouver Kyger Litor et ils sont
eux-mémes a ['origine de nombreuses et vi-
vaces familles de trolls.

Subere

Clest la déesse fondatrice de la Rune des
Ténebres et I'entité que vénere Kyger Litor.
Elle offre a Kyger Litor son sort Attaque de
I'Ame

Xiola Umbar

De fagon surprenante, Xiola Umbar est
une déesse troll douce et gentille également
adorée par les humains. Elle est souvent appe-
lée la soeur de Zorak
Zoran. Méme si elle-
méme et son culte sont
souvent dénigrés par le
commun des trolls, elle
joue un réle important
dans la protection des
faibles (il s’agit souvent
de trollinets) et la dis-
tribution des soins.

Si on la méprise
pour 'une de ces
tiches, tous les trolls la
vénerent pour lautre.
Elle offre & Kyger Litor
le sort runique Transe
de Guérison

Zorak Zoran

Les relations entre
les Fils de Karrg et les
adorateurs de Zorak
Zoran sont typique-
ment trolls. Cela veut
dire qu’ils peuvent
aussi bien se montrer
amicaux ou indiffé-
rents, mais que de tou-
te facon les sentiments
personnels viennent
compliquer les rap-

Al Roo

ports entre individus ou encore entre cultes. I
arrive que des factions de Zorak Zoran et de
Kyger Litor en arrivent aux mains. Dans le cas
ol Zorak Zoran sort vainqueur, les Seigneurs
du culte berserker prendront alors en charge
les postes qu’occupaient dans la sociéeé les Fils
de Karrg. II offre 3 Kyger Litor son sort
Ecraser.
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Rites d'Adoption Trolls

Quand un non-troll rejoint le culte de
Kyger Litor, il doit se soumettre & certains
rites, comprenant des tests et des épreuves
dont il ressortira magiquement transformé en
vrai troll, né de la matrice des ténebres. Ces ri-
tuels étant entourés du plus grand secrer, la
description qui suit a été reconstituée a partir
des fragments recueillis aupres de nombreux
survivants au cours des siécles.

La prétresse de Kyger Litor qui s'occupe de
la cérémonie d’adoption est seule responsable
er tous les détails des rites sont arrangés suivant
ce qu'elle aura décidé. Ce qui suit ne présente
que les grandes lignes du rituel qui sont inva-
riablement suivies.
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Aucun troll ne permettra jamais i autre
chose qu’un ami de simplement évoquer I'idée
d’écre initié. Les trolls ne livrent pas allegre-
ment les rites secrets de leur race aux étrangers.
Si quelqu’un d’inconnu ou sur lequel subsiste
un doute demande a étre initié, ou bien les
trolls finiront par le tuer un jour ou l'autre ou
peut-étre disposeront-ils de lui secrétement par
une nuit profonde. La religion n’est pas une

plaisanterie pour les fideles.

Les questions posées seront les mémes qu’a
un initié troll, mais quand viendra la question
«Qui est ici le membre le plus proche de ta fa-
mille ?» et que la réponse sera, bien évidement
«Personne», la cérémonie sera interrompue.
Les trolls manifesteront alors une grande sur-
prise et les questions fuseront «Comment est-
ce possible 2», «Qui est-ce donc la ?» Puis la
prétresse lancera une rafale de question. Une
mauvaise réponse, et c’est la mort. «Tiens-tu
vraiment 2 &tre ici ? Crois-tu pouvoir trouver
tes ancétres dans les ténébres ? Y-a-t-il quel-
qu’un ici désireux de te donner sa famille 2»
Quand toutes les réponses sont fournies, la
prétresse déclare que le rite d’adoption peut
comimencer.

Tous les acces au secteur du temple sont
murés. On utilise traditionnellement du
plomb, mais rares sont les clans qui s’en ser-
vent encore, de la terre et des chiffons faisant
tout aussi bien I’affaire. Les trolls saisissent
Iinitié et, le passant de main en main, 'ame-
nent jusqu'a l'autel central sur lequel il est mis

debour.

Le postulant doit alors adresser un chant &
Kyger Litor oti il 'encense dans les meilleurs
termes et lui demande d’apprécier le témoi-
gnage de ses vercus. Puis il s'adresse aux té-
nebres, Subere, afin quelles trouvent rapide-
ment ses parrains et les lui envoient sans tarder.
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Enfin il s’adresse aux trolls, les priant d’avoir
pitié et de lui accorder une initiation rapide.

Il n’y a aucune raison de se dépécher.
Chaque troll présent participe 4 son tour et
peut prendre le temps qu’il veut pour faire ce
qu’il a A faire. Il n’y a en ce domaine aucune
regle précise, mais si les chants ont été bien en-
tonnés, qu'ils se sont révélés flatceurs pour les
entités concernées et que les trolls ont des rai-
sons de faire preuve de miséricorde, ils ne trai-
neront pas trop.

Les trolls murilent I'initié pour le fagonner
4 I'image d’un woll. A un moment donné de
l'opération il mourra et son ime elle-méme

sera reforgée par Subere. Cependant ce qu'on

lui arrache alors qu’il est encore vivant est trés
utile pour certains rites magiques spéciaux et
les prétresses invitent les officiants & maintenir
l'initi¢ en vie le plus longtemps possible tandis
qu’elle récupére les morceaux. Les organes ont
un pouvoir spécial que 'on ne trouve pas lors
des vivisections forcées.

Voici ce que l'on fait 4 la personne : ses
oreilles et son nez sont arrachés et remplacés
par des os de trolls. Ses quatre canines sont ar-
rachées et on plante 2 la place des incisives de
trolls & partir desquelles pousseront de nou-
velles dents. On arrache aussi les organes in-
ternes et un nouveau foie et un nouvel estomac
sont mis en place ainsi que des pierres et des
batons gravés. Il arrive que les muscles des
jambes soient aussi changés. Ils ne touchent
généralement pas aux yeux, ce qui montrerait
que les trolls en connaissent [utilité et les lais-
sent en place, ayant en téte de rendre linitié
plus proche de Kyger Litor plutdt que de lui
retirer de son humanité,

Le corps du postulant est ensuite enve-
loppé dans des matériaux magiques, maintenu
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en position foetale par des filets de soie. Puis il
est enterré sur le coté gauche. On préfere utili-
ser des substances produites par les insectes sa-
crés du culte de Gorakiki pour fabriquer le
cocon. Mais parfois des couvertures sales et
quelques fourrures font I'affaire et sont ensuite
recouvertes de terre.

Certains postulants ne se réveillent jamais.
On leur accorde cing ans. Si au bout de cette
période, ils ne se sont pas réveillés, on consi-
dere alors que Kyger Litor les a rejetés. Le
cocon est alors ouvert et le temple dispose d’'un
met délicat 4 servir lors d’un festin de victoire.

Si la personne se réveille, elle est devenue
un troll. Toutes les choses et organes si cruelle-
ment greffés dans son corps auront pris. Les
dents, ['estomac, le foie et autres seront encore
embryonnaires mais fonctionnels. 1l disposera
du sens des ténébres qu'il devra apprendre
utiliser sans disposer de I'instince et de I'entrai-
nement nécessaires. Souvent le crine des hu-
mains se trouve déformé dans 'opération.

En général, la créature aura pris les traits
d’un troll, méme si sa race d’origine demeure
encore perceptible. Un humain dont le crine
aura été fracturé plusieurs fois pour étre remo-
delé avec la forme d'un crine troll ne paraitra
sans doute plus humain A moins d’'un examen
attentif. Les trolls s’en rendront sans doute
compte, mais ils n'y attachent pas d’impor-
tance. Pour eux la beauté n’est pas perceptible
4 Poeil.

Ce rituel peut étre pratiqué sur des trolli-
nets pour en faire de vrais trolls. Certains trol-
linets d’exception peuvent étre initiés sans que
I'on en vienne i de tels excés. Un trollinet or-
dinaire qui passe le rite d’adoption sera consi-
déré ayant Pesprit d’un vrai troll tant en capa-
cités qu'en pouvoir,
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Mee Vorala
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Mythe et Histoire

Mee Vorala est le nom porté par la déesse
des champignons. C’est sur son corps que
poussent tous les champignons qui embellis-
sent les mondes et on I'appelle la déesse des
Plantes de I'Obscurité. Elle est souvent consi-
dérée comme une ennemie par les autres
plantes en raison du comportement parasitaire
de ses enfants. La grande majorité des champi-
gnons se développant sur la matiere organique
morte, les adorateurs de Mee Vorala ont
conscience que leur destin ultime est d’écre
transformés en champignons. Les cadavres
sont déposés dans des endroits frais et sombres
pour y moisir. Les runes de Mee Vorala sont
les Ténebres et la Plante.
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Ecologie du Culte

Les champignons jouent un réle important
mais totalement méconnu dans I'écologie du
monde. Il en va de méme pour Mee Vorala. En
dépit de son importance, elle n’est pas reconnue
comme une déesse majeure et les seuls étres 2 la
vénérer sont les mystérieux elfes noirs. Sa Nuit
Sainte tombe le Jour du Gel de chaque Semaine
de la Fertilité. Sa Nuit Trés Sainte est la Nuit
Sainte qui a lieu durant la Saison de la Terre, la
période de I'année la plus favorable a son culte.
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Culte dans le Monde

On trouve des elfes noirs partout dans le
monde, mais principalement sous terre. Leurs
implantations de surface les plus notables sont
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le Bois des Spores prés de la Passe du Dragon
et la Désolation des Lichens a I'ouest de
Pamaltela.

Les elfes noirs entretiennent les temples les
plus grands possibles, ce qui dépend essentiel-
lement de la raille de leur population locale.
Comme il se trouve que ces elfes vénerent tous
Mee Vorala, méme le plus perit des villages
souterrains peut s offrir un temple mineur.
Tous les sanctuaires de Mee Vorala enseignent
Décomposition

Chaque temple est dirigé par la prétresse la
plus ancienne. Il n’existe pas de communica-
tion entre les temples en dehors de Mee
Vorala, elle-méme.
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Initiés

Pour les elfes noirs, la seule condition est
de sacrifier un point de POU 4 Mee Vorala.

En ce qui concerne les autres postulants, il
leur faut s’étre liés d’amitié avec la prétresse,
connaitre Connaissance des Plantes 4 au moins
50% et réussir un jet sous 5 x POU en plus de
sacrifier un point de POU.

Magie Spirituelle

Mur de Ténébres, Disruption, Soins.
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Prétres

Les prétres de Mee Vorala dirigent leur
communauté et font pousser toutes sortes de
champignons empoisonnés ou magiques.

Un postulant 2 la prétrise doit avoir 90 %
en Connaissance des Plantes er en Cérémonie
et réussir I'Epreuve de Sainteté (3 x POU sur
1d100). Il doit y avoir une place disponible

pour un nouveau prétre. Les prétres de Mee
Vorala doivent se plier 4 toutes les restrictions
imposées par la fonction. Ils peuvent devenir
chamans ou sorciers s'ils le désirent.

Sorts de Magie Divine Communs

Commander aux Esprits du Culte,
Dispersion de la Magie, Divination,
Excommunication, Trouver les Ennemis,
Trouver (Substance), Mental,
Sanctification, Vision de I'’Ame, Enseigner un
Sort, Blocage Spirituel, Invocation (espéce),
Sauvegarde, Adoration de Mee Vorala.

Lien

Sort de Magie Divine Spécial

Moisissure

Moisissure 1 point

Toucher, Instantané, Cumulable, Utilisation
unique

Ce sort infecte un support adéquar avec un
champignon, le mildiou, le charbon, la rouille,
une mycose ou les mucosités produites par cer-
tains champignons. Le sort infeste un seul
arbre ou animal ou un métre carré d’herbe, de
sol, de pierre ou de tissus. Chaque point du
sort permet d’augmenter le nombre de vie-
times ou la surface atteinte. Le lanceur n’a pas
besoin de vaincre les points de magie de la vic-
time pour que le sort fasse effet. Les effets
d’une contamination par un champignon par-
ticulier sur une cible donnée sont laissés 2 I'ap-
préciation du M].
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Sous-Culte

Esprit de Représailles :
le Pourrisseur
Quiconque trahit cette religion est sous

I'effer de la Malédiction du Pourrisseur.
Chaque fois que le coupable stocke de la nour-
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riture pendant plus d’une journée, elle pourrit
et se couvre de moisissures et de champignons
la rendant impropre 4 la consommation.
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Cultes Associés

Flamal

Flamal est le dieu de toutes les plantes, au
méme titre que Mee Vorala. Il lui donne le
sort suivant qui se révéle utile pour obtenir des
champignons appétissants.
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Fructifier 1 Point

Rituel de Cérémonie

Ce sort permet 4 un arbre unique ou 4 une
surface de 3 metres carrés de buissons de donner
des fruits, quelle que soit la saison. Une cérémo-
nie d'une journée est nécessaire a I'activation du
sort et 4 I'apaisement de U'esprit de la plante.

Ce sort peut tuer la plante s’il est lancé au
mauvais moment. Les chances de la tuer sont
déterminées en fonction de la saison : 30 %
au printemps, 15 % en été, 10 % i l'au-
tomne, 70 % en hiver et 50 % 4 la Saison des
Tempétes. La plante survit toujours durant le
Temps Sacré.
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Notes

Potions et Boissons a
base de Champignons

Les elfes noirs ont une compétence particu-
litre pour concocter des drogues et des halluci-
nogenes. lls tirent de leurs champignons une
surprenante quantité de potions bizarres, cer-
taines bénéfiques, d’autres dangereuses. Ils sont
plus que désireux d'échanger leurs boissons si
particulieres contre des marchandises utiles.
L'immense variété des décoctions des elfes noirs
empéche de les traiter ici de fagon étendue.
Cependant, vous trouverez ci-dessous la descrip-
tion de trois breuvages que I'on peut se procurer
dans les foréts de champignons des elfes noirs :

La Créme d’'Agara

C'est une créme huileuse et noire que 'on
mange avec une cuillere de plomb. Apres
lavoir avalé, il faut opposer deux fois de suite
sa CON i son propre POU. Si le POU l'em-
porte deux fois sur la CON, la personne
change alors de sexe. Une femme devient un
homme et vice-versa. Si le POU ne gagne pas
une seule fois, rien ne se passe. S'il gagne une
fois, la personne devient une créature asexude,
ni homme, ni femme. Si la créme est ingérée
par une créature neutre, comme un elfe noir
par exemple, et que son POU l'emporte deux
fois, elle pourra choisir de quel sexe elle désire
devenir. Il ne se passe rien dans les autres cas.

La Potion de Moscoso

Cest un liquide rransparent au gofir 4cre. La
personne en buvant gagne la capacité A convertir
ses points de vie en points de magie. Pour ce
faire, il doit choisir une partie de son corps et y
convertir volontairement un ou plusieurs points
de vie en autant de points de magie. La partie
concernée se ride, se crevasse et commence 4 lais-
ser suinter du sang, la gravité de I'effer dépen-
dant du nombre de points de dégits subis. Ces
dégits peuvenr étre soignés par magie ou
Premiers Soins. Cette capacité disparait au bout
de 2d6 heures en méme temps que les effets de
la potion.

Le Sabatch

Il s’agit d’'une poudre 2 dissoudre dans
n’importe quel liquide buvable. C’est un hallu-
cinogeéne qui a pour propriété d’étendre les
pouvoirs mentaux du consommareur. Pour
une période de 2d6 heures, I'utilisateur voit ses
compétences réduites de moitié mais il peut
alors lancer simultanément autant de sorts
qu'il le désire. Il doit cependant faire tous les
jets nécessaires et dépenser normalement les
points voulus.
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Moorgarki
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Mythe et Histoire

Moorgarki, connue auprés des non-trolls
sous le nom de Kwalyorni, est I'ancétre des
muri, les trolls de la jungle que I'on trouve en
Pamaltela. Quand Moorgarki visita le monde
de la surface, saine et sauve, la vie était belle et
les peuples et les esprits marchaient a I'unisson.
Muais les choses changérent apres I'explosion de
la Grande Montagne, |2 ou vivait Kyger Litor.
Moorgarki était une guerriere redoutable et
quand, de nouveau, les forces du chaos se ras-
semblérent sur la Plaine de Jaranpoor, elle érait
la pour les affronter. Elle fut blessée et per-
sonne ne pouvait exiger encore plus de sa part.
Plus tard, vint une autre divinité survivante,
armée du Javelot Brillant et Moorgarki fut en-
core blessée.

Moorgarki est intelligente et elle comprit
que cet second coup aussi handicapant soit-il,
soigna dans le méme temps son ancienne bles-
sure que I'on tenait pour inguérissable.

Moorgarki est sage et elle passa avec les
autres créatures des accords pour le plus grand
bénéfice de tous. L'un de ces accords concerne
les Enfants d’Aldrya qui, eux aussi, détestaient
le demi-dieu Pamalt. Si leurs vieux serments et
leur peur leur interdisent de fraterniser avec
des uzuz ou des uzko, cela ne concernait pas les
muri. Moorgarki promit 4 I'Esprit de la Jungle
de toujours lui venir en aide contre Pamalt et
méme de porter leur haine commune jusque
dans la savane habitée par le peuple de Pamalt.
Clest ainsi que les muri sont considérés comme
des serviteurs de la jungle, ce qu'ils sont effecti-
vement. Mais ils n’ont jamais promis de ne pas
manger la jungle et les habitants qu’elle
contient.

Les trolls qui vivent dans les montagnes
Tarmo ne sont pas des muri mais de véritables
uzko. Cela ne les empéche pas de vénérer
Moorgarki en tant qu'esprit ancien et trés im-
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portant de Pamaltela mais aussi pour ses vic-
toires face a d’autres dieux de la contrée. Les
adorareurs de Moorgarki pensent qu’apres leur
mort, ils retourneront vers le Néant. Les runes
de Moorgarki sont 'Homme et 'Ombre. La
rune de I'Ombre représente les Ténebres sans
le froid. La rune se présente comme une rune
des ténébres barrée d’un trait horizontal.
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Ecologie du Culte

On peut trouver dans les mythes de
Moorgarki toutes les explications concernant
l'origine des trolls de la jungle et leurs condi-
tions de vie. Les a-prioris, valeurs et morale de
son culte sont semblables & ceux des trolls de la
jungle qui, eux-mémes, ne sont pas trés diffé-
rents de ceux des autres trolls.

Le culte de Moorgarki s’entend bien avec
les autres dieux des ténébres et les trolls de la
jungle ne répugnent pas a adorer des dieux
comme Argan Argar, Xiola Umbar, et autres.

Les Nuits Saintes de Moorgarki ont lieu le
Jour du Vent de la Semaine de la Vérité de
chaque saison. Sa Nuit Tres Sainte coincide
avec la Nuit Sainte de la Saison des Tempétes.
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Culte dans le Monde

Moorgarki, en dépit de 'importance
qu’elle revér aupres des trolls de la jungle, reste
une divinité secondaire du point de vue de
Kyger Litor. Pour les autres races, elle est
connue comme ennemi ou comme légende.

Seuls les trolls de Pamaltela la vénérent. La
taille des temples qui lui sont dédiés varie mais
dépasse rarement le sanctuaire ou le temple
mineur. Les sanctuaires enseignent Souffle
Noir. L'organisation du culte, ainsi qu'il en va

avec de nombreux cultes trolls, est assez reld-
chée. Les prétres les plus puissants dirigent les
congrégartions. Il n'y a pas de relations suivies
entre les temples.
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Initiation

Pour les muri, il suffit de sacrifier un point
de POU. Les autres races trolls peuvent s'ini-
tier en suivant les régles normales décrites dans
RuneQuest. Les compétences contrdlées sont :
Cérémonie, Grimper, Se Cacher, Pister et une
attaque avec arme. Le culte est interdic aux
non-trolls.

Magie Spirituelle

Vivelame, Laminer, Coordination, Contre
Magie, Disruption, Mur de Téntbres,
Extinction, Fanatisme, Soins, Daredart.
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Acolytes

Les acolytes doivent répondre aux mémes
criteres que les prétres et ont acces A tous les
sorts de Magie Runique disponibles. Ils bénéfi-
cient des avantages normaux de leur fonction et
doivent se soumettre aux obligations habituelles.
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Prétrise

Les prétres doivent soutenir les guerriers de
la tribu. Moorgarki est une déesse de la Guerre
et ses prétres doivent faire preuve de leurs com-
pétences en ce domaine. Les combats menés
par les muri se résumant 2 des raids 2 petite
échelle et des embuscades nocrurnes, la simple
présence d’un prétre peut se révéler cruciale.
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Les postulants doivent répondre a tous les
criteres de sélection et une fois acceptés, doi-
vent remplir toutes les obligations que leur im-
pose le statur.

Sorts de Magie Divine Communs
Tous
Sorts de Magie Divine Spéciaux

Berserk, Souffle Noir, Contrer la Lumiere,
Peur

Magie Divine Spéciale
de Moorgarki

Souffle Noir 2 points

A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

Le bénéficiaire se voit doté d’un souffle
empoisonné ayant une VIR de 1 par point de
magie dépensé 2 cet effet au moment de lancer
le sort. Toute personne se trouvant 4 moins de
2 metres de l'urilisateur du sort doit retenir sa
respiration (en suivant les régles d’asphyxie) ou
bien respirer le poison. Le poison n'a pas d’ef-
tet sur I'utilisateur du sort. Le souffle empoi-
sonné est parfaitement perceptible autour de
I'utilisateur sous la forme d’un nuage sombre.

Contrer la Lumiére 1 point
A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

Ce sort doit étre lancé sur un objet ou une
personne. La cible se trouve environnée d’un
halo d’environ 10 metres de diamétre qui se
déplace avec elle. Tout sort servant i produire
de la lumiére entrant en contact avec le halo
créé par le sort est annulé si le sort Contrer la
: : Lumiere est plus puissant que lui. Comme le
s A4 veut la regle, les sorts de Magie Runique
comptent double pour le calcul. Ainsi un point
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de sort Contrer la Lumiére éliminera un sort
de Lumiére, mais il faudra trois points de sort
pour annuler un Mur de Lumiére.
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Sous-Culte

Esprit de Représailles

Les réprouvés regoivent la visite de I'esprit
Kajakka qui posséde 4d6 points de POU. 1l at-
taque en combat spirituel au moment le moins
opportun pour la victime. De plus, il élimine
des points de POU au lieu de points de magie.
Il s’en va si ses propres points de magie sont ré-
duits a zéro.
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Le Soleil Noir
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Mythe et Histoire

Lorsque Yelm devint Empereur de
'Univers, il n'y eut que trois personnes pout
s'opposer a lui. L'un d’eux était Basko, un
proche mécontent dont la réputation ne tenait
qu’a son extréme laideur et que personne ne
prenait au sérieux. Il prétendait que c’était lui,
et non Yelm, qui était destiné 4 régner et jura
qu'il ferait tout pour s'opposer 4 I'élévation de
Yelm.

Il s’habilla pour le combar dans un cos-
tume érabli par les rituels impériaux. Il s’arma
d’une pierre et d’'un béton et prit un sac de
cuir. Pour armure, il avait atraché sur son
corps toutes sortes de poissons vivants, de pois-
sons séchés ou de poissons pourris.

Son chapeau noir de paysan érait  I'en-
vers. A 'approche de Yelm, il fut saisi d’une
telle terreur qu'il se jeta par terre et, mi pleu-
rant, mi geignant, il implora pitié. Yelm ne le
vit méme pas, car dans l'irradiante lumiere de
I’Empereur approchant, Basko n’était rien
qu’une ombre n’ayant nulle part oli se cacher.

Baigné par la brillance de Yelm, Basko se
dessécha en une graine qui fut enfouie dans les
Plaines du Doute. Elle ne daigna pas germer
de tout I'’Age d’Or ce qui servit souvent i van-
ter la perfection de Basko.

Aprés la mort de Yelm, les ombres grandi-
rent et Basko ne fit pas exception. Il était 2 la
bonne place car les Plaines du Doute furent
l'un des endroits d’ott émergérent les trolls.
Quand ils atteignirent les Plaines pour la pre-
miere fois, une forme sombre silencieuse était
13 4 les attendre.

On discuta beaucoup chez les trolls au
sujet de savoir §il fallait ou non suivre cette
érrange entité. Une fraction d’entre eux,
conduite par Dozaki, décida de renter sa
chance 4 la surface et accompagnérent Basko,
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qui devint alors le Soleil Noir. Les trolls pri-
rent possession de nouveaux territoires qu'ils
ne tarderent pas 4 appeler la Nouvelle Terre de
Dozaki.

Pour tout le reste du monde, I'endroit
continua de s'appeler le Royaume de
I'lgnorance. Le Royaume de I'Ignorance se
trouve juste au nord de Kralorela. Nombreu-
ses sont les cultures différentes qui s’y sont
succédées.

Bien des dieux différents ont été adorés
dans cette contrée, méme si la religion qui lui a
donné son nom a perduré au travers des dges.
Un prophéte des temps anciens dont le nom a
été oublié avait le grand malheur de posséder
un don de prédiction.

Il racontait ses visions de malheur 2 qui
voulait I'entendre, ce qui faisait peu de monde
en vérité. Un groupe de fidele finir par le
suivre. Le nom qu’ils s’étaient donné est lui
aussi perdu. Cependant, ils construisirent
d’immenses monuments 1 la gloire de leur
dieu et des dieux 2 venir.

Couvrant de pictogrammes les murs inté-
rieurs et extérieurs de leur massives pyramides,
ils raconterent le monde 2 venir et prescrivirent
quelques méthodes élémentaires de survie.

Dans sa forme primitive, leur religion re-
posait sur la croyance que leur dieu, un dieu
du soleil, passerait par une série de transforma-
tions et qu'il convenait d’établir un culte pour
chacune des formes qu'il prendrait.

Les premieres formes vénérées furent: 1) la
Lumiére Naissante, 2) I'Orbe Ascendante, 3) le
Zénith Victorieux, 4) la Tempéte Solaire.

Certte dernigre forme était celle du roi-dieu
qui vivait dans le pays a 'époque du régne de
Shavaya, 'Empereur de la Splendeur, un roi
mythique dont le régne fut marqué par la
bonté et 'opulence.

Les légendes relatives & Shavaya font réfé-
rence a plusieurs rencontres avec le violent
dieu de la Tempéte Solaire du nord. Lors
d’une ultime rencontre, Shavaya finit par ou-

vrir I'ocil aveugle, le troisi¢éme oeil intérieur, de
la Tempéte Solaire et la conduisit 4 I'apaise-
ment de I'illumination.

Les contes des mystiques de 'Empereur-
Dragon ne racontent pas la fin de I'histoire.
Apres cette défaite, I'histoire épique continue.
Démoralisée, I'armée qui avait participé a la
derniére tentative d’invasion de la Tempéte
Solaire s’en retourna chez elle dans la confu-
sion la plus totale.

Cest alors que vint parmi eux un étre qui
se disait étre 'Ombre de la Tempéte. 11 préten-
dait étre un nouveau prophéte. L'Ombre de la
Tempéte révéla les lecons apprises par la
Tempéte Solaire lors de son illumination.

Il appelait ces lecons les Soleils 2 Venir. 11
donna une nouvelle interprétation des picto-
grammes des pyramides puis il disparut.

Ces révélations faites 4 propos des Soleils &
Venir jeterent un grand trouble dans la popu-
lation du pays, qui fut bientdt la proie d'un
profond malaise. Ils préférérent alors 'igno-
rance au savoir, les ténébres i la lumiere. Cette
terre de ténébres spirituelles fut appelée le
Royaume de I'Ignorance. Durant la Guerre des
Dieux, il y eut parfois un monstre qui s'en
échappa pour infester le reste du monde.

Un autre prophete, Jorazzi Mains Rouges,
se manifesta pour redonner confiance i ses
concitoyens en instituant de sanglants sacri-
fices pour redonner force et vigueur i leur
dieu. Ils appelérent cette forme nouvelle le
Soleil de Sang et ses adeptes étaient convaincus
qu’il demeurerait fort et puissant tant qu'il re-
cevrait du sang frais.

Bien qu’amoral, ce point de vue restait ac-
ceptable tant que la Mort ne s’était pas encore
manifestée dans le monde. Quand les victimes
sacrifiées ne se relevérent plus et que leurs corps
déchirés ne se reformérent plus, les adorateurs
du Soleil de Sang commencerent 2 s'inquiéter.
Leur dieu était de sang et le sang était la vie.

Ils entrevirent leur propre fin si on laissait
la Mort tenir la dragée haute au Sang. Ils se
lancrent alors dans une frénétique auto-des-
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truction qui laissa le pays dépourvu de vie.
Quelque temps plus tard, une grande horde
noire menée par un feu noir hurlant arriva en
vue des terres épuisées.

Les quelques malheureux survivants re-
connurent le feu pour leur Soleil Noir dont la
venue avait été prophétisée et le prirent pour
dieu. La gigantesque horde était composée de
trolls qui venaient tout juste d’arriver  la sur-
face aprés avoir grimpé pendant des généra-
tions. Le Soleil Noir les avait attendus 4 la
sortie.

Satisfaits, les trolls s’installerent dans les
ruines du Royaume de I'Ignorance et devin-
rent les maitres et les prétres des humains mi-
sérables mais reconnaissants. Faisant preuve de
sagesse, les maitres trolls réinstituérent un sa-
crifice de sang limité et contrélé pour apaiser
les esprits des paysans opprimés et fournir une
nourriture de la meilleure qualité 2 la classe
dirigeante.

Pour divertir les étrangers, ils instituérent
également des combats de gladiateurs. Pour le
reste du monde, cette nouvelle manifestation
d’un dieu égaré, méme conduite par des trolls,
n’était aprés tout qu'une péripétie de plus dans
Ihistoire du Royaume de I'lgnorance.

Par deux fois le Royaume de I'lgnorance
rassembla ses forces pour lutter contre le
chaos. L'une fut la Gloire du Soleil Noir. Au
cours de celle-ci, une armée de trolls er d’hu-
mains fit face une armée du chaos conduite
par Tien qui venait tout juste de dérruire
Genert. Les deux camps se rangérent en lignes
de bataille et le combat se déroula de fagon or-
donnée et méthodique.

Le fait était inquiétant car c’érair la pre-
miére fois (mais pas la dernitre) que 'on af-
frontait une armée du chaos organisée. Les
forces du Soleil Noir écraserent les monstres
du chaos et Tien lui-méme fur démembré.

La seconde grande baraille 3 laquelle prit
part le Royaume de I'lgnorance eut lieu beau-
coup plus tard au cours des Guerres du Chaos.
Il s’agit de la Victoire de I'Hiver, qui eut lieu
sur le Glacier de Valind. Elle fut partagée avec
les trolls des neiges, adorateurs d’'Himile, et
I'armée de la Lune Bleue de Boztakang.

Au deuxieme Age, les trolls furent repous-
sés lorsque les Rois Dragons de Kralorela pri-
rent le pouvoir au Royaume de I'Ignorance. Ils
fuirent vers le nord, ot ils vivent roujours.

Certains disent qu'ils y reconstituent leurs
forces en vue de leur retour, d’autres affirment
qu’ils sont en voie d'extinction. La vérité se
niche dans les brumes de I'avenir.

Une fraction importante de la population
du Royaume de I'Ignorance est restée fidele au
Soleil Noir. Parmi les milliers de trollinets qui
vivent dans le pays, nombreux sont ceux qui le
vénérent.
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Les Rois Dragons retournérent en
Kralorela, en établissant sur le pays un gouver-
nement de mandarins qui régnent encore au-
jourd’hui sur le pays. Leur tiche n’est pas une
sinécure.

Avant I'arrivée des Rois Dragons, les corps
des adorateurs du Soleil Noir décédés étaient
dévorés par les trolls de la classe dirigeante. De
nos jours, un décrer des mandarins a institué la
crémation. Cependant, malgré la lourde
amende encourue, beaucoup d’habirants du
Royaume de I'Ignorance continuent 2 faire
manger leurs morts, que ce soit par des trolli-
nets, des dragons ou des porcs.

Les runes du Soleil Noir sont I'Ombre et
I'Tllusion.
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Ecologie du Culte

Le Soleil Noir est 'ombre spirituelle de
Yelm, le point aveugle qu'il lui est impassible
de voir. Tant que Yelm existera, il en sera de
méme pour le Soleil Noir. Le culte qui lui est
rendu ne survit pas seulement parce qu’il re-
présente la derniére étape des prophéties des
Soleils & Venir mais aussi parce qu’en maintes
occasions il a pu prouver sa valeur. Sous son
régne, il fut mis un terme aux horreurs du
Soleil de Sang et ses adorateurs prouverent leur
valeur en détruisant le Chaos et en sauvant le
pays. 1l est vénéré a la fois par les trolls, les
trollinets et les humains.

Le culte du Soleil Noir traite en ennemi le
Chaos et la plupart des dieux du ciel. Il n’a pas
d’association particuliere avec les autres dieux
des ténebres, méme s’il en est un lui-méme. 11
va son propre chemin.

Les Jours Saints du culte tombent tous le
jour sauvage, sixi¢tme jour de la semaine sym-
bolisant sa position de sixitme dieu dans la li-
gnée prophétisée du Royaume de 'Ignorance.
Ils ont lieu pendant la Semaine de la Stase et la
Semaine de la Vérité de la Saison de la Mer,
pendant la Semaine de la Fertilité de la Saison
de la Terre et pendant la Semaine de la Stase
de la Saison des Ténebres. Son Jour Trés Saint
a lieu pendant la Semaine de la Stase de la
Saison des Tempétes.
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Culte dans le Monde

Dans les temps anciens, le culte du Soleil
Noir servit le cynisme de la classe dirigeante
troll qui gouvernait les humains du Royaume
de I'lgnorance. Aujourd’hui, bien qu’elle ait
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perdu son statut dominant, cette religion fait
preuve d’une surprenante résistance et conti-
nue de marquer profondément de son em-
preinte Uesprit des gens.

C’est aujourd’hui plus une religion du
peuple que de I'érat. De ce fait, elle n’a pas
grand pouvoir politique. Quand il arrive qu'un
prétre du Soleil Noir fasse un peu trop parler
de lui, les maitres kralori du Royaume de
I'lgnorance ne tardent pas  réagir, oeuvrant a
son élimination, son bannissement ou sa pro-
motion 4 un poste qui le neutralise.

Le Soleil Noir n’est adoré que dans la ré-
gion du Royaume de I'Ignorance o les hu-
mains et les trollinets suivent ses sombres pré-
ceptes, et dans le nord du Pent, ol se sont
exilés les trolls.

A I'époque de la domination troll, les
temples du Soleil Noir étaient relativement
standardisés. Ils comprenaient tous une vaste
cour entourée de si¢ges servant aux combars de
gladiateurs et une salle de banquet dissimulée
derriere.

Encore aujourd’hui, ces temples servent
pour les assemblées publiques, un terme ayant
été mis aux combats sanglants. Chacun de ces
temples est un temple majeur.

De plus, chaque ville ou village posséde un
sanctuaire consacré au Soleil Noir. Il existe
quatre grands temples dédiés au Soleil Noir
dans chacune des quatre plus grandes villes du
pays. De telles infrastructures sont hors de por-
tée des trolls du nord du Pent dont les temples
sont de toutes tailles et formes. Les sanctuaires
enseignent Féte de Sang.

Sous le regne des trolls, les classes poli-
tiques et religieuses étaient étroitement lides.
Maintenant que le culte a rompu tout lien avec
le pouvoir, les différents temples du Soleil
Noir n’ont plus beaucoup de liens entre-eux.

Chaque temple dicte sa propre loi. Quand
il arrive que plusieurs prétres se rassemblent,
chacun d’entre-eux est considéré I'égal des
autres.
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Initiation

Le candidar doit verser un peu de son sang
en sacrifiant de fagon permanente un point de
FOR  puis un point de POU pour établir le
lien avec son dieu. Ce sont les seules obliga-
tions a remplir.

Un initié doit consacrer 10% de son temps
et de ses revenus au culte. De plus, au moins
une fois par semaine, il doit obéir  son prétre
sans poser la moindre question si une telle de-
mande lui est faite.
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Magie Spirituelle

Contre Magie, Mur de Ténebres,
Extinction.
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Acolytes

Le postulant doit répondre aux mémes cri-
teres que les prétres. Il doit offrir 50% de son
temps et de ses revenus au culte. Ils ont accés
aux sorts de Magie Divine de Soleil Noir au
méme titre que les prétres.
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Prétrise

Un candidar 4 la prétrise doit avoir été ini-
ti¢ ou acolyte pendant au moins deux ans, il
doit aussi réussir un jet sous 3 x POU et sacri-
fier (de fagon permanente) six points de FOR.
Il faur également qu’une place soit disponible.

Les prétres doivent consacrer 90% de leur
temps et de leur argent au culte. Ils doivent li-
bérer un spectre vivant au moins une fois tous
les sept ans (voir le sort Féte de Sang).

Sorts de Magie Divine Communs
Tous
Sorts de Magie Divine Spéciaux

Féte de Sang, Rouge Sang.
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Magie Divine Spéciale
du Soleil Noir

Féte de Sang ~ 1 point

Riruel d’Invocation, Utilisation unigue

Pour lancer ce sort, le prétre doit préparer
une sorte de ragoiit dans une grosse marmite
qui comprendra au moins sept organes diffé-
rents, On peut y ajouter des légumes et des
¢pices pour en améliorer le goit mais cela n’a
aucun effet sur le sort. Quand il est terminé, le
ragofit doit étre mangé par le prétre et ses sui-
vants. Aprés quoi un spectre, un étre vivant en-
tierement constitué d’illusions, apparait.
L’apparence du spectre est une recomposition
des individus dont proviennent les organes.
Par exemple, si un trollinet et quatre chiens
ont ¢té utilisés pour le sort, le spectre aura une
apparence canine avec quelques traits de trolli-
net. Il pourrait avoir un visage mi-chien, mi-

trollinet, ou des pattes en forme de main, ou
toute autre chose que le maitre de jeu jugerait
appropriée.

Chacun des huit organes qui entrent dans
la composition du ragoiit magique fournit plu-
sieurs points d'un type particulier de sort
d’illusion participant 4 la constitution du
spectre.

Par exemple, un spectre avec quatre points
d'Tllusion Visuelle aurait 12 points de TAI
Chaque organe doit venir d’un spécimen diffé-
rent et chaque type d’'organe ne peut étre em-
ployé qu’une fois.

Un organe d’origine animale fournit 1d6
points de sort d’illusion. Un organe tiré d’une
créature ayant une INT normale mais un POU
de 9 ou moins apporte 2d6 points. Enfin un or-
gane venant d'une créature intelligente avec un

POU de 10 ou plus fournit 3d6 points de sort.

Si Pon ajoute une cervelle au ragoilt, le
spectre recevra de 'intelligence. Une cervelle
tirde d’une créature a lintelligence fixe ou
ayant moins de 10 en POU apporte deux
points d’'INT fixe par tranche de 20 points
d’illusion que le spectre posséde. Si la cervelle
provient d’une créature ayant plus de 10 en
POU, le spectre regoit 1d6 point d'INT par
tranche de 20 points d’illusion qu’il possede.

Au moment de lancer le sort, le prétre doit
sacrifier un point de POU ou de POU Rouge
(voir le sort Rouge Sang pour les explications
concernant le POU Rouge) pour chaque or-
gane contenu dans le ragofit, avec un maxi-
mum de huit. Il doit également dépenser des
points de magie. Pour chaque point de magie
dépensé, le spectre restera sous son contréle
pendant une heure. Aprés quoi, il est libre de
partir, sauf s’il ne dispose pas d'INT, auquel
cas il se dissipe.

Ces illusions vivantes sont permanentes et
ne disparaissent pas avec le temps. On peut ce-
pendant les dissiper.

Organe Sort d'lMlusion

Sang Nlusion Tactile

Cervelle libre arbitre (clllusion d'INT»)
Visage, museau lllusion Visuelle

Coeur llsion Auditive

Jambes, pattes lllusion de Mouvement

Peau llusion Olfactive

Langue lllusion Gustative

Rouge Sang 1 point

Rituel de Cérémonie, Utilisation unique

Par ce sort, le prétre accepte le don de sang
volontaire d’un initié. Celui-ci prend la forme
d’une perte permanente de FOR. Par point de
FOR drainé, le prétre gagne un point de POU
Rouge qui est mis en réserve dans le monde
des esprits. Ce POU ne peut servir qu’au rituel
de la Féte de Sang (voir ci-dessus).
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles

Toute créature qui se rend coupable de
trahison flagrante 4 'encontre des principes et
de la doctrine du culte du Soleil Noir est mau-
dite d’une fagon tres particuliere.

Les organes de son corps sont aptes 4 four-
nir 3d6+10 points dillusion s’ils sont utilisés
dans le rituel de la Féte de Sang.

Tous les prétres de l'ordre sont informés
de cette particularité du réprouvé en utilisant

sur lui Vision de I’Ame.

Les 2 000 Fous Furieux

Ce sont les fantémes d’une bande de trolls
tués pendant la Guerre des Dieux. Leurs dmes
servent encore aujourd’hui d’esprits alliés aux
grands prétres du Soleil Noir.

Ces esprits alliés ont une INT de 2d6+6 et
un POU de 3d6. Chacun d’entre-eux connait
1d6-1 points de sorts de Magie Divine com-
muns (utilisation unique) et 2d6 points de
Magie Spirituelle.
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Cultes Associés

Soleil de Sang

Ce culte abominable, dont les prétres fu-
rent appelés les Sorciers Sanglants, fut vaincu
par les trolls et transformé sous I'autorité du
Soleil Noir. Les fideles du Soleil Noir obtien-
nent de ce culte associé le sort de Magie
Spirituelle suivant :

Faux Soins (Magie Spirituelle) 2 points

A distance, Temporaire, Passif

Ce nouveau sort de magie spirituelle doit
étre lancé sur une localisation au choix du lan-
ceur dont il soigne instantanément tous les dé-
gits apparents.

Tenez le compte des dégits soignés de
cette maniére car i I'expiration du sort ou s'il
est dissipé, les dégéts réapparaissent.

Ce sort sert le plus souvent 3 maintenir un
compagnon en vie jusqu'a ce qu'il ait acces A
des soins plus efficaces ou pour empécher un
ennemi de se soigner efficacement 2 un mo-
ment crucial.

PEECIX O LR AXWORFORGY



REGVYOLtIADOXO .illke
Mythe et Histoire

Il y a les Ténébres des Ombres : le lieu inacces-
sible & la Lumiere.

Ily a la Nuit : le liew d'ois a fui la Lumieére.

Il y a les Ténébres d’Avant UExistence : le liew oit
ne peut aller la Lumiére.

Il y a les Ténébres de Subere : le lien ot la
Lumiere n'est jamais allée.

L’univers fut créé, arraché de la gueule
béante du Chaos, et ainsi apparurent les
Profondeurs sans Nom. Cachés sous la surface,
les Sept Mondes Inférieurs grandirent. Puis
vinrent dans les étendues caverneuses de I'étre,
des créatures dérisoires 2 la recherche des pou-
voirs s’y cachant. Ils repartirent avec ce que les
hommes appellent la Mort et I'étre sans nom
connu de nouveau silence et immobilité.

Le terrible soleil lui-méme vint dans le
Monde Inférieur, consumant de ses feux les
ombres noires du lieu. Kyger Litor, Xentha,
Zorak Zoran et d’autres entités de 'Ombre
fuirent la présence torride. Seule, Subere, qui
désormais avait un nom, tint bon. De tous les
dieux des ténébres, seule Subere resta, toujours
pure, toujours ténébreuse, semblable 2 ce
qu'elle avait toujours été en dépit de la pré-
sence du soleil. Elle était déja la avant que les
ombres ne puissent se former et avait donné
refuge A toutes les créarures auxquelles les
autres dieux ne pouvaient donner ni nom, ni
abri.

Depuis que le monde est monde, ses se-
crets ne lui ont été enlevés que deux fois. La
premiére, ce fut lorsqu’on vint chercher la
Mort dans ses chambres secrétes. La seconde,
lorsque Kyger Litor invoqua le Dévoreur Noir
contre les hordes du chaos de Gbaji. Son pre-
mier don a semé la désolation au-dela de tout
ce qui est imaginable dans le monde des mor-
tels. Son second cadeau lui fut rendu par la lu-
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Subere
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miere de Gbaji avant d’avoir vraiment servi.
Les philosophes trolls ne cherchent ni récon-
fort, ni espoir d’une vie apres la mort aupres de
la glaciale Subere. Pour cela ils se tournent vers
Kyger Litor, Xiola Umbar, ou d’autres dicux
mieux disposés. Subere est la source de la rune
des Ténebres et elle possede la rune de la
Magie.
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Ecologie du Culte

Subere est la déesse des Téntbres
Primordiales, les ténebres qu'aucune lumigre n’a
jamais percées. Lorsque des étres se plongent
dans les secrets les plus noirs et cherchent les vé-
rités ultimes des ténebres, Subere «les Téntbres
dépourvues d’Ombre», est la qui les attend. A
cause de son importance, un culte lui sera tou-
jours rendu. A cause de la terreur qu'elle inspire,
elle ne sera jamais populaire. Les adorateurs de
Subere se recrutent essentiellement parmi les
personnages puissants 2 la recherche des plus
profonds mysteres et des pouvoirs les mieux ca-
chés des Ténebres. En général, ils vénerent en
méme temps d’autres dieux des ténebres. Le
culte de Subere a peu de considération pour
autre chose que les créatures des ténébres. Les
tempétes, le soleil, 'océan, la terre, toutes ces
choses sont sans intérér dans sa philosophie des
ténebres. Subere était la bien avant elles et, un
jour ou l'autre, elle leur survivra a toutes. Les
Jours Saints de Subere se fétent le méme jour
que ceux de la divinité locale des ténébres la
plus importante. Subere elle-méme est au-dela
du Temps.
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Culte dans le Monde

En dehors des contrées ou il existe une
forte tradition d’adoration des ténebres, le
culte de Subere est peu développé, voire inexis-

tant. Méme dans les bastions trolls ou dans le
Royaume de I'Ignorance, le culte de Subere est
peu répandu mais ses fidéles sont toujours des
gens importants. Le culte de Subere est surrout
répandu chez les trolls. On le trouve également
en Kralorela, dans les montagnes Mari et
parmi les sirenes du Dashomo.

Le culte est si peu répandu qu'il est rare
que les fideles disposent d’autre chose qu’un
sanctuaire dans les temples d’autres dieux.
Dans les endroits ot le culte de Subere est bien
implanté, on peut trouver des temples mi-
neurs. Il y a en Kralorela plusieurs temples ma-
jeurs et méme un grand temple qui lui sont dé-
diés. Les sanctuaires de Subere enseignent
Attaquer I’Ame. L'organisation des temples
reste simple. Le fidéle de Subere le plus impor-
tant de la région a la charge de s’occuper du
temple, de veiller 4 son entretien et doit s'oc-
cuper de toutes les tiches indispensables.
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Initiation

Ne peuvent étre candidats a I'initiation
que les créatures des ténebres (comme les trolls
ou les morokanths) ou quelqu’un déja initié
d’un culte des ténebres. De plus le candidar
doit réussir un jet
d’Invocation. Il doit faire un don de 200 lu-
nars 2 son prétre. Subere n’enseigne pas de
Magie Spirituelle.
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Prétrise

de Cérémonie et

Pour devenir prétre de Subere, il faut étre
initié et posséder 100% en Cérémonie et
Invocation. Il n'y a aucune autre obligation,
encore qu’il arrive que certaines congréga-
tions imposent quelques critéres de sélection
supplémentaires.
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Les prétres ne doivent que 50% de leur
temps et de leurs revenus au culte.

Sorts de Magie Divine Communs

Enchantement de Lien, Invocation (es-
péce), Adoration de Subere.

Sorts de Magie Divine Spéciaux

Absorption, Artaquer ’Ame, Commander
(a des types variés de créatures habiranr le
Sous-monde)
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Magie Divine Spéciale
de Subere

Attaquer ’Ame

A distance, Temporaire, Non-cumulable,
Réutilisable

1 point

Ce sort permet a son utilisateur d’attaquer
une cible unique choisie, dans une forme de
combat spirituel sans avoir 4 se désincarner. Si
le lanceur I'emporte sur les points de magie de
la cible, celle-ci perd 1D3 points de magie.
Comme en combat spirituel, la victime peut
résister et contre-attaquer, en réduisant les
points de magie de 'attaquant. A moins que
I'un des participants ne soit désincarné, ou ne
soit capable de désincarnation, aucun des deux
ne peut posséder le corps de I'autre.

La cible ne peut pas résister aux effets de ce
sort, méme si Contre Magie ou d’autres sorts
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similaires peuvent le bloquer. Des sorts comme
Blocage Spirituel ou Ecran Spirituel sont plei-
nement efficaces pour protéger ceux qui les
utilisent. A la différence du combat spirituel, le
lanceur peut cesser son attaque ou se désenga-
ger 4 tout moment de la durée du sort.
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Sous-Cultes

Les horreurs des ténébres se réfugiérent au-
prés de Subere pendant le séjour de Yelm au
Pays des Morts. Subere, la déesse des rerreurs
cachées et des monstres de cauchemar, offre
une large palette de sorts de Commandement a
ses fideles.

Ils sont si nombreux que seuls quelques
uns ont pu étre décrits ici. On peut citer parmi
les créatures contrélables : les chonchons, les
esprits des goules, les sorciéres, les ombres, les
hellions, les lamias, toutes sortes d’esprits, les
spectres, et bien d'autres encore dont certaines
sont tenues secrétes du plus grand nombre.

Dans les temples de Subere, on trouve des
ouvrages anciens oll sont répertoriés des cen-
taines de noms de démons et d’esprits ainsi que
des sorts d’'Invocation, de Commandement et
de Lien concernant des monstres dont per-
sonne n'a jamais entendu parler en dehors du
culte. Ceux qui ne se sentent pas préts i affron-
ter les horreurs d’outre-monde feraient bien de
ne pas approcher le culte de Subere.
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Cultes Associés

La plupart des cultes de ténébres sont en
excellents termes avec Subere.

On trouve des sanctuaires de Subere dans
de nombreux grands temples de dieux qui ne
sont pas A proprement parler des cultes assaciés.

Himile

Le dieu du Froid, fils de Subere, lui donne
la force qui lui est propre et son sort
Abaissement de Tempérarure.

Kyger Litor

La mere de tous les trolls a le plus grand
respect pour Subere, la déesse des Ténébres des
Profondeurs Infernales et les trolls sont ses pre-
miers adorateurs. En guise de respect et d’af-
fection, Kyger Litor offre aux adorateurs de
Subere le sort Sombrevue.

Xentha

Xentha, déesse de la Nuit, est le plus puis-
sant des esprits qui devait prendre la fuite de-
vant Yelm. Elle est la fille de Subere et confere
aux adorateurs de sa mére son sort Créer

I’Obscurité.
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Mythe et Histoire

CVVOtIADOXO M ilheAXWORF¥OR LINRAXWUORAFORCTVVOLIADOXO illkeo

Xentha
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Culte dans le Monde
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Prétrise

Xentha est le plus grand des esprits des té-
nébres qui durent fuir devant Yelm. Elle est la
déesse de la nuir protectrice.

Les trolls disent qu’elle est Invisible pour
Yelm, signifiant par la qu’étant 'ombre du
dieu solaire, elle ne peut étre vue de ce dernier.
Elle est ainsi capable de protéger de tous les
dangers qu’il présente.

Malgré son importance comme déesse de
la nuit, son culte n’a jamais eu beaucoup de
succes, peut-étre en raison de son manque de
personnalité.

Elle n’est ni jalouse ni particuli¢rement
mauvaise et elle accorde facilement ses bien-
faits sans qu’il soit besoin de la vénérer.

Ses runes sont les Ténebres et la Maitrise.
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Ecologie du Culte

Les humains louent Xentha car elle régne
sur le monde de la surface. Chez les trolls,
c’est son aspect protecteur qui revét le plus
d’imporrance.

On lui adresse de fréquentes prieres mais il
est rare que |'on s’initie 4 son ésotérisme secret.
Il faut bien dire que la plupart des créatures
n’en ont cure. Toutes les nuits sont sacrées
pour elle, car il n'existe pas de nuit hors de sa
présence réelle.

Ses prétres choisissent une nuit a leur
convenance chaque saison pour célébrer ses
Nuits Saintes. La date de sa Nuit Trés Sainte
est immuable, il s’agit toujours du Jour Divin
de la Semaine de la Fertilité de la Saison des
Ténebres.

Le culte de Xentha est extrémement ré-
pandu mais demeure minuscule par le nombre

de ses fideles.

La plupart de ses sanctuaires sont abrités
par des temples associés ou se trouvent dans
des secteurs sacrés spécialement construits par
la hiérarchie locale pour rassembler tous les
cultes importants.

Pour l'essentiel ses temples sont de simples
sanctuaires qui enseignent Fixer les Ténébres.

En raison de la nature rudimentaire du
culte er de la rareté de ses fidéles, il n’existe ni
temple dédi¢ a Xentha, ni structure religieuse
érablie.
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Initiation

Le candidat a I'initiation doit sacrifier un
point de POU a Xentha et éviter tout contact
avec la lumiére solaire pendant une semaine
entiere. §'il devait advenir que le plus pertit
rayon de soleil atteigne sa peau pendant cette
période de méditation, il serait immédiatement
rejeté. I1 doit également réussir un jet sous 5 x

POU.

Il doit faire don de 10% de ses revenus au
culte et sacrifier un point de magie en adres-
sant une priére 4 Xentha chaque jour ott il s'ex-
pose 4 la lumieére.

Le soir, 4 la tombée de la nuit, l'initié récu-
pere un point de magie si son niveau de points
de magie est inférieur 2 son POU.

Magie Spirituelle

Mur de Ténébres, Extinction.

Dans ce culte, les prétres sont 'équivalent
des acolytes dans d’autres religions. Un candi-
dat A la prétrise doit effectuer un jet sous 3 x
POU, avoir au moins 50% en Cérémonie et
éviter tout contact avec le soleil pendant une
saison entiere.

Une fois accepté, le prétre doit consacrer la
moitié de son temps et de ses revenus au culte.
Comme les initiés, le prétre doit sacrifier un
point de magie en adressant une priére 2
Xentha chaque jour ot il s'expose a la lumigre.
De méme, il récupére un point de magic a la
tombée de la nuit si son niveau de points de
magie est inférieur 4 son POU.

Le seul avantage véritable du prétre est
d’avoir acces a la Magie Divine spéciale de
Xentha de fagon réutilisable.

Sorts de Magie Divine Communs

Commander les Esprits du Culte,
Sanctification, Vision de ’Ame, Invocation
(créatures d’outre mondes), Adoration de
Xentha.

Sorts de Magie Divine Spéciaux

Absorption, Fixer les Ténébres, Comman-
der aux Ombres, Créer I'Obscurité.
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Magie Divine Spéciale
de Xentha

Créer I’'Obscurité

A distance, Temporaire, Cumulable, Réutilisable

1 point

Ce sort crée une zone d’obscurité. Les di-
mensions varient (les bords de la zone sont
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flous), entre 10 et 20 meétre: +8) de dia-
metre sur une hauteur d'un quart de cette
taille. Elle est immobile.

Lorsque plusieurs points de ce sort sont
cumulés, le volume couvert ne change pas,
mais I'obscurité se fait plus intense. Un point
de Créer I'Obscurité permet le lancement du
sort Marcher dans les Ténebres a Uintérieur de
la zone et forme un halo dans la lumiére du so-
leil. Deux points annulent effer de la lum
sur les créatures qui y sont ibles comme les
trolls des cavernes. Trois points créent le
méme effet qu'une nuit avec lune. Quatre

s créent une zone d’un noir total.

Le feu ou autres sources lumineuses peu-
vent étre vus a l'intérieur de la ‘

Fixer les Ténebres

A distance, dure jusqu’au crépuscule suivant,
g2
Cumulable, Reé r;rz[z\d.l)/f’

Ce sort doit étre lancé la nuit. Il couvre un
volume de 100m’ ot les ténébres nocturnes ne
se dissipent pas et restent fixées sur place,
méme apres le lever du soleil. Clest un petit
coin de nuit qui dure toute la journée. La zone
oll les ténebres sont ainsi fixées est aussi sombre
qu‘e]lc‘ ["érait de nuit Les torches et autres

s d’éc comportent comme de
nuit, La limite d(. 1.1 zone de ténébres est assez
floue et changeante mais elle est parfaitement

ible de jour. Ce sort n’est pas cumulable avec
Extension. Chaque point supplémentaire
ajoute 100m* a la zone affectée.
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Sous-Cultes

Esprit de Représailles
Ceux qui trahissent leur foi ne regoivent
plus de point de magie quand le soir tombe.

En revanche, ils continuent de perdre un point
de magie chaque jour ot ils sortent au soleil.
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Cultes Associés

Argan Argar

Le fils fournit a sa mere le sort Marcher
dans les Ténébres.
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Xiola Umbar
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Mythe et Histoire

Xiola Umbar est une déesse de parenté in-
connue. La seule chose fermement ¢tablie est
qu’elle est bien une déesse des ténebres. On se
réfere 4 elle comme érant la soeur de Zorak
Zoran. Leur association a été longue et durable
et dans les pritres les plus anciennes (celles da-
tant d’avant les Ténébres Inférieures), ils sont
systématiquement cités ensemble.

Les histoires mentionnant son aspect de
guérisseuse et de donneuse de vie remontent
avant méme l'entrée en scéne de la Mort. En
ces temps reculés, on appelait Zorak Zoran son
«ombre», et ce méme dans un Monde Inférieur
plongé dans les ténébres.

Elle aida Dehore 4 devenir les Dehori, la
multitude des ombres. Elle aida 4 mettre au
monde Styx et Zaramaka, devenant ainsi la
sage-femme des eaux du monde.

Pendant la Guerre des Dieux, Zorak
Zoran gagna en puissance, personnalité et
force, tandis que Xiola Umbar marchait dans
ses pas, arrangeant les problemes qu’il créait.
Elle ne s'opposa qu'une fois 4 son frére, lors-
qu’elle sauva la race des goblins. Mais jamais
elle n’apporta son aide aux véritables ennemis

du dieu de la guerre troll.

Avec la venue du Chaos, Xiola Umbar
resta aupres de son frére, le soignant et 'aidant
au mieux pour qu’il tienne bon, souvent au dé-
triment de sa propre personne. Aucun sacrifice
ne fut trop grand pour sauver le monde du
Chaos et grice i elle le dieu de la guerre sortit
vainqueur.

Pendant les Grandes Ténebres, seuls les
puissants et les chanceux survécurent. Chez les
créatures des ténébres, les puissants se ralliérent
A Zorak Zoran et les chanceux 2 Xiola Umbar.
Elle devint la protectrice des faibles et I'amie
des désemparés.
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Lorsque vint le temps du Grand Compro-
mis, les dieux des ténebres étaient puissants et
contrdlaient pratiquement le monde entier.
Dans la Passe du Dragon, Charmilla, la fille
ainée de Xiola Umbar, siégea au Premier
Conseil et aida A rassembler les peuples épar-
pillés par la panique. Xiola Umbar était alors
extrémement populaire, mais avec le retour des
temps difficiles, il s’avéra que le caractére sau-
vage de son frére convenait mieux aux besoins
des peuples de I'époque. Xiola Umbar est en-
core vénérée aujourd’hui, y compris par des
adorateurs des dieux des tempétes ou du soleil
qui désirent obtenir une aide et un réconfort
lorsque la tempéte s’est apaisée ou que le soleil
s’est couché.

C’est chez les trolls que Xiola Umbar a
toujours été la plus populaire. En toute lo-
gique, ses qualités de sage-femme en ont fait la
favorite de Kyger Litor et ses compétences de
guérisseuse en ont fait 'amie des guerriers.
Quand la malédiction des trollinets balaya la
race, Xiola Umbar étendit sa protection 4 ces
étres misérables et les protégea de la colére et
de I'embarras de leurs parents, sauvegardant
ainsi cette race chétive.

Le culte de Xiola Umbar enseigne que
toute chose a une 4me qui survit apres la mort.
Le culte promet a ses initiés une renaissance
sans presque de douleur.

Il n'y a pas de rites funéraires particuliers
au sein du culte. Les fidéles, comme les autres
trolls, mangent leurs morts.

Xiola Umbar est associée aux runes de des
Ténebres, de 'Harmonie et de la Fertilité.
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Ecologie du Culte

Xiola Umbar est la déesse des téntbres
protectrices. Elle soigne et préserve, et méme
les puissantes reines des trolls acceptent son
aide. La paysannerie opprimée et les trollinets
méprisés réverent son nom. Le culte est méme

populaire chez les humains. Il bénéficie d’une
position assurée, sinon puissante au sein de la
société troll.

Traditionnellement, elle remplit le role de
déesse des faibles et des opprimés. Clest la
déesse patronne des enfants, des grands-meres
et des princesses en détresse. Rares sont les
mortels qui admettent ne pas 'aimer. Bien
qu’elle soit en bons termes avec Yelm, la plu-
part des autres dieux de lumiére sont inca-
pables de surmonter les a-prioris qu'ils ont a
son égard.

Le culte déteste le chaos et n’a pas une
grande affection pour les pouvoirs de la lu-
miére. Il existe une amitié certaine entre Xiola
Umbar et Yelm car ce fut elle qui le réconforta
lorsqu’il succomba 2 la Mort. Ses adorateurs
s'opposeraient A quiconque, y compris les ado-
rateurs de Zorak Zoran, voudrait du mal a
ceux qui sont sous sa protection.

Les Nuits Saintes de Xiola Umbar varient
avec la saison. Elles ont toujours lieu pendant
la Semaine de I'Harmonie, et le jour corres-
pond i I'élément de la saison. Ainsi, nous
avons le Jour de I'Eau de la Saison de la Mer,
le Jour du Feu de la Saison du Feu, le Jour de
I’Argile de la Saison de la Terre, le Jour du Gel
de la Saison des Ténebres et le Jour du Vent de
la Saison des Tempétes.

Le Jour Trés Saint dure toute la Semaine
de la Fertilité de la Saison des Ténebres. Clest
le Jour du Gel que les cérémonies atteignent
leur paroxysme.
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Culte dans le Monde

Ce culte a un statut bien établi au sein de
la société troll. On témoigne d’un grand res-
pect A I'égard de ses prétresses. Celles qui ont
fait preuve de leurs compétences auprés de
leurs dirigeants et de ceux qu'elles comman-
dent peuvent avoir beaucoup de pouvoir,
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comme le conerdle de la loyauté des guerriers
trollinets. Une guérisseuse de Xiola Umbar
peut étre tres utile 4 proximité. De ce fait, aussi
bien les arrogantes prétresses de Kyger Litor
que les affreux berserkers de Zorak Zoran ap-
précient grandement leur présence 4 leurs cotés
dans les moments difficiles.

Li ou se trouvent des trolls, on trouve le
culte de Xiola Umbar, méme s'il n’est pas tou-
jours trés développé.

Elle est aussi vénérée par les humains
comme divinité secondaire. Il n’existe pas de
bastion puissant de son culte.

Son culte n'est pas trés développé, se
contentant principalement de sanctuaires. On
trouve quelques rares temples dans les endroits
4 forte population troll. Les sanctuaires ensei-
gnent Transe de Guérison.

Il n’existe pas de structure hiérarchisée
dans ce culte. Quand plusieurs grandes pré-
tresses se rencontrent elles, choisissent celle qui
les dirigera en comptant chacune leurs sorts de
Magie Runique, le plus haut total I'emportant.

Au sein méme des temples, il n’existe pas
d’organisation formelle. Chaque prétresse sur-
veille et protége les secteurs sous sa propre
responsabilité.

Les prétresses en chef et les grandes pré-
tresses ont préséance sur les prétresses de rang
inférieur.
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Les Fideles

On rejoint ce culte lorsqu’on est a la re-
cherche de protection. Seules les créatures du
chaos ne peuvent pas y entrer. Les fideles re-
mertent leur vie entre les mains de leur pré-
tresse et doivent étre préts A lui donner des
points de magie ou du temps si elle le leur de-
mande. Aucune obole n'est exigée.

Les prétresses et les initiés s’engagent i soi-
gner gratuitement les fideles quand cela est
possible, 4 les défendre et les protéger.

Magie Spirituelle

Soins, Réconfort.
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Initiation

Les candidats  I'initiation doivent connaitre
Soins 4. 1l leur faut réussir le test habituel, les
compétences concernées étant : Cérémonie,
Premiers Soins, Connaissance des Plantes,
Traiter les Maladies (nouvelle compétence) et
Traiter le Poison (nouvelle compétence).

Les membres de races inhabituelles pour ce
culte, comme les nains, les hommes-bétes ou
les elfes doivent de plus réussir un jet sous
POU + APP pour étre acceptés. Bien évidem-
ment, le culte de Xiola Umbar est formelle-
ment interdit 3 toutes les créatures marquées
de 'empreinte du chaos.

Les initiés doivent se plier aux obligations
normales qu'impose leur statut. Ils sont sou-
vent chargés de protéger un groupe de fideéles,
ils peuvent méme les «adopter». On atrend
d’eux qu’ils soignent et protégent les membres
du culte.

Il leur est interdit d’apprendre Ignition,
Lumiére, Mur de Lumiére, Fléche de Feu,
Lame de Feu, ou tout autre forme de magie
basée sur la lumitre ou le feu.

Les prétresses de Xiola Umbar font rout
leur possible pour protéger les initiés qu’elles
controlent. En matiére de soins, les prétresses
donnent toujours priorité aux initiés sur les
simples fideles.

Premiers Soins, Traiter les Maladies,
Traiter le Poison et Connaissance des Plantes
peuvent étre enseignés aux initiés au tarif prati-
qué normalement.

Magie Spirituelle

Contre Magie, Mur de Ténébres, Soins,
Protection, Miroir, Ecran Spirituel.
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Les Acolytes

Les acolytes ont pour réle de servir de
point de ralliement & ceux dont ils ont la
charge et sont souvent appelés & commander
les armées de trollinets.
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Les Prétresses

Xiola Umbar n’est pas une simple et gentille
déesse des soins. Ses prétresses agissent suivant ses
principes. Elles ne soignent pas tout le monde
sans discrimination, seuls ceux ayant assez de va-
leur pour mériter d’étre sauvés le seront.

Elles doivent se plier aux obligations habi-
tuelles imposées par leur charge.

Les prétresses de Xiola Umbar sont la seule
source de réconfort pour ceux dont elles ont la
charge et elles doivent faire passer le bien-étre
de ces derniers avant le leur, Cela ne veut pas
dire qu’elles doivent sacrifier leur vie ou
prendre des risques pour sauver un suivant. Au
cours de sa vie, une prétresse peut sauver bien
des vies et il serait stupide d’aller prendre des
risques inconsidérés pour le bénéfice d’une
seule personne ou méme d’un groupe.

Les prétresses bénéficient des avantages ha-
bituels de la fonction et jouissent de 'amour et
du respect de leur congrégation. Le culte s'em-
presse de les choyer et fait tout son possible
pour les protéger. Il est prét & payer une rangon
pour sauver une prétresse de 'emprisonnement.

Sorts de Magie Divine Communs
Tous.

Sorts de Magie Divine Spéciaux

Attirer ['Attention, Paternité, Commander
aux Ombres, Défense de Groupe, Transe de
Guérison, Régénérer un Membre, Retourner
un Coup.
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Prétresses Chefs et
Grandes Prétresses

Une prétresse qui dirige un temple mineur
est appelée prétresse chef. Une prétresse a la
téte d’un temple majeur ou d'un grand temple
est appelée grande prétresse. Les aides les plus
proches des grandes prétresses qui dirigent un
grand temple peuvent recevoir le titre de pré-
tresses chefs.

Sorts de Magie Divine Communs

Tous.

Sorts de Magie Divine Spéciaux

Actirer 'Attention, Commander aux
Ombres, Paternité, Défense de Groupe,
Transe de Guérison, Régénérer un Membre,
Retourner un Coup, Bouclier de Ténebres.

Compétences Spéciales
de Xiola Umbar

Traiter Maladie Connaissance (05%)

L'utilisation réussie de cerre compétence
double les chances de réussite du prochain jet
de CON de la victime. Les personnes souffrant
de maladies au stade moyen, sérieux ou termi-
nal doivent étre traitées continuellement pour
obtenir le bonus. Celles souffrant de maladies
au stade léger ne doivent étre traitées qu'un
jour par semaine.

Une réussite critique indique que les
chances de guérison de la victime sont triplées.
Une réussite spéciale n’a aucun effer. Un échec
absolu signifie que la maladie de la victime
s'aggrave d'un stade (par exemple, moyen de-
vient sérieux, sérieux devient terminal et termi-
nal entraine la mort).

Traiter Poison Connaissance (05%)

L'urilisarion réussie de cetre compérence
purge la victime de 2D6 points de VIR de poi-
son. Elle doit étre utilisée avant que des dégits
ne soient infligés. Une réussite spéciale élimine
4D6 points de VIR et une réussite critique
purge tout le poison. Un échec absolu signifie
que les chances de la victime de résister au poi-
son sont divisées par deux. On ne peut effec-
tuer qu’une tentative par empoisonnement.

Magie Spirituelle
Spéciale de Xiola Umbar

Réconfort 3 points

A distance, Durée 24 heures, Passif

Ce sort doit étre lancé sur une personne
souffrante. Il supprime le désespoir, qu’il ait
pour origine le chagrin, la perte d'un étre cher,
la peur de mourir, etc. Le sort supprime I'an-
goisse que peut ressentir la victime et lui per-
met d’agir normalement. Il ne supprime pas la
douleur des blessures, ni les risques d’ampura-

ton ou de mort auxquels est exposée une per-
sonne gravement blessée ou atteinte d’'une ma-
ladie grave, mais il lul permet d'affronter la
perspective de la mort avec sérénité.

Magie Divine Spéciale
de Xiola Umbar

Attirer ’Attention 3 Points

A distance, Durée un round, Cumulable,
Réutilisable

Lorsqu'elle lance ce sort, la prétresse doit
effectuer un jet de résistance points de magie
contre points de magie. Toute personne a por-
tée dont les points de magie sont vaincus doit
regarder la prétresse. Par exemple, si une pré-
tresse possédant 18 points de magie lance ce
sort et obtient 65 sur 1D100, toutes les per-
sonnes 4 moins de 100 metres avec 15 points
de magie ou moins devront la regarder. Ce sort
n’a aucun effet sur les initiés de Xiola Umbar.
En pratique, tous les ennemis de la prétresse
affectés par le sort doivent diriger leurs at-
taques sur elle durant le round. Ses amis atta-
qués ne peuvent pas attaquer. Si la prétresse est
inaccessible 4 un adversaire donné, celui-ci ne
peut atraquer personne durant le round, méme
§'il peut parer et esquiver normalement. Ce
sort peut étre renforcé avec des points de
magie pour contrer des sorts défensifs comme
Contre Magie.

Ce sort peut étre cumulé avec le sort
Retourner un Coup.

Paternité 2 Poin