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£a Germanie

“La marque de homme est partout présente, dans ses champs
réguliers, ses cours d'eau rectilignes, dans ses routes tortueuses,
dans ses fermes et dans ses villages. (...) Le bétail érair gras, les
lapins et les mulots couraient dans les vertes prairies, et gitaient
dans les meules de foin. Il y avait des barriéres jaunes, des bois
ombrenx, et il wétait pas nécessare de marcher bien longtemps
pour apercevoir la flmée d'une cheminée. Les gens étaient sim-
ples et aménes ; ils aimaient les enfants. Les massons étaient an-
ciennes et pittoresques et aussi peu compliquées que les hom-
mes et les femmes qui les habitaient. Il iy avait rien de sombre
avant l'arrivée des Granbretons.”

- Le Joyau Noir, II, 5

‘en déplaise & Dorian Hawkmoon, la vie en Germanie est

aussi difficile que dans tous les autres pays européens. S'il est

vrai que 'éducation, 'agriculture, et I'économie sont en plein
essor, les luttes intestines, les intrigues, et les conflits parfois sanglants
ne manquent malheureusement pas. La fragile République germani-
que imposée par Jakob Denauer n'est plus qu'un souvenir et les pro-
vinces onr retrouvé une indépendance dont sauront habilement profi-
ter les agents de Huon. A I'époque de la conquéte de I'Europe par les
légions masquées, le vaste territoire de Germanie est morcelé en une
multitude de grands duchés, de petits fiefs, et de libres-cités farouche-

ment indépendantes.

Le Tragique Millénaire

LAllemagne de 'Age d'Or, alors puissant état de la Confédération
Transeuropéenne, ne fut pas épargnée par 'Armageddon de 2063.

Lourdement frappée par les artaques nucléaires et convention-
nelles, la population a payé un tribut exorbitant au Tragique Millé-
naire. Le taux de mutation est rapidement devenu ['un des plus éle-
vés d’Europe. Lunité chancelante des linder vola en éclats, inaugurant
une période de chaos, ol prospérerent les petits chefs de guerre, les
prophetes religieux fanatiques, et pas moins de seize dictateurs succes-
sifs en moins d’'un siecle. L'armée du tyran Maximilian Howell ne
fit qu'une bouchée des provinces germaniques désunies. A la mort
de Howell, et 2 I'instar du reste de 'Europe, les étars allemands som-
brérent dans une anarchie de plus en plus barbare, perdant peu 2
peu l'usage et la maitrise de la technologie de 'Age d’Or.

A la fin du ITI*™ millénaire, les plus grandes cités industrielles
d’Allemagne avaient été rasées. Des villes comme Berlin, Bréme,
Francfort, Karlsruhe, Leipzig, Mannheim, Mayence, ou Stuttgart
n'existaient tout simplement plus, et d’autres comme Hambourg,
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K#ln, Munich, ou Nuremberg furent bien prés de connaitre le mé-
me sort. Face 4 I'ampleur d'une telle destruction, les survivants de
ces sitcles noirs se regrouperent dans des villages fortifiés vivant en
complete autarcie.

L£'Empire des Glaces

La Grande Glaciation du IV** millénaire rendit le territoire de la
Germanie encore plus inhospirtalier. Les vastes plaines du Nord ain-
si que les massifs boisés du Centre se transformerent peu & peu en tai-
gas gelées, en roundras, et en glaciers. Les rares populations survivantes
migrérent progressivement vers le sud et le havre relatf que constiruait
la région du Bayern, encore dotée d’un reliquat de structure politique.
Les vastes érendues glacées furent abandonnées aux Scandins.

La conquéte scandine de la Germanie ne fut pas particuli¢rement
violente. Les hommes du Nord et leurs drakkars remontérent le Bas-
sin du Rhin et la Mer d'Alsaz gelée. Ils établirent comproirs et places

fortes sur ses berges avant de s'installer plus avant dans les terres. Les
villages fortifiés germains ne résistérent jamais longtemps aux guer-
riers du Nord. La progression scandine buta toutefois sur la résis-
tance bayernoise. Seul héritier d’une nation relativement peuplée et
organisée, le grand-prince Kegels de Regsburg livra bataille aux trou-
pes de Sven le Conquérant, jarl de Nyborg, qu'il défit en 4007 de-
vant Niirnberg. Cette victoire permit 2 la jeune principauté de con-
server son indépendance et une précaire prospérité sans cesse me-
nacée par les incursions scandines et les mutants de la Schwarzwald
toute proche. Cer état de qui-vive perpéeuel favorisa I'éclosion de
plusieurs compagnies militaires, dont certaines constituérent I'em-
bryon de la Chevalerie Générique.

L£a Reconquéte
et 1'Essor des Libres-Cités (4502-4990)

Ladoucissement du climat et la fin de 'Empire des Glaces (en
constante dislocation depuis la bataille des Orkneys en 4502) per-
mirent une lente reconquéte des terres de la Germanie et I'éclosion

d’une mulritude de petites communautés agricoles, qui constituent
aujourd’hui encore I'essentiel des agglomérations du pays. Pour la
p|l.lp11r[, ces Colnlnunautés ﬁlrellt Pfogrcssivement l’egroupécs au scin
de perits érats dirigés par une noblesse en pleine expansion soutenue
par I'Eglise du Sincére Repentir.

Toutefois, fiere de leur désormais longue tradition autarcique,
certaines cités refusérent la tutelle nobiliaire, embrassérent l'idéologie
du Vrai Dieu et prirent les armes pour conserver leur indépendance.
Ce fut notamment le cas des Cités Rhénanes de Wiesbad, Meerburg,
er Neudarm ou encore de la cité de Rosk, promue si¢ge de I'influen-
te Guilde de la Baltik.

Depuis la fin de I'Empire des Glaces, I'histoire de la Germanie
est parsemeée d'escarmouches et de guerres entre le pouvoir foncier
et miliraire des hauts nobles (généralement fidéles au Sincére Re-
pentir) et le pouvoir économique de ces libres-cités (traditionnelle-
ment tournées vers le Vrai Dieu). La seule (bréve) période de stabi-
lité fur consécutive A |'avénement du comte Sigmund von Ardiburg,
éphémere Empereur de Germanie. Aprés avoir réussi I'union fragi-
le de son pays, Sigmund se tourna vers les contrées voisines. Il anne-
xa la Hollandia, la Sweiss, et I'Orriche avant d'envahir la Tchekia.
Bien que ses “exploits” aient donné naissance a bien des légendes (des
statues 2 la gloire de Sigmund ornent encore de nombreuses places de
Germanie), son Empire ne lui survécur pas et les provinces recouvre-
rent leur indépendance.

Kéln

La cité de Kéln connur un destin particulier. La lignée des ducs
Hawkmoon de Kéln, d'abord simples intendants des jarls scandins,
naquit en pleine domination des hommes du Nord. Le premier duc,
Thoderik, proclama son indépendance en 4507. A la suite de |'assas-
sinat du duc Dietrich par Agonosvos en 4656, la province fut dotée

d'un systeme politique oligarchique. Kéln demeura une libre-cité
rournée vers 'agriculture et le commerce pendant prés de cing sie-
cles jusqu'a la restauration du duché par Karl Hawkmoon, descen-

dant direct de Dietrich.
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Histoive Récente

£a République d¢s Chanceliers (4991-5123)

Au crépuscule du V ¢ millénaire, le décés prémaruré du prince
de Berlin et la régence de Jakob Denauer inaugurerent une période
de profonds bouleversements sociaux et politiques.

En 4991, Denauer proclama l'avénement de la République de
Germanie et se consacra chancelier. Habile diplomate et stracgge ef-
ficace, il réussit & créer un véritable élan populaire dans tout le pays.
Les jacqueries succédérent aux révoltes citadines. Bientot, la nobles-
se désunie se retrouva aux prises avec une véritable révolution.

Partour les cités se soulevaient, les paysans refusaient de payer
leur dime, er 'Eglise, sentant le vent tourner, prit le parti du chance-
lier. Ainsi soutenu par le Sincére Repentir et 'Ordre des Chevaliers
Génétques, Denauer se dota d'une armée de métier, bien entrainée
et correctement équipée; pratiquement sans rivale en Europe. Avec
ce redoutable instrument, il “délivra” les comrés d’'Obersax (4989) et
de Pomern (4990), annexa le Duché-Uni de Friz et Hanovrie (4990)
et écrasa les armées bayernoises 4 la baraille de Regsburg (4991). Afin
de se concilier les libres-cités, majoritairement fidéles au Vrai Dieu,
Denauer accorda a la plupart d’entre elles le starut de “villes fran-
ches”. Ainsi reconnaissaient-elles I'aurorité politique de la Républi-
que tout en conservant en pratique une large liberté économique et
religieuse.

Ecrasés par la puissance de Denauer et de ses alliés, affaiblis par
des rivalités savamment entretenues par la diplomatie du nouveau
chancelier, la plupart des hauts nobles se virent obligés de renoncer
au pouvoir en faveur des Conseils Provinciaux qui furent rapidement
mis en place,

Le chancelier lanca alors une vaste campagne de réformes dans
toute la Germanie :

* Les provinces furent réorganisées en “linder” et I'administra-
tion forrement centralisée 2 Berlin.

* La tache de gouverner la Germanie fut dévolue 4 un chance-
lier élu & vie directement par le peuple au terme d'une procédure
électorale complexe et longue de plusieurs mois.

* Des parlements régionaux furent érablis, leurs membres érant
élus par le peuple et leurs présidents envoyés représenter la région 4
Berlin.

* La Principauté de Bayern, déja affaiblie par la mort de son su-
zerain a la baaille de Regsburg, fut divisée en deux en 4992 pour
donner naissance aux linder de Bayern et de Frankburg.

* Le réseau routier fut agrandi, amélioré, et un systéme de relais
fut aménagé.

* Lagriculture, I'artisanat, ainsi que I'exploitation des immen-
ses foréts de Germanie centrale furent financés et encouragés.

® Des écoles et des bibliotheques furent fondées. Le niveau de vie
moyen de la population s'éleva considérablement.

= Enfin, la liberté de culte fut garantie 4 tous dans tout le pays.

Le¢ Déclin

Les ambitions de la haute noblesse, muselée 4 Berlin au sein
du “Parti Nobiliaire”, n’en demeuraient pas moins bien vivaces. Fa-
ce A cette menace permanente, le fragile édifice du chancelier De-
nauer dépendair d’une autorité forte dans la capitale. Pour le mal-
heur de la République, ses neufs successeurs ne se montrérent pas
tous aussi charismariques et compétents que lui.

Menacée de I'extérieur par les kosaks moscoviens et de l'inté-
rieur par la corruption de plus en plus marquée de 'administration
centrale, la République était, apres presque un siécle et demi d'exis-
tence, au bord de I'éclatement. En quelques années, la déliquescen-
ce et la décadence s'accentugrent gravement. Les chanceliers se fi-
rent plus auroritaires et se comporterent de plus en plus comme de
véritables tyrans, plagant des membres de leur famille aux postes 2
responsabilités. Les parlements régionaux se virent progressivement
dépouillés de toutes leurs prérogatives.

La République révée par Jakob Denauer et ses partisans prit fin
en 5123. Le déclic vint de 'ambitieuse famille Lobkowitz.

L£a Restauration (5123-5124)

Petits nobles de Pruss, les Lobkowitz intriguaient depuis plusieurs
années avec un succes grandissant contre Hans-Carolus Erart, der-
nier chancelier et certainement le plus incapable. En promettant
monts et merveilles, ils rallierent  leur cause la majorité de la no-
blesse mais également une grande partie de la bourgeoisie. Au soir

du vingtieme anniversaire de la maitresse du chancelier, les hommes
du Pard Nobiliaire s'emparérent de tous les postes-clefs de 1'adminis-
tration. Gregor Lobkowitz fit assassiner Erart ainsi que toute sa fa-
mille et se déclara prince de Berlin. Il proclama I'indépendance des
provinces et la restauration du pouvoir de la noblesse.

L'Ordre des Chevaliers Génétiques, allié¢ waditionnel de la Répu-
blique, demeura tout d’abord étrangement neutre avant de soute-
nir franchement les Lobkowitz dans le court conflit qui les opposa
aux troupes républicaines démoralisées et désunies. Mais tout ne fuc
pas si simple pour Gregor Lobkowitz qui révait secrétement de re-
former, sous son égide, ['ancien Empire de Sigmund von Ardiburg.
Une fois les dernigres institutions démocratiques balayées, la nobles-
se réclama sa part du cadavre encore chaud de la République !

La guerre fut évitée de justesse par la médiation de I'Eglise du Sin-
cere Repentir er l'instauration du Conseil des Princes. Les provinces
furent une nouvelle fois réorganisées, changerent de statut, et les plus
fideles alliés de Lobkowitz se retrouvérent aux commandes :

 Un aventurier granbreton du nom de Kenn O'Pointte hérita du
Bayern, désormais Archiduché, en épousant Elise de Regsburg,

e Le Duché-Uni de Friz et Hanovrie tomba sous la coupe des
ducs de Hanovr. Les idées égalitaires demeurérent toutefois bien im-
plantées dans cette région et menérent, un quart de siécle plus tard, 4
la Révolte des Gueux dont sut habilement tirer parti la Maison de
Hanovr.

* Le Palatinat de Frankburg fut placé sous l'autorité de la famil-
le Von Kerrin, bientér évincée par les comtes de Wiirtberg.
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* Le Duché de Slesie, fief des Von Strako, ennemis de roujours
des Lobkowitz, fur cédé aux Chevaliers Génétiques.

* En 5127, Karl Hawkmoon, descendant de I'ancienne famille
ducale, profita des querelles financieres parmi I'oligarchie de Kéln
pour faire reconnaitre ses droits sur la province. Le Duché de Kaln,
augmenté des terres que la famille Hawkmoon possédait en Hano-
vrie, remplaga alors la Libre-Cité de Kéln.

Le Conseil des Princes (5124-5291)

Le Conseil des Princes, institution unique en Europe, réunit ré-
gulierement a Berlin tous les plus grands nobles de Germanie ainsi
que des représentants des libres-cités, du Sincére Repentir, du Vrai
Dieu, et de I'Ordre des Chevaliers Génériques. Son pouvoir tout rela-
tif n'a jusqu'a présent pas permis d'arréter beaucoup de conflits entre
princes germaniques, bien au contraire. Les principaux conflits qui
émaillérent I'histoire récente de la Germanie avant I'intervention
granbretonne furent, dans |'ordre chronologique :

* La Révolte des Gueux qui mena i I'éclatement du Duché-Uni
de Friz et Hanovrie en 5148. Cette révolte “populaire” avalisa I'anar-
chie régnant dans les Iles de Friz et donna naissance d'une part au
Duché Populaire de Hanovrie et d"autre part au Margraviat de Ham-
burg. Ce dernier ne tardant pas i prendre le statut commercial et po-
litique de libre-cité tout en accueillant bon nombre de nobles chassés
de leurs terres par la Maison de Hanovr ;

* La Guerre des Villes (5225) qui vit le Palatinat de Frankburg
s'emparer de la Libre-Cité de Heid'bergge et I'Archiduché de Bayern

annexer Niirnberg...
* ... qui fit sécession et regagna son indépendance en 5247 ;

* La Guerre des Cités Rhénanes qui opposa en 5269-72 Orson
Kach, comte de Wiirtberg, au comte Airain ;

* La Guerre de la Ligue en 5291-92.

La Guerre O¢ la Ligue (5291-5292)

La période de trouble qui déboucha sur la Guerre de la Ligue des
Princes de Germanie doit son origine a la mystérieuse disparition de
l'archiduc Fridrich O'Pointte de Bayern. Ce dernier quitta soudaine-
ment ses fonctions pour s'envoler dans la nature quelques années 3

peine apres son accession au pouvoir. L'absence de cet arriére-pe-
tit-fils de Kenn O'Pointte permit au comte Echevain von Aisch de
devenir régent de Bayern en 5286. N¢é d'une mére frangaise er d'un
péte lointain descendant du comte (et empereur) Sigmund von Ardi-
burg, Echevain se langa dans la course au tréne de Germanie.

En 5287, fort du soutien actif des Chevaliers Génétiques, et de
celui bien plus discret et pernicieux des émissaires granbretons, le
comte Echevain s'empara de la Libre-Cité de Niirnberg. Il jusrifia
son action en arguant du fait que la ville représentait “sa” capitale de
droit. Cette annexion augmenta son potentiel économique et lui
permit de tourner ses ambitions vers les provinces du Nord, la Ha-
novrie et Berlin en tout premier lieu.

Apres quatre années de tergiversations et de manceuvres politi-
ques, la Ligue des Princes de Germanie fut instaurée. Sous la direction

TS T

de Rorgg von Meinsfell, kamarade-duc de Hanovrie, la Ligue déci-
da de mener une vaste campagne pour soumettre Echevain, et “ve-
nir en aide 4 la population opprimée de la libre-cité” ! Afin d’éviter
un désastre militaire face aux troupes aguerries des Chevaliers Géné-
tiques, les princes firent appel aux Teufelritters du comte Airain et as-
siégerent Niirnberg,

La victoire er la prise de Niirnberg, début 5292, mit fin i cette
collaboration. Les troupes des princes se lancérent dans un rel mas-
sacre de la “population opprimée de la libre-cit¢” qu'Airain fir pen-
dre von Meinsfell et décida de se retirer des champs de bataille euro-
péens pour accepter l'offre du peuple kamargais et devenir leur sei-
gneur-gardian.

Echevain s'enfuit en Otriche avant de gagner le Vieux Royaume
de France et la Cour de Jean 111 le Gros, qui lui attribua le titre usur-
pé de “prince de Germanic” ! La libre-cité de Niirnberg regagna une
nouvelle fois son indépendance et les Chevaliers Génétiques se re-
tirgrent du conflit, faisant voler en éclat lunité de la Ligue, désor-
mais sans leader et sans ennemis. Fridrich O'Pointte réapparur alors
fort 4 propos pour reprendre son archiduché en mains. Nul ne sait se
qu'il advint de lui durant ses six années et aujourd'hui encore il n'en
patle jamais.

A cette époque, toutefois, depuis leurs bases de Hollandia, de
Scandie, et de Moscovie, les troupes du Ténébreux Empire de Gran-
bretanne commengaient leur conquéte du Nord de la Germanie...

LInfluence Granbretonne

Veéritable foyer d'intrigues, le Conseil des Princes constitua une
cible de choix pour la diplomatie granbretonne. Dés le début des an-
nées 5280, des ambassades furent envoyées auprés de tous les hauts
nobles et de toutes les libres-cités de Germanie.

Si quelques dirigeants, a I'instar de I'archiduc Fridrich O'Pointte
de Bayern, se montrérent méfiants envers les envoyés de Huon,
nombreux furent ceux qui leur prétérent rapidement une oreille un
peu trop attentive. Le prince Lobkowitz de Berlin, la Guilde de la
Baltik a Rosk, et surtour le duc Rorgg von Meinsfell de Hanovrie
furent prompts & accepter les nombreuses “preuves d'amitié”, essen-
tiellement sous forme de soutien scientifique et économique, des
émissaires granbretons. Aprés une période initiale de “prise de con-
tact’, ces derniers influencerent discrécement mais efficacement la
politique germanique des premiéres années de la décennie 5290,

Bien conscient de la tiche ardue que constituait I'invasion de la
Germanie, I'esprit retors de Meliadus, en charge de la conquéte, ima-
gina un plan ambitieux visant A tester le potentiel militaire des provin-
ces germaniques tourt en les affaiblissant significativement.

A linsu de tous, les ambassadeurs granbretons furent les insti-
gateurs de la Guerre de la Ligue. Profitant de [a disparition de Fridrich
O'Pointte (2 moins qu'ils ne la provoquassent...), ils poussérent
Echevain & s'emparer de Niirnberg avant d’organiser, par I'entremi-
se de Von Meinsfell, duc de Hanovr, ['union des princes de la Ligue.
Ils manipulérent aisément le grand-maitre des Chevaliers Généri-
ques pour d'abord soutenir Echevain, puis abandonner un conflit
hasardeux contre une Ligue unie et ranger discrétement ses troupes
aux cotés de celles de 'Empire Ténébreux.
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La Guerre de la Ligue leur permit aussi de tirer deux enseigne-
ments majeurs pour la suite des événements. Sur un plan purement
militaire, ils purent se rendre compte “in situ” du génie stratégique
et du charisme du comte Airain (ce qui, quelques années plus tard,
décidera Meliadus 4 faire le voyage de Kamarg en personne...). Ils
furent aussi en mesure d'apprécier la fragilité d'une union des hauts
nobles et l'efficacité de leurs manceuvres de division. En effet, la mort
de Von Meinsfell, pendu par Airain, ne fit quaccentuer les dissensions
au sein de la Ligue, qui vola rapidement en éclats une fois écartée la
menace constituée par Echevain et les Chevaliers Génériques.

£a Conquéte et I'Occupation (5292-5299)

Lorsque les troupes de 'Empire Ténébreux s'élancerent 4 I'assaut
de la Germanie, les provinces se montrérent incapables de présenter
un front uni face aux Granbretons. Les principaux ordres & mener la
conquéte furent les Loups de Meliadus, les Chiens d’Adaz Promp, les
Cheévres de Mygel Holst, les Mouches de Jerek Nankenseen, et les
Rats de Brenal Farnu (notamment pour la prise des cités de Berlin,
Bayreur, et Niirnberg). Pour briser les murs de piques germaniques,
I'Ordre du Glouton prouva également son efficacité, De méme, la
manipulation d'engins de guerre sophistiqués (canon-feu et autres),
spécialités des ordres de la Belette, du Blaireau, et du Furer, donne-
rent bien souvent |'avantage aux troupes impériales. Enfin, le soutien
actif des ornithoptéres des Corbeaux se révéla crucial er parfois déci-
sif. 11 faur constater, que sur le strict plan militaire, les légions téné-
breuses sont en tout point supérieures a la quasi-totalité des armées
germaniques (exception faite des Chevaliers Génétiques et des troupes

[BIRONOD

de Hanovrie). Le génie stratégique des connérables ténébreux, la dis-
cipline granbretonne, la témérité frisant la folie des masques de bétes,
et surtout I'emploi généralisé des lances-feux permirent une conquéte
rapide, stire, et ce avec un minimum de pertes. En moins de deux ans,
I'ensemble du territoire tomba sous la coupe granbreronne.

En dépirt de cette supériorité écrasante, les duchés les plus farou-
chement indépendants opposérent une vive résistance & lenvahisseur.
La Hanovrie notamment décréta bien vite la guerre “totale” contre
I'envahisseur. Les 16.000 morts de la bartaille de Hanovr furent la ré-
ponse cinglante (et sanglante) de Meliadus & Reinbold. ..

La conquéte de la Germanie se révéla extrémement meurtriere
pour la population et les exactions commises par les troupes masquées
furent parmi les plus terribles d’Europe. Des légions entiéres de Hye-
nes furent lichées sur les villes conquises. La population qui n'avait
pu fuir & temps en Otriche, en Tchekia, et, dans une moindre mesu-
re, en Sweiss, fut réduire en esclavage et forcée d'exploiter intensive-
ment la terre au plus grand profit de I'Empire. Les exactions sanglan-
tes, orgiaques, et avilissantes des troupes d'occuparion furent innom-
brables et particulierement inhumaines.

Meliadus placa Zaak Logren, I'un de ses plus fideles lieutenans,
4 la téte de la Germanie “pacifiée”. Avec l'aide de Sheneggar Trott et
du Haut Commandeur Orgo Gelfrodd de la Hyéne, Logren asservic

le pays comme aucun envahisseur ne ['avait jamais fait auparavant.

Malgré I'absence d'un véritable mouvement de résistance de la
part du peuple soumis, les garnisons de Hyénes, de Fourmis, er de Ti-
gres furent régulitrement renforcées. Tres nombreux furent les sol-
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Airoi'ri,. octobre 5296

dats enrélés de gré ou de force dans les rangs des mercenaires Vautours
et Faucons. Les contrdles se firent incessants et nul ne put circuler en
Germanie sans un laissez-passer en bonne et due forme. Pour plus de
dérail concernant ['occupation granbretonne dans toute son horreur,
reportez-vous au supplément “Fils de Granbretanne”.

Situation Actuelle (5290)

Au débur de 'invasion granbretonne, la Germanie se composait
de cinq provinces dirigées par les grandes maisons nobles, trois mar-
ches entre les mains de 'Ordre des Chevaliers Génétiques, et plusieurs
cités plus ou moins indépendantes. Si I'influence de la haute noblesse
diminue au profit de la bourgeoisie des libres-cités et de la hiérarchie
des Chevaliers Génétiques, elle n'en constitue pas moins I'épine dor-
sale de la politique germanique.

Provingces des Hauts Nobles

* La Principauté de Berlin : Dirigée par la famille Lobkowitz,
la Principauté de Berlin est sous I'influence directe du Sincére Repen-
tir, des Chevaliers Génériques, et des émissaires Granbretons. Elle n'en
demeure pas moins un géant de la politique germanique.

* L'Archiduché de Bayern : Province économiquement puissan-
te, divisée par une féodalisation extréme. L'archiduché est gouverné
par les descendants de Kenn O’Pointte, aventurier granbreton.

* Le Duché Populaire de Hanovrie : Puissance montante 2 la
politique agressive et nationaliste. Depuis la Révolte des Gueux en
5148, et malgré une apparence de démocratie, les “kamarades-ducs”
Von Meinsfell de Hanovr tiennent le pays d'une main de fer. La ré-
volte fit fuir la plupart des nobles non affiliés 4 la Maison de Hanovr,
ce qui fut tout bénéfice pour I'Ordre Générique et le Sincére Repentir.

* Le Duché de Kéln : Fief de la famille Hawkmoon. Province au
régime politique éclairé bordant la Mer d'Alsaz. L'équilibre des cul-
tes est maintenu, bien que le Sinceére Repentir soit légerement majo-
ritaire. Actuellement, le duché est une puissance de seconde zdne mais
demeure trés actif politiquement.

* Le Palatinat de Frankburg : Province rurale tournée vers le Sin-
cere Repentir et hostile aux Cités Rhénanes. Attendant la majorité de
Lorian von Kerrin, I'habile intendant Veren gére les affaires courantes.

Libres-Cités

* Bayreut : La Cité des Arts peut se comparer 4 Parye au niveau
de la qualité des spectacles et des divertissements proposés. Elle est de-
venue le rendez-vous incontournable de tous les intrigants du pays.

* Les Cités Rhénanes : Malgré les tensions avec Frankburg, les
Cités sont 2 'apogée de leur puissance commerciale. C'est certaine-
ment I'un des endroits les plus agréables 2 vivre du pays.

* Le Margraviat de Hamburg : La mort de Lothar IT a considé-
rablement affaibli un margraviac de plus en plus isolé.

* Niirnberg : La plus turbulente des libres-cités conserve un sta-
tut d'indépendance totale au sein de I'Archiduché de Bayern.

* Rosk : Siege officiel de la Guilde de la Baltik malgré opposi-
tion (et les intrigues) des marchands moscovites de Moskva.

Ordre des Chevaliers Génétiques

* Marche de la Schwarzwald : Terrain d’entrainement et quar-

ter général de I'Ordre. Son autorité y est absolue.

* Marche de Pruss : Solidement tenue en main par I'Ordre, la
Marche de Pruss est le lieu d’escarmouches violentes avec les kosaks

du kzar de Moscovie.

* Marche de Slesie : Malgré une résistance passive de la popula-
tion, la Slesie constitue le grenier a grain ; ainsi que le centre finan-
cier de 'Ordre.

a Germanie présente peu de reliefs élevés. Les collines, les fo-
£ réts, et les marais le dispurent le plus souvent aux champs et
aux paturages. Dans le ciel, les corneilles régnent en maitresses
absolues & I'exception des massifs montagneux, domaines des aigles,
chocards, et gypattes cornus. Les grands corbeaux, les faucons (pe-
lerins et crécerelles), les buses, les alouettes, et les pinsons se partagent

le reste des cieux.

* Les provinces du Nord (Berlin, Hamburg, Rosk, ainsi que le
nord des duchés de Kéln et de Hanovrie) sont constituées de plaines
d’étendues d’herbacées poussant sur un sol gorgé d’eau. Les cultures
sont cependant trés présentes et de vastes champs de légumineuses
(haricors, lentilles, pois, luzerne) et de choux s'étendent souvent A per-
te de vue. La faune y est semblable 2 celle du sud de la Scandie et
compte de nombreux loups, renards (roux et blancs), et mustélidés
(fouines, belettes, et hermines). Les lievres variables, les rats musqués,
et les castors constituent ['essentiel des rongeurs de ces régions. Les
nombreux marais de ces régions hébergent une foule d'espéces de ba-
traciens dont quelques spécimens de crapauds mutants dépassant les
70 centimetres. Les sangliers blancs et les voraces gloutons des neiges
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sont caractéristiques de la faune seprentrionale de la Germanie. Les
oies cendrées et les grands cormorans sont les principaux oiseaux des

Iles de la Friz.

* La Germanie centrale (sud de la Hanovrie, Frankburg, nord
du Bayern) est plus accidentée et surtout bien plus boisée. Les plaines
cedent le pas aux collines et 3 quelques massifs montagneux recou-
verts de vastes foréts. Les écureuils, daims, cerfs, blaireaux et sangliers
sont courants et abondamment chassés. Les ours sont également nom-
breux & proximité des cours d’cau. Les principaux prédateurs des fo-
réts sont les loups, les lynx et les chats sauvages. Les foréts sont prin-
cipalement mixtes avec une légére dominance de coniferes.

* L'Ouest du pays est bordé par la Mer d’Alsaz, appelée aussi Mer
Rhénane ou Rheinmeer, dans laquelle se jettent de nombreux cours

d’eau. D'importantes cités commergantes et de prospéres communau-
tés agricoles se sont développées le long de cette mer intérieure. Les
provinces bordant la Mer d’Alsaz sont riches en arbres fruitiers (expor-
tés jusqu'en Scandie) et en vignes produisant un vin de qualité et aux
arbmes fruités (le Ressling).

* La Germanie du Sud (plaine bayernoise) est largement la par-
tie du pays ot lagriculture et I'élevage sont les plus développés ; les
champs de céréales alternent avec les parurages des éleveurs de bo-
vins. Cette région abrite d'importantes populations de rats noirs et de
renards roux attirés par les concentrations humaines importantes. De-
puis quelques décennies, des meutes de chacals originaires de Tchékia
commencent 4 coloniser la région au détriment du loup de plus en
plus rare en Bayern. Commencée il y a plusieurs siécles, 'exploitation
intensive des foréts de Bayern a profondément modifié le paysage de la

-

5290 : Lo Grunbrammﬁ révoque son fraité avec la Moscnvie o hnte ses

libres-cités céde peu (] ps'u le pas d ln conquéie pure ef dure.
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I'ordre d'abattre les réfugiés  vue est finalement donné.

Tenébreux contre de grandes pre

5296 : Les mutanis de la Schwarzy
le 12 mars. Le gouverneur de

pour piller Heidbergge.

de soldats masqués. La reconquéte sera longue et pénible.
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5295 : Lo “pacification” des territoires conquis donne lieu d d'innombrables Gsroutés. Le vieux duc Maximilian von Kl tente de se libér
tonne. Il est mis & mort par Meliadus et lo population de Koln est soumise @ des humiliations inhumaines. Le jeune duc Dorian se rallie
de pouvoir ef de richesse. Il ide les troupes de I Ordre du Ti Tigre & réprimer le soulévement de Nimberg.
ncent une aitaque éfrangement coordonnée contre Ulm, quartier général de I'Ordre des(hevuliersGemﬁgﬁlu rieresse fombe

Logren, envoe les légions ténsbreuses et plusieurs unités de mercenaires (dont celle de Hawkmoon) en aide m(ﬁmﬁm
Ulm est reprise le 7 avril. En 61, lostmmasdumunedeWuﬂbergsembe!mﬁ Frankburg. Shenegar Troft mate sauvagement la mvulteuhbulnitﬂemummﬁh

5297 : Le duc Dorian Hawkmoon se refourne contre I'Empire Ténébreux e{ unte de libérer Koln avec ses unités équipées de matér
qu'a grand-peine par les légions ténébreuses d'Orgo Gelfrodd et finit por éfre capturé le 5 aodt. La "pacification” atteint de nouveaux

5298 : Le grand-maitre des Chevaliers Génétiques, Hemndi m Karza, est

iné. Son successeur, Otmar von Ledding, est un conné _
5299 : Le 17 avril, la Bataille de Londra met fin d | Empire Ténébmx Deux semaines plus tard, lo Germanie commence d se soulever com les gurmsons isolées

5300 : La Germanie enre dans une ére &' instabilté qui durera plusieurs années ef qui sera marquée par la lutte entre les “républicains™ etlgsnohlessurvwmtsdmxm_;,,
fions granbretonnes. En 5305, le Nouveau Conseil des Princes avalisera I wenemr!ﬁas répubiw
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Germanie du Sud et grandement contribué  libérer de nouvelles
terres pour la paysannerie. A cela il demeure toutefois une dange-
reuse exception : la Schwarzwald. ..

* La Schwarzwald, ou Forét Noire, est la plus vaste étendue boi-
sée de Germanie. Quasiment inviolée depuis des siecles, malgré quel-
ques modestes tentatives des Chevaliers Génétiques, C'est une véritable
forét vierge. Elle abrite une population de mutants supérieure 4 celle
des Hautes Terres de France.

Climat

Le climat de Germanie est fort variable mais une constante est tou-
tefois discernable : les précipitations ! Ol que I'on soit, il pleut, neige,
ou gréle plus de la moitié de 'année. ...

* Dans les plaines humides du Nord et les foréts du Centre, les
températures moyennes varient entre -7°, pour le mois le plus froid
(janvier), et 15° (de mai & septembre), les extrémes hivernaux attei-
gnant parfois -40°,

* Les abords de la Mer d’Alsaz er la vaste plaine bayernoises ont
un climar plus clément. Les températures moyennes atteignent -2°
en plein hiver (avec des pointes occasionnelles & pres de -30°, la mer
est alors intégralement gelée) et peuvent monter jusqu'a 30° en éé,
saison généralement chaude et séche, avec une moyenne de 19°.

Bestiaire O¢ la Germanie

Ici sont présentées quelques nouvelles especes murantes ou ani-
males spécifiques 4 la Germanie. Entre parenthéses est indiqué le
nom commun attribué  ces animaux dans le patois local dérivé de la
Langue Commune.

¢ Le Peuple des Foréts (Sylvaners)

Apparentés au Petit Peuple des Polders (voir p. 88) et aux Farfa-
dets de la Schwarzwald (voir p. 51), ces mutants vivent dans toutes les
foréts de Germanie mais plus particuliérement en Slesie o1 la po-
pulation a une grande considération pour cux.

Physiquement, les Sylvaners ne dépassent guére un meétre de haut.
Ils ont le visage fin et allongé comme leurs oreilles finissant en pointe.
Ils compensent leur manque de force physique par une agilité incroy-
able et une connaissance approfondie, confinant parfois 4 la magie,
de [a forét et des animaux.

IIs sont le plus souvent vétus d'habits simples aux teintes “fores-
tieres” et affectionnent les chapeaux de toute taille et de toute forme
qu'ils décorent magnifiquement.
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DEP Course en forét : 9

Armure : 0/1d6-1 (Aucune/Cuir souple)
Modificateur aux Dégits Moyen : -1d4

Armes : Fronde sylvanere 60 %, Dégits 1d8, portée 80 m ; Lance cour-
te 50 %, Déghts 1d6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Déplacement silencieux 90 %, Esquive 90 %, Orien-
tation 80 %, Pister 80 %, Monde Naturel 90 %, Se cacher 90 %,
Sentir/Gofiter 60 %.

* Gypatte cornu (Hornvogel)

Les gypattes sont d’énormes oiseaux de proie nichant principa-
lement dans les Alpes. D’une envergure encore supérieure aux aigles
royaux ou aux condors d’Amarekh, ils doivent leur nom 2 la corne
qui saillit de leur front. Bien qu'ils puissent l'utiliser pour se défen-
dre, cette corne est avant tout un attribut sexuel de parade pour les
males, qui peuvent se blesser parfois gravement lors de combats ri-
tuels. Les femelles possédent également une telle corne mais celle-ci
est nettement moins imposante.

Le plumage des gypaetes cornus est sombre et leur téte sembla-
ble 4 celle d’un vautour est fortement colorée de rouge et de blanc.

Potion : Cette corne est trés recherchée par les apothicaires et
autres préparateurs de potions pour ses vertus aphrodisiaques. La
poudre de corne de gypacte se vend 2 prix d'or jusqu'en Moscovie
(50 - 200 marks la dose, une corne permettant la confection d'une
douzaine de doses de qualité).
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DEP Course 1, Vol 14

Armure : Plumes (1d2+2)

Modificateur aux Dégats Moyen : +2d4

Armes : Corne 40 %, Déghts 1d6 ; Morsure 55 %, Dégats 1d10 ; Ser-
res 55 %, Dégats 1d6+MD.

Compétences : Chercher 90 %, Sentir/Gofiter 60 %.

Habitat : Tout le massif des Alpes (notamment les Alpes bayernoises),
quelques couples nichant dans les massifs du Centre du pays.

e Cerf impérial (Reikhirsch)

Les cerfs impériaux sont les rois des vastes foréts de Germanie.
Puissants, gracieux, et dotés de bois impressionnants, les méles ne con-
naissent aucun prédateur naturel mis & part ’homme.

Plus grands que les plus imposants destriers de guerre, les plus
voraces carnassiers hésitent méme 2 s'acraquer aux individus isolés
ou malades. Les cerfs impériaux vivent habituellement en hardes com-
posées d'individus du méme sexe et des petits de 'année.

A I'époque du rut, entre septembre et octobre, les miles quittent
la harde et se cherchent des harems de femelles. Ils sont alors particu-
ligrement dangereux et leurs brames s'entendent des lieues 4 la ronde.
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Potion : Tes bois de cerf impérial semblent posséder des proprié-
tés fortifiantes et cicatrisantes étonnantes. Réduits en poudre et mé-
langés 4 de la graisse de sanglier, ils donnent une sorte de gomme au
gotit Acre fort prisée par les soldats germains (30 marks la dose, un bois
permettant d'obrenir une trentaine de doses). Une dose appliquée en
pommade permer de regagner 1 PV. Une dose longuement masti-
quée accorde un benus temporaire de 1 en FOR et CON (pendant
1d3 heures). En Germanie, il n'est pas rare de croiser des soldats ou
des chevaliers i I'haleine rendue insupportable par la gomme de cerf'!

Caractéristiques Jets Moyennes
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Les caractévistiques ci-dessus sont celles d'un male ; les femelles ont en
mioyenne 30 % de moins dans les caractéristiques physiques.

DEP Course 11

Armure : Peau

Modificateur aux Dégats Moyen : +3d6

Armes : Coup de bois 30%, Dégats 1d8+MD ; Pieriner 20%, Dé-
girs 2d6+MD 5 Ruade 30%, Dégars 2d8+MD,

Compétences : Déplacement Silencieux 55%, Ecouter 70%, Es-
quive 45%, Se Cacher 40%, Sentir/Gotrter 90%.

Habitat : Forérs de plaine et moyenne monragne. Les légendes racon-
tent quau pied d'un gigantesque chéne millénaire de la Schwarzwald,
la cour du Grand Roi des cerfs rassemble les plus grands et les plus no-
bles cerfs de la Terre. La taille du Roi lui-méme est supposée surpasser

celle d’un éléphant. ..

¢ Glouton des neiges (Schneezahn)

Ces prédateurs solitaires n'ont plus grand-chose & voir avec leurs
cousins du XX #* siccle. De la taille d’'un gros puma, les pattes mu-
nies de griffes non rétractiles et la gueule de crocs acérés, le glouton des
neiges ressemble & un croisement contre-nature entre un blaireau et
un ours blanc. D'une agilité extraordinaire, le glouton est capable de
grimper dans les arbres er de sembusquer dans presque tous les mi-
lieux nordiques. Son pelage gris et blanc cassé est parfois parsemé de
bandes foncées chez les individus vivant en forér.

Certains nobles de Berlin ou de Hanovrie en élévent pour la chas-
se ou comme béte de combat. Le marquis Von Fieldorf de Berlin en
utilise méme pour ses chasses i 'homme (généralement des paysans
improductifs...).
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DEP Course: 12

Armure : Cuir et Poils (1D2)

Modificateur aux Dégats Moyen : +1d6

Armes : Griffes 40 %, Dégits 1d6+MD 5 Morsure 55 %, Dégits 2d6
+MD 5 Lacérer 85 %, Dégats 2d6+MD.

Les gloutons des neiges urilisent la méme technique de lacération
que cerrains félidés. Tls disposent d'unc artaque par Griffes et d'une
autre par Morsure 4 chaque round. Si les deux attaques réussissent, ils
saccrochent, continuent & mordre, et se¢ mettent & lacérer avec les pat-
tes arrieres.

Compétences : Déplacement silencieux 80%, Esquive 60%, Grim-
per 90%, Sauter 50%, Se cacher 80%, Sentir/Gotrter 40%.

Habitat : Plaines et forérs du Nord et du Centre de la Germanie.

* Rat carnassier (Zeeratt')

Les rats carnassiers sont les descendants mutants des rats musqués.

De la taille d’un chat sauvage, ces rats arraquent toujours en fa-
mille de 2-5 individus. Leur régime alimentaire est bien différent de
celui de leurs lointains cousins ; ce sont des prédateurs voraces, qui

sattaquent fréquemment & des créatures plus grosses queux.

Il west ainsi pas rare de voir des carcasses de bovins ou de chevaux

rongées jusqu'a I'os par ces redoutables animaux.
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Caractéristiques Jets Moyennes
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PN MOVEIS' 1 s i st 8608 WAk s v 50,85 oraes sl & 8

DEP Course : 9
Armure : Pelage corné (1)
Modificateur aux Dégits Moyen : -1d6

Armes : Morsure 50 %, Dégirs 1d8. Les rats carnassiers sont trés ra-
pides ; ils peuvent effectuer 2 attaques par morsure chaque round (es-
pacées de 5 EDEX). Chaque morsure a 20 % de risques d'inoculer
le Pourrissoir 4 la victime.

(voir Hawkmoon Nouvelle Edition page 87).
Compétences : Déplacement Silencieux 90 %, Se Cacher 80 %.
Habitat : Berges des fleuves et cotes de la Mer d'Alsaz.

* Sanglier blanc (Weisseber)

Les sangliers blancs sont les descendants mutés des sangliers sau-
vages d’avant le Tragique Millénaire. Plus fins, plus agiles, et plus rapi-
des que leurs ancétres (toujours présents dans les foréts du Centre de
la Germanie), les sangliers blancs sont élevés et dressés comme des
chiens de chasse (ou de course) par les paysans du Nord du pays.
Leur popularité est telle que des courses de sangliers blancs sont or-
ganisées dans presque chaque bourg de Kéln ou de Hanovrie.

La Grande Foire aux Animaux d’Oldnburg et la Foire du Prin-
temps de Snaburck voient chaque année s'affronter les plus rapides
coursiers de la province devant des milliers de spectateurs, et parieurs,
passionnés.

Caractéristiques Jets Moyennes
1 B [ 7 EIPT R ST W
CON i v.ai ish #05 Sadoi AAGIL. oo S50 YR 12-13
TAI ..... s v an 2d63 2 5 am e T
POU i aos eonsniaran B PP §
DEX o vui ssnnessmin 2646 viovas s sms e ¢ 13
I’VMoyens..... Shie SR e R v gate e 11212
DEP Course 14

Armure : Cuir et Poils (1d2)

Modificateur aux Dégits Moyen : 0

Armes : Défenses 30 %, Dégits 1d8+MD.

Compétences : Esquive 60 %, Pister 65 %, Sentir/Gofiter 60 %.
Habitat : Plaines du Nord de la Germanie.

* Brochet dévoreur (Fressecht)

Les brochets dévoreurs sont, outre les goules, les plus redoutables
prédateurs aquatiques de la Mer d’Alsaz. Aussi grand qu'un requin (les
vieux méles peuvent dépasser 3 m de long), un brochet dévoreur peut
aisément broyer et avaler un homme. Ses puissantes méchoires sont
garnies d’une rangée de dents acérées dirigées vers I'arriére, ce qui fait

qu'il est pratiquement impossible, pour une proie capturée, de se dé-
gager. Les brochets se tiennent aux aguets de préférence dans des mas-
sifs denses de végétation aquatique comme il en pullule entre les Iles
de la Schwarzwald. Leur corps de coloration vert brunitre strié de jau-
ne clair les rend particulierement difficiles & détecter une fois embus-
qués. Capables d’accélérations foudroyantes, ils surprennent n'impor-
te quel animal. Les brochets dévoreurs peuvent, selon la légende, vivre
jusqu'a une centaine d'années. Quoi qu'il en soir, il est certain que les
individus les plus vieux semblent dotés d'une intelligence presque hu-
maine et d’une malveillance encore plus développée.

En dépit du caractere extrémement hasardeux de la péche au bro-
chet dévoreur, celui-ci constitue un met de choix dans toutes les meil-
leures auberges de la céte germanique de la Rheinmeer (Mer d’Alsaz).

Art culinaire : Des filets de brochet commun peuvent valoir en-
tre 5 et 15 marks d'argent dans toute bonne auberge de Kéln ou des
Cités Rhénanes. Les filets de brochet dévoreur atteignent 20 ou méme
50 marks dans les meilleures hostelleries !

Caractéristiques Jets Moyennes Vieux male
FOR . sel ot et . 3d6+8 ....8-19 ..... OO 24
CON ..... v v U0 ciw v 5 estasatlasioer L8
TAL coivnn musinsin FAOEI0 200200, .5 ssswienws w26
PO somuimiiinss 2d6+4 ..... 1y (R P
PEX s smanumsn i 2d6+4 ..... ML o sasvaii s 11
PVMoyens ...coovue =asss 18 cs vanwsomvinia 22
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DEP Natation 8 (10 en pointe de vitesse)

Armure : Ecailles (1d3)

Modificateur aux Dégats Moyen : +2D6

Armes : Morsure 50 %, Dégits 1d8+MD ; Constriction automatique,
Dégars 2d4. Les brochets dévoreurs ont des dents implantées vers
l'arriere. Lorsqu'une proie est capturée (jet de Morsure réussi), ils infli-
gent les dégits par constriction chaque round. Larmure de la proie ne
compte pas.

Compétences : Chercher 30 %, Esquive 20 %, Se Cacher 70 %,
Sentir/Gofliter 45 %.

Habitat : Mer d’Alsaz (le plus souvent entre les Iles de la Schwarzwald).

Organisation Politique

battre officiellement des problemes du pays. Dans la prati-

que, ce conseil est 'occasion pour chaque membre de la hau-
te noblesse d’affirmer son indépendance. Celd permet également de
nouer des intrigues.

E e Conseil des Princes se réunit tous les ans & Berlin pour dé-

Durant la semaine que dure le Conseil, les divertissements et les
rencontres officieuses prennent le pas sur les réunions formelles d’une
lourdeur protocolaire frisant I'absurde et généralement stériles.

Chaque dirigeant de province, le grand-maitre des Chevaliers Gé-
nétiques, ainsi que le plus haur dignitaire du Sincére Repentir (actuel-
lement I'archevek Berthold IV) disposent d'un siége au Conseil.

Des représentants des libres—cités et des grandes guildes sont éga-
lement conviés aux réunions en tant quobservateurs. Malgré ce sta-
tut, ils ne sont pas les derniers & nouer intrigues et alliances.

Sous les regards rarement neutres de I'Eglise du Sincére Repentir
et du Culte du Vrai Dieu, trois types de pouvoir s'opposent, s'allient,
et se manipulent, fagonnant le découpage géopolitique du pays.

BURNOD

Rar't Sigge, Todric, Thotsm, Waldemar, W
i Anseltlu Ava, Beuie ‘Betin, Blrgnf

fhmvnen par exemple)

£a Noblesse

Le pouvoir foncier - Favorable au Sincére Repentir

A T'heure actuelle, le Duché Populaire de Hanovrie, I'Archiduché
de Bayern, et la Principauté de Berlin sont de loin les trois entités les
plus puissantes de Germanie, le Duché de Kéln jouant souvent le rdle
d'arbitre dans leurs conflits. En théorie, ces hauts nobles possédent la
majeure partie des terres de Germanie et le véritable pouvoir foncier,
politique, et militaire. En pratique, leurs domaines sont trés morcelés
et leur dépendance économique tant vis-a-vis des libres-cités que des
Chevaliers Génétiques a été source de conflits. Le systéme politique
est tout ce qu'il y a de plus féodal, impliquant un réseau complexe de
suzerains, vassaux, et vavasseurs aux alliances parfois nuancées. ..

Les Libres-Cités

Le pouveir économique - Favorable au Culte du Viai Dieu

Reliquars de I'époque républicaine, il en existe sur tout le territoi-
re de la Germanie. Les plus importantes sont les Cités Rhénanes de
Wiesbad, Neudarm, et Meerburg, le Margraviat de Hamburg, la Cicé
de Rosk (siege de la Guilde de la Baltik), la Cité des Arts de Bayreur,
et la Libre-Cité farouchement indépendante de Niirnberg. Le terme
générique de libres-cités, au pluriel, désigne 'ensemble des villes dispo-
sant d'une certaine autonomie vis-a-vis de la noblesse locale. Bien que
ne bénéficiant d’aucune structure politique les unissant, les libres-ci-
tés ont noué d'importantes alliances commerciales entre elles. Origi-
nellement simples bourgs commercants ou communautés agricoles,
elles contrélent souvent d'importants territoires 4 leurs abords.

Les Chevaliers Génétiques

Le pouvoir militaire - Le bras armé du Sincere Repentir

Enfin, troisitme pouvoir et non des moindres, les Chevaliers Gé-
nétiques sont impliqués 2 tous les échelons dans la vie politique ger-
manique. Ils dirigent effectivement trois territoires, appelés “marches”,
chacune aussi grande qu'une principauté. Dans les faits, de nombreu-
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La protique, illégale et sévérement punie, de contrefaire les pisces de monnaie est mulheureusament assez répandue en Germanie, Du fll!l de la diversité moné-
taire en vigueur dans le puys et de I'habileté legemlulre des "artisans” germains entedmnmne,ﬂ peut étre dlfflule de différencier une e pmca d'une fausse.

lo plus Tedoutée de ces u;gamsulions est lo Grave Zehenglied (Phulunge Grf
(prononcer "Gué Tzet") fz;emme elle est :ommunemem appelée, est dlrlgee
des secrefs que méme fes (

Le MJ est libre de fufre'i

Paur fabriquer de la fausse monnaie, un personnage doit dlspom'du matériel ef d'une certaine quantité de metui précieux. Le matériel indispensab
compose d'outils de g fin de confectionner les mafrices  frapper les 'un telie, et d'un fourneau ou d'une forge. Graver un

une semaine de travail ef un et dans Vartisanat. Couler et frapper 100 piéces &’wgmidmmnde une journée de fraval et un deummptd‘w En cos d'échec
I'un de ces s, les piéces ne sont pas écoulables, présentant des déformations qui ne trompent personne, mais le métal est récupérable.Avec un minimum d'habitude, une
personne soupconneuse peut Imm de reconnditre une fausse piéce en réussissant un jet d'ldée. ﬁh faux-monayeur a réalisé un aritique dans Fun de ses jets d'arti-

sanat, le jet de reconnaissance se fait sous INT x3 %. Si les deux jets darfisanat sont des n‘iiques une reconnaissance n'est possible qu'avee un fefa’éussl sous INT x1 %.
Contraintes : Une pisce de fausse monnaie doit au minimu se composer de 25 % de métal précieux (or ou argent). Ainsi, 750 grammes de métal vil (générale-

leur d'un souverain chacune.

ses autres terres, faisant souvent partie des fiefs de la haute noblesse,
leur appartiennent plus ou moins directement. Leur puissance finan-
ciere est également considérable.

Organisat%@n Sociale

—_— Population ———rw 7

Les Germains ont généralement la peau, les yeux, et les cheveux
clairs, bien que les bruns ne soient pas rares dans le Sud et dans I'Est.
On trouve également un type de physionomie plus slave dans les pro-
vinces orientales comme la Pruss et la Slesie. Leur régime alimentaire
est équilibré, le pays disposant de terres fertiles et giboyeuses, et Iagri-
culture prenant un essor de plus en plus intense. Malgré le morcelle-
ment de leur pays, les Germains éprouvent souvent un sentiment

ment du fer d'une valeur de 10-15 souverains) additionné de 250 grammes d‘argent (d‘une valeur de 25 suuverms), perrnaﬂem de fabriquer 100  piéces d'une vo-

d’appartenance 4 une méme culture germanique. Ce sentiment uni-
taire, surtout ressenti dans les couches inférieures ou rurales de la po-
pulation, trouve son origine non seulement dans la bréve mais popu-
laire République des Chanceliers mais aussi par de nombreux aspects
historiques et culturels. Il ne faut pas oublier que la reconquéte de la
Germanie s'est effectuée depuis un méme “berceau’”, le Bayern, oi1 la
majorité des survivants chassée par les glaces s'était réfugiée.

Bien que la noblesse ne fasse pas toujours grand-cas du bien-étre
du peuple, elle a retenu la lecon de la Révolution de Jakob Denauer.
Bien que pressurés de taxes et de corvées de routes sortes, les paysans
sont rarement maltraités, et ceux-ci se révélent souvent trés fideles en-
vers leur suzerain direct. Le sentiment de devoir, spécialement envers
la communauté ou son chef, est fortement ancré dans la mentalité
germanique. Certains Germains de I'époque de Hawkmoon sont éga-
lement les héritiers d'une tradition “purificatrice” de chasse au mu-
tant, qui remonte certainement aussi loin que I'époque précédant le
Tragique Millénaire (bien que la mentalité dans les villes soit en train
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d'évoluer). Cette mentalité de méfiance et de crainte des Grotesques
est illustrée 4 I'extréme par le fanatisme des Chevaliers Génétiques.

Au niveau linguistique, un Germain peut sexprimer en Scandin
avec la moitié de son score de compétence en Langue Nationale, les
deux langues possédant des racines communes. LOtrichien et le Ger-
main, malgré des différences d’accents, forment une seule et méme
langue (le Germain !).

Societé

Les divisions politiques de la Germanie se révélent rapidement
aux niveaux juridiques, monétaires, militaires, et religieux. Les lois en
vigueur dans une province sont rarement les mémes que chez les voisi-
nes, et la justice est une notion trés variable selon que l'on se trouve a

Kéln (ot elle s'approche le plus de ce que l'on pourrait appeler “civili-
s¢”), a Berlin (ol la notion de prestige social prime sur toute autre

considération), & Regsburg (la corruption y étant presque institution-
nalisée), ou encore 4 Ulm (les Chevaliers Génétiques ayant la réputa-
tion d'ére particulierement expéditifs).

Dans le registre monéraire, chaque province frappe sa propre
monnaie d'argent, appelée “mark”. Généralement acceptées partout,
les pieces de certains duchés peuvent cependant écre assez mal vues
dans d’autres. Ainsi les pitces de Berlin sont-elles regardées avec sus-
picion en Bayern, et vice-versa... Les monnaies les plus répandues
sur tout le territoire de la Germanie sont celles frappées par les Cités
Rhénanes (le Rheinermark) ou battues par la Guilde de la Baltik (le
Nordmark), puissance économique oblige. Toutefois, les anciennes
pitces (appelées Altmark) datant de I'époque de la république conti-
nuent de jouir d’'un prestige et d’une aura de confiance indubitables.

En dépit de ses luttes intestines et des conflits occasionnels, la
Germanie est en plein essor culturel et économique. Héritage de |'épo-
que républicaine, des écoles et des universités sont fondées sur les mo-
deles de Koln et Heid'bergge, et la population est, en moyenne, moins
illettrée quiailleurs en Europe. Bien que les travaux des champs ne per-
mettent pas aux paysans d’envoyer régulierement leurs enfants 4 la vil-
le pour suivre les cours, ils s'arrangent souvent pour les y conduire
trois ou quatre fois par mois, les jours de grands marchés. A moins
qu'ils ne décident de se regrouper en coopérative et d'engager un pro-
fesseur itinérant, libre ou rattaché & une église. D'une maniére géné-
rale, les Germains attachent une grande importance aux enfants et
tentent de leur assurer le meilleur avenir possible. Leur plus grande
crainte étant de voir leur progéniture développer des mutations...

o Tos Bichle

Toutes les villes de Germanie disposent d'un réseau étendu de

“Biichle”. Les Bichle sont des petits canaux larges d'une coudée et
profonds d'autant qui permettent |'acheminement de I'eau dans toute
la cité. Ils servent 2 la fois d'égouts 4 ciel ouvert et de réserve d'eau en
cas d'incendie. On rencontre ces canatix au centre de toutes les rues et
ruelles des principales cités de Germanie, exception faite de leurs bas-
fonds. L'histoire veut que tout étranger tombant dans un de ces Bich-
le marie une habitante de la ville dans I'année !

D epuis la mort du dernier chancelier, la Germanie ne dispose
plus d’une force armée unie et efficace. Léclatement de la ré-
publique, la prolifération des compagnies mercenaires, et
I'influence de I'Ordre des Chevaliers Génétiques ont favorisé le mor-
cellement militaire du pays. Actuellement, chaque noble est suscepti-

ble de lever une armée personnelle de paysans ou d’engager (générale-
ment 4 grand frais) des unités de mercenaires aguerris.

Les Avmées Régulieves

Malgré d'importantes différences dans I'équipement et la straté-
gie, plusieurs rypes d’unités sont typiques des armées germaniques.
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Les paysans-soldats constituent de loin la troupe la plus nom-
breuse. Ce sont exactement ce que leur nom indique : des paysans en-
rolés plus ou moins de bon gré, équipés de bric et de broc et entrai-
nés d'une fagon des plus sommaires.

Les piquiers sont l'ossature de I'infanterie de la quasi-totalité des
armées du pays. D’une efficacité proverbiale sur les champs de batail-
le, ces spécialistes du maniement de la longue pique germanique ser-
vent essentiellement 4 briser les charges de la cavalerie adverse.

Les arbalétriers sont fréquents en Germanie. Lefficacité de I'ar-
baléte n'est plus & prouver, méme si 'avénement de la lance-feu ne tar-
dera pas a la rendre obsolete.

Les unités de frondeurs sont une autre spécialité des armées de
Germanie. Ces combarttants manient des frondes de cuir permettant
de rirer des billes d’acier avec une force et une dextérité redourables.
IIs forment un type d'unité trés mobile.

Depuis l'apparition de l'arbalete et surtout celle du pistoler 2
rouet, la cavalerie a presque entierement disparu des champs de ba-
taille germaniques. Les soldats & cheval représentent néanmoins une
force de frappe montée puissante, mobile, et bien équipée. Généra-
lement issus de la perite noblesse, les chevaliers constituent I'élite de
la cavalerie. Leurs tenues souvent extravagantes sont aisément recon-
naissables sur le champ de bataille, ol leur courage et leur arrogance
ne rendent que plus redoutable leur maitrise du combat i cheval.

L£e¢s Unités (Mercenaires

Les Grandes Compagnies et les Grandes Maisons de Sweiss (voir
le chapitre qui leur est consacré) sont tés présentes en Germanie.
Principalement utilisées par les libres-cités, qui disposent de moyens
financiers impressionnants, ces compagnies fournissent de bons com-
barttants, aguerris, disciplinés, et fiables.

Ooutre les mercenaires a pied qui constituent le type méme du
soldat de fortune ne disposant que rarement d'autres biens que ses vé-
tements et son équipement, il existe deux types de mercenaires spé-
cifiques aux provinces germaniques :

Les reitres sont des unités de cavaliers spécialisés dans ['utlisation
du pistolet 4 rouet, une arme dangereuse mais terriblement meurtriere
aussi. Autrefois, c'est la Bande Noire, escadron dirigé par le comte von
Weichs, actuellement au service des marchands de Parye, qui fut long-
temps 'une des plus redoutées unités de reitres. Actuellement, c’est
la Compagnie des Casques Rouges commandée par Frieda von Alt-
burg qui défraie la chronique.

Aux ordres d’'un mystérieux commanditaire, Frieda s'est en effet
directement attaquée aux Chevaliers Génétiques dont elle a entiere-
ment massacré plusieurs unités sur la frontiere de Slesie. Ces derniers
érudient sérieusement 'éventualité de I'adoption de cette arme meur-
triere qu'est le pistolet 2 rouet.

Les soldats embarqués forment une fraternité de mercenaires
fortement soudée et essentiellement formée de guerriers scandins
bien que germains et moscovites ne soient pas rares dans leurs rangs.
Les soldats embarqués consrituent des escadrons de guerriers parti-
culierement efficaces en Mer du Nord et en Mer d'Alsaz car formés 2
toutes les techniques de combat maritime.

L'Eglise du Sincere Repentiv

I.'Eglise du Sincére Repentir (et son allié de toujours, 'Ordre de
la Chevalerie Génétique) domine le paysage religieux en Germanie.
Larchevek Berthold IV supervise pour le compte du Prophéte 'en-
semble des cent-treize diocgses germains.

A la notable exception des libres-cités, les églises du Sincére Re-
pentir fleurissent partout en Germanie. Les paysans suivent assid(-
ment les messes et il n'est pas rare de voir certains villages gouvernés
tant spirituellement que pratiquement par le prétre en place. En ef-
fet, ce dernier constitue souvent la seule aurorité incontestable d'une
région, qui plus est, proche du peuple et de ses problémes. Ainsi cer-
tains jeunes prétres particuliérement sinceres s'investissent-ils dans les
travaux des champs au méme titre que chaque membre de la commu-
nauté villageoise.
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Bien s, la situation dépend fortement du niveau hiérarchique
de chacun. Les dirigeants de I'Eglise et les éveks des dioceses passent
bien plus de temps & intriguer avec la noblesse qu'a se préoccuper des
aspirations du petit peuple.

¢ Véture et apparence

Tous les prétres de I'Eglise doivent se raser le crine et porter en
toutes circonstances les vétements religieux du culte, lourde toge som-
bre parfois ornée de symboles macabres. Certains éveks n’hésitent pas
4 se maquiller et & renforcer au crayon noir leur regard afin de se con-
férer une apparence encore plus sinistre.

® Culte

Une messe du Sincére Repentir se présente toujours sur le méme
principe. Tout d’abord une longue diatribe du diacre, qui énumere
tous les péchés de la communauté en demandant pardon au Tout-
Puissant. S’ensuit une lecture de passages du Livre Noir et un rap-
pel des punitions érernelles qui attendent ceux qui ne commencent
pas leur Purgatoire sur Terre. Ces messes se terminent par des chants
religieux aux accents, comme au contenu, sinistres et grandioses 2 [a
fois. Dans les plus grands édifices, un immense orgue de métal accom-
pagne ces chants d’une plainte lugubre.

* Edifices religieux

Les églises du Sincere Repentir n'ont rien & voir avec les sobres
et lumineux temples du Vrai Dieu. Ces bitiments massifs sont ba-
tis en pierre noire sur un plan en croix. Les hautes fléches s'élangant
vers le ciel sont sculptées de formes tourmentées censées rappeler
au commun des mortels que I'Enfer attend tous ceux qui ne se con-
formeraient pas aux préceptes de mortification et d’expiation dou-
loureuses préconisés par le Propheéte. Lentrée principale est fermée
d’'une lourde porte en bois massif garnie de décorations en fer baro-
ques et torturées. De petites meurtrires percées haut dans les épais
murs plongent I'intérieur dans une pénombre continuelle. Les lourds
cierges de cire noire, présents généralement en nombre, ne dispensent
gueére qu'une faible lueur rougeoyante. Lallée centrale, flanquée de
rangées serrées de bancs de bois ou de pierre, donne sur une estrade
surmontée d'un dais de soie noire, i laquelle on accéde par une lar-
ge volée de marches. Clest sur cette estrade, sous le dais, que le prétre
donne son culte.

Une caractéristique commune 2 toutes les plus importantes égli-
ses du Sincére Repentir est le véritable labyrinthe d’alcdves, de confes-
sionnaux, de chapelles annexes, et de passages secrets taillés dans les
murs méme de 'édifice.

Le¢ Culte du Vrai Dieu

Le Culte du Vrai Dieu est trés répandu en Germanie. Il représen-
te de loin la religion dominante dans la plupart des libres-cités. La
forte minorité de fideles présente 4 Kéln et en Bayern est bien ac-
ceptée. Il va de soi qu'aucun missionnaire du Vrai Dieu ne se risque
dans les territoires contrdlés par les Chevaliers Génétiques. A la dif-
férence de son rival de toujours, I'Eglise du Sincére Repentir, le Cul-
te du Vrai Dieu ne dispose pas de véritable force armée qui lui soit di-
rectement attachée. Le Culte fait donc abondamment appel aux
compagnies mercenaires pour défendre ses intéréts.

Le haut-lieu du Culte du Vrai Dieu en Germanie est la Chapel-
le de la Vraie Foi rattachée & la Faculté de Théologie de 'Université
de Niirnberg. Cest [a que se réunissent annuellement les prétres de
haut rang sous la direction spirituelle d’Egin Gottmann, prélat épis-
copal de Germanie.

® Véture et apparence

Les prétres du Vrai Dieu, appelés précheurs, portent des robes de
bure aux teintes claires, le blanc étant réservé aux plus saints d'entre
eux. Ils arborent une chevelure courte habituellement taillée “au bol”
sans pour autant se raser totalement le crine. Du fait de l'intérée por-
té aux livres et 3 'étude des manuserits anciens, les prétres les plus
myopes arborent souvent une paire de lourdes lunettes aux montu-
res de fer.

* Culte

Il n'existe pas vraiment de messe typique dans le cas du Culte du
Vrai Dieu. Le précheur réunit la communauté pour un court sermon
et un rappel des principes d'amour, d'érude, et de pardon professés par le
Culte. Il demeure ensuite ouvert aux doléances de ses ouailles et est
chargé de dispenser conseils et aide spirituelle  tout un chacun.

* Edifices religieux

Les temples du Vrai Dieu se présentent habituellement comme
de sobres chapelles aux parois garnies de vastes vitraux et  I'intérieur
accueillant et bien éclairé. Cing 4 vingt rangées de bancs (selon la
taille de I'édifice) sont disposées de part et d'autre d'une allée centra-
le donnant sur un petit espace sobrement décoré, ol le prétre don-
ne la messe. Nulle estrade et nul autel ne viennent mettre en évidence
le réle du précheur. Tout au plus un lutrin de bois lui permet-il de
poser le texte de son préche. Les temples du Vrai Dieu ne disposent
pas des alcoves et des multiples recoins caractéristiques des églises du
Sincere Repentir. Il n'est cependant pas rare de voir des bibliothe-
ques richement fournies en livres (et méme parfois en artefacts mys-
térieux des temps anciens) garnir les murs des temples.

£e¢ Cercle des Ténebres
et la Confrérie de la Béte

La Confrérie de la Béte est certainement l'organisation la plus se-
crete et la plus terrifiante de Germanie. Son guide actuel est l'incar-
nation de la démence la plus vicieuse. C'est une branche dissidente
du Cercle des Ténebres (voir “Les Royaumes de I'Est” tomes I et II).
Cette secte est la branche maitresse d’un culte infiniment plus ancien,
qui au fil des siecles a donné naissance, entre aurres, a I'Ordre de Ni-
daros en Scandie et aux cultes barbares des Iles de Feu. Tous attendent
la venue de I'Antékrist. L'année 5292 va marquer un tournant capi-
tal dans I'histoire de ces cultes car un enfant présentant toutes les ca-
ractéristiques de I'Antékrist va naitre en Moscovie. ..

La Confrérie de la Béte est ce qui s'approche le plus d'un culte
rendu i cet étre de cauchemar. L'homme mystérieux qui se fait ap-
peler “le Guide” est le chef spirituel incontesté de cette confrérie dé-
volue 1 la perversion et 4 la destruction sous toutes ses formes. Bien
qu'ceuvrant dans le secret le plus absolu et avec une patience inima-
ginable, ses intrigues sont sur le point de conquérir les plus hauts
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échelons du pouvoir en Hanovrie. Le Guide n'est autre que le mar-
quis de Ffiirt (voir p. 63). Le Kalderagh a trouvé la un passe-temps
excitant et susceptible de lui rapporter toutes les informations qu'il
souhaite sur ce monde étrange. La Granbretanne suspecte I'existence
d’'une telle secte, mais seuls quelques connétables du Renard et de la
Chauve-Souris ménent une lurre active contre la Confrérie. Jusqu'a la
venue de |'Antékrist er malgré toute sa compétence en matiere d'es-
pionnage, 'Empire Ténébreux n'en apprendra pas beaucoup plus...

* Véture et apparence

Rien ne permet de distinguer un membre de la secte si ce n'est
de trés discrets signes kabbalistiques généralement brodés sur les vé-

S Camamls les plus

Plus “Festival des Arts" que féte milﬂlmre le Cmﬁml de Bayreut
vaitle nombre d'infrigues augmenter en léche dans ot (s cea est
encore possible !). A cefte occasion les ndmes etles mﬂsdetoule I'&;:
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tements. Le plus fréquent de ces insignes représente une étoile 2 huit
branches, une langue avide et charnue terminant chaque branche.

* Culte

Les “cultes” de la secte sont le plus souvent un mélange déca-
dent d'orgie abominable et de séance de torture. Parfois cependant,
ces “offices religieux” s'apparentent 4 des séances de méditation col-
lective d'une intensité mystique rare. L'usage de drogues est courant.

* Edifices religieux
La secte ne dispose pas de lieux de culte proprement dits et ses

membres se réunissent chez des particuliers ou dans les catacombes
des cités les plus importantes.

Les Svolutionnistes

Les Evolutionnistes ne sont pas bien implantés en Germanie.
D’une part I'Eglise du Sincere Repentir voit d'un mauvais ceil leurs
principes et leurs recherches, et d'autre part la création de mutants
nest pas une activité approuvée par la majorité de la population de
Germanie !

Ils sont toutefois secrétement présents sur |'une des Iles de la Friz
(voir p. 47), d'ol1 ils érudient avec attention les potentialités offertes par
les goules des mers.

Religion et Sestivités

Lorsque I'on parle de festivités en Germanie, un seul mot vient

alesprit : Carnaval !

Les carnavals font partie intégrante de la culture germanique.
Ces fétes populaires se déroulent chaque année, partout en Germa-
nie, au début du printemps et parfois aussi aprés les moissons. Si ori-
ginellement les carnavals revétaient I'apparence de fétes débridées
ot les rites paiens le disputaient aux sacrifices aux divinités de la na-
ture, I'influence de la religion a depuis longtemps fait son ceuvre. Cha-
que carnaval est maintenant supervisé par un diacre du Sincere Re-
pentir (ou un prélar du Vrai Dieu), qui veille 2 maintenir la pureté de
ces démonstrations de foi.

Cependant, malgré ce carcan religieux surtout en vigueur dans les
campagnes, les carnavals sont toujours I'occasion de boire jusqu'a ou-
blier, de se défouler des frustrations quotidiennes, et de se moquer
de l'autorité. Les tavernes ne désemplissent pas, tous les gens sem-
blent se donner rendez-vous dans les rues pour féter bruyamment,
et la milice n'intervient qu'en cas d’absolue nécessité. Méme I'Egli-
se n'a osé aller 4 I'encontre de tels mouvements de liesse populaire.

Tout voyageur pris au milieu de la tourmente chamarrée du Car-
naval de Niirnberg aura bien de la peine i reconnaitre les taciturnes
ouvriers, les sobres artisans, et les rigoureux banquiers rencontrés les
jours précédents !

Les festivités se déroulent habituellement sur plusieurs jours, de
jour comme de nuit. Dans les grandes cités, elles commencent in-
variablement par un défilé nocturne aux lampions des diverses cor-
porations et finissent & I'aube par la mise 4 feu d’'un biicher sur le-
quel tréne un épouvantail de chiffon représentant un mutant gro-
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tesque et symbolisant hiver. Selon la légende populaire, plus vite le
grotesque s effondrera, plus I'été sera propice aux récoltes.

Dans les provinces ou les villes contrdlées par les Chevaliers Gé-
nétiques, c’est un grotesque vivant (soigneusement choisi pour son
physique particuli¢rement disgracieux), qui est immolé...

algré des universités prestigieuses et un niveau d'éduca-
m tion globalement élevé, la science en Germanie n'est au-

cunement comparable avec ce qui se fait en Granbretan-
ne, en Espanyia, ou en Moscovie. Les études médicales, littéraires,
ou théologiques priment sur les sciences de la nature et les discipli-
nes technologiques (Alchimiques, Biologiques, Energériques, et Mé-
caniques, voir HNE p. 135). Parmi ces dernieres, I'Alchimie est de
loin la plus érudiée. Des secrerts technologiques comme Acide, Dro-
gues, Emplatre régénérant, ou Poison sont couramment enseignés.

Les Arts ne sont que tres marginalement patronnés par la nobles-
se ou la riche bourgeoisie locale. Le peuple germain étant plutdt rural,
travailleur, et discipliné, il ne fait pas toujours bon étre percu com-
me un “artiste”, improductif; rebelle 2 'autorité et aux meeurs par mo-
ment déviantes !

Les Universités

Les universités se développent deés le début de la République des
Chanceliers. Y accéder n'est pas toujours facile et les bourses sont ra-
res. Les frais de scolarité annuels s'échelonnent entre 1.000 et 20.000
marks d'argent selon la renommée de ['université et I'importance du
college choisi. Les infrastructures sont souvent grandioses et impo-
santes (I'extraordinaire chéreau de verre de I'Université de Heid'berg-
ge en est un superbe exemple !), ce qui contraste avec une administra-
tlon pléthorique, inefficace, et procéduritre. Le moindre professeur
est entouré d'une foule de secrétaires, assistants, et autres disciples a
son service. Une fois passés les superbes portiques de ces temples de
la Science et du Savoir, I'étudiant est immédiatement confronté 4 la
dure réalité : la paperasse et I'application obtuse du réglement !

* Apprentissage du Savoir

Qutre des Secrets rechnologiques en relation avec les diverses dis-
ciplines, les universités germaniques enseignent également des com-
pétences comme les langues (Langues Etranggres), I'écriture (Scribe),
le calcul arithmétique et algébrique élémentaire (Caleul), la médecine
(Médecine Rudimentaire), divers Arts, ainsi que la Connaissance du
Monde actuel et ancien (Europe, Monde Ancien, Monde Naturel).
Certaines universités dispensent également un enseignement dans

d'autres branches (Marchandage, Potions, Réparer/Concevoir, etc.).

La procédure d'apprentissage des Secrets Technologiques est dé-
crite dans HNE pp. 126-128 ; le M] est libre de I'adapter au contex-
te (il est rare par exemple qu'un professeur n'ait qu'un seul étudiant/
apprenti A qui enseigner son savoir, le temps d'apprentissage est donc
allongé d'autant). La procédure d'apprentissage des compétences est
décrite dans HNE p. 80, la également le M] demeure seul juge.

® Les Principales Universités de Germanie

Université de Heid’bergge

Date de fondation : 4820
Recteur (5290) : Ruprecht XII, 72 ans

Colléges : Microcosme (discipline Biologique), Macrocosme (disci-
plines Alchimique, Monde Naturel, Astronomie), Foudre (discipli-
nes Energérique et Mécanique), Poérique (Littérature et Musique),
Rhétorique (Droit et Politique), Arts.

Compétences enseignées : Arts (Architecture, Droit, Littérature, Mu-
sique, etc. ), Calcul, Eloquence, Europe, Langues Etrangeres (Fran-
cais, Moscovien, Espanyien, ltalien, Granbreton, Arabe, Ture, Vieil
Allemand, Vieil Anglais, Vieux Frangais, Vieux Russe, Vieil Espa-
gnol), Maitrise Technologique, Médecine Rudimentaire, Monde An-
cien, Monde Naturel, Potions, Réparer/Concevoir, Scribe.

Secrets Technologiques enseignés : Tous jusqua la COMP 3 (2 la
discrédon du MJ), plus Moteur & combustion Interne (4), Automa-
te (4), Senseurs (4).

Infrastructures : Laboratoires de Qual 6, Grande Bibliotheque,
nombreuses salles d'¢tudes. En fait, toute la ville est a la disposition
de son université !

Influence granbretonne : Dés 5290, des “ambassadeurs scientifi-
ques” des ordres du Serpent et du Lézard organisent la “fuite des cer-
veaux” vers Londra en promettant monts et merveilles aux savants in-
téressés. En 5296, le comte Shenegar Trot pille la Grande Bibliothe-
que. De 5296 4 5299, la population du Wiirtberg sert de cobaye 2
des expériences de création de mutants de combar.

Voir Tatou n° 2 pour plus de précisions sur Heid bergge.

Université de Koln

Date de fondation : 4972
Recteur (5290) : lléna von Popus, 107 ans
Colleges : Littérature, Stratégie et Art militaire, Technique.

Compétences enseignées : Arts (Litrérarure, Stratégie er Tacrique mi-
litaires), Calcul, Eloquence, Europe, Langues Etrangéres (Frangais,
Moscovien, Espanyien, Granbreton, Vieil Allemand, Vieil Anglais),
Maitrise Technologique, Médecine Rudimentaire, Monde Ancien,
Monde Naturel, Potions, Réparer/Concevoir, Scribe.

Secrets Technologiques enseignés : Acide (1-3), Poison (1-6), Gaz
(1), Lance-flammes (2), Moteur & propulsion Animale (2), Héliogra-
phe (2), Horloge (2), Typographeuse {3).

Infrastructures : Laboratoires de Qual 3, quelques-uns de Qual 4,
Bibliotheque, salles d'étude.

Influence granbretonne : D'abord discréte, elle se fait plus pernicieu-
se avec la montée de I'influence de Drek Tormwill, I'ambassadeur gé-
néral détaché par Meliadus. Néanmoins, Iléna von Popus érant extré-
mement méfiante a I'égard des savants-sorciers de Granbretanne,
les Serpents n'arriveront jamais & faire mieux que disposer d'oreilles
attentives au sein de |'université. Lors de la conquéte, celle-ci sera
intégralement pillée.
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Académie Universelle de Berlin

Date de fondation : 5001
Recteur (5290) : Oskar II, 60 ans
Colléges : Littérature, Théologie, Médecine.

Compétences enseignées : Arts (Architecture, Littérature, Théolo-
gie), Calcul, Eloquence, Europe, Langues Etranggres (Moscovien,
Scandin, Espanyien, Vieil Allemand), Médecine Rudimentaire, Mon-
de Ancien, Potions, Scribe.

Secrets Technologiques enseignés : Cataplasme miraculeux (1),
Drogues médicinales (var. ), Emplatre régénérant (1).

Infrastructures : Quelques laboratoires de Qual 2, salles d'études,
Grande Bibliotheque Théologique.

Influence granbretonne : Rapidement placée sous la coupe de I'am-
bassadeur Tormwill, I'influence ténébreuse se limite pourtant i des
“échanges” de savants jusqu'a l'invasion. Aprés la conquéte, la biblio-
theque sera pillée et ses volumes partagés entre les dignitaires des Che-
valiers Génétiques.

Université de Niirnberg

Date de fondation : 5017
Recteur (5290) : Otto Ortmann, 57 ans

Colléges : Alchimique, Economique (Droit et Economie), Médical,
Technique, Théologique (Vrai Dieu)

Compétences enseignées : Arts (Droit, Théologie), Calcul, Eloquen-
ce, Europe, Langues Etrangéres (Espanyien, Moscovien, Frangais,
[talien, Granbreton, Arabe, Vieil Allemand, Vieil Anglais), Maitrise
Technologique, Marchandage, Médecine Rudimentaire, Monde Na-
turel, Scribe.

De loin la plus importa
étudiant en Littérature 6
aie les étudiants de G

_' en pluin ‘essor. Brassant ses propres biéres :

BORMOD

Secrets Technologiques enseignés : Acide (1-3), Drogues (var.), Poi-
son (1-6), Gaz (1), Cataplasme Miraculeux (1), Drogues Médicina-
les (1-3), Emplatrc Régénérant (1), Unité de Soins (3), Mécanisme 2
ressort (1), Caleulateur (3), Héliographe (2), Horloge (2), Mégapho-
ne (2), Typographeuse (3).

Infrastructures : Laboratoires de Qual 3, nombreuses salles d'études,
bibliothéque, logements pour les étudiancs les plus pauvres (cham-
bres minuscules).

Influence granbretonne : Quelques “étudiants” Lézards, menés par
le commandeur Felps, ont été accueillis dans le cadre “d'échanges aca-
démiques” avec Londra dés 5288. Apres la conquéte, I'Université de
Niirnberg sera pillée comme les autres et ses professeurs comme ses
érudiants seront déportés a Londra.

Académie des Arts de Bayreut

Date de fondation : 5036
Recteur (5290) : Myléna von Bruck, 30 ans
Colleges : Chaque type d'Art dispose de son “college”

Compétences enseignées : Arts Plastiques (Architecture, Sculpture),
Arts Figuratifs (Peinture, Dessin), Arts Lyriques (Musique, Théitre),
Arts Corporels (Danse, Performances Erotiques, Courtisanerie...).

Secrets Technologiques enseignés : Drogues (var.), Poison (1-6).

Infrastructures : Nombreuses salles d'étude et ateliers de création,
petite bibliotheque d'ouvrages rares et précieux, aucun laboratoire.

Influence granbretonne : Quasiment nulle. Elvereza Tozer fit un
court stage dans la cité de Bayreut en 5289.

Académie de Regsburg

Spécialisée dans I'enseignement des tactiques militaires (Stratégie
et Tactique militaires), de la Médecine (Médecine Rudimentaire, Se-

scrétement en train de se faire infilirer par des 1
rovinces germaniques ont fait partie du Cerdl Blar

en train de devenir un

rs traditionnels comme fournisseur des les grandes villes.

£a Germanie




)

A

crets technologiques des Sciences Médicales de COMP 1-2) et de
I'Alchimie (Acide 1-3, Poison 1-6, Gaz 1).

Guilder Kollegium de Rosk

Spécialisé dans |'enseignement du calcul, du commerce (Mar-
chandage), et de la géographie européenne (Connaissance du Mon-
de actuel).

Libre-Université de Hamburg

Spécialisée dans |'enseignement de la médecine (Médecine Rudi-
mentaire) et de la Théologie du Sincere Repentir.

* Les sociétés d'étudiants

Une évocation de la vie estudiantine ne serait pas compléte sans
citer les sociétés d'érudiants. Habituellement réservées aux hommes
(largement majoritaires de route fagon), elles pratiquent un mode de
recrutement généralement “agressif” envers les nouveaux érudiants,
n'hésitant pas A les persuader “physiquement” de faire partie de la con-

lus de 2 chiffres, calcul avec vi
tions de puissances, alc ). (as nofions ainsi que
lution de I'algébre (réso
que par une personne |
désirez, vous pouvez faire de cette compétence un pré- reqw indispen-
sable pour l'élobnruhon dﬂ- rréreux Seueis Tethnuluglques. Afin de
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frérie. Du cercle d'intellectuels refaisant le monde 2 la secte hédonis-
te en passant par le mouvement politique puissant 2 ['échelle loca-
le, ces sociéeés sont incontournables ! Bien que chaque université
possede ses propres sociétés, il en est quelques-unes qui se retrouvent
dans plusieurs institutions.

* Les universités face 4 la conquéte granbretonne

Lors de la conquéte, surtout lors de 'occupation granbretonne,
toute l'infrastructure culturelle germanique va souffrir. Les pillages
systématiques des bibliotheéques et des laboratoires, les déportations
et autres “recrutements’ innombrables dans le corps enseignant sans
oublier les expériences menées sur des innocents vont devenir mon-
naie courante.

En 5295, suite 4 la mise 3 mort du vieux duc Maximilian Hawk-
moon, ['Université de Koln est rasée et sa bibliothéque pillée. Seu-
les quelques rares ouvrages sont sauvés grace a I'intervention d'un par-
ti de mystérieux aventuriers.

En 5296, 4 l'issue de la bartaille de Kalmit, le comte Shenegar
Trott pille 'Université de Heid’bergge et sa Grande Bibliothéque
avant de lancer un ambitieux programme de création de murants de
combar qui n'eut, semble-t-il, pas le temps d'aboutir. ..

Voyage

e déplacer en Germanie ne présente pas de problemes majeurs.

Les grands axes commerciaux, tant fluviaux que terrestres, sont

relativemenc stirs et bien entretenus ; les relais de voyageurs
sont abondants, bien que chers, et peuvent la plupart du temps four-
nir des chevaux frais aux courriers.

A cela s'ajoute le fait que les Chevaliers Génétiques maintiennent
en érat de nombreuses routes traversant les vastes foréts du pays afin
de faciliter les déplacements de leurs troupes.

Sleuves et Rivieres

De nombreux cours d’eau germains sont navigables. Les types
d’embarcation utilisés vont des petites barques de pécheurs aux pé-
niches de transport. Sur les plus importants fleuves du pays, des ré-
seaux de transporteurs fluviaux constituent un moyen de transport
apprécié par les voyageurs voulant bénéficier d’un certain confort.

Une péniche tractée depuis la rive par des beeufs parcourra moins
de 30 km par jour alors qu'une péniche portée par le courant aura
des performances comparables a une barque de péche, soit une cin-
quantaine de kilométres par jour en descendant le courant.

Relais et Auberges

Depuis la rénovation du réseau routier entreprise sous la Répu-
blique, les relais et autres auberges pour voyageurs ont fleuri le long
des principaux axes de communications. Ces relais sont appelés Stras-
shaus alors que les auberges citadines sont des Gasthaus.
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Distances et Durées O¢ Voyage

Distance Durée De A Distance
en km en jours en km
de cheval

WEiia s e b 10 Hanovr . ... Frankburg ... .. m .. e

Berlin ...... Homburg .......250 .......... S 8,4 Hanovr ... Hamburg . ...... 70 .
Berlin ....... Hanowr . ...... N i 53 97 gk 2500 i

Berin==: 2 Nurnberg ...... 0l g.. ... 13,4
Berlin ....... Poznnn 0 b 84
Berlin
Berlin

Frankburg . Heid'bergge ... 120.......... b 4
Frankburg . . . Niirnberg ... ... G Ik ey 44
Frankburg ... Wieshad ...... .. s e 2,8
Fronkileg ... Wi 00 ... BT e 24

Chaque dixiéme de ioumé;g‘(ﬂ,zl ) vaut environ une heure de voyage, considérant 10 heures
rées de voyage supérieures).

Berliner Guilde sur I‘Hh et lo Donaver Beforderung relm? Ulm & Wien.

Tarifs par persomu e!  par four, sans la nanmma .

Petite cabine 2 pIm; ...................................... =
Luxueuse cabine prme ...........................................

Tarifs du fret :
Pur quintal (100 kg) of par JOUF 3

i}ae;)emthe de taille mnyenne nécessite entre 3 et 6 hommes d'équipage pour hmun ;
une éeml douzaine de'epassagm:ideux ou trois pefites cabines, le reste devant se conte
sivement réservé au fransport commercial, il peut contenir 20 fonnes de fref.

Une auberge de raille moyenne comprend un dortoir de 20 pla- ou... d’une brasserie ! Lécurie peut accueillir 3 4 6 chevaux en stal-
ces, 4 2 8 chambres individuelles, 1 & 2 chambres doubles, et ex- les et exceptionnellement 2 & 4 en boxes fermés. Une cour exté-
ceptionnellement une suite luxueuse. Une grange ou une écurie for- rieure, souvent entourée d'un mur de 2 & 3 métres dans les campa-
me le deuxiéme corps de batiments, parfois adjoint d’un entrepér gnes, complete le tout.
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en moyenne) d oaux lndlques En ville, |es‘.~Gosﬂ'\aus
pratiquent des prb: neftement plus élevés (2 & 5 fois
plus cher sulvunig a ville et I'emplacement).

Consultez Ia hste des pnx fournie dans “Fils de
Granbrefanne 89 pour plus de precrsuons sur
les tarifs prafiqués.

e format de description des différentes provinces donne les
£ éléments essentiels permettant de jouer en Germanie. Les
4ges indiqués pour les personnalités décrites ci-dessous cor-
respondent 4 l'année 5290, soit prés de 6 ans avant le déburt de la

saga de Dorian Hawkmoon.

Seules les villes de plus de 5.000 habitants sont mentionnées. La
grande majorité de la population demeure dans d'innombrables vil-
lages et autres petits bourgs fortifids.
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L'influence politique et militaire des provinces se mesure essen-
ticllement a I'échelle de la Germanie et de ses proches voisins (duchés
francais, Hollandia, Sweiss, Orriche, et Tchekia). L'Espanyia, la Mos-
covie, et la Granbretanne en tant que grandes puissances continenta-
les sont considérées comme “hors norme” !

—— La Principauté O¢ Berlin
Population : 2.450.000 Germains, 8.000 Scandins, 2.000 Hollan-
diens, 1.000 Tcheks.

Capitale : Berlin (51.000 habitants pour la Cité Princiére mais prés
de 500.000 dans le cratere)

Dirigeant : Prince Karl Lobkowirz et sa Cour. ..
Religion officielle : Sincere Repentir

Etats vassaux : Comté¢ d’Obersax, Comté de Pomern, théoriquement
la Marche Génétique de Pruss...

Géographie : La vaste Principauté de Berlin est 4 I'image du reste
de la Germanie du Nord : plate et marécageuse. Lagriculture, bien

développée, a toutefois profité de vastes programmes de drainage.
Depuis les rives de la Baltik jusqu'aux Monts de Bohéme, depuis les
rives de |'Elb a P'ouest jusqu'a celles de 'Odra a lest, la principauté
présente le méme paysage morne de plaines infinies.

Le réseau de communication est trés développé et, malgré un cer-
tain manque d’entretien, les routes pavées créées autrefois par De-
nauer rayonnent depuis Berlin dans toutes les directions. Les bourgs
fortifiés et les communautés agricoles autonomes sont innombra-
bles et hébergent I'essentiel de la population. Enfin, la Cité Princiere
en elle-méme mérite le détour (voir p. 43).

Bourgs et Cités : Stetin (capitale de Pomern et port sur la Baltik,
35.000 habitants), Dessau (22.000), Neu-Kemnitz (capitale d'Ober-
sax, 18.000 habitants), Wittberg (forteresse du WestenKorp, 15.500
habitants)

Personnalités :

* Karl Lobkowitz, 36 ans, Prince de Berlin, voir p. 55.

* Frieda Lobkowitz, 38 ans, Princesse de Berlin. Bien que tota-
lement délaissée au niveau conjugal, la femme de Karl dispose d'une
influence non négligeable sur la politique berlinoise. Opportuniste
machiavélique, elle joue tantér le réle de la meilleure conseillére, tan-
tér celui de I'ennemie indme ! Maitresse du général Von Thaler, elle
n'a de cesse de pousser son mari et son amant 2 lutter contre les Che-
valiers Génériques.

® Drek Tormwill, 51 ans, Ambassadeur Général du Ténébreux

Empire auprés du Conseil des Princes, voir p. 57.

* Jenviko van Tramma, 63 ans, Wissenmeister d'origine hollan-
dienne, représentant de I'Ordre Génétique 4 Berlin. Diplomate prag-
matique mais sans génie, van Tramma est completement manipulé
par Tormwill. Il se repose sur une équipe particuliérement efficace
pour monter les généraux les uns contre les autres !

* Gunder 1'Astrologue, 55 ans, Astrologue Personnel de Sa Ma-
jesté le Prince de Berlin. Bien que tout le monde I'ignore, Gunder est
un mutant : il partage le don de divination des Diseuses de Bonne
Aventure. Sous des dehors maladroits voire bouffon, Gunder est am-
bitieux autant que machiavélique. Il bénéficie de I'écoute et de la pro-
tection du prince mais ses ennemis sont nombreux 4 la Cour. Le pre-
mier d'entre eux est sans aucun doute Benedikt von Kolzig.

* Ludwig III, 41 ans, Comte de Pomern. Ambitieux et entrepre-
nant, Ludwig s'est alli¢ au général Klos von Thaler pour tenter de di-
minuer ['influence de I'Ordre Génétique 2 Berlin. Sans grand succes
pour l'instant.

* Hanna V, 58 ans, Comtesse d'Obersax. Cette grosse fat tente
maladroitement de s'attirer les grices de tout le monde. .. A chacune
de ses maladresses, elle fait les gorges chaudes a la Cour du prince.

* Benedikt von Kolzig, 26 ans. Premier Escrimeur de la prin-
cipauté, dandy, intrigant et redoutable maitre d'arme. Von Kolzig est
un maitre chanteur qui manipule la moitié de la cour en échange d'ar-
gent ou de faveurs. Il semble en outre posséder une étrange influence
sur Karl Lobkowitz, mais il dispose de l'oreille attentive du prince.

* Dame Vlenna, 32 ans, responsable des courtisanes princieres.
Blonde pulpeuse, intrigante rusée, elle est la maitresse de Von Kolzig,
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* Erwin von Thaler, 45 ans, Général du NordenKorp stationné
en Pomern et amant de la princesse, aux ambitions personnelles con-
trecarrées par les Chevaliers Génétiques. 1l se tournera naturellement
vers la Granbretanne avant de comprendre, trop tard, son erreur. ..

¢ Yvelin de Neubourg, 37 ans, Général du WestenKorp veil-
lant sur la fronti¢re de Hanovrie. Aussi surprenant que cela puisse pa-
raitre, |'un des généraux berlinois est un Frangais. Ancien officier du
Vieux Royaume de France, puis général d'Echevain von Aisch lors de
la Guerre de la Ligue, il a su rapidement retourner sa veste et se tailler
une place a la Cour de Berlin !

* General Reggner, 56 ans, Général du SudenKorp stationné en
Obersax. Véritablement énorme (plus de 130 kilos), Reggner ne sup-
porte pas Hanna V, comtesse d'Obersax, mais partage avec elle sa hai-
ne des Tcheks.

* Bohort von Brandt, 70 ans, Général du PrinzKorp chargé de la

protection de la capitale, il est le plus taciturne des généraux berlinois.

* Klos Ewitz, 42 ans, Général de I'OstenKorp patrouillant la
frontiére de Pruss. Arrogant, 4 la tenue aussi impeccable que sa petite
moustache, il est une marionnette entre les mains des Chevaliers Gé-
nétiques. Il se croit un stratége exceptionnel et rédige méme un traité
sur la question ! Les granbretons anéandront son armée et |'enverront
exercer ses talents 2 la cour de Londra comme gymnaste sexuel...

Ressources : Péche, cultures maraichere et céréaliere, élevage bovin.

Influence politique : Forte. Malgré une situation interne tendue, la
famille Lobkowitz dispose d'une diplomatie active et bénéficie du faic

Le Palatinat d¢ Srankbur

HANOVRIE

et les Marches Génétiques d¢ Pruss et de¢ Slesie

que le Conseil des Princes se réunit traditionnellement 2 Berlin. Dans
I'espoir d’accroitre encore cette influence, les émissaires granbretons
seront trés bien accueillis. ..

Importance militaire : Forte. Les 18.000 hommes de la Prinzspeer
sont répartis dans cinq corps d’armée indépendants aux ordres de gé-
néraux qui n'ont de comptes a rendre qu'au prince lui-méme. Para-
doxalement, cette grande liberté laissée aux généraux n'a pas (enco-
re) débouché sur une guerre civile. Il faut dire que Lobkowitz s'est
adjoint une force de taille & mater tout désordre avec les 4.000 Che-
valiers Génétiques gracieusement “mis a disposition” par 'Ordre.

Intrigues : Lalliance avec les Chevaliers Génétiques a grandement
accru le potentiel militaire de Berlin... de méme que sa dépendan-
ce 4 I'égard de I'Ordre. Celui-ci s'est fixé comme objectif secret de réu-
nir assez d'influence tant politique que milicaire pour s'emparer de
la principauté d’ici a dix ans.

De leur c6té, les généraux, notamment Von Thaler, voient d’un tres
mauvais ceil saccroitre I'influence de I'Ordre 2 Berlin. Savamment en-
tretenues par les Chevaliers Génétiques (et les Granbretons), leurs
dissensions et leurs rivalités les paralysent. Méme unis, ils pourraient
difficilement prendre le risque d'un affrontement ouvert tant la
puissance militaire de I'Ordre est imposante. De plus, les troupes gé-
nétiques stationnées en Pruss et en Slesie sont susceptibles d'inter-
venir rapidement 4 Berlin.

Atmospheére : Fort de leur passé glorieux et du rayonnement ancestral
de leur capirale, les Berliners sont tout & la fois ouverts, habiles com-

£a Principauté dO¢ Berlin
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mergants, souvent vantards, et toujours extravertis selon la moyenne
germanique. De toute la Germanie, la noblesse de Berlin est la plus
extravagante, ses artisans les plus inventifs, ses bourgeois les plus va-
niteux, et ses serfs les plus exploités du pays...

£’ Archiduché 0¢ Bayern

Population : 1.750.000 Germains, 15.000 Otrichiens, 5.000 Tcheks,
et quelques tribus de mutants dans les Alpes.

Capitale : Regsburg (45.000 habitants)
Dirigeant : Archiduc Fridrich O'Pointte
Religion officielle : Sincere Repentir, importante minorité du Vrai

Dieu.

Etats vassaux : Une quantité de petits fiefs formant... le Bayern ()
parmi lesquels le duché de Miinchenia.

Géographie : CArchiduché de Bayern est une immense plaine val-
lonnée encadrée au sud par les Alpes, au nord par le Massif de Thurg,
et a l'est par le Massif de Bohéme. La Schwarzwald, a I'ouest, autre-
fois partie intégrante de la province, constitue maintenant une région
indépendante sous le contréle des Chevaliers Génétiques. Malgré une
exploitation forestitre intense, les hauts plateaux du Nord et les mas-
sifs montagneux demeurent trés boisés. De nombreux cours d'eau
descendent de ces massifs montagneux pour se jeter dans le Donau.

£’ Archiduche
O¢ Bayern

MER
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Le Bassin du Donau, ou Danube, constitue de fait I'essentiel du ter-
ritoire bayernois, couvert de cultures et de paturages.

Bourgs et Cités : Miinchen (capitale du duché de Miinchenia,
27.000 habitants), Augs (19.000), Salzb (17.500), Rlangen (capitale
du duché du méme nom, 17.000 habitants), Bamberg (15.500), Pas-
sav (forteresse, 9.000)

Personnalités :

* Fridrich O'Pointte, Archiduc de Bayern, voir p. 55.

* Echevain von Aisch, 32 ans, Comte de Niirnberg, fidéle du
Sincere Repentir et prétendant au tréne de Germanie. Cet homme
charismatique fit les frais des intrigues granbretonnes. Défait devant
Niirnberg lors de la Guerre de la Ligue, il s'exile en Orriche, puis des
5296 rejoint sa mére dans le Vieux Royaume de France.

* Obergeneral Von Karmann, 59 ans, Commandant de l'ost de
Regsburg. Petit homme sec, toujours trés calme, véritable génie des
batailles et pilier de I'archiduché, la réputation de son corps d'armée
suffit & maintenir |'unité du Bayern ! Von Karmann tiendra en échec
les légions ténébreuses durant plusieurs mois, jouant au chateta la
souris avec les armées de Meliadus, avant de devoir capituler devant

Regsburg,

* Lord Piter Urnas, 67 ans. Nobliau entré par chance dans |'Or-
dre du Renard, l'ambassadeur granbreton en Bayern est effacé et in-

HANOVRIE
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compétent. Il ne doit son poste qu'a son extraordinaire capacité a ci-
rer les bottes de ses supérieurs.

« Ziekfeld von Ekker, 78 ans, vieux Duc de Miinchen, souvent
appelé “Prince”, et trés apprécié de ses sujets. Abusé par son apparen-
te faiblesse, Logren laissera le vieux Ziekfeld sur son tréne, permet-
tant 4 ce dernier de soutenir secrétement le mouvement de résistan-
ce mené par Hulf-le-Nain.

* Hulf-le-Nain, d'4ge inconnu, chef des rebelles munichois. Re-
tranché dans les Alpes avec ses hommes, cet ancien bouffon 4 la Cour
des O'Pointte va réussir quelques jolis coups contre |'envahisseur. Les
représailles terribles engendrées par ses actions finiront toutefois par
lui couper le soutien de la population.

* Hans Froder, 44 ans, corpulent leader des éleveurs. Un com-
portement brutal dans un corps de taureau ! Les Granbretons sau-
ront acheter son influence politique et son potentiel de fauteur de
troubles. Curieusement, |'exécution de son ennemi de toujours, Ste-
pen Wezzel, va profondément le toucher sans aucunement le réjouir.
Il décidera méme dés lors de lutter secrétement contre ses anciens
maitres et soutiendra la rébellion d'Ulf-le-Nain.

* Stepen Wezzel, 35 ans, charismarique leader des agriculteurs.
Wezzel est plus fin que son rival Froder. Son terrain de prédilection
est |'aréne politique et les grandes réunions d'agriculteurs ot ses dis-
cours populistes remportent toujours un immense succes. Contacté
secretement par les ambassadeurs de Huon, il jouera durant des an-
nées un double jeu avec les envahisseurs avant de se voir exécuté sur
la place publique en 5298.

Ressources : Mines, sylviculture et culture de céréales, élevage bovin,
artisanat, commerce.

Influence politique : Forte. L'Archiduché de Bayern, bien que divisé
par une importante féodalité, est la plus puissante province de Germa-
nie. Son antagonisme avec la Principauté de Berlin, datant de I'épo-
que de la Restauration, est la source de bien des conflits politiques
comme militaires.

Importance militaire : Moyenne. Larmée bayernoise est la seconde
de Germanie avec ses 20.000 hommes. Cependant, outre son extré-
me dispersion entre tous les nobles de la province, elle est de valeur
tres inégale. Les biicherons du Nord, généralement peu motivés, sont
utilisés comme chair & canon alors que la cavalerie lourde est dévas-
tatrice. Dans les faits, seuls les 6.000 hommes de 'ost de Regsburg,
aux ordres de |'obergeneral Von Karmann, sont capables de répon-
dre rapidement 4 une artaque.

Intrigues : Le Bayern est un colosse aux pieds d'argile. La division du
pouvoir entre tous les petits nobles de la province suffit 2 le fragiliser.
De méme, la rivalité entre les éleveurs menés par Hans Froder, dont
I'imposante stature sert bien souvent d’argument, et les agriculteurs
réunis autour de la figure charismatique du jeune Stepen Wezzel.
Cette rivalité dégénere parfois en vraies batailles rangées. Les Cheva-
liers Génétiques se méfient de plus en plus de Fridrich O’Pointte,
quils soupgonnent i raison d’intriguer contre eux. Pour démontrer
clairement son indépendance vis-a-vis de 'Ordre, ce dernier va jus-
qu' tolérer la fuite des murants les moins dangereux vers I'Otriche
voisine. Bien que des représentants de I'Ordre séjournent en Bayern,
ceux-ci sont de plus en plus souvent tenus & 'écart des débars politi-

ques. Ils tentent toutefois de soutenir les fideles de Guy OPointe, le
neveu de Fridrich (que ce dernier fit secrétement assassiner en 5285).

Récemment, le prince de Berlin a discrétement soutenu l'action
de quelques seigneurs de guerre de Tchekia afin de renverser Fridrich
O'Pointte. L'intervention militaire de Von Karmann puis la média-
tion du duc de Kéln permirent de faire efficacement face i cette me-
nace et de renvoyer les belliqueux Tcheks dans leur province.

Curieusement, c'est suite i cet épisode fort dangereux pour son
trone que Fridrich s'est absenté de I'archiduché, en laissant le pouvoir
aux mains d'Echevain, comte de Niirnberg.

Les rumeurs les plus folles courent sur cette mystérieuse dispa-
rition. Nous vous proposons deux versions fort prisées : certains pré-
tendent qu'O’Pointre s'est rendu secrétement 4 Londra avec une poi-
gnée d’hommes afin d'y espionner le Ténébreux Empire, d'autres
assurent qu'il a été enlevé par les Granbrerons et remplacé par un so-
sie aprés la débécle d'Echevain.

Atmospheére : Région charniére et lieu de passage commercial fore pri-
sé, le Bayern est au bord du chaos et cela se sent. Chaque petit noble
se permet de lever ses propres taxes et de proférer ses propres lois, I'ad-
ministration centrale est passablement corrompue et les tarifs des
services peuvent varier du simple au double en fonction du client, de
la saison, ou de tout changement dans le délicar équilibre bayernois.

Curieusement, en dépit de cette impression de marasme, les Ba-
yernois sont des gens ouverts et chaleureux, fidéles 4 leur archiduc et
fiers de I'importance de leur province.

£¢ Duché Populaive
d¢ Hanovrie
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— Le¢ Duche Populaire d¢ Hanovrie

Population : 950.000 Germains, quelques Sylvaners dans les foréts
du sud, pratiquement pas d'étrangers.

Capitale : Hanovr (41.000 habitants)

Dirigeant : En théorie : le Conseil Populaire de Hanovrie (issu de la
Révolte des Gueux) sous la supervision du kamarade-duc. En prati-

ue : le kamarade-duc seul ! (Rorgg von Meinsfell jusquen 5292,
puis son fils Reinbold).

Religion officielle : Sincere Repentir hanovrien
Etat vassal : Comté d’Oldnburg

Géographie : La Hanovrie est comprise entre Kéln (2 'ouest), les Tles
de la Friz (au nord, voir p. 47), Berlin (a I'est), et le Bayern (au sud).
Le duché est nettement séparé en trois régions géographiques. La
Hanovrie, au centre, est une vaste plaine marécageuse abritant la
majorité d'une population vivant dans de gros bourgs fortifiés. Le
Comté d'Oldnburg, au nord-ouest, est la copie conforme de la Ha-
novrie. Tout au plus les marécages se font-ils encore plus présents
et les précipitations plus fréquentes. C'est également la région la moins
“populaire” du duché, la petite noblesse gardant encore quelques pri-
vileges. La Thurgie, au sud-est, est un haut plateau forestier creusé de
larges vallées [a o1 coulent les fleuves Lein et Fuld. Les températures
y sont particuliérement rudes et les précipitations formidablement
fréquentes. Les étés sont chauds er les hivers glaciaux ; les tempétes
de neige et le blizzard ne sont pas rares. La frontiere de la Hanovrie
d'avec le Bayern est marquée par le Massif de Thurg percé de mul-
tiples mines de fer, de cuivre, et d'argent.

Bourgs et Cités : Kassl (cathédrale du Sincere Repentir, 30.000 ha-
bitants), Korgen (21.000), Oldnburg (capitale du comté du méme
nom, 16.000 habirants), Bernburg (9.000), Jena (cit¢ miniére, 6.000
habitants), Wilmshav (principal port de Hanovrie, 5.000 habitants).

Personnalités :

* Rorgg von Meinsfell, 58 ans, pendu en 5292. Avide de pou-
voir mais habile diplomate, Rorgg dirigea “son” duché d'une main de
fer. Il fuc bien prés de s'imposer comme le personnage le plus puissant
de Germanie si ses exces lors de la prise de Niirnberg n'avaient pas
écceuré A ce point le comte Airain. Ce dernier parvint a le faire pen-
dre au terme d'un jugement sommaire !

* Reinbold von Meinsfell, 29 ans. “Elu” par le Conseil Populai-
re afin de succéder 4 son pere en récoltant plus de 99 % des voix (voir

page 56).

* Harnalda Schwarzen, 27 ans, Capitaine du Corps des Préto-
riens et garde du corps personnel des kamarades-ducs de Hanovrie.
Pas spécialement douée intellectuellement, Harnalda doit sa position
A son fanatisme, ses muscles surdimensionnés, et ses capacités phy-
siques largement au-dessus de la moyenne masculine ! Il convient de
préciser que Harnalda est une femme...

* Hannes Krauze, 46 ans, Evek de Hanovr. Ce grand homme
chauve est le Premier Disciple de la Confréric de la Béte, bras droit
du Guide en Hanovrie. Krauze a réussi 2 noyauter complétement
le réseau d'informateurs de Valadia. Il a ainsi prise directe sur la po-
litique intérieure et extérieure du duché.

O
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 Valadia, 31 ans, amie d'enfance et conseillére de Reinbold.
Le visage fin et anguleux, elle a les cheveux prématurément blanchis
taillés en brosse. Elle est en charge de la politique de sécurité du du-
ché. En clair, la police politique et le contre-espionnage. Bien qu'elle
commence a avoir quelques soupgons, elle ne s'est pas encore ren-
du compre & quel point son organisation est sous la coupe de la Con-
frérie de la Béte.

® Sir Ryann Hitjard, 62 ans, Ambassadeur granbreton. Ce con-
nétable du Renard est le “conseiller économique” du duché. S'il ma-
nipule aisément Rorgg, il n'en ira pas de méme avec Reinbold.

® Jorgen Kroll, 59 ans, Obermarschall d'Oldnburg, vieux soldat,
exigeant mais droit, en charge du comté depuis la mort du dernier

des comtes d'Oldnburg (5282).

Ressources : Mines de fer, de charbon, d'argent et de cuivre, sylvicul-
ture et culture de céréales, artisanat.

Influence politique : Forte. Uinfluence de Rorgg permit 'union fra-
gile et provisoire de la Ligue des Princes et la défaite du comrte Eche-
vain a Niirnberg. A l'intéricur du duché, un nationalisme populiste
et xénophobe est fortement encouragé. Le Corps des Prétoriens, for-
mé sur le principe de la sélection du surhomme, I'Ubermensch, I'il-
lustre parfaitement. Tour citoyen se doit d'atteindre ce degré “d'éléva-
tion” au service de I'Erar.

Importance militaire : Forte. Si l'on fait exception des Chevaliers Gé-
nétiques, c'est la premiére armée de Germanie ! Les 22.000 hommes
comptent 10.000 kamarades-soldats, 8.000 kamarades-piquiers,
3.500 kamarades-arbalétriers, et 1.500 kamarades-cavaliers. Toutes les
troupes sont disciplinées et bien équipées. Les 500 préroriens de la
garde ducale (des soldats sortis du rang et soumis a un entrainement
surhumain) forment un corps d’élite 2 part, terrifiant de fanatisme.
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Intrigues : La Confrérie de la Béte (voir p. 19) a infiltré presque tous
les échelons du pouvoir en Hanovrie. Hannes Krauze, I'évek de Ha-
novr, est en mesure de faire la pluie et le beau temps dans le duché.
Les Granbretons, menés par I'ambassadeur Renard Ryan Hitjard, apres
avoir gagné une influence considérable aupres de Rorgg, vont échouer
dans leurs tentatives de manipulation aupres de Reinbold.

Atmosphére : Pour le voyageur, 'ambiance de la Hanovrie peut ra-
pidement se révéler éprouvante. Si en apparence |'égalité des sexes
et 'organisation “populaire” limite fortement les privileges de la no-
blesse, dans la pratique le moindre écart avec la normalité est pergu
comme une menace pour |'Erat.

Tout comme la noblesse, la bourgeoisie est fortement bridée en
Hanovrie. L'agriculture, l'industrie ainsi que le commerce sont entre
les mains de |'Erac.

Les Hanovriens sont persuadés d’étre les meilleurs et ne le cachent
pas. Ils tenteront rarement de malmener physiquement un étranger
(un “non-kamarade”) mais tout dans leur attitude aura un petic quel-
que chose d’hostile.

La doctrine de I'Ubermenschlichkeit est la vraie philosophie na-
tionale. Aussi, tout courant artistique, réformateur, ou simplement
libéral est trés mal vu. Rivalisant avec les Chevaliers Génétiques (dont
bon nombre sont d’ailleurs issus de la basse noblesse hanovrienne qui
est privée de pouvoir), le duché détient le record de murants immo-
lés annuellement. ..

£¢ Duché O¢ Kdln

f

+

*.’\/\ b

ty 4 *.’-++/\,\ HANOVRIE
HOLLANDE t;tﬁs‘:‘* Snobruck + 4 4 P

+me

]

Depuis la mort de Rorgg en 5292, tout ce qui a trait au comte
Airain est honni en Hanovrie. Par effet de ricochet, la Kamarg n'est
pas plus appréciée.

£¢ Duché d¢ Kdln

Population : 370.000 Germains et 5.000 Hollandiens.

Capitale : Kéln (33.000 habitants)
Dirigeant : Duc Maximilian Hawkmoon

Religion officielle : Sincere Repentir. Forte minorité de fideles du
Culte du Vrai Dieu. Respect mutuel.

Géographie : Bordant le Nord de la Mer d'Alsaz, le Duché de Kéln
est un état aux paysages de collines et de plaines vallonnées. Lagricul-
ture et I'élevage sont tres développés, et les innombrables champs de
houblon sont une marque distinctive du duché¢. Les grands axes rou-
tiers sont inexistants hormis la route reliant Ksln & Hanovr et la voie
cotiere entre Kéln et les Cités Rhénanes.

Le Sud est franchement montagneux et quelques mines de fer
ainsi que d’'importantes mines de charbon (utilisé dans les forges et
en guise de combustible de chauffage) y sont exploitées.

Bourgs et Cités : Remsch (carrefour agricole, 22. 500 habirants), Sna-
bruck (forteresse, 19. 500 habitants), Miinstr (18.000), Bielburg (mi-
ne de charbon, 7.000 habitants)

Personnalités :

* Maximilian Hawkmoon, 62 ans, Duc de Kéln, voir p. 56.

* Dorian Hawkmoon, 17 ans. Curieusement, le jeune Dorian
est I'un des seuls a se méfier suffisamment de Tormwill et des Gran-
bretons pour aller préter secrétement aide aux rebelles hollandiens.
Devant la puissance granbretonne, Hawkmoon va feindre de se ran-
ger du coté de I'envahisseur avec tous ses hommes. Il combattra pour
Meliadus devant Niirnberg et Ulm lors de sa prise par les mutants de
la Schwarzwald avant de se rebeller et d'étre finalement vaincu par
les légions ténébreuses. Les caractéristiques de Dorian Hawkmoon se
trouvent dans Hawkmoon Nouvelle Edition, p. 248.

* Bernd Linus, 60 ans, ami de longue date du duc Maximilian.
Ce banquier d'origine genevoise, mécéne et érudir, est connu pour
sa prodigalité et son goiit des mystéres anciens. L'agrandissement de
ses diverses collections nécessite souvent |'embauche d'aventuriers po-
lyvalents amenés & intervenir aux quatre coins de I'Europe. ..

* [léna von Popus, 107 ans, Rectrice de I'Université de Kéln,
femme de lettres et de caractere ! Malgré son 4ge, elle garde un esprit
vif d'une intelligence extraordinaire. Elle se méfie de Tormwill, I'am-
bassadeur granbreton, et fera tout pour limiter son influence au sein
de 'université,

* Von Toburg, 66 ans, Commandant de la garnison de Snabruck.
Le vieux Von Toburg est un compagnon d'enfance du duc Maximi-
lian Hawkmoon. Il suivra le fils de ce dernier dans sa tentative de ré-
bellion mais sera mis en piéces par une meute de Loups en tentant de
délivrer sa ville.
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* Marcus Lorenz, 35 ans, Comte de Remsch. Batailleur, ambi-
tieux, et conquis par la propagande granbretonne, il rejoindra la Lé-
gion du Faucon.

Ressources : Mines de charbon et de fer, culture de houblon, éleva-
ge bovin et ovin dans les collines du Sud, artisanat, commerce.,

Influence politique : Forte. Le Duché de Kéln, par sa diplomatie des
“bons offices”, dispose d'un poids considérable renforcé par des
traités avec la Hollandia et les pirates d'Alsaz.

Importance militaire : Moyenne. Les troupes de Kéln sont peu
nombreuses mais bien entrainées et correctement équipées. Leur
combativité est légendaire et en a déja fait réfléchir plus d'un.

Linfanterie comprend pres de 3.000 piquiers, 700 arbalétriers, et
300 frondeurs. Les unités de reitres de la cavalerie d’élite (2,000 hom-
mes) sont renommées pour leur efficacité. Une centaine de Cheva-
liers Génétiques sont également stationnés 2 Kaln.

Intrigues : Depuis plusieurs années, la Hanovrie lorgne en direc-
tion de Kéln, débouché prospere sur la Mer d'Alsaz. Des espions sont
discretement 4 ['ceuvre afin de déeériorer le climat social. .. sans grand
succes. Lambassadeur granbreton a Berlin, Sir Drek Tormwill, est
plus habile : en quelques années, il réussira a conclure une alliance
militaire et politique (presque une annexion du duché) avec Maxi-
milian. Si les Chevaliers Génétiques sont présents dans le duché en
la personne de Gustav von Schenitz, conseiller du duc, leur influen-
ce est trés modeste.

Atmosphere : Le Duché de Kéln constitue une sorte de phare cultu-
rel de la Germanie. Depuis 'annexion de Heid'bergge par les trou-
pes du Palatinat de Frankburg, I'Université de Kéln attire chaque an-
née davantage d'érudiants des quatre coins du continent.

Le niveau d'éducation de la population est notablement haut mé-
me en milieu rural. Les Kélners sont réputés pour leur esprit ouvert
et pour leurs remarquables productions artisanales.

—— Le Palatinat d¢ Srankburg —

Population : 250.000 Germains, environ 2.000 Sylvaners.
Capitale : Frankburg (19.000 habitants)

Dirigeant : Régent Veren en attendant que le duc Lorian atteigne sa
Majorité (en 5294).

Religion officielle : Sincére Repentir
Etats vassaux : Comté de Wiirtberg et Libre-Cité de Heid'bergge

Géographie : Le Palatinat de Frankburg s'étend de la Mer d’Alsaz au
Bayern en longeant la frontiere nord de la Marche Génétique de la
Schwarzwald. Ces terres riches et vallonnées suffisent 4 nourrir une
population en pleine explosion démographique qui se regroupe essen-
tellement dans des communautés agricoles autonomes. Les mines
de cuivre des collines du Wiirtberg et la sylviculture complétent les
ressources naturelles du Palatinat.

Bourgs et Cités : Heid'bergge (université, conquise en 5225, 27.000
habitants), Wiire (13. 500 habitants, capitale du Comté de Wiirtberg)

AU N0

Personnalités :

* Veren, 61 ans, Evek et Régent de Frankburg, Son influence sur
la politique du Palatinat est & peine contrebalancée par le conseil
de régence. Il sera laiss¢ en place par le gouverneur Logren ce qui pro-
voquera une brutale chute de popularité. Malgré son attachement
sincére au jeune duc, Veren parviendra-t-il a lui laisser I'entitreté du
pouvoir le jour venu ?

* Lorian von Kerrin, 14 ans, jeune jouvenceau et futur Duc de
Frankburg, Doté d'un caractére frivole et indépendant, il semble
néanmoins doué d'un réel sens politique. Prometteur.

* Viviana von Kerrin, 13 ans, sceur de Lorian. Vive, intelligen-
te, et futur beau parti ! Elle et son frére Lorian seront envoyés plu-
sieurs mois en “stage” 2 Londra. Veren parviendra i les faire revenir,
prétextant des troubles populaires dans les campagnes frankbur-
geoises. Que leur sera-t-il enseigné durant ce bref séjour londrain ?

* Wulmar von Stoss, 49 ans, colosse chauve et barbu, maitre
d'armes de Frankburg, Cet ancien mercenaire, bourlingueur et bour-
ru, est ['un des plus fideles amis du jeune a qui il enseigne les rudi-
ments de ['Art de la Guerre. Fanatiquement anti-granbreton, sa té-
te sera mise A prix durant des années. Il échappera A toutes les meutes
lancées 4 ses trousses jusqu'a la débacle de 'Empire Ténébreux avant
de reprendre sa place aux cotés de Lorian.

* Gunter Kach, 35 ans, comte de Wiirtberg et petit-fils d'Orson
Kach. Gunter réve de revanche apreés la défaite de son pere face aux
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troupes du comte Airain en 5272. Il sera écrasé par Shenegar Trott &
la bataille de Kalmi.

* Von Zommer, 22 ans, Baron de Hessen. Principal contradic-
teur du régent Veren, le jeune Von Zommer contréle la frontiére de
Kéln. Calculateur, il joue sur sa jeunesse pour se concilier I'amitié de
Lorian afin d'évincer le régent. Il sera le principal allié des Granbre-
tons dans le palatinat, devenant méme un “intime” d'Orgo Gelfrodd,
le “pacificateur” de la Germanie.

Ressources : Chasse, mines de cuivre, sylviculture, culture de la vigne
et du houblon, élevage bovin.

Influence politique : Faible. Le palatinat est une province rurale
traditionnellement autarcique. De plus, Frankburg souffre de I'ab-
sence d’une personnalité forte et charismatique a sa téte. Le régent
Veren a bien compris tout cela et tente de former le jeune Lorian pour
en faire un véritable chef d'Etat.

Importance militaire : Moyenne. Outre les 3000 paysans-soldats
soutenus par un corps de 1000 frondeurs, les 2000 porteurs de hache
des comtes de Wiirtberg (descendants de colons scandins) forment
I'essentiel de la puissance militaire du palatinat.

Intrigues : I| fur un temps ou les comres de Wiirtberg faisaient la
pluie et le beau temps & Frankburg, Certe époque est révolue depuis
l'intervention du comte Airain et la défaite d'Orson Kach von Wiirt-
berg, lors de la guerre des Cités Rhénanes en 5272. Cette perte de
pouvoir des comtes de Wiirtberg s'est faite au bénéfice de l'antique
famille des Von Kerrin. Gunter Kach, petit-fils d’'Orson, tente de rega-
gner cette puissance passée en intrigant maladroitement contre 'ha-
bile régent Veren, nommé 2 la mort prématurée de Jochen von Ker-
rin pour veiller sur le fils de ce dernier : Lorian, héritier du palatinat.

La défaite militaire de 5272 a placé le palatinat sous la dépendan-
ce économique des Cités Rhénanes. Mais malgré les efforts de ces der-
ni¢res pour maintenir cette dépendance, Veren a récemment passé des
accords commerciaux avec le Duché de Kéln et la Granbretanne. Le
Ténébreux Empire n'a toutefois pas d'émissaire spécial & Frankburg,
considéré avec raison comme une province d'intérét secondaire.

Atmosphere : Les Frankburgeois du Nord et de I'Ouest sont fort re-
présentatifs de la population rurale de Germanie : courtois, ouverts,
mais aussi sérieux, conservateurs, et trés pointilleux sur les conve-
nances. lls sont trés fiers de leur religion (le Sincére Repentir), et ne
ratent pas une occasion de prouver sa supériorité sur le Culte du
Vrai Dieu. Les Frankburgeois du Comté de Wiirtberg, descendants
d'ancéres scandins, sont bien plus taciturnes et renfermés. Ils vivent
chichement dans un dur climat et regardent souvent d’un mauvais
ceil le voyageur étranger demander un repas ou un toit pour la nuit.

Les Cités Rhénanes

Population : 150.000 Germains, 12.000 Loreins, et 1.000 Begers.

Capitales : Wiesbad (45.000 habitants), Meerburg (39.000 habi-
tants), et Neudarm (37.000 habitants).

Dirigeant : Conseil Commercial Rhénan présidé par Rika Gelee
Religion officielle : Culte du Vrai Dieu

Géographie : Bordant la Mer d’Alsaz, également nommée Rhein-
meer par les riverains germaniques, les Cités Rhénanes représentent
trois opulentes villes commercantes et une myriade de petits villages
satellites. Le relief est surtout constitué de grosses collines et de petites
montagnes dépassant rarement les mille métres. Chaque élévation de
terrain semble étre couverte par des vignes en terrasse aux murets de
pierre caractéristiques (produisant un vin doux délicieux : le Ressling).

Personnalités :

¢ Rika Geltt, 60 ans, matriarche de la richissime famille Geltr,
bourgmestre de Wiesbad et présidente du Conseil. Toujours habillée
de noir, cette fanatique du culte du Vrai Dieu ne sourit jamais et ne
supporte pas le désordre ni I'incompétence. Ennemie jurée de Hei-
gen (qu'elle accuse de vouloir affaiblir les Cités) elle est séduite par les
propositions commerciales de Humfriz, le conseiller granbreton. Son
seul point faible est son perit-fils, Bastian, auquel elle passe tous ses ca-
prices depuis la mort de ses parents. A 20 ans, Bastian passe son temps
en débauches alcooliques et en petites magouilles minables.

* Karolus Heigen, 56 ans, bourgmestre de Meerburg, 11 est fa-
vorable 4 une normalisation des relations avec Frankburg, Petit hom-
me blond aux favoris impressionnants, Heigen est souvent peru
comme un visionnaire ou un dangereux progressiste, c'est selon. ..

* Janes Hermann, 63 ans, bourgmestre de Neudarm. Totalement
chauve et imberbe, il cache derriére de petites lunettes un sens com-
mercial redoutable. Homme de principes 2 la droiture exemplaire,
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Hermann fait son possible pour ne se laisser influencer par person-
ne. Il sera crucifié aux portes de sa cité qui sera la derniére 4 tomber
sous le joug Ténébreux.

* Jerek Humfriz, 40 ans, conseiller commercial et Connétable de
I'Anguille. Habile négociateur, plutét calme et discret derriére sa fine
moustache, Humfriz a toujours été sous-estimé par sa hiérarchie. Il
est pourtant, a lui tout seul, en train de gagner les Cités Rhénanes &
la cause granbretonne.

¢ Klovis Hecht, 52 ans, cuisinier le plus réputé de Germanie
et patron de |'Hostellerie du Brocher au sud de Neudarm. Hecht va
révéler tout son courage lors de l'occupation en servant de couvertu-
re aux agents rebelles loreins et alsaziens, tout en continuant i servir
les connérables ténébreux a ses meilleures tables !

* Julius Zink, 34 ans, aventurier beau-parleur et dépravé. Dis-
ciple de la Confrérie de la Béte qu'il cherche 4 implanter dans les Ci-
tés Rhénanes, Julius est 2 la fois un habile combattant, un intrigant
plein de ressources, et un fantasque coureur de jupon. Sous le pseu-
donyme de “Baron Freude” il est le pourvoyeur de plaisirs exotiques
pour les riches bourgeois désceuvrés. Récemment, Zink a pris sous
son aile corrompue le jeune Bastian, hériter de la famille Geltt.

Ressources : Commerce, viticulture, arrisanat.

Influence politique : Moyenne. Les Cités ont un trop grand pou-
voir économique pour étre ignorées. Elles sont traditionnellement
tournées vers la Loreine et la Hollandia avec qui elles pratiquent un
commerce intensif. Dans les faits, toutefois, les Cités disposent de
trés peu d'alliés stirs pour prétendre imposer leurs vues.

Importance militaire : Moyenne. Les importants contingents de
mercenaires (2.000 Pikenshiitz, 2.000 Piquiers d’Argent, 900 sol-
dats embarqués et 800 arbalétriers), loués par les Cités pour assu-
rer lordre, garantir leur indépendance et se prémunir contre les at-
taques des pirates alsaziens, sont parmi les plus efficaces d’Europe.

Intrigues : Leffectif total des troupes aux ordres des Cités avoisinant
les 6.000 hommes, une trés grosse part du budget passe directement
des caisses du Conseil 2 celles des compagnies. Conscient du fait,
certains marchands a l'instar de Karolus Heigen cherchent 2 norma-
liser les relations avec Frankburg. Leur raisonnement est simple : dans
un climat moins tendu, 'économie substantielle de plusieurs cen-
taines, voire milliers, de soldats ne serait que tout bénéfice pour des
investissements plus commerciaux. D’une maniere générale, les in-
trigues commerciales entre familles rivales sont monnaie courante
dans les Cités. De leur c6té, les Chevaliers Génétiques cherchent,
en la personne du jeune et ambitieux Feltmeister Klodius von Gilgen,
4 séduire le Conseil en proposant leurs services en lieu et place des
mercenaires actuels. Leurs offres alléchantes rencontrent toutefois
une double opposition : d’une part historique (les compagnies mer-
cenaires ont toujours rendu de grands services aux Cités Rhénanes)
et d’autre part religicuse (les Chevaliers Génétiques érant fidéles au
Sincere Repentir).

Atmosphere : Largent est roi dans les Cités Rhénanes. Si le voyageur
a les poches bien remplies, il trouvera (aux prix forts) les produits
les plus rares et la meilleure qualité de Germanie. D'une maniére gé-
nérale, la population est ouverte, tolérante, et affable. .. méme si cha-
que service a son prix !

—— [a Libre-Cité¢ d¢ Niirnberg

Population : 110.000 Germains, 15.000 écrangers ayant des natio-
nalités diverses.

Capitale : Niirnberg (105.000 habitants)
Dirigeant : Bourgmestre Enrich DeBauer

Religion officielle : Vrai Dieu. Fortes minorités de plusieurs autres
cultes (Sincere Repentir et Orthodox notamment).

Etats vassaux : Aucun ; cependant on constate d'importants domai-
nes & |'extérieur de la ville.

Géographie : Si I'on fait exception de Berlin et de sa Fange, la cité de
Niirnberg est de loin la plus grande ville de la Germanie. Elle se ni-
che dans un large coude du Mainn. Entourée de hauts remparts,
sa structure urbaine en bastions est absolument unique. Enserrée au
nord, 4 l'ouest, et au sud par le fleuve, elle s'est progressivement éten-
due vers l'est, en grignotant peu A peu les terres agricoles artachées 4
son territoire.

La ville est done construite toute en longueur, les nouveaux quar-
tiers écant formés en nouveaux bastions au fur et 2 mesure de l'exten-
sion urbaine. Laxe médian, la Marktstrasse, est 'une des plus
longues rues pavées d’Europe. Elle est bordée sur deux kilometres par
de nombreuses échoppes d'artisans et autres boutiques de commer-
cants, d'innombrables tavernes et auberges, de riches demeures de
marchands et méme par sept églises. Les autres axes principaux sont
tous paralleles & la Markustrasse.

Niirnberg est reliée 4 la berge opposée du Mainn par neufs ponts
de pierre. Le plus important d’entre eux, qui prolonge la Markrstrasse,
est 'Oberbriicke.

La ville de Niirnberg est également caractérisée par une quantité
¢énorme de fontaines et de puits qui fleurissent presque i chaque coin
de rue. D'ailleurs, Niirnberg est également connue sous le nom de
“Cit¢ aux mille fontaines”. Si ce nombre est quelque peu exagéré, la
ville ne compte pas moins de quarante fontaines et 465 puits ; les fon-
taines des quartiers les plus aisés sont le plus souvent richement déco-
rées. Des sculptures de personnages éminents ou des peintures de sce-
nes quotidiennes sont représentées avec de multiples couleurs, parfois
rehaussées de plaques d’or fin.

Personnalités :

* Enrich DeBauer, 61 ans, Bourgmestre de Niirnberg. Dégarni,
rougeaud, et bon vivant, Enrich contraste avec la fausse sobriété af-
fichée par la majorité des notables de la cité. Bien qu'usant de sa si-
tuation pour s'enrichir impunément, DeBauer est réellement sou-
cieux du bien-étre de ses administrés. Sous sa présidence, Niirnberg
va encore gagner en prospérité et en qualité de vie.

* Georgina Hattwig, 55 ans, présidente du Parti du Commerce.
Femme austére, toujours plongée dans des calculs de rendements et
de profits, elle semble totalement insensible derri¢re ses épaisses lunet-
tes. Lorsque sa fille sera violentée par I'envahisseur, son tempérament
changera du tout au tout... Elle engagera des hommes siirs pour éli-
miner un 4 un les masques responsables de cet acte.
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¢ Ueli Krauss, 40 ans, chef du Parti Bastionniste. Krauss est trés
proche du type nationaliste bourgeois et réactionnaire, Ennemi inti-
me de DeBauer, il ne rate pas une occasion de le contredire.

* Reinhart von Alesius, 61 ans, recteur du College Médical de
'Université. Von Alesius est certainement le médecin le plus répucé
de Germanie. Ami de Noblegent, correspondant d'Erlan de Parye, les
plus grandes personnalités d'Europe n'ont de cesse de l'inviter 4 leurs
cours. Trés pragmartique, il se démarque des innombrables charlatans
de la médecine par une approche  [a fois scientifique et psychologi-
que des maladies. Son taux de réussite est impressionnant, méme pour
les maladies les plus graves. Certains de ses traitements font large-
ment appel 4 |'effet placebo mais cela d'éventuels P] patients de von
Alesius ne peuvent pas le savoir. ..

* Achim Pietsch, 22 ans, érudiant 4 I'universicé et chef du Parti
des Jeunes du Peuple. Maigre a l'extréme, Achim est toutefois doté
d'un charisme qui fait fondre toutes les érudiantes de ['université !
Clest l'incarnation de l'esprit “libre” de la cité. A la libération, il joue-
ra un rdle majeur dans I'éclosion d'un nouveau sentiment républicain,
sillonnant la Germanie avec ses partisans de plus en plus nombreux.

* Sred Fenlann, 50 ans, Connétable du Chameau et “consul éco-
nomique” 2 Niirnberg. Plutét effacé et inefficace avant la conquéte,
il s'attachera 4 rattraper le temps perdu lorsque la machine granbre-
tonne sera en marche. Il empoisonnera Aldemar Bruckner afin de
I'obliger & ouvrir les portes de la cité en échange d'un antidote.

* Aldemar Bruckner, 52 ans, Grand Capirtaine de Niirnberg, en
charge de la milice et des affaires militaires. Homme droit, il ne va pas
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jusqu'a placer sa fidélité A Niirnberg avant sa propre vie. Le chantage
de Fenlann produira tout son effet mais I'antidote, lui, ne vint jamais.

* Wolf Dener dit “Wol-fou”, 39 ans, Artiste et agitateur. Ce pein-
tre, sculpteur et chansonnier aux cheveux en bataille et 4 la barbe
broussailleuse se prétend descendant de I'un des fils barards de Kenn
O'Pointte, l'aventurier granbreton qui hérita du Bayern a la Restau-
ration. Agitateur anarchiste et alcoolique, c'est une figure de la ville
que I'on rencontre souvent dans quelque taverne enfumée, en grande
discussion avec Achim Pietsch.

Ressources : Artisanat, commerce.

Influence politique : Faible. Le Grand Conseil de Niirnberg ne dis-
pose pas d’alliances fortes avec de puissants voisins et son influence
politique demeure marginale.

Importance militaire : Moyenne. Lindépendance de la cité doit
beaucoup & ses murs imposants et 2 son service militaire obligatoi-
re pour tous les citoyens entre 20 et 45 ans. Larmée de Niirnberg
comprend 10.000 conscrits (4 'entrainement et a I'équipement des
plus variables) théoriquement mobilisables en seulement quelques
heures. La milice citadine se compose d’'un bon millier d’hommes as-
sistés par une unité de 100 Ecumeurs des Cieux, des mercenaires de
Sweiss montés sur faucons des steppes. Il faut ajouter 2 cette force
les 800 reitres patrouillant 4 proximité immédiate de la cité. Le mys-
térieux Corps de la Défense Lourde se charge quant 2 lui de piéger
les endroits stratégiques en cas de grave menace.

Intrigues : Par sa tolérance confessionnelle et politique, les partis en
présence sont fort nombreux 4 intriguer les uns contre les aurres dans
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I'espoir de gagner quelque influence sur la puissance économique de
la ville. Parmi les plus importants (ou les plus remuants), on peut ci-
ter le Parti du Commerce (Handelpartei), mené par Georgina Hat-
twig, qui veille sur les intéréts des riches bourgeois de la cité ; le Parti
bastionniste d'Ueli Krauss (qui préconise I'achat ou la conquéte des
terres attenantes 3 la cité dans le but de la rendre totalement autono-
me) ; ou encore les Jeunes du Peuple dont le leader Achim Pietsch qui
s'est récemment fait remarquer par des actes de “terrorisme” a I'égard
de certains riches marchands (pillage d'entrepéts, graffitis obscénes
sur les belles demeures, bandes de jeunes semant des troubles au
marché). Enfin, il convient de citer l'influence de Sred Fenlann, le
connétable du Chameau érant trés écouté par les représentants des
petits commergants.

Atmospheére : Contrastant avec des provinces germaniques dans
I'ensemble trés conservatrices, la cité de Niirnberg offre un foisonne-
ment d'innovation technique, d'activité économique, et de continuel-
le évolution artistique. Les habitants de Niirnberg sont considérés
comme des libertins sans principes qui se vautrent dans la luxure et
dans le mauvais gor. S'il est vrai que les Niirnbergers, vrais citadins,
sont plus “sophistiqués” que la moyenne germanique, ils w'en restent
pas moins attachés 4 leur indépendance et au respect de leur Conseil.

= Le¢ Margraviat d¢ Hamburg =—

Population : 95.000 Germains et 4.000 Scandins.

Capitale : Hamburg (37.000 habitants)

Dirigeant : Margrave Lothar [1T

Religion officielle : Vrai Dieu, forte minorité de fidéles du Sincere

Repentir (troubles en augmentation).

Géographie : Le margraviat partage ses principales caractéristiques
géographiques avec ses voisins de Hanovrie et de Berlin : de vastes
érendues mornes et marécageuses. Hamburg dispose toutefois d'une
agriculture performante et a entrepris bien avant ses voisins le drainage
des marais. La plaine de Hamburg est donc intensément cultivée.

Personnalités :

¢ Lothar III, 40 ans, Margrave de la libre-cité de Hamburg. Le
teint pile et les cheveux d'un blond presque blanc, Lothar IIT est une
personnalité faible et sans envergure. Tout le contraire de son défunt
pere ! Il tente maladroitement de faire autre chose que de la figura-
tion sur son trone. ..

* Boegels le Gros, 46 ans, I'un des plus riches marchands de la
ville d'Hamburg, représentant de la Guilde de la Baltik. Boegels porte
bien son surnom : il pese presque 200 kilos de graisse ! Son ambition
est de faire de Hamburg un protectorat de la Guilde.

* Hacleer Vasa, 42 ans, est un imposant colosse bedonnant a la
barbe torsadée. Chef des Nordhunde et ennemi juré de Boegels qu'il
accuse, A raison, de vouloir vendre Hamburg 2 la Guilde. Il hait égale-
ment les Granbretons et spécialement les escadrons de Chats auxquels
Lothar 11T a fait appel et qui ne font que “créer des problémes plus
qu'en résoudre”.

* Zewill, Voros, et Telder, 41, 38, et 33 ans. Emissaires granbre-

tons du Renard, ils s'entendent comme larrons en foire pour affaiblir

Les Ordres de Chevalerie
O¢ Hamburg

Fondés en des temps immémaoriaux, les ordres de Hamburg ont per-
du toute leur vertu et une bonne part de leur influence. Suite d lu Ré-
volte des Gueux en 5148, bon nombre de petits nobles hanovriens trou-
vérent refuge @ Hamburg au sein des ordres.

Méme si les quarfiers généraux des ordres se situent fous & Hamburg,
leurs membres n'y sont pas canfonnés et il n'est pas rare de rencontrer
des chevaliers hamburgeois illeurs en Germanie. Chez certains de ces
“exilés”, lasmndunamsdsl’m pussenisauvenl au second plan.

Ordre de Sankt Georg
Grand-Maitre : Pére Torigg, Glhms
Fonction : Ordre combattant chargé de lo 6 de [ ville. Lo le-
gende raconte que son fondateur Georg von Himmel vainguit un dro-
gon en combat singulier.

Insigne : Epée noire ef féfe de. dmgan tranch

Ordre de la BlutKreuz

Grand-Maitre : Enrych Adar
Fonction : Construire et gérer de:
dispensar des suins gratuits pour

Il dispose d'un pefit détachement dﬂhevuhe@ﬁmgés de lo défense

de ses inféréfs. :
Insigne : Croix ansée rouge ef frois gouttes de sang.

- Ordre de Sankt Josef ; s
Grand-Maitre : Pére Siggfrid, 94 ans o
Fonction : Ordre combattant et religieux affilié au Sincére Rsperﬂlr-“‘
et charge de veiller sur la piéfé des dmes des croyants. .. En clair, 'est
un ordre presque aussi fanatique que les Chevaliers Généfiques.

Insigne : Lance et hulleburduﬂnues enirecroisées.

Ordre de Germanie
Grand-Maitre : Wilmar von Lunburg, 66 ans

Fonction : r, ef étudier tous les savoirs historiques
relatifs & la Germanie. Les plus“mnds érudits et historiens de Ger-
manie sont membres de cet ordre non mtlmm

Insigne : Un livre ouvert.

le margrave. Sous leur influence, Lothar IIT a méme décidé de fai-
re appel A plusieurs contingents granbretons (surtout des Chats) pour
encadrer sa milice. Aprés |'invasion, ils se partageront la province, Des
lors, la soif de pouvoir vont diviser les trois compéres.

* Kirsten von Lubke, 21 ans, héritiere des Von Lubke. Cette
jeune femme blonde aux cheveux courts dont le tempérament gla-
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cial n'est qu'une fagade est follement éprise de Nels Strom le pirate.
Elle est aussi la seule & mettre en doute 'alliance de sa famille avec les
Granbretons. Ce fait n'a pas échappé aux trois émissaires de Huon...

* Nels Strom, 31 ans, pirate scandin. Plutdt bel homme, coura-
geux et anormalement cultivé pour un pirate de sa trempe, il entre-
tient une liaison secréte avec Kirsten von Lubke. Habilement dégui-
sés, lui et ses hommes n'hésitent pas a venir se ravitailler et vendre le
fruit de leurs pillages 3 Hamburg méme !

Ressources : Péche (sardine, morue), agriculture (orge), brasserie et
commerce.

Influence politique : Faible. Depuis la mort de Lothar II, influen-
ce du margraviat n'a cessé de décliner. Malgré un traité commercial
avec la Hollandia, Hamburg est passablement isolée politiquement.

Importance militaire : Moyenne. Les Nordhunde, une compagnie
mercenaire de 800 soldats 4 pied, assurent la défense du territoire.
Une compagnie de 500 reitres ainsi que les ordres de Sanke Georg,
BlutKreuz, et Sankr Josef (250 chevaliers 4 eux trois) suppléent au
manque de cavalerie.

Intrigues : Les différents ordres de chevalerie, manipulés par les Gran-
bretons, se livrent & une lutte d’influence qui affaiblit tout le mar-
graviat. A cela s'ajoute l'attitude agressive de la Guilde de la Baltik
qui tente d’obtenir la mainmise sur le commerce de Hamburg par la
corruption, le boycotr, et la guerre commerciale. Mais la faiblesse
principale du margraviat provient des nombreuses familles lorgnant
sur le pouvoir. Les Von Lubke sont officiellement soutenus par 'Em-
pire Ténébreux tandis que les Von Lunburg et les Von Gasser le sont
bien plus officieusement. ..

Atmosphére : Latmosphére de Hamburg est celle d'une fin de régne
qui n'en finit pas. Alors que Lothar I, le pere de Lothar 11T, béné-
ficiait d'un réseau d'alliances dans toute la Germanie, son fils dévoile
chaque jour de plus graves lacunes dans I'art de régner. A la mort de
Lothar II (secrétement assassiné par les Granbrerons en 5290), les
tensions internes ainsi que les pressions exercées par la Hanovrie, la
Guilde de la Baltik, la Principauté de Berlin et les émissaires gran-
bretons rendent |'existence méme du margraviat hasardeuse. La ville
empeste le poisson mais le commerce et la péche ne se portent pas trés
bien. Le taux de pauvres et de mendiants dans les rues humides de
Hamburg est 'un des plus élevés d"Furope. Partout, les prix sont bra-
dés mais la qualité des produits s'en ressent. La corruption régne en
maitresse absolue 4 tous les niveaux.

= £ Cité¢ Guildienne O¢ Rosk =

Population : 45.000 Germains, 4.000 Scandins, et 2.500 Moscovites.
Capitale : Rosk (44.000 habitants)

Dirigeant : Pléniportentiaire de la Guilde Ambrosius Wernar puis
Lord Akam du Chien (dés 5291)

Religion officielle : Aucune si ce n'est l'argent...

Géographie : Située au fond d'une large baie brumeuse et adossée
a d'impressionnantes falaises, la cité de Rosk est célébre pour ses ta-
vernes & marins, son marché 4 la morue, et... sa pluie incessante.
Les larges routes taillées dans la pierre de la falaise sont continuel-
lement envahies par des attelages de paysans (qui descendent) et de
commercants (qui montent).

Ressources : Péche (sardine, morue), commerce.

MER BALTIK
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Personnalités :

* Ambrosius Wernar, 47 ans, plénipotentiaire de la Guilde de la
Baltik. Patriarche de la famille Wernar, il compte bien profiter de sa
position pour faire fructifier ses affaires. Le reste importe peu.

« Yliouri Kaltine, G1 ans, marchand, chef du Parti des “Mosco-
vites”. Il est favorable 4 une extension du commerce avec Moskva et
Kerninsburg aux dépends du reste de la Germanie.

* Ruder Penhauer, 58 ans, marchand, chef du Pard des “Berli-
nois”. Au contraire de Kaltine, il préche un commerce plus intensif
avec la Germanie et le Sud de I'Europe.

* Bjorn Téte-de-Fer, 45 ans, il est petit et nerveux. Ce Scandin
aux cheveux filasses d'un blond extrémement clair est le chef incontes-
té des mercenaires assurant la défense de la cité, Son surnom lui vient
autant de la barbute qu'il porte en permanence sur son crine que de
son caractére tétu au possible !

* Lord Akam, 54 ans, connétable du Chien et gouverneur de
Rosk 2 partir de 5291. Akam n'a rien d'un marin et garde les yeux ri-
vés sur le sud et la progression des légions ténébreuses. Cela lui vau-
dra d'innombrables démélés avec les ordres maririmes (Serpents de
Mer et Requins en particulier) qui l'accusent de négliger Rosk en tant
que base navale.

* Vater Joakim, 49 ans, vieux prétre du Sincére Repentir se bat-
tant pour les plus démunis, il participera activement 4 |'organisa-
tion d'un mouvement de résistance contre les Granbretons.

Influence politique : Elle est Moyenne. En tant que si¢ge de la puis-
sante Guilde de la Baluk, Rosk dispose d’une influence politique non
négligeable. La dépendance croissante 2 'égard de la Granbretanne
va toutefois considérablement fragiliser sa position.

Importance militaire : Moyenne. Les troupes du jarl Bjorn Téte-de-
Fer assurent la défense de la cité et de ses dépendances. Ces 3.000 sol-
dats embarqués, presque tous Scandins, sont également chargés de
lutter contre leurs compatriotes pirates !

Intrigues : En temps normal, la Guilde de la Baltik est divisée en
nombreuses coteries de marchands influents. Les plus puissantes 2
se disputer le contréle de Rosk sont les “Moscovites” de I'imposant
Yliouri Kaltine, les “Berlinois™ de I'habile Ruder Penhauer, et les
“Fourreurs” de la famille Wernar. Ces derniers, spécialisés dans le
commerce de fourrures scandines, sont en ce moment au pouvoir.
Lors des prémices de la conquéte granbretonne, les faramineux avan-
tages commerciaux consentis par les ambassadeurs de Huon décide-
ront les dirigeants de la Guilde 4 ouvrir le port de Rosk aux navires,
et aux masques, de 'Empire Ténébreux. Une fois le contréle total de
la Mer Baltik érabli, des légions de Requins et de Poissons anéanti-
ront les troupes de Bjorn lors de la bataille de Kagerak. Ce succés re-
présentera longtemps la plus éclatante victoire navale du Ténébreux
Empire sur les mers d'Europe.

Atmospheére : Battue par les vents, perpétuellement noyée par la pluie
ou les embruns, rythmée par le départ et le retour des pécheurs de
saumon, la cité de Rosk est une vraie ville de marins, septentriona-
le mais cosmopolite. Toutes les nations, méme les plus exotiques, y
sont représentées. La puissance de la Guilde de la Baltik assure la

prospérité 4 une population bien plus chaleureuse que son climar.
Rosk est aussi surnommeée par les marins la “Crique aux tavernes”,
tant il est vrai que ces derniéres sont nombreuses. Dés 5291, Rosk ser-
vira de plaque tournante aux armées wénébreuses et verra défiler des
centaines de milliers de soldats de tous les ordres.

——— Bayreut, la Cité des Arts

Population : 33.000 Germains, 8.000 étrangers aux origines diver-
ses, et 1.000 “monstres de foire” (mutants servant aux spectacles et
divertissements).

Capitale : Bayreut (42.000 habitants)
Dirigeants : Karla et Myléna von Bruck

Religion officielle : Aucune. Chaque culte connu dispose au moins
d'une chapelle consacrée.

Etats vassaux : Le territoire de la cité inclut le village de Zolldorf.

Géographie : Barie 4 I'écart des ruines de 'antique cité de Bayreuth,
la nouvelle Bayreur tréne sur son éperon rocheux aux pentes abrup-
tes couverres de foréts comme un diamant dans son écrin. Officiel-
lement, une seule route pavée meéne 2 la cité, serpentant sur les pen-
tes raides. Elle est bordée 4 intervalles réguliers de postes de garde
chargés de filtrer les allées et venues des invités, convois de marchan-
dises, ou troupes de comédiens. Plus officieusement, de petits raidil-
lons secrets aboutissent i quelques poternes discrétes dans les remparts
de la cité. La ville elle-méme est séparée en quartiers entierement
consacrés 2 un art (opéra et musique, théitre et spectacles, peinture et
sculpture), un type de divertissement (jeux et hasard, plaisirs de la
chair), ou une fonction (hostelleries, cabarets, habitations des cita-
dins). Le quartier des spectacles est dominé par les montgolfieres
des freres von Richen. Ces “richenfieres” sont I'une des attractions
les plus en vogue de la cité : pour une vingtaine de souverains, il est
possible de s'élever dans les airs dans la nacelle de ['un des six somp-
tueux ballons. La vue sur la ville est imprenable et la discrétion abso-
lue. Artention toutefois, car un “survol” ne dure pas plus d'une demi-
heure et un accident est si vite arrivé. ..

Le petit bourg de Zolldorf (1.000 habitants), au bord du fleuve
Mainn, sert tout 2 la fois de port fluvial, de relais et d’entrep6r 4 la
cité de Bayreut.

Personnalités :

* Karla von Bruck, 31 ans, grande et brune, son tempérament
énergique et passionné soultve des montagnes. En tant que fille ai-
née de Fredegart von Bruck, feu le dernier comte de Bayreut, c'est of-
ficiellement elle qui est en droit de diriger la Cité des Arts.

* Myléna von Bruck, 30 ans, blonde et plus petite que sa sceur,
elle est aussi beaucoup plus froide et calculatrice : son influence se me-
sure dans le vaste réseau d'espionnage qu'elle contréle avec Wenser,
le “chef du protocole”.

* Wenser, 58 ans, chef du protocole et chef du réseau d'espions
et de courtisanes de la cité. Cet homme taciturne et mystérieux est fa-
vorable 3 Myléna.

* Les Jumeaux von Richen, 35 ans, voir p. 60.
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* Kommodore Philip von Eichenberg, 33 ans, jeunc et sémil-
lant commandant de la Garde Dorée. Philip dispose du pouvoir mi-
litaire sur Bayreut. Allié de Karla, il fut I'un de ses amants et, méme
si leur passion s'est éteinte, une amitié sincere les lie encore. De part
sa fonction, la Cité n'a aucun secret pour lui. Lors de l'invasion, il
combattra héroiquement les légions du Loup qui finiront par le cap-
turer et le livrer & Zaak Logren. Ce dernier en fera une descente de
lit trés réussie...

* Lord Crawley, 52 ans, Commandeur Renard et intrigant ex-
ceptionnel. Il semble soutenir Karla mais en fait s'amuse 4 manipu-
ler tout le monde ! Sous une apparence de bon vivant désintéressé du
sort de sa mére patrie se cache un étre complétement fou, perdu com-
me un joueur d'échec dément dans une impossible partie avec le
monde entier...

* Carmen da Sevilla, 20 ans, aventuri¢re espanyienne. La subli-
me Carmen da Sevilla est aussi redoutable en courtisane qu'en es-
crimeuse. Elle fait de fréquentes apparitions 4 Bayreut et n'a aucune
peine 4 se voir offrir le séjour par quelque vieux noble lubrique.

* Jelna, 19 ans, la plus belle et la plus douée des courtisanes de
Bayreut. La brune Jelna mérite son surnom de “plus belle fille de Ger-
manie” ! Favorite de Myléna.

* Vadinen Graétz et parfois Iris de Parye peuvent étre apergus
dans la Cité des Arts (voir La France).

Ressources : Arts et spectacles, artisanat.

Influence politique : Indirectement forte. Le Comté de Bayreut est
négligeable mais le nombre des intrigues qui se jouent dans les murs
de la cité confére un important pouvoir aux sceurs von Bruck.
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Importance militaire : Faible. Si 'on met de c6té les 500 hommes de
la Garde Dorée et le contingent de 600 franc-archers de Mayenz, Bay-
reut dépend presque que des troupes bayernoises pour sa défense.

Intrigues : Depuis la mort en 5288 de Fredegart von Bruck, leur pe-
re, la guerre de I'ombre entre les sceurs Karla et Myléna prend de plus
en plus d'ampleur. Alors que Karla entretient les meilleurs rapports
avec le Kommodore de la Garde Dorée et avec Fridrich O'Pointte,
archiduc de Bayern, Myléna a dans sa manche le soutien de Wenser,
maitre du réseau d'espions. Les Chevaliers Génétiques entretiennent
un “consulat permanent” & Bayreut. Le corpulent Wissenmeister
Erich Trommel est 4 sa téte. Malheureusement pour lui, il commen-
ce & prendre un peu trop goiit aux plaisirs de la cité aux yeux de sa
hiérarchie, troquant bien souvent l'uniforme 4 la croix pour la che-
mise de nuit ! De fait, il a pour maitresse 'une des courtisanes les plus
en vue : la jeune et belle Alexa (voir p. 59).

Les Granbretons quant 4 eux s'intéressent de trés pres 4 ce haut
lieu de la politique germanique. Le commandeur Renard, Lord Craw-
ley, va rapidement devenir le vrai maitre de Bayreut en jouant ha-
bilement les sceurs von Bruck I'une contre 'autre. Il évincera Wenser
en montant son propre réseau d'espions.

Atmosphere : Si la vie 2 Niirnberg est parfois qualifiée de “frivole”
par les plus conservateurs, la Cité des Arts est véritablement I'anti-
chambre de I'Enfer ! Entierement voude aux jeux, aux arts et 4 la po-
litique, Bayreut est le vrai foyer culturel de la Germanie. Ses théa-
tres donnent les plus grandioses représentations, ses opéras attirent
les plus grandes voix d'Europe, ses artisans utilisent les marériaux
les plus fins, et ses courtisanes rivalisent avec celles de Parye. Con-
trairement  cette derniére, et en dépit de la présence des fréres von
Richen, les sciences et les techniques n’ont qu'un réle trés marginal
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4 Bayreut. La politique, elle, tient le haut du pavé. Dans les salons
privés, dans les loges des théatres, entre deux bals extravagants, ou
sur l'oreiller, de nombreux secrets sont échangés, de nouvelles allian-
ces sont conclues, et des guerres sont méme déclarées. Bien enten-
du, seuls les plus riches et les plus puissants peuvent profiter de cette
ville ol1 tour est plus beau qu'ailleurs mais ot1 tous les prix sont al-
legrement triplés. .. Apres la conquéte, la “Cité des Arts” va se trans-
former en “Cité de I'Horreur”, le gouverneur Logren y installant son
quartier général. Les specracles atteindront alors un degré de sadis-
me et de perversion digne de Londra.

— £a Marche O¢ la Schwarzwoald =

Population : 60.000 Germains et prés d'un million de mutants. ..
Capitale : Ulm (19.000 habitants) et la Forteresse de Heilberg
Landmeister : Rainer von Héss

Fraternités influentes : Saint Propheéte et Vraie Voie

Géographie : Le plus ancien et plus important des fiefs gérés par
I'Ordre est la Marche de la Schwarzwald. Un grand mur doublé
d’un fossé et défendu par une tour tous les 1.000 m longe le ver-
sant oriental de la terrible forér. La puissante Forteresse de Heilberg
et ses seize donjons domine la cité d'Ulm. Heilberg est le centre
administratif et militaire de I'Ordre des Chevaliers Génétiques ain-
si que la résidence du grand-maitre. Etablie autour de la Forét Noi-
re afin de circonvenir les assauts des centaines de milliers de déviants
réfugiés dans ces montagnes boisées, la Marche de la Schwarzwald
s'est transformée en un véritable camp d’entrainement pour les
Chevaliers.

Personnalités :

* Rainer von Hass, 70 ans, Landmeister de Schwarzwald. Ce fi-
dele compagnon de Von Karza est apparemment un adepte sincére
de la Vraie Voie (voir p. 66). Dans les faits, une vie entiere de mas-
sacres et de fanatisme a fini par le lasser et sa foi n'est plus qu'une faga-
de adroitement entretenue. ..

* Heinrich von Karza, 76 ans, Grand-Maitre de |'Ordre, voir
page 56.

* Wugger, 61 ans, Schlossmeister, Commandant militaire de la
Forteresse de Heilberg, surnommé “Wugger-de-Fer” car il ne quitte ja-
mais son armure et exige de tous ses soldats la plus extréme discipline.

* Lord Stoll Zokynn, 55 ans, agent granbreton de la Mante.
Le conseiller militaire Zokynn sert de relais principal entre Huon et
Von Karza. Il focalise sur lui toute l'attention du réseau de contre-es-
pionnage de I'Ordre, permetrant 4 des agents plus discrets d'ceuvrer
efficacement pour la plus grande gloire de I'Empire.

* Mocaviello, 39 ans. Savant-sorcier et Wissenmeister d'origi-
ne italienne, Mocaviello est en charge de tout ce qui a trait de prés ou
de loin & de la technologie au sein de la Forteresse de Heilberg. Les
Serpents tentent vainement de lui soutirer quelques-uns de ses secrets.
Devant leurs échecs répéeés, 'Ordre de la Chauve-Souris sera man-
daté pour kidnapper le savant et 'emmener 4 Londra.

* “La Mamma”, 42 ans, la plus célébre prostituée des bas-fonds
d'Ulm ! Nul doute qu'elle en connait bien des secrets...

Ressources : Cultures maraichéres peu importantes. Siege politique,
milicaire et historique de 'Ordre.

Influence politique : Forte. Ulm est le quartier général de 'Ordre des
Chevaliers Génériques.

Importance militaire : Forte. Le contingent de 15.000 Chevaliers ex-
plique 4 lui seul cette importance.

Intrigues : Les différentes fraternités (voir pp. 66-67) se livrent une
guerre secréte pour grappiller le plus d'influence possible. Pour I'ins-
tant, les fraternités du Saint Prophete et de la Vraie Voie se placent
a la téte de la marche.

Atmosphere : Protorype méme de I'érat policier, la Marche de la
Schwarzwald est tenue d’une main de fer par I'Ordre. Cadministra-
tion y est extrémement procéduriere et tout voyageur doit se voir
doté d’un laissez-passer dés son entrée sur le territoire. En regle gé-
nérale, il doit également se soumettre au détecteur de mutants. ..

£a Marche de Slesie

Population : 120.000 Germains et 3.000 Tcheks.

Capitale : Breslo (22.000 habitants)

Landmeister : Ludovikus Hilbrant

Fraternités influentes : Fraternité Lumineuse et Saint Prophéte

Géographie : La Slesie est la plus récente marche génétique. Le
territoire est constitué de collines et de montagnes basses (dépassant
rarement les 1500 metres) formant un véritable dédale de vallées
dirigé depuis de Breslo. Les nombreux villages sont souvent nichés
sur des pitons rocheux ou au sommet de promontoires aisément

défendables.

Personnalités :

* Ludovikus Hilbrant, 61 ans. Landmeister de Slesie et Magis-
ter de la Fraternité Lumineuse, Ludovikus s'est fait tout seul. D'origi-
ne roturiere, il est 2 61 ans I'un des hommes les plus riches de ['Ordre.

* Gozzeck, 47 ans. Ce solide brasseur de Breslo aux impression-
nantes bacchantes est le meneur du principal mouvement de résis-
tance 2 ['Ordre. Il soutiendra toute tentative de la famille von Stra-
ko pour revenir au pouvoir mais n'est pas opposé pour autant 4 |'idée
d'une démocratie. Tout dépend du sort qui lui est réservé. ..

¢ Jacinto, 55 ans, Comptable Général d'origine espanyienne.
Ce petit homme maigre 4 la barbiche noire et aux cheveux clairse-
més est peut-étre 'un des seuls a savoir la vérité sur le mystérieux
trésor de I'Ordre. ..

* Frieda von Altburg, 36 ans, chef d'une compagnie de reitres
agissant sur la frontiere tcheke (voir le supplément “La France” p. 12).
Commandant de la compagnie des Casques Rouges, Frieda est une
vraic plaie pour les Chevaliers. Elle perdit une oreille en les combat-
tant devant Niirnberg. Les Casques Rouges sont secrétement sou-
tenus par |'archiduc de Bayern.

* La famille von Strako, voir p. 58.

Ressources : Mines de fer, culture de céréales, élevage. Siege finan-
cier de I'Ordre.
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Influence politique : Moyenne. Son emplacement stratégique et
sa puissance économique en font I'un des territoires-clés de I'Ordre.
Le Landmeister de Slesie n'est pas le dernier a étre écouté du Con-
seil Génétique.

Importance militaire : Forte. Les Chevaliers Génériques sont bien
conscients de I'importance de cette marche pour leur Ordre. Les
11.000 hommes stationnés en Slesie sont avant tout cantonnés 2
des riches de police.

Intrigues : Par d’habiles manceuvres, tant politiques que militaires,
I'Ordre parvint 2 éablir son contréle total sur le Comté de Slesie en
évingant la famille Von Strako 2 la chute de la République (5123).
Les derniers survivants des Von Strako tentent de maniére plus ou
moins disparate de reconquérir leur ancien fief. L'actuel chef de fa-
mille, Herkart, fait partie des Casques Rouges, soutenus par I'Ar-
chiduché de Bayern.

La rumeur populaire prétend que le trésor des Chevaliers serait
caché dans la Forteresse de Breslo et qu'il serait si considérable qu'il
permettrait d’acheter I'ensemble des érats germains. .. Certe perspec-
tive alléchante a déja incité quelques aventuriers 4 tenter d’en ap-
prendre plus...

Atmosphére : Le peuple de Slesie est par nature ouvert et fétard. ..
La plupart regrettent le temps de la République ou méme celui, bien
plus ancien, du Duché dirigé par les Von Strako. Les manifestations
de résistance passive envers les Chevaliers Génériques sont nombreu-
ses. Tout étranger qui ose défier, méme en public, 'autoricé de 'Or-
dre sera stir de trouver du soutien parmi la population. Breslo est la
capitale de cette marche. Cest également la que sont centralisés les
réseaux commerciaux et bancaire de I'Ordre. A ce titre, la ville est
en état de sigge permanent et le couvre-feu, en vigueur de 19h 4 5h
pour toute personne érrangere a I'Ordre, ne souffre aucune excep-
tion. La nécessité de circonscrire le mécontentement latent des Sle-
siens justifie le nombre important de soldats dans une province pour-
tant peu menacée militairement.

£a Marche d¢ Pruss

Population : 250.000 Germains (dont 12.000 Chevaliers Généti-
ques) et 5.000 mercenaires.

Capitale : Gorzow (16.000 habitants)
Landmeister : Karl Zerneck

Fraternités influentes : Saint-Prophéte, Vraie Voie et... Fraternité
du Désordre !

Géographie : La Pruss est un territoire qui s'étire 4 I'extrémité nord-
orientale de la Germanie et qui se compose de plusieurs petits fiefs
placés sous le commandement militaire des Chevaliers Génétiques.
Les plaines de Pruss sont moins marécageuses que celles de Berlin.
Le paysage n'en demeure pas moins généralement morne. De nom-
breuses foréts occupent routefois le Sud de la marche, 2 la frontiére
de la Slesie.

Personnalités :

* Karl Zerneck, 64 ans, Landmeister de Pruss et Grand-Maitre
de la Fraternité du Désordre (voir p. 67). Cette position 2 la téte de

la moins stable des marches génétiques est du pain béni pour cet
homme rusé et dépravé qui ne songe qu'a attiser le chaos de sa mar-
che. L'invasion granbretonne lui permettra d'intégrer 4 titre excep-
tionnel I'Ordre de la Hyene. Cette faveur directe de Gelfrodd lui per-
mettra de devenir commandant militaire des Camps de la Morrt...

* Tanaker, 36 ans, Jugendmeister, il teste un modele spécial de
pistolet 4 rouet. Principal lieutenant de Zerneck, ce guerrier excep-
tionnel et tacticien hors-pair demeure excessivement brutal, méme
selon les standards de I'Ordre. Tanaker parle peu et toujours froide-
ment, méme en pleine bataille. Il noue ses longs cheveux prémaru-
rément blanchis d'un lacet de cuir qui sert également a étrangler ses
ennemis trop peu méfiants ! Il intégrera la Légion du Vautour et se
lancera 4 la poursuite des VaaselKrieger lors de leur désertion.

* Arjana van Vaasel, 31 ans, mercenaire 2 la téte d'une petite
troupe de soldats fidéles : les VaaselKrieger. Hollandienne de nais-
sance, bien faite de sa personne, Arjana recherche avant rout les sen-
sations fortes. Elle s'est fait connaitre en s'opposant publiquement
4 Tanaker. La haine entre le chevalier et la mercenaire est presque
palpable. Lors de I'invasion, sa troupes intégrera brievement la Lé-
gion du Vautour avant de déserter. Arjana et ses hommes traverse-
ront toute |'Europe pour finalement rejoindre la Grekia, C'est lors
de la bataille d'Athena qu'Arjana et Tanaker se retrouveront pour un
duel final au milieu du carnage. ..

* Ostrov, 40 ans, espion kosak infileré & Gorzow comme écu-
yer personnel de Karl Zerneck sous le faux nom de Oskar Troffmann.
Cer espion du kzar sera I'un des tout premiers 4 apprendre I'inten-
tion de I'Ordre de se ranger aux cotés du Ténébreux Empire. Dés lors,
il va tout tenter pour prévenir ses supérieurs.

Ressources : Péche, cultures maraicheres, puis production des Camps
de la Mort...

Influence politique : Faible. Cette région relativement pauvre et
peu peuplée sert avant tout d'instrument de propagande envers les
autres érats germains. Les récentes victoires qu'ont remportées les
Chevaliers sur les kozaks du kzar permettent en effet de démontrer
aux princes germains tant la puissance militaire de 'Ordre que son
importance politique par le réle qu'il joue en tant qu'ultime rem-
part face 2 la Moscovie.

Importance militaire : Forte. Les troupes postées en Pruss sont par-
mi les plus aguerries de 'Ordre. Les 12.000 hommes sont avant tout
chargés de contenir les soldats du kzar.

Intrigues : Calfeutré dans sa Forteresse de Gorzow, le Landmeister
Karl Zerneck, dont les manigances inspirées par la Confrérie de la
Béte ont lentement entaché la crédibilité, est dans une situation
peu confortable. Depuis peu, les généraux de Berlin complotent pour
évincer les Chevaliers Génétiques de la Pruss. A I'arrivée des trou-
pes granbretonnes, leurs intéréts trop divergents nauront toutefois
pas permis de mener 4 bien leurs projets.

Atmospheére : Létat de guerre est perpétuel en Pruss. Les raids ko-
saks sont toujours menagants et les escarmouches fréquentes. La po-
pulation, groupée en hameaux de maisons basses au toit de tourbe,
a appris i vivre avec et manifeste un fatalisme résigné.

Une fois la mainmise granbretonne établie et avec I'accord de
I'Ordre (a-t-il encore son mor & dire ?), la Pruss va voir se multiplier
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les “camps de travail” sur son rterritoire. Ces goulags, plus connus
sous le nom de Camps de la Mort, seront gérés conjointement par
les ordres de la Hyene, de la Fourmi, et du Crine. & 50 km au nord
de Gorzow est le plus tristement célebre de ces camps. Deux légions
de Fourmis, une de Hyenes, et une de Crines veillent sur le demi-
million d'esclaves qui y travaillent en permanence. A la libération,
plus de 300.000 personnes y auront trouvé la mort...

Site:

Betlin ¢t le Cratere Berlinois
[Métropole]

La ville de Berlin est I'une des plus curieuses cités de Germanie.
La ville “normale”, capitale de la principauté, est batie sur un piton ro-
cheux au centre d'un gigantesque cratére du Tragique Millénaire. Si la
Cité Princiére compte prés de 50.000 habitants, ses bas-fonds, qui
s'étendent dans le reste du cratére, en toralisent plus de 500.000 !

L£e¢ Cratere

Il n'existe aucune ruine de ['antique cité de Berlin et pour cau-
se : un gigantesque cratere s'étend 2 la place du centre de I'ancien-
ne capitale de I'Allemagne. La légende raconte que le cratére s'est for-
mé suite & la chute d'un astéroide en plein coeur de I'antique Berlin.
Les abords, aplanis et érodés par les glaciations, ont été depuis long-
temps reconvertis en fertiles rerrains agricoles. Le cratére en lui-mé-
me fait prés de cinq kilometres de diamétre pour une profondeur

MER BALTIK

»
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variant de 50 4 100 métres. La pluie, presque incessante sur Berlin,
transforme périodiquement la Fange en un horrible bourbier favori-
sant on-ne-peut-mieux la propagation des épidémies.

Les Ponts

Quarre ponts, reliant les bords du cratere a I'éperon central, en-
jambent cette métropole du crime, de la saleté, et de la maladie. Ces
ponts, bétis prés de 200 ans plus tdt sous le régne de Jakob Denauer,
sont longs de pres de 2 kilometres et constituent de véritables forteres-
ses. Leurs extrémités sont contrdlées par de puissants ouvrages défen-
sifs et plusieurs postes de garde sont répartis tout leur long, Le Prinz-
Korp, premier corps de la PrinzSpeer, fort de 5.500 hommes placés
sous le commandement du général Bohort von Brand, est chargé de
la surveillance et de I'entretien de tout le dispositif.

Le Pont Ouest est le pont principal ; il compte sept postes de
garde et méne directement aux Grandes Portes de la Cité Princié-
re. Cest par 1a que passent tous les convois officiels et tous les visi-
teurs de marque. Une fois passés les contrdles (dont le sérieux dépend
de la situation politique externe et interne 4 Berlin), la traversée du
pont prend généralement une bonne heure du fait de la foule qui
semble y stagner jour et nuit. Gare aux pickpockets

Les Ponts Nord et Sud (cing postes de garde chacun) sont régu-
lierement envahis par les caravanes de marchands et de paysans ve-
nus vendre leurs produits en ville car ils donnent directement sur
les deux plus grands marchés de la cité.

Le Pont Est (trois postes de garde) est strictement réservé a un
usage militaire ou princier. C'est par [ qu'entrent et sortent les mes-
sagers officiels, du moins ceux dont la mission ne nécessite pas un
certain degré de secrer !

@ Copitainerie
(Commonderie Granbretonne dés 5191)

@ Marché a la Morve
{Place d'Arme dés 5291)

@ Auberge de 'Espodon
(®  Grondes Halles

& Taverne de lo Brume
@ Toverne du Marin Ivre
@ Port des Mercenaires

@  Phare de Rosk
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La Sange

C'est le nom que donnent les Berlinois aux taudis s'étalant i
leurs pieds. On y accéde par d'innombrables échelles prenant appui
sur le périmetre du cratere. Une descente est toujours gratuite alors
que la montée cofite le prix exorbitant de 10 & 100 marks d'argent
selon le clan contrélant les environs (les Kirstein sont notoirement
chers alors que les Odner laissent parfois monter gratuitement des
convertis), la téte, et I'étatr de santé du “client”. En effet, ne désirant
nullement qu'une épidémie, synonyme de représailles sanglantes de
la part de “ceux du haut”, leur soit directement imputée, les habi-
tants de la Fange ne voient pas d'un bon ceil les malades, Iépreux,
pestiférés, et autres fangeux partir au-dela du cratére.

En théorie, la PrinzSpeer veille 4 contréler le va-et-vient inces-
sant des miséreux entrant et sortant de la Fange par ces échelles. En
pratique, cette tiche serait toujours impossible avec des effectifs dé-
cuplés... Tl va de soi qu'aucune échelle ne prend appui contre les
remparts de la cité entourant le piton rocheux central.

Maladies |

C'est par des ouvertures dans ces murailles que les bannis, les
voleurs, ou les indésirables sont jetés dans la Fange. S'ils survivent 2
une chute dans le vide de plus de 10 metres, 4 une réception hasar-
deuse sur un sol rocheux, puis 4 une roulade d'une cinquantaine de
metres sur une pente 4 60°, ils ont alors toute la Fange & traverser
pour se retrouver hors du cratére !

De nombreux clans se partagent conflictuellement le pouvoir au
sein de la fange berlinoise :

* Les Kirstein, du nom de la famille qui les a toujours dirigés,

sont actuellement les plus nombreux et les plus puissants. Ils détien-

nent le quasi-monopole des échelles et sont actuellement gouver-
nés par Fragg “Prinz” Kirstein ;

* Les Dagues Noires, spécialistes comme leur nom l'indique du
maniement de la dague, sont un clan matriarcal tenu d'une main de

fer par Mére Erika I'Ecorcheuse ;

* Les Odner, dont le grand-prétre, Mattias Jasper, est comple-
tement fou, forment un clan semi-religieux vénérant Odin, seigneur

La Fange est bien enfendu une
p. 87 pour plus de deétails sur ces mi
Si ln figvre des bourbiers (dé
maludies berlinoises deme

Maladies
Champignon plantair

Fivre des bourbiers**
Fangeuse™* .........

* Contamination por r.ntutt physique
** Contaminafion par voie respiratoire

Champignon plantaire :

une sorte de mousse blanchitre ef visqueuse qu'il est inufile de frotter ou de laver. Au studqatarmmnl {uprés CON-VIR semaines), ieswds, éiwﬂes finissent
par pourrir et se trunsfotmer en motgnons sungumolents Le ”Fize est hequomdm les gens vivant le plus soﬂvem pieds nus dans hlimue th lo thge Bss

de ce fype connues d ce

Fangeuse : Spécifique d Be
peau morte qui se détachent rég

n, cetie maladie de o peau cause des démmmuisﬁns atraces & la vitime. Ces demangeaisons s'accc
nt de |'épiderme du malheureux, tout comme ses cheveux, ses ongles et ses dents... La vidiime
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supréme, et route une ribambelle de dieux mineurs tous plus dé-
bauchés les uns que les autres. ..

* Le clan le plus effrayant demeure certainement celui des Blutt-
Trinker, aux ordres du mystérieux Ospen-Taar. Ce sont de vérita-
bles brutes berserks, n'hésitant pas a boire le sang de leurs ennemis
morts au combat !

La Fange est grossierement séparée en immenses quartiers dont
les ponts délimitent approximativement les frontiéres. Entre les ponts
Quest et Nord s'étend Heilig, le plus calme et le plus propre des
quartiers de la Fange. Il abrite des artisans, des receleurs, des “hotel-
leries”, et méme des paysans tentant de cultiver un lopin de cratére.

Le nom du quartier s'étendant entre les ponts Nord et Est est Pu-
rulence. Ex le moins que l'on puisse dire, c'est qu'il porte bien son
nom ! Les immondices de la Cité Princiére y sont réguliérement je-
tées et les latrines du palais donnent directement au-dessus... La
maladie frappe particulierement fort dans Purulence et seuls les plus
miséreux des miséreux y vivent, parias parmi les parias...

Dammer est plus un champ de bataille qu'un quartier. C'est [a
que les clans se livrent leurs combats les plus violents pour le con-
tréle de quelques parés de maisons sordides. .. Il n'est pas rare qu'un
aventurier plus malin ou plus fort que les autres s'y taille un perit
fief souvent trés éphémere. .

La Soie est le nom du dernier quartier, entre les ponts Sud et
Ouest. C'est le quartier des plaisirs avec ses milliers de tavernes, de
bordels, et d'arénes “sportives” o1 se déroulent les plus violents
combats de gladiateurs. Un célebre érudit frangais en visite 4 Ber-
lin dit un jour : “Il y a tellement de prostituées dans La Soie que leurs
cris incessants rendent sourds les gardes des ponts I”

La Cité Pringidre

Bien loin de rivaliser avec Parye ou méme Bayreut, la Cité Prin-
ciére est néanmoins un véritable diamant posé au beau milieu de la
Fange. Dans les beaux quartiers, les palais des nobles berlinois y co-
toient les hotels particuliers des grandes familles commergantes. Le
palais princier, ancien si¢ge du pouvoir royal, a conservé toute sa ma-
gnificence. C'est 2 que se tient tous les ans le Conseil des Princes.
La cicé abrite également de nombreux petits parcs et jardins. Ceux-
ci sont fréquemment utilisés comme terrains de duel !

= [¢s Ruines Volantes O¢ Dresd —

La cité de Dresde fur promue “Cité Européenne de la Science”
en 2057, peu de temps avant les prémisses du Tragique Millénaire.
De toute 'Europe des scientifiques y affluérent afin de faire progres-
ser la science. Ce sont eux qui élaborerent les techniques permettant
la construction de gigantesques navires spatiaux telle la pyramide
de fer d'Eire (voir le supplément “L Tle Brisée”).

Les guerres du Tragique Millénaire vinrent mettre un terme a ces
percées scientifiques sans précédent. Alors que I'Europe s'enfongait
dans le chaos et qu'une nouvelle glaciation s'étendait sur le conti-
nent, les quelques milliers de Dresdiens survivants parvinrent tou-
tefois A conserver un semblant de civilisation.

BRMOD

Afin de se protéger et de s'isoler de la barbarie de I'époque, ils
équiperent les sous-sols de la cité de processeurs antigravitationnels
qui soulevérent les 25 km carrés de la ville & plus de 100m dans les
airs. A l'aide de satellites (voir le scénario “Un Eden hors du Temps”
dans le supplément “Le Seigneur des Sans-Masques”), les Dresdiens
modifigrent le climar local pour bénéficier d'un véritable petit pa-
radis tempéré dominant les steppes glacées de Germanie. Malheu-
reusement, leur utopie ne survécut pas aux siecles er aux maladies
qui décimérent peu a4 peu la petite communauté. Trés vite, les des-
cendants des premiers savants fondateurs oubligrent la technologie
des Anciens et ne furent plus capables de maintenir en état les gi-
gantesques machines de la cité. Quelques Dresdiens parvinrent a
s'enfuir de leur paradis volant devenu prison, les autres s'éteignirent
lentement.

Aujourd'hui, Dresd se présente comme une multitude de peti-
tes “iles” suspendues dans les airs entre 10 et 90 m du sol. La cité s'est
morcelée au fur et 2 mesure que certains processeurs tombaient en
panne, faisant s'abattre sur le sol des quartiers entiers de la ville. Le
climar s'est également déréglé, transformant la région en un désert

aride.

Dresd est un lieu craint et évité par la population d'Obersax.
Quelques aventuriers ont routefois réussi  explorer certaines des
iles flottantes parfois encore reliées entre elles par des ponts de
corde.

Lors de l'invasion, le général Von Thaler parvint & se retrancher
sur I'fle principale. Il fur délogé par les ornithoptéres au terme d'un
combat acharné, avant qu'une unité de Serpents ne soit orniportée
sur la cité. Ils en ramenérent des centaines de trouvailles toutes plus
étranges les unes que les autres.

Les écoles d'escrime de Berlin

et quelques nobles granbreto
Connétable de la Mouche, y ont
mener un savoir précieux d la G

L'augmentation des compétend
décrifes dans HNE (p. 79-80).
I'une de ces écoles donne droit
droit & une augmentation de 1d6 poinfs.

Lo plus fameuse de ces coles est IErschaftiches Banner (Io Noble
- Banniére), dirigée por le muitred armes hnlﬁndlen Yens van Em.
Van Em est sans doute le meilleur maitre d'armes dont puisse réver
un éléve escrimeur. Enmde réussite ou jet 'INT x3, Faugmentation
est de 1d6+1 points. De rnn entrainement intensif avec le maitre
hellandien permet d'omé mmpéfm |usqu’1‘l 99 % (au liev
de 80 %). :
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£ Art des Diiéls i Berlin

‘ ln&é:é parficuliérement friande de duels i I'épée. Véritable tradition, 'Art des Duels est une composante mwnwumnb[e de '
la polifique (et des affaires de ceeur 1} de Berlin. Le corpulent et trés imbu de sa personne marquis Olgam & qui il manque plusieurs doigts, le friste et dépres-
sif chevalier Von Karal, ou encore le psychopathe kolonel Zetter ne sont que quelques exemples parmi les duellistes fes plus connus tle h tifé. A ce |wr le
meilleur d'entre tous demeure Benedikt von Kolzig, favori du prince.

Il existe de nombreuses formes de duels a 'épée,  I'arc, aux poings, ou d foute arme sur laguelle les udversmres pourront se metire tlmnrtl Tous sont régle-

mentés. Voici une liste non exhaustive de types de duel fréquents a Berlin, du plus bénin au plus ftal... i . o
I Duel & la Premiére Touche o :
Le vaingueur est celui qui fouchera le premier son adversaire, que ¢e dernier S s souvent amical. Il sert
fréquemment & reg!e( de petits conflits 'honneur sans véritables enjeux.

La noblesse de la principauté o

 blessé ou non par le coup. Ce type de duel est le pl

e

'#'»3

Ce type de duel est un peu porticulier, C'est devenu deputs peu ie sport favori kl jeune noblesse en manque de distractions... t de rendre son adver-
saire incapable de répliquer (par exemple en le désarmant, en I'assommant, m:en[ mmobilisant. .. ). Le perdant est considéré pour uﬁe période plus ou moins
longue {généralement le restant de la soirée) comme la bourrique du moment emm o pmie des quolibets les plus mogueurs. ..

| Duel au Premier Stmg -

Le vainqueur est celui qui aura porté le premier un coup ayant fait perdre des Pmms de Vie: ﬁ son adversaire. Les offaires de ceeur sont les plus susceptibles de
deboucher sur ce genre de duel. Il est exirémement mal vu de tuer son udversulre

| Duel a la Merd

Ce fype de duel n’est plus un jeu. Le vainqueur est celui qui aura confraint |'aufre @ reclumer merci.... Cest habituellement le cas lorsquune blessure grave est
infligée. Certains duelistes les plus entétés ont cependant renoncé d implorer grce (jet de POU x[3 - nombre de Blessures Majeures ra;ees}) transformant un
duel d la merci en vemub]e :ombul amort. Il est formellement interdit de lancer ce genre de&feﬁ sans un solide préfexte. .

| Duel & Mort
Seules les offenses les plus graves ou les complofs les plus sanglants debuurhe:a sur ce genre de duel. Le vaingueur est tout simplem

adversaire. ... sauf cos ex@ﬁmnai, nulle merdi ne peut étre nccnrdee La presence d'un senéthul de duel est obligatoire. Seuls les deuxv
tités (u o Mertl et o Maﬁ} |

ui qui qura fué son

* En cos de fitige, il sera
rupfibles et inflexible

o Sauf dans le cas de

Sénéchal de

Pointsde Vie: 11
Armure : 106 (Cuir souple)
Modificateur aux Dégats : Aucun

Armes : Rapiére 90 %, Dégiits 1D6+1+MD, PdS 15.
Compétences : Art (Duel courtois) 100 %, Esquive 60 %, Sagacité 50 %, Scribe SB% =

Traits Parficuliers : 40-60 ans, 160-165 cm, 60-80 kg, vétements de fissu nair, cape de cuir noir aux insignes de leur fonction (deux mplems entrecroisées
surmnmaes d'on ulgle ut[x uﬂas déplnyees} et haut chapeou noir d large bord. .
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p]u§ complexes qui nécessite une con-
. Une teriume éloquence nhsi tmm

L'Art des Duels est un
naissance précise des

s

nement I'Art du Duel courtois. Un duel, & Berlin comme aille e
se gagne pas seulement &lﬂ pointe de |'épée. Un sens de la répartie
particuliérement aiguisé a déstabilisé nombre de gros bmspeuliu-
hitués aux “bonnes manieres”.

Lorsqu‘un personnage est engagé dans un duel en régle, il pw? fen-
fer un jet en Art (Duel courtois). En cos de réussite, et si son adver-

saire rate le sien, il bénéficie d'un bonus de 10 % dans foutes ses com-
pétences de combat (Attaquey/Parade, Esquive, etc. ). En cas d&crilque
& ast un bonus de 30 %q i€ tuccurde,

P-ss & s 5 & & 0

(& Vers les Apportements des Eveks
(€ Vers I'Apportement de L'Archevek
(3 Aledves et Passages Secréls

@ Vers les Geoles

@ Alée Centrale

® Bassins d'Eov Noire
@ (oupole de Verre
@  Autel et Chair

Reichmunster

—— Garmschloss

Lemplacement de la Forteresse de Garmschloss est sfirement
I'un des secrets les mieux gardés de 'Ordre des Chevaliers Généti-
ques. Cette forteresse, établie dans les Alpes Bayernoises en lisiere
de la Schwarzwald, dispose d'immenses salles souterraines creusées
dans la roche avant le Tragique Millénaire. Ce complexe sert d’en-
trepdt, de trésorerie générale, de réserve de vivres, de lien d’entraine-
ment pour les troupes d'élite, ainsi que d’ultime refuge pour le grand-
maitre.

LCarmement du Garmschloss est impressionnant. Plusieurs ca-
nons-feu ainsi que des centaines de lances-feu espanyiennes (puis,
apres 5292, également d'origine granbreronne) complétent un arse-
nal considérable d’armes plus conventionnelles de si¢ge et de con-
tre-si¢ge (balistes, onagres, trébuchets... ). Une source d’eau bouil-
lante souterraine a méme été détournée par un réseau de canalisations
et peut étre projetée sur tout assaillant depuis des rigoles le long de
chaque metre des remparts de la forteresse.

Le commandant en chef du Garmschloss est I'un des sept mem-
bres du Conseil Génétique : Werter von Wolfisberger, un vérita-
ble colosse sweisser au regard et aux principes d'acier.

Malgré les importants moyens de ravitaillement et les mouve-
ments de troupes occasionnels qui vont et viennent de la forte-
resse, seuls quelques Chevaliers, appelés “Fiihrer” (Guides), en con-
naissent le chemin exact. Tous les autres voyageurs doivent garder
les yeux bandés et subir d'innombrables contréles avant de parve-
nir A ce véritable nid d'aigle. 1l faut dire que les montagnes envi-
ronnantes sont infestées de bandes de mutants qui n'ont rien  en-
vier 2 leurs cousins de Sweiss. Les Chevaliers Génétiques les laissent
d'ailleurs en paix : ils constituent la meilleure des protections con-
tre les petits curieux, organisés ou non !

Reichmiinster

Haut-licu de I'Eglise du Sincére Repentir pour le Nord de I'Eu-
rope et résidence principale de I'archevek de Germanie, la cathédrale
de Reichmiinster 3 Magdburg est le plus colossal édifice du pays.

Bati en marbre noir, I'édifice est flanqué de sept fleches dont
les six latérales sont hautes chacune de 99 metres. La fleche du clo-
cher central, la plus haute de I'édifice, fait pres de 257,5 métres de
haut | Ce nombre représente la hauteur d'une croix de crucifixion
du Sincere Repentir (2,6 m) multiplié par 99... La superficie de
Reichmiinster est telle que plus de 9.900 personnes peuvent tenir
dans sa nef principale. Les vitraux sont somprucux et terrifiants a
la fois, les colonnes sont ornées de motifs gothiques et morbides,
les alcéves sont innombrables, et personne ne connait toutes les cryp-
tes de ses bas-fonds, ni tous les passages secrets de ses imposantes
murailles.

L'orgue de Reichmiinster est le plus puissant du continent et
compte 9. 999 tuyaux. A l'exception de l'archevek et de quelques
hauts-prétres, personne n'a jamais vu son organiste surnaturellement
doué. Les complaintes de cet orgue monumental résonnent jour et
nuit, souvent simple et lugubre bruit de fond, mais parfois vérita-
ble symphonie d'une puissance d'évocation inégalée.
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COMP n'est signufee.

© Disques de saphir

D'un diométre de 5 em, ces o

malgré les siécles. Un jet mhque en Monde Ancien est nécessaire pour comprandru leurs fonctions et leur mode de fonctionnement. Le visio
dlsques permet de gagner 1D10 % en Muncle Ancien {le pourmﬂuge est dmsa pur 2 a chague nouveau dlsque consulté ; au 4** dlsque

evenluellemem y remédier).

* Ceinture de Vol
Ce pefit dispositif individuel se présente comme un assemblage de pelites boules. argentées disposées le long d'une ceinfure méta

antigrav permettant de déplacer dans les airs une masse n'excédant pas 20 en TAI Une pleme batterie dispose d'une autonomie de. 2 heures Toutes les cein-
tures sont actuellement a plat. .. :
e Souftleurs-télépathes

Les souffleurs-télépathes, sont des petites créatures gluantes de forme vaguement sphé -
tent bien leur nom puisque les anciens habitants de Dresd s'en servaient pour mémariser des qwﬂrtes astronomiques d'informations. En fait, le souffleur emmaga-

sine des données par les sens de son possesseur (vue pour la lecture, ouie pour les sansl ef iﬁh restiue Ielepﬁihqﬁemem d volonté. muque ) de diamétre re-

preseﬂ!e I equwulem d'vn gms livre mmmrlsuble pur le soufﬂeur

des ruines contiennent quelques-unes de ses créatures conservaes dans des pefits surmphuges deplasllque remplls de substance mjirnwe

e Créations technologiques diverses

HNE présente un certain no
mure de plomb (p. 229), Br
jecteur holographique (p. 236},3

* Armes ﬂutomuﬁqlles 7

poge 11 5 pour leurs tumcmnﬁhques

Plus de 3.000 prétres, inquisiteurs, administrareurs, scribes, et
domestiques divers officient en ces lieux sanctifiés par le Prophete
en personne. lls logent pour la plupart 4 Magdburg.

Cette enclave théologique (et militaire !) 4 la frontiére entre la Ha-
novrie et la Principauté de Berlin est protégée par un contingent de

2.000 Piquiers Noirs, une unité de mercenaires au service exclusif

de I'église, assistés de prés de 1.000 Chevaliers Génétiques. Tous ces
hommes sont placés sous le commandement de Horsten Drekmann,
le ténébreux capitaine des Piquiers Noirs. Si la fidélité des Piquiers
est si absolue envers le Sincére Repentir, c'est en grande partie dii au
fait que Drekmann est mort depuis longtemps... Agé de 137 ans, il
ne doir sa survie qu'a un élixir élaboré par les sorciers-inquisiteurs
de I'Eglise et fourni au compte-gouttes : le contre-la-mort.

Reichmiinster, de par sa fonction et son emplacement, attire
chaque année des dizaines de milliers de pélerins en quéte de bé-
nédiction et flagellation divine... Les quartiers des pélerins, in-
nombrables huttes de torchis posées dans la boue, forment une
vérirable ville cosmopolite et insalubre au pied de la cathédrale.

Mais Reichmiinster sert aussi de gedle dont on ne s'échappe pas.
Dans ses cachots croupissent depuis toujours quelques-uns des plus
farouches opposants, des plus “dérangeants”, ou des plus secrets, pri-
sonniers du Sincére Repentir. Les familles de certains disparus don-
neraient des fortunes pour savoir ce qu'il est advenu d'eux :

» Fater Nordo, 77 ans. Il incarna durant des années la bran-
che “éclairée” et “cecuménique” de I'Eglise avant de commettre un
impair qui allait décider de son sort. Drogué 4 son insu lors d'un
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Description : Cet élixir sombre,
condamnés méme au-deli de
cause de lo mort, blessure par-
exéu-qafe quelgues hauts di

Eglise y aient déja recours. .

de |

# |0 peau se décolore uﬂlmd un feint cireux et Iegaremmﬂwlnci des plus
© des cernes sombres' symnsem sous les yeux ;
© les ongles s obs:umssurl

chez tout interlocuteur. ...

nuit jusqu'a la mort cette fois définitive. ..

banquer en I'honneur de I'archevek, il y a de cela 40 ans, il osa cri-
tiquer ouvertement les préceptes du Prophete. ..

* Maxine von Weissburg, 25 ans. Enfermée, bartue, et violée de-
puis ses dix-huit ans, Maxine est I'unique hériti¢re du riche comte
von Weissburg qui, curieusement, légua toutes ses terres et sa fortu-
ne a I'Eglise peu aprés la disparition de sa fille...

* Dern Orelian, 37 ans. Ce poete célébre et réputé pour son an-
ticonformisme anticlérical, eut le malheur de pousser un peu trop
loin quelques vers demeurés fameux :

Ceux qui au ciel se confessent sans amour,
De la vie ignorent les plus beaux atours,
Ceux qui, aveugles, se donnent an Repentir,
Eternellement acceptent de se mentir.

La bourgade de Magdburg, & quelques centaines de métres de
la cathédrale, ne vit que par et pour la toute-puissance de I'Eglise.
Chacun de ses 5.000 habitants, du barbier au boucher, du charpen-
tier a I'armurier, du médecin a la prostituée, est associé d'une fagon
ou d'une autre 4 la vie de Reichmiinster.

Les Tles O¢ la §riz ——

Dédale de milliers de récifs et d'ilots de toutes les railles, les Iles
de la Friz échappent depuis longtemps au contréle des kamarades-
ducs de Hanovrie er accueillent une faune (animale et... humaine !)
spécialement riche en spécimens féroces. Le climat y est particu-

et huileux est élaboré par les sorciers-inquisiteurs du Sincére Repentir pour permettre de suppﬁder et de forturer les
varianfe macabre ef secréte permet de maintenir en vie des individus décédés de mort mfﬂm (une fois we la
est réparée). Cette variante est actuellement festée sur Horsten Drekmann, le capitaine des P‘ :

La drogue permet aux fmﬁom vitales de se maintenir, voire de se remetire en route, en cas de décés. L"apparence du consommuleur
fil du temps pour le faire peu d peu ressembler a un véritable mort-vivant (ce Ll ‘il devient de fait 1) :

® | vicime maigrit unori;wlnme:n fusqu’d devenir squeletfique (sans perte :fetﬁrudens‘hques)

® ['haleine ginsi que !esndeurs corporelles se renfurten? o éowenl éire masg

De plus, le consommateur perd progressivement une partie de ses fucultés de percepﬁon somdorut et son goit dlspnrmssem aprés CON lnges?lnns

Défavts : Effets secondaires (décrits ci-dessus) ; Sens altérés, les sens de |'odorat ef duguui disparaissent progressivement et ce de maniére compléte ef :
définitive ; Accoutumance, dés lo premiére dose lu viciime nécessite un uppmmonnemem‘ quundlen sous peine de perdre dehnmvemam 1 point de CON par

Spédifications Techniques : Realisation Alchimique de COMP 9, dépendant des Secre Technologiques Dmgms Medmmies Drogues Psydlmmques el
Stimulantes ef némssi?antmpl critique en Potion afin d'en préparer mdase avec sueces.

tefois s'uhéfir w o

lierement rigoureux et les tempétes nombreuses. Essentiellement ro-
cheuses ou couvertes d'un sol acide impropre aux cultures, elles ser-
vent de repaire 3 de nombreux groupes aux objectifs aussi divers
qu'inavouables. Ces habitants d'un type quelque peu particulier se
sont installés sur les iles les moins inhospitalieres. ..

Krespell - Les Goules des Mers

En tout premier lieu, les goules des mers, dont les multiples clans
ont été récemment unis par Karko’Gahar sous sa banniére san-
glante, constituent un danger permanent pour les navigateurs et les
populations cotitres. Bien que les querelles des clans ne soient que
partiellement érouffées par I'emprise tyrannique de Karko' Gahar, un
début dorganisation rend ces mutants encore plus terrifiants et ef-
ficaces lors de leurs pillages. Aussi, Karko'Gahar s'est par ailleur allié
d’une part aux Evolutionnistes et d’autre part aux rebelles hollan-
diens de Dekken. En échange d’armes et de captifs servant a I'in-
séminartion (voir “L'Ile Brisée”), les goules fournissent  leurs “alliés”
des gardes du corps et des éclaireurs connaissant par cceur le déda-
le des récifs de la Friz. Enfin, Karko'Gahar a livré bon nombre de
ses ennemis personnels aux Evolutionnistes pour leur servir de su-
jets d’expérience. ..

Krespell est un ensemble de trois pics rocheux qui culminent 4
trois cents metres d'altitude et sont joints entre eux, 3 marée basse,
par des bandes de sable noir. Son intérét pour les goules provient des
innombrables cavernes sous-marines qui jalonnent les flancs des
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pics. Clest le repaire de la plus grande colonie des goules de la Friz
soit environ deux milles individus.

Zorn - Les Rebelles Hollandiens

En plein coeur de la Friz, Zorn est une ile rocheuse de prés de
dix kilometres carrés. Cest un pic escarpé qui émerge de la mer 2 plus
de cing cents meétres et dont le seul avantage est la présence d’une
crique relativement abritée sur sa fagade nord-est.

Menée par Dekken (voir p. 62), noble déchu de Hollandia
dont la mégalomanie le pousse 4 se faire appeler “le seigneur de la
Friz”, une troupe de rebelles fuyant les soldats de la reine Brena
s'est installée sur Zorn. La troupe de Dekken s'agrandit de jour en
jour. Pirates scandins, mutants persécutés, brigands germains un
peu trop connus, mécontents hollandiens habilement recrutés par les
agents de Dekken, les hommes au service du seigneur de la Friz sont
maintenant prés d’un millier.

Zornborg, la ville qui s'est lentement construite aux abords de la
seule crique protégée de I'ile, est un dédale anarchique de cahutes
de torchis, de tavernes, de lupanars, de casernes, et dentrepots. Les
ruelles boueuses y sont de vrais coupe-gorges. L'“ermitage” de Dek-
ken, masquant I'entrée d'un réseau de grottes & flanc de montagne,
domine cette cité du crime et de la rapine. A l'intérieur, le luxe et les
richesses dont a su s'entourer le “seigneur de la Friz" forment un
contraste déroutant avec la misere et la crasse de la ville.

Mais Dekken n'est pas qu'un simple pirate un peu plus ambi-
tieux que les autres. Cet habile manipulateur a réussi 4 s'attirer les
bonnes grices du roi des goules et des Evolutionnistes de I'lle de
Brume, comme en témoignent les exemples de ces alliances fruc-
tueuses : les trois goules de sa garde personnelle et Ulnaire, un
Conseiller, création des Evolutionnistes (voir “La France” p. 205).

£'le d¢ Brume - Les Svolutionnistes

Issue en 4990 d’un schisme dans la société savante, la Faction
des Observateurs s'exila sur une ile reculée de la Friz. Composée
d'une vingtaine de savants-sorciers, emmenés par Azarius de Fer-
mi, son disciple Gano et de nombreux serviteurs murants, la Fac-
tion désirait “observer le Mouvement Universel loin des intrigues
mesquines qui pervertissent notre ordre”.

D'abord, les Observateurs gardérent des contacts épisodiques
avec leurs collegues de France et d'lralia par I'intermédiaire de
messagers mutants. Puis, aprés 5022, plus aucune nouvelle ne par-
vint & Bord'Eaux. En 5278, une expédition menée par Maitre Dan-
cek (voir p. 61) réussit 4 retrouver I'lle oli s'étaient érabli les Obser-
varteurs. Il y subsistait encore un laboratoire et de nombreux résidus
d’expérience mais nulle trace des corps ni des tombes des exilés.

Dangek comprit rapidement que Fermi tentait de percer le se-
cret de la physiologie des goules des mers. A partir des résultats dé-
ja impressionnants retrouvés dans la bibliothéque d’Azarius, il dé-
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cida de reprendre les recherches et de s'installer sur I'lle de Brume. De-
puis une vingtaine d’années, Dangek, assisté de deux compagnons et
de quelques gardes mutants, travaille donc 2 la poursuite des travaux
d’'Azarius. Son but est de trouver un moyen de produire en masse des
mutants de tous types par un mode de fécondation proche de celui
des goules. Il espere ainsi pouvoir obtenir, 4 parrir d’un seul humain,
autant de mutants que d’embryons implantés. ..

L'Tle de Brume est un rocher plat de quinze kilometres carrés,
oll ne poussent que des lichens et quelques mousses... Son nom
provient de I'épaisse nappe de brume qui va et vient sans cesse sur
I'lle et autour d'elle. Cette brume semble comme vivante et ani-
mée d'intentions malveillantes. Naviguer dans ces parages, méme
pour un navigateur expériment¢ et connaissant bien les récifs de la
Friz, reléve de la gageure. Seules les goules sont capables de guider
sans risque un navire dans ces eaux traitresses. Le laboratoire des Evo-
lutionnistes est situé dans une sorte de vaste chaumiére enfoncée
dans le sol 2 proximité de la seule plage de sable noir de I'ile.

£a Schwarzwald

“Si un liew, un seul, devait étre synonyme d'effroi dans toute I'Eu-
rope, ce serait assurément la Schwarzwald. Malgré les efforts parfois ti-
tanesques déployés par les Chevaliers Génétiques, cette forét vierge de-
meure insoumise, véritable bubon végétal déployant ses ramifications
Jusqu au ceeur de la Germanie. Sa végétation improbable regorge de
créatures mutantes fagonnées par l'instinct de survie et une forme de
perversion surnaturelle. La violence, la laideur, et la bestialité régnent
ici en maitres absolus, bien que parfois, rarement, la pureté puisse se ca-
cher aussi dans quelque clairiére perdue ou le long de ruisseas aux noms
oubliés...”

- Erlan de Parye a Théo Schreiber,

érudit sweisser

La Schwarzwald est un véritable labyrinthe ténébreux d'arbres

et de marais. Outre la végétation, sa topographie trés vallonnée rend

toute progression affreusement difficile. Cet enfer en putréfaction

s'étend de la Mer d'Alsaz & I'Archiduché de Bayern en longeant, au

sud, le cours du Rhin, depuis longtemps transformé en marécage

glauque et pestilentiel. Toutes les essences végétales poussent cote &

cote dans la forét : des champignons vénéneux géants voisinent avec

des ronces-mouvantes (Hawkmoon Nouvelle Edition p. 206), des

saules-a-lamentation cotoient des chénes noirs, des plantes carnivo-

res capables d'avaler un étre humain se nichent entre d'imposantes
fouggres arborescentes.

Les Chevaliers Génétiques maintiennent sur les facades nord et
est un réseau de forteresses censées prévenir l'avance des grotesques
de la forét : c'est la premiére des Marches Génétiques. En pratique,
|'Ordre a énormément de mal 4 lutter contre I'avance de la forét elle-
méme ! En fait, la Schwarzwald se comporte comme un gigantes-
que organisme vivant qui contamine son environnement par les sous-
sols. Elle étend ses ramifications souterraines sur prés de 1000 km
de rayon et il n'est pas rare de voir émerger, quelque part en Ger-
manie ou ailleurs, des pousses d'arbres difformes ou de taillis mu-
tants issus de ces racines maléfiques. Lorsqu'une telle apparition vé-
gétale est repérée, la végétation est aussitot briilée sur plusieurs dizai-
nes de métres 4 la ronde puis laissée en friche durant au minimum

6 ans. Cela est bien siir loin de suffire & éradiquer un mal essentiel-
lement souterrain. Les Iles de la Schwarzwald, en Mer d'Alsaz, sont
également envahies par cette vie corrompue.

Les légendes qui courent sur ce territoire du mal et de la pourri-
ture sont innombrables. Celles qui sont évoquées ci-dessous sont bien
réelles !

» Anzel et Gritel. Ces deux murants ont |'apparence de jeunes
enfants, fréres et sceurs, qui parcourent la forét en se faisant passer
pour des enfants perdus avant de dévorer leurs sauveteurs (malgré
leur petite taille, utilisez les caracréristiques des goules des mers
HNE pp. 198-199).

* Guliermo le Magicien. Nul ne sait ce que ce personnage étran-
ge fait dans un tel enfer ! Guliermo a I'apparence d'un magicien en
redingote et chapeau haut-de-forme toujours prét a exécuter un tour
de carte ou de magie. Il passe le plus clair de son temps parmi les Vis-
queusx, qu'il considére comme des étres humains, mais il n'est pas
rare de le rencontrer ailleurs dans la forée...

* Golab et la Légion de I'Enfer. Golab est un commandeur de
I'Ordre du Mutant. Lui et ses hommes, une petite centaine, ont dé-
serté le service de Huon avant |'Invasion pour retourner dans “leur”
milieu : la Schwarzwald. Depuis, ils vendent sans érats d'dme leurs
services a Belialus, Armida, ou aux autres prétendants au tréne du
prince des Mutants.

* Belialus et Armida. Ces deux murants ont une apparence
presque humaine. Leurs corps parfaits sont cependant entiérement
recouverts d'une enveloppe mérallique (voir p. 64). Ils se disputent
le titre de prince des Mutants, sous I'ceil impartial d'Agonosvos.

Uttgard, La Cité Suintante

Uttgard est une antique cité en ruines datant du Tragique Millé-
naire. Sise au milieu d’'un sombre marécage, en plein ceeur de la
Schwarzwald, son évocation cause |'effroi dans le coeur de tout Che-
valier Génétique. Envahie par une végétation dangereusement lu-
xuriante, Uttgard est également la cité des Utters, aussi appelés “Vis-
queux” par les Chevaliers Génétiques. Les ruines de béton sont relices
entre elles par un infernal réseau de passerelles en lianes et d'innom-
brables cahutes de bambou noir sont établies au pied de chaque bari-
ment. La Cité Suintante est la demeure de Belialus, le Prince des Mu-
tants. Ce dernier régne en tyran absolu sur les Visqueux.

Les Utters sont des murants proches des amphibiens, dont ils
partagent plusicurs caractéres. D'une taille inférieure aux humains,
ils ont la peau visqueuse aux teintes verditres et brunatres qui leur
permettent les échanges respiratoires avec le milieu extérieur. Leurs
yeux globuleux dotés d’'une membrane translucide qui les rendent
capables de voir parfaitement dans I'eau ne sont pas sans rappeler
ceux des goules. Mais la comparaison avec les terrifiants prédareurs
marins s'arréte la.

Les Utters ont les jambes arquées d’une grenouille. Leur large bou-
che semble démunie de dents mais peut happer une proie aussi gros-
se qu'un jeune humain. Ils fabriquent des outils rudimentaires et ont
appris 4 se servir des particularités étranges des marais. Ils sont capa-
bles de maitriser les Flammes Echérées.
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Il est bien entendu strictement impossible d'établir un bestiaire, méme ap-
proximatif, des créatures éfranges peuplant cefte impénéirable forét. lci ne
se frouvent donc recensées que quelques indications concernant certains des
grotesques les plus répandus ou les plus “dignes d'intérét” ...

o Crevasseur

Les crevasseurs sont une espéce de crabes fouisseurs mutants qui hantent les

nombreux marécages de la forét. Hauts de 2 méfres pour un diomére triple,

ces monstres sont les principaux prédateurs des Sonog'g mais ils ne rechi-

gnent pas devant toufe créature @ sang chaud plus grande qu'un lapin. ..

La technique d'attaque favorite des Crevasseurs consiste en un enfouissement

parfiel dans lo boue ou la vase puis une attaque-édair sur la proie. Une fois

saisie par une pince, la vicfime est entrainée vers les terribles mandibules de o~

wréature pour y éire déchiquetée.

En cas de jet d‘attaque crifique avec une longue arme destoc (pigue, lance), I'op-

posant a réussi & toucher une parfie du crevasseur non protégée por |'armure.

Les crevasseurs sont quelquefois utilisés comme monture de guerre porles

Visqueux.

Artisunat (travail du cir) : Lo carapace de crevasseur, une fois traitée cor-

reciement, permet de confeciionner une armure souple, résistante, et nécessi-
tant un minimum d'enrefien. Il va de soi que de felles armures sont rares e
hors de prix (plus de 2.000 souverains).

Armure Abs.  Enc.  Autre TAI Comp.  Rnds

Chifine ...1D4+5 ... Jagere .....+/-1........ W y

Caractéristiques

DEP Course 6, Progression en sous-sol 2

Armure : Corapace de chitine (1d4+5)

Modificateur aux Dégats Moyen : +3d6

Armes : Pinces 45 %, Degts 2d6-+MD ; Mandibules 65 %, Dégdts 3d6.
Compétences : Se cacher 80 %.

Mutations : Gigantisme (8), Epiderme renforcé (3).

Habitat : Terrains meubles ef marécageux.

® Papillon-vampyre

Les papillons-vampyres sont dénormes papillons aux ailes noires, vertes et vio-
lettes dont le motif évoque une silhouette féminine. Leur longue trompe rétrac-

- peddmlﬂﬂfl

~ mies. Mﬁs ces adorables créatures apparemment inoffensives sont perlodlqua‘

se |eﬁentpur dizaines sur tout animal vivant ou Mpouvuni satisfaire leur

tile munie d'une ventouse griffue et sécrétant un pnlseu pumiysuufhlr perﬂ

me, tels des lomproies, de sucer le sang de leurs vidimes. lls uﬁuqueﬁ géné-
ralement par groupe de 2d6 individus, leur venue étant signalée par un léger
bruissement de leurs ailes. Lo trompe pouvant atteindre plus de 2 méfres, il
n'est pas toujours aisé d'abatire une de ces créatures ""tomuclumomsde 05
contenter de lui trancher |'appendice buccal avant
la viciime. .

Potion : La sécrétion paralysante (VIR : 2d6, effefs voir Hawkmoon Nouvelle -
Edition page 161) des papillons-vampyres peut éire isolée par quelqu unposse-
dant la compétence Pofions. ‘

Artisanat (travail dv cuir) : Lo langue des pupﬂlnns -vampyres peut élre
utilisée pour confectionner un fouet exofique qui eil n_ lo fois efficace et d'as-

Digits  PdS FO/DEX Prix

Armure : Aucune L

Modificateur aux Dégits Moyen : n. a.
Armes : Trompe perforante 55 %, Dégéts ld6+
Compétences : Esquive 80 %.
Mutations : Gigantisme (4), Organe supplé
tion paralysante (2). :
Habitat : Zanes de fougéres et bois pas rop ¢

omssﬂ'

ment assaiffées de sang. Lorsqu'elles sont prises de frénésie sanguinaire, elles
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Caractéristiques Jets Moyennes
FOR ... L e R R 3-4/14
GON - N S D 67
W W 2
POl 14
DEX ... . AR . 3-4/13-14
P¥Meyens = 4

DEP Course 9, Bonds. Ies urbres 9
Armure : Aucune
Modificateur aux Dégiits Moyen : -1d6

Armes : Machoire infernale 50 %, Dégits 1410.
Compétences : Esq,uwe 70 %, Sentir/Goiiter 60 %.
Mutations : Méchoire infernale (5).

Habitat : Arbres denses, clairiéres pas trop lumineuses,

* Sonog'g

Parmi les créatures bestiales et affamées de la Schwarzwald, les sonog'gs
sant une apaisante excepfion. S'ils ressemblent @ d'imposants éléphants de
mer, ce sont malgré tout des créatures intelligentes, sages, et sensibles qui, aussi
étonnant que cela puisse paraitre, en connaissent long sur la nature et la psy-
chologie humaine. Bien qu'ils soient capables de s'exprimer dans une varian-
te déformée de o Langue Commune, certains savants-sorciers les soupconnent
d raison détre télépathes.

Le plus vieux sonog'g connu it dans les ruines d'une antique cite appelée Fres-
ga, non loin de lo Mer d"Alsaz. Quelques rares aventuriers assez fous pour
traverser lo Schwarzwald viennent parfois consulter ' Oracle de Fresgau pour

les questions les plus diverses '

fumtérisiiques - Moyennes
BR............. W ... 15-16
CON=:... 2 e 10-11
TAL e el 16-17
INT...........o8 R R 1617
POU-.........0 M. o 14
BEX - [T e i 6-7
P¥Moyens .. = . . ... ... .o E 14
DEP Nage 6, Ramper 2

Armure : Peau épaisse (1d4)

Modificateur aux Déjifs Moyen : +1d6

Armes : Défenses 35 %, Dégits 1d8-+MD.

Compétences : I.urague:ctimmune 30 %, Sagucité (télépathie) 100 %.
Mutulmns inteirgemem leclure des pensées (5), Infelligence commu-
naufaire (3). .

Huﬁm + Marais.

. Fnrf_&éde!

Les farfadets sont les cousins mauvais du petit peuple des foréts. Leur appa-
rence est fout de méme un peu différente : hauts comme frois pommes (entre
50 et 80 cm), de grandes oreilles pointues, des yeux de félin, et un large sou-
rire révélant des denfs acérées.

lls aiment par-dessus tout jouer des tours pendables aux humains, Leur ap-
proche préférée est sans doute de se faire posser pour un gentil pefit peuple
amical et fétard avant d'endormir les victimes insouciantes et de les dévorer
(0w mieux) ou de les forfurer inlassablement (au }i’-ies furfadets sont frés
inventifs en matiére de forfure humaine...
Le roi Blaka régne péniblement sur les |nnombru!1les duns de forfodets dans
toute la Schwarzwald.
Potion : Les dents de forfodets réduites en pouére ivoirine sont réputées ai-
guiser fous les sens d'un consommateur. Une dose nécessite un dentier com-
plet (46 dents !) et accorde un bonus de 1 en DEX et 20 % dans foutes les com-
pétences de perception pour 2d6 heures. Une dose codte 300 marks d'argent.

Moyennes

Caractéristiques Jets

DEP Course en forét 9, Déplacement arboricole 8
Armure : Cuir souple (1d6-1)

Modificateur aux Dégits Moyen : -1d4 _
Armes : Lance courte 55 %, Dégats 1d6+1+Md, PdS 15 ; Arc de dmsse?(l %
Dégdts 1d6+1, Portée 60 m, PdS 6. ,
Compétentes : Déplacement silencieus 80 %, Esquwa 90 %, Se cacher 60 %.
Mutations : Diverses. ..
Habitat : Forét dense.

© Zarakn i
Les zarakns sont d'étranges créatures humancides, mi-hommes, mi-araignées.
On peut observer que leur torse et leurs jambes sont grossiérement humai-
nes bien qu'elles soient recouvertes d'un court pelage noir luisant, et leurs
mains se ferminent par des appendices ressemblant & des pattes d'arachnide

aux muitlples articulations.
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Modificateur aux Dagiits Moyen : +1d4
Armes : Griffes 55 %, Dégis 1d4+MD.
Compétences : Chercher 90 %, Senir/Goiter 60
Mutations : Hybride (2), Organes suppléme
Habitat : Forét dense. .. .

Visqueux (ou Utters)

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR. s essmmasi o s 3d6+2 ..... SR SR 12-13
CON srssvenn PR o o L 12-13
TAT s PP 1 [ S d s e mia 78
INT swsnvesios o o = 3d6-2 v vse s s 8-9
PO sy amvmivien sas gagss Fd6: oo s s s 10-11
DEX: iccwwsmresn s wn 2d6 g e ses s s 7
PV Moyens ... c.os wvvvimnmns ve e enes R 10-11

DEP Course 8, Nage 6

Armure : Aucune

Modificatenr aux Dégits Moyen : +1d4

Armes : Lance de bois 50 %, Dégits 1d6+1+MD, PdS 25 ; Flam-
meur 50 %, Dégits 4d4, Portée 20 m, PdS 5.

Compétences : Artisanat [Tressage] 50 %, Déplacement silencieux
70+1d10 %, Ecouter 90+1d10 %, Langue Commune 10+1d10 %,
Pister 60+1d10 %, Se Cacher 80+1d10 %.

Traits Particuliers : Corps trapu, visage bouffi 4 'apparence amphi-
bienne, yeux globuleux, peau visqueuse, rares cheveux noirs et fi-
lasses, voix aux sonorités étranges et coassantes, pagne tressé.
Mutations, Tares, et Malformations : Adapration : immunité aux ra-
diations (3), Adapration : peau visqueuse adaptée i la vie aquati-
que (2), Vision nocturne (2), Corps déformé : yeux globuleux.

£a Porte Suintante

Les phénomenes étranges et inquiétants qui constituent le lot
commun des environs de la Cité Suintante proviennent pour la plu-
part de ce que Urtgard contient en son sein.

Enfouie au fin fond de la jungle humide de la cité se trouve une
porte dimensionnelle ouvrant vers un autre plan du Multivers. La
Porte Suintante est un gigantesque portail haut d’une vingtaine de
métres, gravé d'incompréhensibles bas-reliefs alambiqués et cou-
vert d'un liquide visqueux et bulleux semblant suinter de ses pro-
pres montants. Le portail est en permanence entrouvert, laissant
échapper dans notre monde une vapeur glauque et poisseuse, et par-
fois d'étranges créatures n'ayant rien de terrestre. Rares sont les hu-
mains ayant outrepassé ses portes. Tous les chamans visqueux doi-

vent pourtant, raconte-t-on, effectuer un séjour initiatique de I'autre
c6té de la porte afin de mériter leur charge.

Les Slammes €thévées

Ces mystérieux phénoménes ressemblent 2 des feux-follets et
sont aussi connus sous le nom de “péles-flammes”. Ils se présentent
comme des petites flammes d'un bleu électrique mais n’émettant
apparemment aucune chaleur. Il s'agit en fait de créatures étran-
géres 4 notre monde ayant franchi la Porte Suintante. Si elles ne don-
nent pas 'impression de posséder une quelconque intelligence,
elles semblent toutefois munies d'un sens aiguisé pour repérer les
animaux & sang chaud dont elles se repaissent. Elles s'assemblent alors
en groupes de dizaines voire centaines d’entités et encerclent progres-
sivement leur proie avant de fondre dessus dans un bruissement com-
parable a celui produit par un gros moustique.

Leur contact provoque un choc électrique violent qui peur as-
sommer et méme tuer un étre humain.

Il est trés vivement conseillé d'éviter 2 tout prix d’étre encerclé
par ces créatures apparaissant ¢ et [a dans le marais. Seuls les Ut
ters semblent capables de manipuler les pales-flammes. A l'aide de
“flammeurs”, petits batons métalliques enchantés par les soins de
leurs chamans, ils sont capables de caprurer puis de libérer 4 volon-
t€ jusqu'a une dizaine de ces créatures. Ces flammeurs peuvent étre
utilisés par tour humain normal réussissant un jet de Chance.

Le Palais lnnommable

Tapi au coeur de la Schwarzwald se dresse le seul véritable édi-
fice de la forét. Conglomérat de baraquements de pierre et de bois,
le Palais Innommable est la demeure d'Agonosvos. Les voyages de
ce dernier I'emmenant régulierement hors de son domaine, il con-
fie la gestion de ses secrets & ses deux plus fideles serviteurs : Zyynn
la fée-sorciere et Thorogg le Cyclope.

Bien que rares soient les légendes qui parlent de ce palais, il cir-
cule quelques rumeurs sur ce mystérieux domaine. Depuis des cen-
taines d'années, Agonosvos y méne ses expériences sur la morr et les
mutations. Il y accumule des richesses et un savoir incommensu-
rables. La bibliothéque du palais est certainement la plus importante
d'Europe sur tout ce qui a trait 4 la génétique et aux manipulations
du vivant comme du mort...

£a Germanie




CRAISINOO)S

I?)“ _‘,

AL e

3
}FURET e i

— z
Porte Suinfonte —\:;Yk—/ ?

5
%

‘\.. LESBRUMES R

O Tour en ruine

o (ohutes des
Visqueux
Passerelles
de lianes

(ttgard,

£a Cit¢ Suintante

Traits Purm:uﬁers s ?eﬁles-*ﬂumms ble
ques miroitant mesurant une dizaine de
vingtaine pour les plus dgées).

Régles spéciales : Les flammes éthérées
es les attaques physiques. En cos d'attaque,
gﬂ[squ’e!&c infligent, généralement en fonctio
proie pourchassée. Une fois fuée, celle-c est raf

: éimuverte par les péles-flammes cherchant

= Sa s les rituels magiques des chamans visque
cerfaine mesure, contréler les pales-flammes.

ois “lancées” par un flammeur, elles

Apres la conquéte du Ténébreux Empire, Agonosvos va mysté-
rieusement donner 'ordre 4 ses deux lieutenants de mener une ex-
pédition pour prendre Ulm. Que cherchera i faire le Maitre des Mu-
tants par cette action, vouée & terme a I'échec ? S'approprier le trésor
de I'Ordre ? Profiter de l'invasion pour se tailler un fief en Germanie ?
Nul ne le sait mais Zyynn et Thorogg réussiront & mettre sur pied la
plus terrifiante armée de mutants jamais vue et & prendre Ulm en
5296. Ils seront délogés quelques semaines plus tard par |'action com-
binée des légions ténébreuses, des Chevaliers Génétiques, et de plu-
sieurs troupes de mercenaires au prix de lourdes pertes.

Zyynn

FOR 03 CON 05 TAIO03 INT20 POU19

DEX19  APP18/2

Points de Vie: 99 (1)

Armure : Aucune

Modificateur aux Dégits : -1d6

Armes : Aucune

Compétences : Art (Séducrion) 99 %, Artisanar (Torture) 99 %, Es-
quive 99 %, Sagacité 99 %.

Traits Particuliers : Créature murtante d'une vingraine de centimétres
de haut. Toute la partie droite du corps de Zyynn prend |'apparen-
ce d'une fréle et superbe jeune femme dotée d'ailes translucides et
délicates. Son coté gauche quant a lui est celui d'un cadavre brilé en
décomposition, doté d'ailes membraneuses... Le caractére de Zyynn
reflete bien cette dualité, rantdr aimable et aguicheuse, tantot sadique
et perverse. En I"absence du maitre, toute la “maisonnée” lui obéit.
Agonosvos s'assure sa fidélité en gardant autour du cou un médaillon
contenant le cceur de la perite fée-sorciere.

Thorogg
FOR27 CON24 TAI24 INTO05 POU 14
DEX 14  APP 04

£a Germanie
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Points de Vie : 24

Armure : Peau épaisse (1d4+1)

Modificateur aux Dégits : +2d6

Armes : Hache darme en obsidienne 100 %, Dégirs 1d10+2+MD,
PdS 25.

Compétences : Bagarre 109 %, Lutte 90 %, Sentir/Gofiter 99 %,
Pister 80 %.

Traits Particuliers : Thorogg n'a pas plus de subtilité que son appa-
rence ne le suggére. Armé de sa lourde hache en obsidienne écarlare,
c'est un redoutable monstre de combat aux coleres sanguinaires.

Personnalités
d¢ Germanie

Zaak Logren, Connétable du Loup
et Gouverneur d¢ Germanie

Ce fou sanguinaire fut placé a la téte de la Germanie conquise
par un Meliadus désireux de voir “ses” provinces pleinement paci-
fides et en de bonnes mains. Logren s'acquitta de sa tiche avec une
terrible efficacité. Aidé du Haut Commandeur Hyéne Orgo Gel-
frodd, il fit pousser les potences et les biichers comme des champi-
gnons et érablit un systéme agricole basé sur I'exploitation inten-
sive de la terre et des esclaves chargés de la cultiver. Son palais de
Bayreut, promue nouvelle capitale de la Germanie, est un vrai palais
des horreurs. Les riches tentures ornant les murs offrent des con-
trastes de styles et de couleurs, st prisés des Granbretons, 4 un degré
rarement atteint. Des “orgues granbretons” jouent en permanence
des airs grandioses et dissonants alors que des esclaves imberbes au
regard vide s'activent avec une lassitude infinie. ..

Logren a une apparence terrifiante. Le sommet de son crine
ayant été emporté par un trait d'arbaléte en Eire, il a été remplacé
par une calotte métallique ornée de pointes en acier. Tout dans ['ap-
parence du gouverneur de Germanie symbolise la brutalité et la
perversion extréme de sa nation.

Lors de la révolte de son maitre, Logren quirta précipitamment
Bayreut pour la Granbretanne, ot il participa  la Bataille de Lon-
dra. Son corps ne fut jamais retrouvé et la légende lui attribua des
méfaits dans toute I'Europe durant de nombreuses décennies. Peut-
étre certains de ces racontars sont-ils vrais. ..

Zaak Logren

FOR 15 CON20 TAI1l4 INT 14

DEX 14 APP 07

Points de Vie: 17

Armure : 1d10+2+1d6 (Plaques granbretonnes et Armure tissée)
Alliance : +0, -105

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Sabre & deux mains 133 %, Dégits 2d6+2+MD, PdS 195
Marteau de guerre (main droite) 72 %, Dégits 1d6+2+MD, PdS 205

rou 18

Marteau de guerre (main gauche) 67 %, Dégits 1d6+2+MD, PdS 20 ;
Dague barbelée* 55 %, Dégiits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Lance-feu 40 %,
Dégats 5d6, Portée 50 m, PdS 6.

Compétences : Art (Stratégic et Tactique Militaires) 80 %, Artisanat
(Torture) 100 %, Bagarre 87 %, Equitation 90 %, Esquive 45 %, Pi-
loter Ornithopteére 35 %.

Traits Particuliers : 46 ans, 180 cm, 85 kg, corps trapu, calotte cra-
nienne en acier, petits yeux porcins, visage bléme sous son masque,
regard halluciné, voix enroude, hurle plus qu'il ne parle, armure de
plaques granbretonnes richement décorée et maniaquement entre-
tenue portée par-dessus des vétements bouffants aux motifs mal-
sains et grotesques (des scénes de torture). Il wenléve jamais son mas-
que de Loup au faciés terrifiant.

Passions Directrices : Loyauté (Meliadus) 18, Folie (Psychopathe)
16, Travers (Sadisme) 15, Loyauté (Huon) 13.

* La dague barbelée est plus un instrument de torture qu'une arme
de combat. Elle peut s'utiliser dans les deux cas en urilisant la com-
pétence appropriée. En cas de jet critique dans la compérence Artisa-
nat (Torture), les dégirs sont triplés et non doublés.

Orgo Gelfrodd, Haut Commandeur Hyene
en charge d¢ la pacification d¢ la Germanie

Orgo Gelfrodd, surnommé “I'Ogre” par la population de toute
la Germanie, est l'instrument préféré de Logren. Comme tous les
membres de son ordre, Gelfrodd possede un sens subril de la “pacifi-

£a Germanie
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cation impériale”. En permanence sur le terrain, il s'applique avec
un zéle maniaque A faire respecter la “pax granbretanna” dans route
son horreur. Non dénué d'intelligence, Gelfrodd sait récompenser
richement tourt individu méme non granbreton qui lui prouve sa fidé-
lité. Certe politique a depuis longtemps prouvé son efficacité. Les plus
vils collaborateurs, les plus laches bourgeois, et les sympathisants de
toute sorte n’hésitent pas a passer des marchés fructueux avec Gel-
frodd ou ses agents.

Orgo “1’Ogre” Gelfrodd

FOR 19 CON18 TAI19
DEX 15 APP 14

Points de Vie : 19

Armure : 1d10+2+1d6 (Plaques granbretonnes et Armure tissée)
Alliance : +4, -97

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Masse lourde 109 %, Dégits 1d8+2+MD, PdS 20 ; Gan-
telet de métal 101 %, Dégits 1d4+2+MD, PdS 12 ; Hache d'armes
85 %, Déghts 1d8+2+MD, PdS 15 ; Lance-feu 67 %, Dégats 5d6,
Portée 50 m, PdS 6.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 87 %, Artisanat
(Torture) 99 %, Bagarre 101 %, Equitation 85 %, Esquive 57 %,
Marchander 62 %, Sagacité 37 %.

Traits Particuliers : 40 ans, 207 cm, 106 kg, corps immense, che-
veux noirs longs et élégamment coiffés, regard méprisant, visage péle
et émacié sous son masque, parle sur des tons méprisants ou cajoleurs
mais toujours ironiques, armure de plaques granbretonnes aux teintes
pourpres décorée de petits crochets de métal, gantelets ornés de
pointes acérées, masque de Hy&ne grimagante aux yeux de rubis.

Passions Directrices : Loyauté (Huon) 16, Travers (Sadisme) 17, Tra-
vers (Nécrophilie) 14.

Karl Lobkowitz, Prince d¢ Berlin

Lorsqu'il succede a son pere Horst, vaincu en duel par I'une de
ses propres esclaves (Katinka van Bak) en 5284, Karl n'a que 30 ans.
Personnalité trouble  la sexualité tourmentée, le nouveau prince de
Berlin est alors théoriquement le personnage le plus puissant de
Germanie. Les faits ne sont pas aussi flacteurs. Méme si Karl est un
individu intelligent et ambitieux, son armée est trop morcelée, son
trésor trop vide, et sa dépendance vis-3-vis de I'Ordre des Chevaliers
Génétiques trop grande pour qu'il puisse prétendre & une quelcon-
que réunification de la Germanie sous son égide. L'entrée en scéne

INT15 POU 16

de I'Empire Ténébreux semble donc représenter une véritable au-
baine pour le prince de Berlin...

A lissue de la conquéte granbretonne, un Meliadus plein de man-
suétude l'autorisera 4 entamer une carriére involontaire de gym-
naste sexuel a la Cour de Huon. Karl y connaitra une fin tragique
aussi trouble que son régne.

Karl Lobkowitz

CON10 TAI15
APP 19

FOR 08 POU 12

DEX 14

INT 17

Points de Vie : 13

Armure : 1d10+2+1d6 (Armure de plaques et Armure tissée)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Rapiére lourde en maitre-acier (voir p. 108) 86 %, Dégats
2d4+2+MD, PdS 32 ; Dague 76 %, Dégits 1d4+2+MD, PdS 15.
Compétences : Art (Diplomatie) 80 %, Europe du Tragique Millé-
naire 50 %, Langue Germanique 90 %, Moscovien 67 %, Langue
Commune 90 %.

Traits Particuliers : 36 ans, 187 cm, 79 kg, grand et sec, long visage
efféminé a la beauté troublante, voix aigué, yeux pers (I'un bleu, l'au-
tre vert) au regard n'osant jamais fixer son interlocuteur, vétements
d'apparat couverts d'or et de pierres précieuses.

Passions Directrices : Travers (Homosexualité) 14, Loyauté (Famil-
le) 12, Travers (Intrigue) 12.

Sridrich O"Pointte, Archiduc de Bayern

Archiduc de Bayern depuis la mort “accidentelle” de son neveu
Guy qu'il fit secrétement assassiner en 5285, Fridrich ne laisse per-
sonne indifférent. Ses opinions vont souvent 2 'encontre de la vo-
lonté de ses meilleurs conseillers et sont aussi tranchées que mirement
réfléchies. Ses silences sont lourds et fréquents.

Ce comportement lunatique cache une intelligence redoutable
qui dérange et déstabilise ses adversaires.

Nul n'explique la disparition soudaine de Fridrich en 5286. Tout
aussi soudaine fut sa réapparition en 5292, peu aprés la déroute du
comte Echevain von Aisch qu'il avait désigné comme érant le régent
juste avant son départ. Mais Fridrich fit rapidement rtaire tous les
commentaires en reprenant en main son fief avec une fermeté tout
a fait inhabituelle.

Lors de I'invasion du Bayern, Fridrich montrera une détermina-
tion inflexible et chargera I'obergeneral Von Karmann des pleins
pouvoirs militaires. En dépit des talents stratégiques de I'obergene-
ral, les troupes ténébreuses sembleront toujours avoir une longueur
d'avance sur les troupes bayernoises. Celles-ci finiront écrasées de-
vant Regsburg. Jouant de ses origines granbretonnes, Fridrich retour-

nera sa veste et jurera fidélité 3 Huon.

Il parviendra 4 devenir un connétable du Faucon particuliére-
ment influent  la Cour du gouverneur Logren. Mais le nouveau Fri-
drich est-il bien le méme que I'ancien ?

Fridrich O’Pointte

FOR 12
DEX 12

CON13 TAI13 INT18 POU17

APP 14

Points de Vie : 13
Armure : 1d10+2+1d6 (Armure de plaques et Armure tissée)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Epée large en maitre-acier 98 %, Dégits 1d8+1+MD, PdS
40 5 Dague G0 %, Dégats 1d4+2+MD, PdS 15 ; Lance-feu granbre-
tonne 50 %, Dégarts 5d6, Portée 200 m.
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Compétences : Art (Diplomatic) 97 %, Europe du Tragique Millé-
naire G4 %, Frangais 50 %, Germain 90 %, Granbreton 90 %, Lan-
gue Commune 90 %, Million de Sphéres 20 %, Sagacité 92 %.

Traits Particuliers : 53 ans, 178 cm, 79 kg, véritable criniére de che-
veux roux parsemés de fils blancs, collier de barbe rousse, yeux brun
foncé, visage aux traits nobles, nez droit, lévres charnues, dentition
de carnassier, voix mélodicuse, véru d’amples pourpoints noir et ar-
gent de cuir et de soie, chausses de cuir moulantes, cape de fourrure
brodée d’argent, nombreuses (et lourdes) bagues.

Passions Directrices : Travers (Anticonformiste) 16.

Reinbold von Meinsfell,
Kamarade-Duc de Hanovrie

Reinbold, élu avec pres de 99 % des suffrages, succéda a son
pére immédiatement aprés sa mort des mains du comre Airain en
5292, 11 se distingua aussitdt par une attitude 2 la fois dans la droite
ligne de Rorgg (nationaliste et militariste) et en méme temps fon-
cierement indépendante vis-4-vis des anciens conseillers de son pére,
notamment granbretons.

Reinbold a juré sur le Biton Runique la mort du comte Airain
qu'il soupgonne de vouloir conquérir son duché ! La paranoia de
Reinbold, si elle I'a tenu 2 I'écart des manipulations de son entou-
rage, est lentement mais sGirement en train de le faire tomber dans
une sombre démence, encouragée par la Confrérie de la Béte. Pour
I'instant, mis 4 part son amie d'enfance Valadia et les fidéles de la
Confrérie, nul ne s'est apercu de la folie rampante du kamarade-duc
qui passe le plus clair de son temps enfermé dans ses appartements
a peaufiner sa forme physique comme un vrai “Ubermensch”.

L'invasion du Ténébreux Empire va le réveiller. Il mobilisera tou-
tes les ressources de son fief contre |'envahisseur mais sera finale-
ment écrasé a la baraille de Hanovr. Fait prisonnier, il sera envoyé i
Londra... ot il n'arrivera jamais ! Nul n'entendra plus jamais par-
ler du jeune kamarad-duc de Hanovrie.

Reinbold von Meinsfell

FOR 18 CON20 TAIIlG
DEX 14 APP 08

Points de Vie: 17
Armure : 1d10+2+1d6 (Armure de plaques et Armure tissée)
Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Epée bitarde 95 %, Dégats 1d10+1+MD, PdS 20 ; Are de
chasse 90 %, Dégits 1d6+2+1/2 MD, Portée 80 m.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 77 %, Ecouter
90 %, Equitartion 73 %, Europe du Tragique Millénaire 28 %, Ger-
main 90 %, Langue Commune 90 %, Pister 90 %, Sagacité 52 %.
Traits Particuliers : 29 ans, 190 cm, 91 kg, paraissant presque dix
ans de plus que son 4ge réel, longs cheveux blonds raides, yeux verts
constamment plissés, visage aux traits creusés, agité de tics lorsqu'il est
contrarié, levres minces, voix toujours érrangement calme, corps mus-
clé & outrance, véru de lourds vétements aux teintes sombres.

INT13 POUI10

Passions Directrices : Folie (Paranofaque) 17.

Maximilian Hawkmoon, Duc d¢ Kdln

Le vieux duc est un homme respecté tant par ses sujets que par
la haute noblesse de Germanie. Sa haute silhouette maigre et sa
barbiche blanche sont devenues synonymes du personnage : Maxi-
milian Hawkmoon, érudit parfois autoritaire, sévére mais juste, en
impose naturellement 4 son entourage. Seul 'habile ambassadeur
Tormwill saura manipuler 4 son avantage le vieux duc, allant jus-
qu'a lui faire renier son alliance avec la Hollandia lors de l'invasion
de cette derniére.

La conquéte des légions ténébreuses lui ouvrira les yeux... trop
tard. Maximilian tentera alors des manceuvres répétées pour adou-
cir la domination granbretonne avant de se révolter ouvertement en
5295. Meliadus le merttra & mort de ses mains lors de cette méme
année.

Peu avant de mourir, Maximilian aura le temps d'envoyer un par-
ti d’hommes stirs pour contacter un important, et mystérieux, per-
sonnage de la scéne européenne afin de quérir son aide. Qui Ma-
ximilian voulut-il ainsi prévenir ? Un agent du Baton Runique,
Gundor de Parye, le kzar de Moscovie, ou méme le comte Airain ?
Nul ne le sait car, que la mission ait abouti ou non, I'aide tant sou-
haitée ne vint pas...

Maximilian Hawkmoon

FOR 13 CON14 TAI15
DEX 12 APP 18

Points de Vie: 15

Armure : 1d10+2+1d6 (Armure de plaques et Armure tissée)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Rapiére lourde 80 %, Dégits 2d4+2+MD, PdS 20,
Compétences : Art (Diplomatie) 107 %, Art (Stratégie et Tactique
Militaires) 70 %, Eloquence 80 %, Europe du Tragique Millénaire

49 %, Germain 90 %, Granbreton 30 %, Hollandien 80 %, Langue
Commune 90 %, Sagacité 75 %, Scribe 90 %.
Traits Particuliers : 62 ans, 185 cm, 72 kg, cheveux et barbiche

blancs, yeux verts, visage fin et ridé aux pommettes hautes, lévres pin-
cées, silhouette élancée, vétements de coton aux teintes du duché (vert

INT16 POU 17

et or).

Passions Directrices : Loyauté (Famille) 16, Loyauté (Kéln) 16.

Heinrich von Karza, Grand-Maitre
d¢ 'Ordre des Chevaliers Génétiques

Heinrich von Karza est le Grand-Maitre de I'Ordre des Che-
valiers Génétiques depuis 5272. Il connait par coeur les intrigues et
les conflits politiques et militaires du continent. Cela ne 'empé-
chera pas de se faire manipuler par Huon qu'il rencontre en per-
sonne en 5285. Maintenant vieux et courbé, Von Karza n'en conserve
pas moins un art du combart expérimenté et un physique impres-
sionnant pour son 4ge. Adepte de la Fraternité de la Viaie Voie (voir
page 66), Von Karza s'adonne chaque jour & des exercices physiques
éprouvants.
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Apres avoir rejoint officiellement les forces granbretonnes, Von
Karza revétira un masque de connétable du Vautour et poursuivra
une brillante carriere en tant que gouverneur adjoint du Sud ger-
manique. Il finira assassiné en 5298.

Heinrich von Karza

FOR 13 CON 13
Pou 18 DEX 10

Points de Vie : 14

Armure : 0/1D6 (Aucune ou Armure tissée)
Alliance : +23, -47

Modificateur aux Dégats : +1d4

Armes : Epée bitarde 100 %, Dégats 1d10+1+MD, PdS 20 ; Bouclier
(Ecu) 90 %, Dégits 1d2+Repousser, PdS 15 ; Masse 4 armes 82 %,
Dégits 1d6+2+MD, PdS 20.

Compétences : Ancien Allemand 50 %, Art (Diplomatie) 97 %, Art
(Stratégie et Tactique Militaires) 109 %, Eloquence 79 %, Europe du

TAI (12) 15 INT 16

APP 17

Tragique Millénaire 95 %, Frangais 80 %, Germain 100 %, Hollan-
dien 75 %, Langue Commune 100 %, Sweisser 100 %, Sagacité 86 %.

Traits Particuliers : 79 ans, 192 cm, 76 kg, vieil homme maigre et
autoritaire 4 la présence imposante, chauve, yeux bleus délavés, regard
inflexible, visage décharné et fortement ridé, voix enrouée et presque
éreinte, toge grise et peu ostentatoire frappée de la croix de 'Ordre.

Passions Directrices : Haine (Mutants) 18, Travers (Intrigue) 12.

Siv Drek Tormwill,
Crudit et Ambassadeur Général Granbreton

Drek Tormwill est un personnage ambigu ayant toujours refu-
sé d'intégrer un ordre quel qu'il soit. §'il est totalement dévoué a la
cause de son roi-empereur, I'’Ambassadeur Général de Granbretan-
ne i Berlin posséde une personnalité éclairée qui lui a permis de ga-
gner le respect de Karl Lobkowitz et I'amitié du vieux duc Maximi-
lian Hawkmoon de Kéln. Depuis son entrée en charge a la téte de
toute la diplomatie granbretonne en Germanie, en 5285, Tormwill
s'est plus comporté comme un érudit désireux de compléter et parta-
ger ses connaissances que comme un intrigant de Cour. Certains di-
ront méme ['avoir vu pleurer lors de la mise & mort de Maximilian par
Meliadus. Mais que I'on ne s’y trompe pas, sous des dehors de vieux
professeur amical se cache une intelligence politique et une force de
persuasion sans égale.

Clest “grace” aux manceuvres de Tormwill que les généraux de
Berlin seront incapables de s'unir face  I'invasion des légions téné-
breuses et que Maximilian acceptera de se joindre 4 la cause gran-

q g
bretonne. Clest également Tormwill qui sera Iartisan de la “conver-
&
sion” de Dorian. Mais en rourte connaissance de la folie granbretonne,
le jeune duc saura se montrer plus malin que 'ambassadeur. ..

Tormwill est un passionné de musique. Il a construit un phono-
graphe a disques de vinyle et, lorsque son emploi du temps ne lui
permet pas d'y aller lui-méme, il envoie réguliérement son secrétai-
re (Sander, de 'Ordre du Lievre) & Bayreut pour y enregistrer des con-
certs prestigieux.

Drek Tormwill

FOR 11 CON12 TAI16 INT24 POU 18

DEX 12 APP 14

Points de Vie : 14

Armure : Aucune

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Rapiére 45 %, Dégats 1d6+1+MD, PdS 15.
Compétences : Ancien Allemand 80 %, Ancien Anglais 80 %, Art
(Musique) 90 %, Chercher 45 %, Eloquence 100 %, Europe du Tra-
gique Millénaire 80 %, Francais 100 %, Germain 100 %, Granbre-
ton 100 %, Hollandien 100 %, Langue Commune 100 %, Maitri-
se Technologique 55 %, Marchander 85 %, Monde Ancien 65 %,
Sagacité 95 %, Scribe 100 %.

Expertise Scientifique : Phonographe (3)

Traits Particuliers : 51 ans, 192 cm, 76 kg, grande silhouette mai-
gre et déginganddée, calvitie naissante, couronne de cheveux poivre-et-
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sel, fin collier de barbe grise, yeux gris, regard intense lorsqu'il con-
centre son attention sur quelqu’un, vétements bouffants et aux tein-
tes claires.

Passions Directrices : Travers (Intrigue) 17, Passe-Temps (Musique)
16.

Berthold 1V, Avchevek d¢ Germanie

Berthold IV est archevek de Germanie depuis 5278. Cet an-
cien inquisiteur au service du Sincére Repentir espanyien est un fa-
natique ambitieux et sanguinaire... Il s'entend particuliérement
bien avec Von Karza, le grand-maitre de I'Ordre Génétique. C'est
ce dernier qui I'a convaincu de soutenir Echevain contre les autres
princes lors de la guerre de la Ligue en 5291-92. Malgré la défaite
du prétendant et le revers cinglant subi par 1'Ordre, les relations
entre les deux hommes demeurent trés cordiales et Berthold ne dé-
sespére pas de rejouer un jour un réle déterminant dans la politi-
que germanique. Il ne saura toutefois pas tirer parti de la montée
en puissance granbretonne et tentera maladroitement, et un peu tar-
divement, de rejoindre les troupes du Ténébreux Empire. Fait prison-
nier aprés plusieurs années de “cohabitation” avec |'occupant, il fi-
nira sa vie comme esclave a Londra pour le plus grand plaisir des
yeux lubriques de Huon...

Grace aux nombreuses drogues qu'il prend quotidiennement,
l'esprit de Berthold est jour et nuit en éveil. Sa toxicomanie lui per-
met tne faculté de concentration et d'attention maximales. Néan-
moins, un seul jour de manque et l'archevek se transformerait en
un étre détruit et incapable de penser a autre chose qu'a se procu-
rer une nouvelle dose. Berthold quitte rarement Reichmiinster, la
cathédrale (voir p. 45).

Berthold IV

FOR09 CON10 TAI16
DEX 09 APP 14

Points de Vie : 13

Armure : Aucune

Alliance : +14, -46

Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Dague 57 %, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.
Compétences : Ancien Allemand 85 %, Art (Diplomatic) 88 %,
Art (Philosophie) 94 %, Art (Théologie) 106 %, Déplacement Si-
lenciews 55 %, Eloquence 100 %, Europe du Tragique Millénaire
77 %, Evaluer 67 %, Germain 90 %, Hypnose 94 %, Langue Com-
mune 100 %, Million de Sphéres 12 %, Monde Ancien 80 %, Po-
tions 80 %, Sagacité 100 %, Sentir/Gofiter 44 %.

Expertise Scientifique : Acide 2, Drogues stimulantes 3, Poison 4
Traits Particuliers : 63 ans, 195 cm, 80 kg, vieil homme ridé, peau
parcheminée, cheveux blancs coupés au bol, yeux noirs marqués de
cernes qu'il tente de cacher par du magquillage, regard malicieux ou
exalté, visage marqué par la vérole caché par une courte barbe
blanche, voix claire et forte, toge noire brodée noir sur noir de discrets
mortifs bibliques.

INT 19* POU 19*

Passions Directrices : Travers (Drogue) 18, Travers (Intrigue) 17.

* Les drogues de l'archevek augmentent son INT et son POU de 3

points ; en cas de manque, ces deux caractéristiques tombent 2 6...

£a Samille von Strako

La famille de Slesie a toujours représenté un ennemi potentiel
pour ['Ordre des Chevaliers Génétiques. Depuis la création du Com-
té de Slesie en 4692 jusqu'a I'avénement de la République en 4991,
les Von Strako s'opposérent aux visées expansionnistes de I'Ordre
qui possédait déja de nombreuses terres en Slesie. La haine récipro-
que éuait telle que, méme aprés la formation de la Marche de Sle-
sie, 'Ordre mena dans 'ombre une politique agressive & I'égard des
membres de la famille, qui connurent presque tous une fin “acciden-
telle” prématurée.

Depuis la mort de Detlef et Anita von Strako en 5283, c'est Her-
kart, I'ainé de leurs trois enfants, qui est le chef de famille officiel.
Dans les faits, la famille est aujourd’hui réduite a ces trois derniers
descendants qui, bien que poursuivant un objectif commun, 4 sa-
voir la chute de I'Ordre de la Chevalerie Génétique et le retour des
Von Strako sur le tréne de Slesie, ont adopté des stratégies passable-
ment différentes.

* P'Ainé : Herkart von Strako

Herkart est 'archétype du chevalier errant. De haute stature, tou-
jours vétu de son armure de plaques et de son armure tissée, son al-
lure impressionnante est encore accentuée par son superbe destrier
de guerre : Falke (Faucon). Herkart a passé de nombreuses années au
sein de diverses compagnies mercenaires. Il en a conservé un sens ai-
gu du combat, quelques souvenirs de guerre, et surtout un nombre
impressionnant de connaissances, alliés, et autres vieux camarades
de combar dans toute la Germanie,

Obsédé par sa vengeance, il songe de plus en plus i fonder sa
propre compagnie et 4 reconquérir le fief familial par les armes. En
artendant, il tente d'assouvir sa soif de sang génétique dans la com-
pagnie de reitres des Casques Rouges commandée par Frieda von Alt-
burg qu'il juge pourtant bien trop timorée !

Herkart von Strako

FOR 17 CON16 TAI16
DEX 14 APP 11

Points de Vie : 16
Armure : 1d10+2+1d6 (Armure de plaques et Armure tissée)
Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Epée longue 120 %, Dégits 2d8+MD, PdS 18 ; Masse d'armes
98 %, Dégars 1d6+2+MD, PdS 20 ; Lance de cavalerie 95 %, Dégits
1d8+1+2d6, PdS 15 ; Bouclier (Ecu) 90 %, Dégits 1d2+ Repousser,
PdS 15 ; Are de chasse 77 %, Dégats 1d6+1+1/2MD, Portée 80 m ;
Dague 70 %, Dégits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Pistolet i rouer 65 %,
Dégits 2d6+1, PA 6, Portée 20 m, PdS 10,

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 65 %, Artisa-
nat (Légendes de Slesie) 66 %, Bagarre 94 %, Chercher 48 %, Dé-
placement Silencieux 32 %, Ecouter 34 %, Eloquence 62 %, Equi-
tation 110 %, Esquive 84 %, Europe du Tragique Millénaire 24 %,

INT12 POU 16
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Monde Naturel 49 %, Pister 70 %, Sauter 62 %, Se Cacher 38 %,
Sentir/Gofiter 40 %.

Traits Particuliers : 33 ans, 192 cm, 99 kg, vétements sombres de
tissus épais, armure de plaques aux armoiries familiales cachées par des
lacets de cuir, visage long, anguleux et buriné, couturé de cicatrices,
yeux gris acier, cheveux blonds coupés ras, voix dure et rauque.
Passions Directrices : Loyauté (Famille) 18, Haine (Chevaliers Gé-
nétiques) 18, Travers (Bruralité) 12.

¢ Le Cadet : Damian von Strako/Janosch von Hiuser

Damian est le cadet des fils de Detlef. Bien loin des aspirations
grandioses de son frére ainé, il est intimement convaincu que 'Ordre
ne peut étre détruit que de I'intérieur. Il usurpe ainsi depuis plusicurs
années |'identité d’'un nobliau d’Obersax (une rencontre d'un soir
ayant fini sa vie d’alcoolique dans les eaux de I'Elb) et commence &
gravir avec succes les échelons de la hiérarchie de |'Ordre.

Damian/Janosch est maintenant en charge de la formation des
nouvelles recrues de I'Ordre parmi les gens du commun 4 Ulm. Cet-
te “compromission” a déclenché la colére de son fréere qui répugne a
toute implication avec les ennemis héréditaires de la famille.

Ce que Damian ignore, cest que les deux jeunes fréres du défunt
Janosch von Hiuser font également partie de I'Ordre et qu'ils sont
susceptibles de percer a jour son stratagéme dés la premiére con-
frontation. Heureusement pour le jeune homme, les freres Mirslav et
Kail von Hiuser sont pour l'instant sur le front de Pruss.

Damian von Strako/Janosch von Hauser
INT 17

FOR 14 CON15 TAI1l4
DEX 14 APP 15

Points de Vie : 15

Armure : 1d10+2 (Armure de plaques)

Modificateur aux Dégits : +1D4

Armes : Epée bitarde 107 %, Dégits 1d10+1+MD, PdS 20 ; Bou-
clier entier 90 %, Dégits 1D4+Repousser, PdS 22 ; Dague 87 %,
Dégics 1d4+2+MD, PdS 15 ; Arbaléte moyenne 80 %, Dégits 2d4
+2, Portée 60 m, PdS 10.

Compétences : Art (Musique) 34 %, Art (Stratégie et Tactique Mili-
taires) 47 %, Artisanat (Légendes de Slesie) 30 %, Bagarre 76 %, Ba-
ratin 80 %, Chercher 48 %, Crocheter 39 %, Déguisement 97 %,
Déplacement Silencieux 82 %, Ecouter 65 %, Eloquence 40 %,
Equitation 79 %, Esquive 61 %, Europe du Tragique Millénaire 19 %,
Meédecine Rudimentaire 62 %, Sagacité 40 %, Se Cacher 68 %, Sen-
tir/Gotiter 40 %.

Traits Particuliers : 25 ans, 181 cm, 77 kg, vétements de cuir, armure
officielle de I'Ordre, visage long aux traits avenanes plus doux que ce-
lui de son frére, yeux gris, cheveux blonds coupés au bol, voix calme
et posée.

rou 17

Passions Directrices : Loyauté (Famille) 16, Travers (Téméraire) 15.

£a Seeur : Alexa von Strako/Alexa

La jeune et belle Alexa est I'alliée discrete et efficace de ses fréres 2
Bayreut. La Cité des Arts constituant un véritable foyer d’intrigues et
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le rendez-vous mondain obligé de toute la noblesse de Germanie (y
compris pour les hauts dignitaires de 'Ordre des Chevaliers Généti-
ques), la place d’Alexa est primordiale pour les deux fréres.

Qutre son rdle d'agent de liaison (et souvent de médiatrice) en-
tre le bouillant Herkart et le subtil Damian, Alexa est la maitresse
d'Erich Trommel, le consul permanent de 'Ordre & Bayreut. Les in-
formations dévoilées sur I'oreiller onc déja cotité la vie 2 de nombreux
Chevaliers Génétiques.

Bien qu'ayant suivi une éducation semblable i celle de ses fré-
res, Alexa a toujours manifesté une indépendance farouche. Cette
volonté de liberté I'amena & commettre certaines erreurs de jeunes-
se qui 'ont considérablement mirie. Aprés bien des étapes dans une
vie mouvementée, elle officie depuis maintenant deux ans & Bayreut
comme courtisane. Bien que relativement a l'aise financi¢rement,
elle demeure fideéle 4 Bayreut tant par amitié envers Karla von Bruck
que par goQt de cette vie riche en confessions sur loreiller. D'une
nature profondément romantique, Alexa pourrait s'enticher d’'un
personnage en valant la peine. Elle vivra alors des moments diffi-

£a Germanie




h"' '(

- L A

£a Caléché:_Automobilen.
des Sreres Von Richen

Description : Cet engin constitue lu grande fierté des jumeaux in-

venteurs. Comme son nom I’nﬁque elle se présente comme une lar-
ge caléche qux cuivres elmcahl!lis-

ipé d'une chaudiére a charbon,
i I‘heure L'autonomie d'un ré-
niaine de kilomtres. Le conduc-
la dirige @ Iaide d'un large vo-

Munie d'un moteur o vupeu
elle peut atteindre les 50 kilom:
servoir d charbon ﬂem est d'
teur, assis & I'avant des pos:

lont demétal.

Vit. moy. Vit. max. Avto Prix
30km/A .50 km/h .. 100k 50 30,000

sif, I'accélération est frés lente (+3
Spécifications Techniques : Ré

dépendant des Secrets Technologigues | uleurﬂypeur et Engrena-
ges {Nouveau Secret Technologique b COMP 1]

Les Richenfieres

Description : Les jumeaux Von Richen ont redécouvert le principe
de la montgolfiére. Se basant sur d'antiques textes, ils baptisérent
leur invention “richenfiére”. L'engin se présente comme une na-
celle d'osier {6 places) suspendue d un ballon de soie de prés de 20
métres de diométre gonfl chaud. Un épais cordage retient
la richenfire au sol, bien goriquement possible d'effec-
tuer un véritable vol & son ellement, six de ces richenfié-
! | de Bayreut. Lors du siége de
 fours degue que de piules

nacelle mais & terre, obligeant
{toutes les 1-2 heures).

u" o)

Arbalétgéfé oing

Inventée par les fréres Von Richen, cette arme combine l'efficocite -
d'une arbaléte légére et un encombrement minimal. Larbaléte de
paing se fixe sur avant-bras par un bracelet de métal doré omé

de motifs barogues, un ingénieux systéme de géchette permettant

de tirer en déclenchant un levier fenu dans lo main. Afin d'éviter

tout départ involontaire du coup, cette gachetfe est dotée d'un dis-
positif de sécurité empéchant le fr tant qu'il 'est pas déclenché.

PA FOR/DEX Prix
.

Buse Dégits Portée
. 20642 ... 30m

ciles avec sa conscience partagée entre son amour et la loyauté ab-
solue qu'elle doir a ses fréres.

Alexa von Strako

FOR 11 CON15 TAI12 INT15 POU 16
DEX 17 APP 18

Points de Vie : 14

Armure : Aucune

Modificateur aux Dégits : Aucun

Armes : Arc de chasse 89 %, Dégits 1d6+1, Portée 80 m ; Styler 60 %,
Dégits 1d4+1, PdS 10 ; Epée large 35 %, Dégits 1d8+2, PdS 20.
Compétences : Art (Courtisane) 101 %, Arc (Danse) 94 %, Art
(Musique) 87 %, Artisanat (Performances Erotiques) 105 %, Bagarre
65 %, Baratin 89 %, Chercher 72 %, Crocheter 60 %, Déguisement
50 %, Déplacement Silencieux 99 %, Dissimuler (Stylet notam-
ment) 86 %, Ecouter 85 %, Equitation 69 %, Esquive 70 %, Eu-
rope du Tragique Millénaire 32 %, Marchander 64 %, Médecine Ru-
dimentaire 50 %, Natation 60 %, Sagacité 64 %, Se Cacher 91 %,
Sentir/Gotiter 57 %.

Langues parlées : Germain 90 %, Langue Commune 90 %, Tche-
kien 70 %, Francais 68 %, Hollandien 55 %.

Traits Particuliers : 23 ans, 172 cm, 59 kg, vétements de soie légers
et moulants mais richement brodés, visage ovale aux pommettes
hautes, bouche charnue et sensuelle, yeux bleu clair légérement en
amande, longs cheveux mordorés, voix mélodieuse, fait siffler les
“s” lorsqu'elle doit parler & haute voix.

Passions Directrices : Loyauté (Famille) 17, Amirié (Karla von Bruck)
15.

Max et Lothar von Richen,
Savants/Sorciers O¢ la Cité des Arts

Les jumeaux von Richen constituent tout 2 la fois une attraction
et un potentiel technologique inestimable pour la Cité des Arts. Bien
qu'dgés de seulement 35 ans, Max et Lothar sont au service de Bay-
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reut depuis 12 ans et sont a Porigine de plusieurs inventions de la plus
haute importance militaire ou... touristique !

Pas mal faits de leur personne, les fréres von Richen sont tous
deux des célibataires endurcis qui se consacrent exclusivement 4 leurs
recherches. Certe situation a déja fait I'objet de nombreuses rumeurs
(infondées) au sein d’une population prompte 2 répandre (et créer)
les plus extravagants ragots.

Max et Lothar von Richen, savants-sorciers

FOR 12 INT 21 POU 14

DEX 16

CON11 TAI12
APP 14

Points de Vie: 12
Armure : Aucune
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Arbaléte de poing 50 %, 1d6+2, PA 3, Portée 20 m ; Gour-
din télescopique (Matrague) 45 %, 1d8+1+MD, PdS 10.

Compétences : Ancien Allemand 90 %, Ancien Anglais 80 %, An-
cien Russe 75 %, Art (Musique) 35 %, Chercher 60 %, Europe du
Tragique Millénaire 30 %, Maitrise Technologique 99 %, Million
de Spheres 5 %, Monde Ancien 51 %, Piloter [Caleche Automobi-
le] 43 %, Réparer/Concevoir 115 %, Scribe 70 %.

Expertise Scientifique : Accumulateur 3, Automate 4, Calculateur 3,
Dirigeable 3, Engrenages 2, Gaz 1, Générateur 3, Héliographe 2, Lan-
ce-Flammes 5, Mécanisme 4 Ressort 1, Moteur & combustion interne
4, Moteur a Vapeur 3, etc.

Savoirs Scientifiques : Combinaison d’Effets 3, Lois de la Miniatu-
risation 2, Voies de la Perfection 2, Science des Alliages 3 (Nouveau
Savoir).

Traits Particuliers : 175 cm, 67 kg, corpulence légtre, vétements mal
assortis, cheveux bruns en bataille, barbe en désordre, yeux bleus tou-

jours dans le vague, nez en trompette, caractére introverti.

Passions Directrices : Passe-Temps (Science et Sorcellerie) 18.

(Maitre Dangek, C€volutionniste Srangais

Dans son laboratoire de I'lle de Brume, en Friz, Dangek étudie les
goules des mers depuis bientot vingt ans. Il est certainement la per-
sonne vivante qui en sait le plus sur ces créatures.

Il a notamment élaboré diverses potons permettant le rejer sans
douleur d'un embryon de goule implanté chez un humain. Malheu-
reusement pour ses sujets d’ expérience, les recherches de Dancek
vont plutét dans 'autre sens !

Dangek a passé des accords avec le roi des goules pour que ce der-
nier lui fournisse des embryons ainsi que des goules adultes (géné-
ralement des ennemis du roi... ) en échange de quoi Dangek four-
nit 2 Karko'Gahar des capsules de brume en suffisance. Le savant a
également un alli¢ d’'importance en la personne de Dekken.

Le rebelle hollandien lui fournit comme cobayes des marins et des
paysans capturés lors de ses raids en échange de capsules de brume
et de drogues hallucinogenes.

Description : fas pehlas :ﬂ;isules de métal sont delu mllle é’an
s @uf. Elles mmlemm t une subs!unte qui, au contoct de l’

nt !Iqmde o mpswle pefmet !n e
ire couvrant une zéne d'environ
o aprés 1D6+5 rwnds. Toute
- dans le nuage est compléte-
voit ses compétences dépen-
armes) mberntﬂﬂ x1 %.

tes cupselss puur créer lu surp
Considérez que ces deux groupes
cefte Fumée

- Ouvrir la copsule sous une forte
qu'une petite fumée résiduelle) ;
produire ses effefs maximaux.
Spédifications Techniques : |

 dépendant d‘aucun Secret Techno

est nécessaire pour fabriquer lo

Dangek n'a que tres peu I'occasion de converser avec des con-
freres, ou tout simplement des étrangers ayant un minimum d'éru-
dition, aussi sera-t-il enclin & se montrer ouvert envers tout person-
nage ne se CDme[’[aﬂt pas €n rustre.

Maitre Dancek
FOR 10 CON13 TAI12 INT22 POU16
DEX 14 APP 09

Points de Vie: 13

Armure : 3 (Cuir de goule sous sa toge)

Alliance : +12, -42

Modificateur aux Dégts : Aucun

Armes : Long Bistouri 90 %, Dégits 1d4+1+MD, PdS 5.
Compétences : Art (Chirurgie) 90 %, Eloquence 50 %, Hypnose 90 %,
Maitrise Technologique 40 %, Médecine Rudimentaire 99 %, Mon-
de Naturel 50 %, Potions 80 %, Réparer/Concevoir 86 %.

Traits Particuliers : 57 ans, 172 cm, 65 kg, corpulence fréle, cheveux
gris en bataille, yeux sombres continuellement plissés, longs sour-
cils blancs, menton fuyant, comportement ouvert mais calculateur,
toge grise et tablier de toile taché de rouge sombre (sang séché... ).
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Expertise Scientifique : Cataplasme Miraculeux (1), Drogues Médi-
cinales (3), Drogues Narcotiques (3), Drogues Psychotoniques (3),
Gaz (1), Hormone de Croissance (2), Insensibilité (2), Muration -
physiologie reproductive des goules (4).

Savoir Scientifique : Science des Métabolismes (2)

Passions Directrices : Passe-Temps (Philosopher) 13, Travers (Sa-
disme) 11.

Dekken, Rebelle Hollandien et Pivate de la Sriz

Dekken est 'ennemi acharné de la reine Brena de Hollandia.
Duc de Hollandia, il fur déchu de son titre et de ses terres par celle-ci
apres avoir tenté de fomenter une rébellion pour s'emparer du pou-
voir. Si la rébellion échoua grice 4 I'intervention d’un parti de cou-

rageux aventuriers, Dekken n'en échappa pas moins 4 la corde gra-
ce & son important réseau de partisans.

Contraint de fuir sa patrie, il trouva refuge avec une centaine de
ses hommes dans les Iles de la Friz, base idéale pour élaborer de nou-
veaux plans d'action. Au fil des ans, Dekken et sa bande se sont trans-
formés en pirates sanguinaires, secretement alliés aux pirates scan-
dins, aux goules de Karko'Gahar, et & Maitre Dangek. Bien que certte
vie de piraterie et de contrebande |'enrichisse passablement (chaque
objet qu'il posséde est le fruit de quelque rapine ou pillage), Dekken
ne perd pas de vue son objectif ultime. Son réseau d'alliés et d’es-

pions est toujours en activité et lui fournit tous les détails de la vie du
royaume. Il pourrait bien réunir bientér assez de soldats et d'influence

pour tenter un retour remarqué en Hollandia. ..

Dekken

FOR 14 CON13 TAI1l4 INT 16 POU 15
DEX 12 APP 14

Points de Vie : 14

Armure : 1d6+1 (Cuir et Anneaux)

Alliance : +8, -71

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Epée large 100 %, Dégirs 1d8+1+MD, PdS 20 ; Dague
77 %, Dégats 1d4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Poliique) 75 %, Art (Stratégie et Tactique Mi-
litaires) 40 %, Baratin 75 %, Eloquence 80 %, Esquive 35 %, Na-
tation 45 %, Navigation 70 %.

Traits Particuliers : 41 ans, 180 cm, 78 kg, corpulence moyenne,
cheveux blonds virant au gris élégamment coiffés, yeux gris cernés,
visage carré au nez aquilin, ardrude cynique et égocentrique, pourpoint
bouffant de soie écarlate, et lourdes bottes de cuir ouvragé dorigine
espanyienne.

Passions Directrices : Accoutumance (Drogue) 16, Haine (Reine
Brena) 16, Travers (Intrigue) 15.

Khorden, Commandeur (Mante

Khorden-fen-Undaar n'est pas humain. Venu bien involontaire-

ment sur Terre suite & un sortilege lancé sur son plan d'origine, Khor-
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den est un Kalderagh, une race du Multivers apparentée aux Vad-
hagh, dont font partie les Melnibonéens. Il cache soigneusement
son apparence physique déroutante a l'aide de maquillages sophis-
tiqués fabriqués par des serviteurs fideles et muets, et porte en per-
manence une armure de plaques étrangement ciselée de motifs alam-
biqués. Khorden est apparu, il y a bient6t quinze ans, dans les ruines
de Halapandur, en Granbretanne, ot il fut fait prisonnier par une lé-
gion de Tigres en manceuvre. Huon, intrigué par 'apparence et les
talents guerriers de I'étranger, s'entretint avec lui une longue nuit.
A Tl'aube, le commandeur Khorden intégra I' Ordre de la Mante.

Khorden cherche désespérément 2 regagner son plan d’origine
et se désintéresse totalement des vies humaines qu'il a sous ses ordres.
Son extréme compétence dans Art de la Guerre fait toutefois de lui
'un des meilleurs généraux de Granbretanne. Le pacte qu'il a passé
avec le roi-empereur Huon lui permet d'udliser le fabuleux réseau d’es-
pions granbretons pour ses propres investigations. Suivant des ren-
seignements fournis par I'Ordre du Renard avant I'invasion, Khor-
den a décidé d'uriliser les ralents d’Anika von Lingen, une érudite
de Heid'bergge menant d'intéressantes recherches sur le Multivers.
Il s'est rendu en Germanie sous la fausse identité du prétre Olbeck de
Bulgaria et a placé Anika sous étroite surveillance. Cette derniére igno-
te tour de son mystérieux commanditaire mais les indices qu'il lui fait
parvenir pour orienter ses recherches dimensionnelles ne cessent de
Pintriguer...

Khorden dispose d'une meute d'espions du Renard enti¢rement
4 ses ordres.

Khorden de la Mante/Olbeck de Bulgaria
POU 25*

FOR 18 CON 18 TAI 18
DEX 18 APP 20*
Points de Vie: 18

Armure : 0/1D10+4 (Aucune ou Armure de plaques renforcées en
acier tourment¢)

INT 19*

Alliance : +0, -100 (Aux yeux du Béiron Runique, Khorden n'a rien
3 faire sur Terre)

Modificateur aux Dégits : +1D6

Armes : Fpée longue barbelée 205 %, Dégats 2d8+1+MD, PdS 18 ;
Poignard kalderagh 105 %, Dégats 1d6+3+MD, PdS 15 ; Arbaléte
lourde 60 %, Dégits 2d6+2, PA 4, Portée 80 m, PdS 10.

Compétences : Art (Chant de guerre kalderagh) 95 %, Bagarre 99 %,
Chercher 70 %, Déplacement Silencieux 50 %, Equitation** 00 %,
Esquive 90 %, Europe du Tragique Millénaire 15 %, Germain 40 %,
Langue Commune 50 %, Million de Spheres 39 %, Moende Natu-
rel 58 %, Orientation 66 %, Pister 67 %, Sagacité 75 %.

Traits Particuliers : 199 cm, 102 kg, géant svelte, engoncé dans une
armure peinte de paroles de guerre kalderagh ou revétu d'une robe de
bure ne laissant apparaitre que son visage, visage émacié¢ mais étran-
gement harmonieux, peau pale aux reflets pourpres, yeux jaunes en
amande sans pupille, bouche sans lévres, dents triangulaires aiguisées
comme des rasoirs, longue chevelure noire, longs doigts dotés d’une
articulation supplémentaire, voix douce tintée d’'un accent indéfi-
nissable. Lorsqu'il se méle aux humains, Khorden a l'apparence d'un
religieux maigre, au teint pale, et aux yeux noirs.

* Son Apparence d'une dangereuse beauté, son Intelligence subtile, et
sa force d’ame (POU) hors du commun sont tous d’une nature fon-
damentalement inhumaine et parfois incompréhensible qu'il tente de
cacher en parlant peu.

** Ne connaissant pas les chevaux sur son plan d’origine, le Kalde-
ragh demeure toujours méfiant face 4 ces animaux. ..

Passions Directrices : Folie (Retour dans son plan) 17, Loyauté
(Huon) 04

Le Marquis de Sfiirth

Difficile de trouver un personnage plus extravagant que le mar-
quis de Ffiirth ! Esthéte visionnaire, protecteur de nombreux artis-

tes et dandy mondain, les plus obscenes rumeurs circulent sur le mar-
quis. Son attirance contre-nature pour les jeunes garcons (mais aussi
les jeunes filles) n'est un secret pour personne, tout comme sa col-
lection d’ouvrages érotiques des temps anciens,

Adoré par une partie de la noblesse éclairée, méprisé ou hai par
les autres, Von Ffiirth ne laisse personne indifférent. Ami de longue
dare des sceurs Von Bruck qui se disputent a I'occasion ses faveurs,
le marquis est un héte quasi-permanent de Bayreut. Riche & mil-
lions, il laisse son intendant Yecker gérer son vaste domaine bayer-
nois. Passionné par les temps anciens et les ceuvres dart de 'Age d'Or,
il lui arrive de financer des expéditions audacieuses aux quatre
coins de I'Europe. D'une intelligence redoutable, il connait bon nom-
bre de secrets qui lui permettraient de faire chanter la moitié des
princes de Germanie.

Mais le marquis de Ffiirth n'est pas un simple noble débauché et
focalisé sur les plaisirs déviants. En fait, il n'est méme pas humain. Von
Ffiirth est un Kalderagh. Von Ffiirth, ou plutét Ulaar-yosh-Lensei,
est l'ennemi mortel de Khorden. Sur leur plan dorigine, c'est lui qui
précipita Khorden dans les méandres du Multivers. Mais un mau-
vais hasard de la sorcellerie fit prendre 4 son dme le méme chemin.
Au contraire de Khorden toutefois, seul son esprit s'est retrouvé pro-
jeté sur la terre du Tragique Millénaire. Il parvint sans trop de peine
i s'emparer du corps du marquis de Ffiirth dans lequel il est mainte-
nant prisonnier. Cachant le plus soigneusement possible sa nature,
le nouveau marquis de Ffiirth a deux objectifs : regagner son plan
d’origine et éliminer définitivement son rival. Ce dernier n'a jamais
rencontré Ulaar sous sa nouvelle enveloppe de “Von Ffiirth” mais
tous deux ressentiraient aussitor la présence de l'autre s'il venaient a
se trouver dans la méme pitce.

Bien que la vie terrestre I'ennuie & mourir, il lui arrive de plus en
plus souvent de prendre un plaisir malsain 4 jouer le role du no-
bliau efféminé. De méme, il s'intéresse au passé troublé de la civili-
sation humaine et profite de son séjour involontaire pour amasser
le plus de renseignements  son sujet. Il a fondé la Confrérie de la
Béte pour tromper son ennui mais se rend parfaitement compte quel
magnifique instrument de pouvoir cette secte est devenue.

Marquis de Ffiirth
FOR08 CON11 TAI13 INT26* POU 29*
DEX 15 APP 16

Points de Vie : 12
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Armure : Aucune

Alliance : +0, -100 (Aux yeux du Béton Runique, 'ime d'Ulaar n'a
rien & faire sur Terre)

Modificateur aux Dégits : Aucun

Armes : Dague 40 %, Dégats 1d4+2, PdS 15 ; Pistolet & rouet mi-
niature™ 60 %, Dégits 2d6+1, PA 2, Portée 5 m, PdS 5.
Compétences : Art (Musique) 88 %, Art (Performances Erotiques)
99 %, Art (Politique) 95 %, Art (Théatre) 94 %, Art (Torture) 144 %,
Baratin 95 %, Eloquence 80 %, Natation 45 %, Sagacité 80 %.

Traits Particuliers : 52 ans mais n'en parait qu'une quarantaine, me-
sure 175 cm, pése 62 kg, corpulence faible, longs cheveux gris teints
en blond, élégamment coiffés, yeux bleus charmeurs, visage fin et
presque féminin, maquillage discret accentuant son androgynie, vé-
tements somptueux brodés et décorés i l'extréme.

* Son Inrelligence subtile et sa force d’ime (POU) hors du com-
mun sont d'une nature fondamentalement inhumaine et parfois in-
compréhensible qu'il cache soigneusement en singeant les humains.

** Ce pistolet est une commande spéciale aux jumeaux Von Richen.
C'est un pistolet 4 rouet 4 canon court.

Passions Directrices : Travers (diverses formes de perversion) 18, Tra-
vers (Intrigues) 18.

Belialus et Armida, Princes d¢s Mutants

Belialus est le prince autoproclamé des mutants de la Schwarz-
wald. Armida, sa sceur, est son plus terrible ennemi. Ces deux créatu-
res se présentent comme des humains de méral. Leur corps aux for-
mes sculprurales semble en effet entierement composé d'un métal
argenté pour Belialus et cuivré pour Armida.

Belialus doit une grande partie de son pouvoir au contréle qu'il
exerce sur les Visqueux. Ceux-ci le considerent comme un dieu vi-
vant, issu de la Porte Suintante. Armida joue i la perfection le réle de
la rebelle qui lutte contre le “tyran de la forét”. Ses principaux al-
liés sont les zarakns, les hommes-araignées.

Le conflit entre les deux mutants de métal embrase toute la
Schwarzwald, impliquant périodiquement Blaka, le roi des farfa-
dets (voir p. 51), Barkal'Gor, I'actuel meneur des goules de la Mer
d'Alsaz, et un nombre incalculable de petits chefs de clan grotesques.

Méme s'ils se font passer pour des dieux, Belialus et Armida ne
sont que deux des nombreuses créations d'Agonosvos. Ce dernier les
laissa s'échapper mais continue a suivre attentivement leur évolution.

Belialus et Armida

FOR 18
DEX 18

CON18 TAI18
APP 18

Points de Vie : 18

Armure : 8 (Peau mérallique)

Alliance : +4, -97

Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Bagarre 108 %, Dégits 2d3+3+MD ; Lutte 108 % ; Projec-
tion de pales-flammes 58 %.

Compétences : Baratin 88 %, Connaissance de la Schwarzwald 108 %,
Eloguence 108 %, Esquive 108 %, Million de Sphéres 18 %, Saga-
cité 88 %.

Traits Particuliers : 4ge inconnu, 200 cm, 200 kg, corps parfait en-
tierement nu et imberbe, peau en argent (Belialus) ou en cuivre (Ar-

mida). Elevés ensemble par Agonosvos, ils ont exactement les mémes
caracréristiques et compétences.

INT 18 POU 18

Passions Directrices : Belialus - Travers (Paranoiaque) 18, Armida -
Travers (Cannibale) 18.
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sante armée de Germanie. Les sergents, écuyers, arbalétriers,

piquiers, mercenaires, et chevaliers forment un contingent
de 50.000 individus répartis dans tout le pays. En entrant dans
I'Ordre, les nobles renoncent 4 la plupart de leurs biens matériels,
aussi les Chevaliers Génétiques possédent-ils aujourd’hui de nom-
breuses terres et chiteaux dans chaque province. Leur richesse est
telle qu'ils peuvent traiter d’égal a égal avec la Guilde de la Baltik
et les plus riches libres-cités. S'il n'érait pas passé dans le camp de
IEmpire Ténébreux avant méme le début de la conquéte effective
de I'Europe, il aurait sans aucun doute représenté un obstacle ma-
jeur a I'invasion de la Germanie. Les Chevaliers Génétiques con-
trolent directement trois territoires connus sous le nom de Marches
Génériques : la Marche de la Schwarzwald, la Marche de Pruss, et la
Marche de Slesie. Prés de 10.000 Chevaliers Génétiques parcourent
sans cesse les autres provinces germaniques afin d'y exercer leur mis-

'Ordre, pris dans son ensemble, n'est autre que la plus puis-
P q plus p!

sion “purificatrice”.

Le pouvoir des Chevaliers Génétiques est ténu dans les autres
pays. Ils sont néanmoins présents en Hollandia, en Sweiss, ainsi que
dans le Vieux Royaume de France. La plupart des autres contrées les
craignent et les voient d’un mauvais ceil en raison de leur fanatis-
me égalant celui du Sincere Repentir.

Chevalier Génétique

CON 16
APP 11

FOR 15
DEX 14

Points de Vie: 15
Armure : 1d10+2 (Armure de plaques)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Epée bitarde 70 %, Dégits 1d10+1+MD, PdS 20 5 Lance de
cavalerie 70 %, Dégits 1d8+1+2d6, PdS 15 ; Fléau d'armes 2M 50 %,
Dégats 1d10+1+MD, PdS 15 ; Bouclier entier 50 %, Dégats 1d4
+Repousser, PdS 22.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 40 %, Bagarre
85 %, Chercher 60 %, Doctrine Religieuse (Sincére Repentir) 80 %,
Equitation 80 %, Esquive 50 %, Lancer 45 %.
Traits Particuliers : 25-45 ans, 185-190 cm, 80-110 kg, grande tu-
nique blanche de lin frappée d'une croix noire.

TAI 14 INT12 POU 14

fHistorigue d¢ I'Ordre

A l'origine simple compagnie de justiciers fondée par Gundor
de Parye (voir “La France” p. 167), 'Ordre devint bien vite un noyau
de fanatiques exterminateurs de mutants. Stationné en Bayern, 'Or-
dre des Chevaliers Génétiques ne cessa depuis de prendre de I'impor-
rance, tant militairement que politiquement.

Alors que Gundor se tournait vers d'autres projets, I'Ordre se
transforma passablement sous I'influence de I'Eglise du Sincére Re-
pentir. Sentant bien son potentiel, les hauts dignitaires de I'Eglise
envoyerent des émissaires chargés “d’encadrer” et de “restructurer”
le mouvement. Leur tiche fut un succes total.

En quelques années, de 4920 & 4926, I'Ordre se dota d'une struc-
ture hiérarchique forte dominée par un grand-maitre élu 4 vie, d’une
bureaucratie efficace chargée de gérer au mieux ses biens, et d’une
branche diplomatique spécialisée dans le démarchage auprés de la bas-

se noblesse souvent en difficulté financiére ou militaire.

Lédir de Niirnberg en 4929 officialisa le réle de “purificateurs”
que s'étaient artribués les Chevaliers Génétiques en leur octroyant le
droit de confisquer les biens de tout murant. C'est le début de I'édi-
fication de la colossale fortune de 'Ordre.

Son influence grandissante lui permit de se voir confier toute au-
torité sur le territoire de la Schwarzwald, alors province de la Prin-
cipauté de Bayern, en 4950. Le prince comprait ainsi museler la puis-
sance de 'Ordre, trés présent en Bayern, tout en protégeant ses propres
terres 3 moindre frais. Ainsi fut créée la premiere Marche Généti-

que, la Marche de la Schwarzwald.

Le calcul du prince ne se révéla toutefois pas aussi bien fondé
qu'il Pavait espéré. LOrdre bénéficiait maintenant d’une assise ter-
ritoriale d’ott il pouvait rayonner sans avoir de comptes a rendre &
personne. Le grand-maitre d’alors, Jannus von Lorbach, érablit sa
capitale sur 'emplacement de I'antique cité d'Ulm, complétement
anéantie lors du Tragique Millénaire, et fit barir 'imposante Forteres-
se de Heilberg (le “Mont-du-Salut”) qui constitue, depuis lors, le sié-
ge officiel de 'Ordre.
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Les Svaternités Géiiétiques

Il est impensable de répertorier toutes les fraternités existantes et ce d'autant
plus qu'elles n'ont pos de statut officiel. Ce sont de vraies sectes dans la secte.
Voici toutefois une présentation des fraternités les plus influentes et des modifi-
cafions de caractéristiques qu’elles tmréem d celui qui suit fidslement leurs
préceptes :

LA FRATERNITE DU SMNT-PROPHI:TE -
Plus que I'éradicafion des. mutants, cette fraternits se voue de foute sa force (’I

suivre la doctrine du Sincére Repentir. Son influence est grande au sein de I0r- .

dre et elle est fortement infiltrée par des agents de I'Eglise.

Préceptes : Toujours suivre d la letire les enseignements du Prophéte, anéan-

fir les hérétiques.

Hiérarchie : Apprenti, Serviteur, Privat.

Rite d"acceptation : Apprendre par ceeur Vintégralité du Livre Noir (jet dINT
x2) et subir un interrogatoire docirinaire frés pousse.

Caractéristiques : POU +1

Grand-maitre : Stanislos Mezernick, Wissenmeister.

LA FRATERNITE DU GRAAL PURIFICATEUR

Lo pureté morale absolue st le but ultime de tous les fidéles de la Fraternit
du Graal Purificateur. lls tentent de conserver en foutes dirconstances une atti-

tude juste et moralement parfuite, n'hésitant pas d s'autoflageller cruellement
en cas d'irrespect de leurs princpes. Le seul fait de porter un regard sur une
femme est suffisant pour justifier un tel chatiment. Contrairement d e que 'on
pourraif croire, ce ne sont pas des fumﬂques de I'extermination des mutants.
Tous ses membres cherchent au contrai
dans la pureté. Certes, il n'existe po

Préceptes : Tendre d lo pureté ok
les fentations. :
Hiérarchie : Frére, Pére, Pﬂlﬁurd’le.

t que la mort..
ister gu Dluble, et vaincre foutes

Rite d"acceptation : Subir la “Torture de I'Ame et du Corps” ; entravé le -

didat se voit réduit pra@uimem a2 PV (perte de 1 PV par minute sous for-
me de locérations et f{e;hallulmns) @ moins qu'il n'aceepte de rggarder une
femme nue dans unepesm suggesfive. Auquel cos, il a échoug. .. '
Caractéristiques : CON +1, POU +1, APP -1

Grand-maitre : Werfer von Wolfisberger, Rameister.

LA FRATERNITE DE LA VRAIE VOIE

Les fréres de lu Vraie Voie cherchent d perfectionner leur corps en fant que mo-
chine de combat. Ils s'entrainent avec plus d’acharnement que fous les autres
Chevaliers, s'infligent les pires privations, ef s'habituent aux conditions les plus
rudes. lls se portent foujours voloniaires pour les missions les plus difficiles. Les
fréres de cefte voie doivent posséder un minimum de 16 en CON et POU.

Préceptes : Développer son corps et le dévouer au combat, devenir autosuffi-
sant en foutes drconstances.

-~ tieur de |'Ordre ofin d'accroire sa puissance. Ses adepfes sont généru!emem’
- " ﬂhsﬂlue”_ﬁjgée d;llégﬂfd de Ilurdra_ Les impﬂﬂﬂmﬁs sommes d'urgenf ver-

ment fruetueux fant le copinage ef les avantuges personnels sont importants en-

-me de ces individualits, le sera.

 un moyen de romener ces derniers

- n'est nul besoin de préciser que cette fraternité est négligeabl en fermes d'in-
 traire ou chéfiment afin qu'ils puissent renier Eeurs mes &f embrasser la fm -
 Hiérarchie : Senestre, Dexire, Prime. v =
-~ verfir d Iﬂm du Sincére Repentir (le Prime présent lors de cette derniére éfa-

; Coractéristiques : POU +1
. ,;Grund-nﬁtre + Rudger Kamm, Feltmeister.

Hlérurdue Cadet, Ainé, Ancien.

Rite d’acceptation : Survivre une journée, seul, nu, et sans urmasslms o
Schwarzwald. .

Caractéristiques : FOR +1, CON +]
Grand-maitre : Heinrich von Korza, GrundMu‘lre deemrdfe
LA FRATERNITE LUMINEUSE

(ette fraternité est fortement représentée au sem,ées Wlssenmersier ﬁs am-
bassadeurs, et des administrateurs de |'Ordre. Elle préconise I'enrichissement
personnel (aussi bien spirituel que monétaire 1) et le gain d'influence a l'exte-

ambifieux ef ont une interprétation parfois frés “personnelle” de lo “fidélité

ife d'acceptution por le candidat sont généralement un invesfisse- -

ire fréres.

Préceptes : Assurer son développement personnel tout en demeurant d‘une
fidslite absolue  I'rdre. Plus chague individu est pmssnm plus I'Ordre, som-

Hiérarchie : Servus, Dominus, Magister

Rite d’mmaim Fourrii i lu fraternité une somme d'urgent proportion-
nelle d I‘i;ﬂuente actuelle du candidat (de quelques centaines de souverains
pour un simple fonctionnaire  quelques dizaines de millier pour un Wissenmeis-
ter en place) puis observer un jedne parfiel d'un mois, '
Caractéristiques : INT +1, POU +1 .

Grand-maitre : Ludovikus Hilbrant, Landmeister de Sks&e

LA FRATERNITE DU JUSTE

Fratemité mineure, elle demeure une véritable exception dans I'Ordre. Tous

ces membres cherchent en effet d sauver les mummsiia leur damnation. lls
sont persuadés que le fait de renier les crimes coms rieure
ef sincérement embrasser lu foi en le Sincére Remﬁmet aux mutants de
redevenir des hommes. Si I'occasion se présente, chaque frére devra paﬂef o
sistance @ un mutant et |'aider & gagner sa hberké physique ef spirituelle. I|

fluence et que ses membres sont forts peu nombreux.
Préceptes : Prendre en pifié les mutants, tenter son possible pour les sous-

Rite d"acceptation : Aider un mutont & s'enfuir ds& gedles d'Ulm et le con-

pe est seuliuge de la réussite ou non de la conversion).
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La “mission” sanguinaire et purificatrice des Chevaliers Géné-
tiques atteignit un sommet inégalé en 4979. Sous I'influence de I'un
de leurs plus fanatiques grand-maitres, Rodius von Taffberg, plus
intéressé par les massacres de mutants que par les intrigues politi-
ques, les Chevaliers Génériques érigérent de gigantesques blchers
partout en Germanie et dans plusieurs régions de Sweiss et de Hol-
landia. En trois ans, prés de 50.000 murtants, ou supposés tels, mou-
rurent sur les btichers purificateurs. ..

Afin de rendre son projer d'éradication rotale des grotesques en-
core plus efficace, Von Taffberg s'entoura d'une véritable cour de sa-
vants et de sorciers qui mirent au point le détecteur de mutations
encore largement utilisé 4 I'époque de Hawkmoon.

Mais la population se fit de plus en plus réticente envers ces mas-
sacres qui touchaient bien souvent d'innocentes victimes. U'Ordre
commenga i voir s'effriter son assise populaire tant et si bien que le
Haut Conseil Génétique décida secrétement I'élimination de Von
Taftberg. Sa mystérieuse disparition est encore aujourd’hui sujette
a de nombreuses spéculations. Certains prétendent qu'un chevalier
fideéle sempara de la dépouille du grand-maitre et I'emporta dans
un lieu secret afin de lui redonner vie. D’autres assurent qu'il périt
seul et fou dans les oublicttes de la Forteresse d'Ulm, gardé et raillé
sans tréve par un gedlier difforme...

Depuis lors, les Chevaliers Génétiques moderent quelque peu
leur fanatisme hors des frontieres de leurs Marches. Leur puissance
militaire n'érant plus & démontrer, ils décidérent alors de consacrer de
plus en plus de moyens 2 la politique et 2 I'acquisition de la puissan-
ce économique.

Au fil des années, cette tactique se révéla étre un succes total. Par
son prestige, offrant 4 la basse noblesse en quéte d'idéal des promes-
ses d'honneur et de gloire, et par ses statuts, demandant 4 chaque
nouveau membre la cession de la plus grande part de sa fortune &
I'Ordre, celui-ci accumula d'innombrables richesses et gagna la su-
zeraineté d'une multitude de petits fiefs dans route la Germanie.

Ainsi, en 5124, peu de temps apres la prise de pouvoir de Lob-
kowitz, ce dernier donna son accord i une reconnaissance officielle
de lautorité de fait qu'exercaient les Chevaliers Génétiques sur la
province de Slesie, I'ancien territoire de la famille Von Strako. Cette
reconnaissance n'est certainement pas étrangere i la neutralité bien-
veillante quafficha I'Ordre 4 I'égard des Lobkowitz lors de la chute de
la République.

Le dernier territoire acquis par les Chevaliers Génétiques fut la
Marche de Pruss, confiée  leur autorité par une famille Lobkowitz
de plus en plus menacée par les visées expansionnistes du kzar de

A mtsaurrs U nﬁom ;.

Formide minbes de e i s Bae, b Frotnitsdu isrre
|n¢onnue de fous.

%Iierur&-: Esclave, Individu Maitre

~ Rite d’u:ceptuhnn participer avec succés d une otﬂle sntuniqusorgum—

sée par un Maitre.

Les actes abominables commss 1ers de ces cerémm
rendre fou. ..

Caractéristiques : FOR +1, PUU -103
Grand-maitre : Karl Zereck, Landmeister de Pr

Le clergé est chorge !fe'hms les féiches udmmlszrulwes suem:f' iques, et re-.

ligieuses. Calquée sur le modéle du Sincére Repentir, la formation cléricale

peut donner droit emﬁﬁonneilemem aux mémes promotions, sans forcé-

‘ment le méme prestige, que la formation miltaire (notamment Jugendmeis-

'fat Schlossmeister, et 1cmdmais?m Les précisions ci-dessous s'appliquent

mns esteurs sscuf’els et aux dumumers Linfluence personnelle peut faire
omme la renfe mensuelle.

et possessions : Un valet of un
ains en possessions dlvems
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leur foi ef leur ténacité sentm 1i I'épreuve. Ils sont chargés la plupart du Iemps -
de toutes les tiches mgmﬂ_sﬁeg de lo paperasserie administrative de | Ordre. I}a." :
d'euyers  un chevalier ou un ques#eur, .

® Questeur séculier : Ag& '29 ans. Les questeurs séculiers sont
chargés de s infltrer parmi lu populafi n et de démasquer les mutants. Lo plu-
part du temps, ils arrivent comme [innocents voyageurs, ef reviennent quel- gent se fait avant tou1 au mérite. Un sefgem u !o res
ques jours plus fard arréter les mutants, accompagnés de Chevaliers Généiques. soldats ou 50 arbalériers.

Pl 0

Certains questeurs sont dmrgﬁ de mener des recherches dans les loborataires CHEVALERIE
de I'Ordre afin de lutter conire les mutations. e

o Auménier : Age minimum 25 ans. La foi et lo discipline des Chevaliers
Génétiques ne seraient pas ce qu'elles sont sans les auméniers. lls sont chargés
de veiller d la pureté de lo foi comme de I'ame de fous les membres de
|'Ordre. Ils sont souvent présents avant les batailles d'imporfance afin de bénir,
au nom du Sincére Repenhr les soldots de I'Ordre. Chaque bataillon o son au-
ménier.

Les chevaliers sont I'élite, le fer de lance, ef 'essence méme de I Uldre lls sont
au sommet de lo pyramide de prestige mais également en premmre hgna dons
toutes les hotailles.

Les précisions qui vous sont proposées dans | s qui suivent: ti dessous
s'appliquent ou rang de chevalier. Quant aux
tibles d'offrir bien plus d'avantages en méme te
0ssez MES '
: and@ii supplémentaire : Efre d‘origine noble,
: Avmmges et possessions : Armes, armure qu thotx, un cheval de guerre,
deux tflevaux de selle, un valet ef un écuyer, IDIG ' x 1.000 souverains en

que des responsabilités

* Burgmeister : Age minimum 40 ans. Les burgmeisters sont la conscience
morale des villes dans lwquel!es ils sant établis et o ils veillent tout particulié-
rement & lu “pureté de la race”.

. W'rssenmei-ster < Age minimum 50 ans. Les wissenmeisters sont pev nom- 'possessmns -
breux. Leur mission officielle est de coordonner toutes les recherches scieniifi- |
ques enfreprises par |'Ordre. Leur fonction officieuse, ef connue seulement des :;er = ontragisimes minue uppone ﬂ - FDR, o CON, et e0

plus hauts dignitaires, est d’orgumsef et de superviser les activités d'espionng-
ge de I’Orclre _ ,_,'K";;Reme:g‘g_nnsuelle = 500 souverains,

2 Chewﬂer Génétique : Age minimum 15 o
~ porte enluute umnswnte I’umforme de son 9

PIETAILLE chevulier génenque

Les troupes de I'Ordre sont majoritairement constituées de simples soldats en-
cadrés et supervisés par ofs. Il est exceptionnel, mais pas impossible, g hmﬂdm héstaion.
qu'un sergent d'une hm\mu competence extraordinaires soit pro’r’n’ﬁ’ '
chevalier o part emlere.

Un bafaillon de 1.000 "Eheguliezs
700 hommes d'armes, 200 arbal
chevaliers proprement di

Les précisions ci-tlessous: uent aux hommes d‘armes ef aux urbuielners -
Les sergents peuvent espérer une rente deux fois plus élevée ef quelques ov
fages découlant surtout de leur autorité sur leurs hommes.

Condition suyplemeq;ﬁe Aucune.

Avantages et possusions Vitements, ormes, ef armures de ['Ordre, 106
x 50 souverains en pesmons diverses.

Entrainement : Lentrainement et lo discpline rigoureux upportem un bonus.
de 10 % dans les compétences mltires. -

Rente mensuelle : mmvermns

* Homme d’armes : ﬁge minimum 15 ans. Les hommes d'armes, comme
partout, consfituent V'essentiel d'une armée de Chevaliers Génétiques. Ils se
distinguent toutefois par leur courage (fondé sur leur foi en le Sincére Repentir)
ef un entrainement hors-pair. Un soldat sur dix est promu ou rang de premier-
de-section et est chargé de seconder e sergent.

» Jugendmeister : Age minimum 25 ans. Le i_u'

{ formation des jeunes recrues. Il est égulemenl pr
iques” est habifuellement cunsir!u&de'

, 30 d 40 sergents ef une centumede

» Feltmeister : Il commande un bataillon, soit &
dont une centaine de chevaliers.

Gbammsler Age minimum 60 ans. C'est Ic gmd-m?rre de ['Ordre. Il
doit une obéissance toute théorique au Prophéte du Sincére Repentir
luduelaberme:ster est le frés redouté Heinrich wm Kurm
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Moscovie, en 5239. Au début des années 5290, les Chevaliers y tes-
tent avec succes |'efficacité du pistolet 2 rouet.

La Guerre de la Ligue discrédita passablement I'Ordre tant au-
prés des hauts nobles que de la population. Ce discrédit se trouva en-
core renforcé suite 4 l'alliance qui se fit jour entre les Chevaliers et la
Granbretanne lors de la conquéte du pays.

A la suite de la libération, les territoires de I'Ordre furent dé-
mantelés par leurs voisins et intégrés dans les nouvelles républiques
en formation, 2 la notable exception de la Schwarzwald.

Le mythique trésor de I'Ordre ne fut jamais retrouvé (s'il a jamais
existé) mais des sommes énormes lui furent toutefois confisquées pour
rebiir les provinces germaniques.

Redevenu une compagnie militaire uniquement chargée de la gar-
de de la Schwarzwald, les Chevaliers Génétiques ne retrouvérent ja-
mais leur influence d'antan. ..

Le Haut Conseil Génétique

Les Chevaliers Génétiques sont organisés selon un modele mili-

taire discipliné et hiérarchisé A outrance.

Le Haut Conseil Génétique, sous la présidence du Grand-Maitre,
représente la plus haute autorité de I'Ordre. LObermeister, ou Grand-
Maitre, actuel est Heinrich von Karza (voir p. 56). Les six autres Rat-
meisters (membres du Conseil) sont :

* Georg von Zekk, 62 ans, Germain, ex-Wissenmeister, en char-
; g | '
ge du réseau d'espionnage de I'Ordre. Grand, fin, et chauve, c'est cer-
tainement la personnalité la plus secréte du Conseil.

¢ Carolus von Steyr, 68 ans, Otrichien, ex-Wissenmeister, admi-
nistrateur de I'ensemble des biens immobiliers et fonciers de I'Ordre.
Homme effacé et consciencieux, Von Steyr n'en profite pas moins de
sa fonction pour détourner une partie de I'immense fortune de I'Or-
dre 2 son profit personnel.

* Otmar von Ledding, 60 ans, Germain, ex-Feltmeister, en
charge de la diplomatie de I'Ordre. A I'insu de tous, Von Ledding est
un agent 2 la solde du Ténébreux Empire ce qui fait de cet homme
discret une pitce maitresse de I'échiquier politico-militaire de Ger-
manie. Apres |'assassinat de Von Karza en 5298, c'est lui qui sera élu
4 la téee de I'Ordre.

* Werter von Wolfisberger, 65 ans, Sweisser, Schlossmeister
de Garmschloss et Grand Patriarche de la Fraternité du Graal Puri-
ficateur. Derriere un visage impassible, des yeux d'un gris méallique,
et une épaisse moustache poivre-et-sel se cache peut-éure la plus
forte personnalité du conseil. Outre sa fonction de Schlossmeister de
la forteresse la plus secrete de 1'Ordre, Werter est en charge de la ges-
tion de I'armement et des troupes de soutien.

* Ulfgang Zonner, 70 ans, Germain, ex-Landmeister de Schwarz-
wald, responsable du clergé. Zonner présente depuis plusieurs an-
nées des signes d'une sénilité patente. S'il sigge toujours au Conseil,
plus personne n'attache la moindre importance 4 ses commentai-
res... Et pourtant, Zonner est encore capable de quelques éclairs de
lucidité.

» Akker Koon, 61 ans, Hollandien, ex-Feltmeister, en charge du
recrutement et de |'entrainement des troupes de I'Ordre. Face 4 la
maladie de Zonner il est, de fait, également responsable du clergé et
de son administration.

Les Sraternites

La religion officielle et incontournable de I'Ordre est bien stir
le Sincére Repentir. La religion aide les Chevaliers Génétiques 2 sup-
porter les privations et les épreuves imposées par une vie de com-
bats, de dangers, et d'intrigues. Elle est indispensable pour mainte-
nir la cohésion de 'Ordre et son réle est indiscurable.

Toutefois, il existe de multiples courants et interprétations plus
ou moins déformées de la doctrine proférée par les prétres.

Bien des groupes de soldats en sont venus 4 développer leur pro-
pre philosophie afin de resserrer les liens dans I'adversité et de créer
un terrain spirituel commun pour se distinguer de la masse de I'Or-
dre. Ainsi sont nées les Fraternités.

Ces Fraternités de soldats regroupent des Chevaliers Généti-
ques de tous 4ges et de toutes origines. Les plus anciens prodiguent
leurs conseils, influencent et se servent des nouvelles recrues pour
leurs intrigues politiques.

Les jeunes Chevaliers Génétiques trouvent dans la Fraternité
des camarades liés 4 la vie 4 la mort et souvent Iaide des anciens pour
leur permettre de gravir les échelons de la hiérarchie génétique. Toutes
ces Fraternités ont des rites d'acceptation cérémonieux et secrets,
des précepres stricts, ainsi que des grades complérement séparés de
la hiérarchie officielle.

Hicrarchie et avancement
au sein O¢ 'Ordre

L'Ordre des Chevaliers Génétiques est une des structures les plus
hiérarchisées qui soient. Lobéissance aux ordres qui viennent d'un
supérieur doit étre absolue et aucune entorse n'est admise, parfois au
déeriment de l'initiative personnelle. Le Culte du Sincére Repentir re-
présente bien évidemment la seule et unique confession de tous ses
membres.

L'Ordre est divisé en trois grandes branches. Deux d’entre elles
sont purement militaires : la piéraille et la chevalerie (bien que
cette derniere soit éminemment politisée aux échelons supérieurs) ;
la derniére est 4 la fois administrative et religieuse : le clergé.

Quelle que soit la fonction 2 laguelle on se destine au sein de
POrdre, il sagit de remplir scrupuleusement les criteres d’admis-
sion. A savoir :

* Erre d'origine germanique, otrichienne, scandine, francaise, hol-
landienne, ou sweissere.

* Manifester une foi inébranlable vouée a 1'Eglise du Sincere
Repentir.

* Manifester une foi encore plus grande en I'Ordre et sa structure
hiérarchique.

£a Germanie
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A Sweiss

 £a Sweiss en Bref

Populuﬁnn 90.000 Sweissers
N Gﬂﬂ_ﬁtmgm(ﬁms Germumsethufens)

SRR

chimiques, et bactériologiques du Tragique Millénaire. La guer-

re conventionnelle a toutefois prélevé son tribut sur la civili-
sation et les cantons suisses ont rapidement sombré dans I'anarchie.
Durant des siécles, ils ne seront que les jouets des grands souverains
d’Europe avant que la Glaciation et 'Empire Scandin n'étendent leur
influence glacée jusque dans les montagnes de Sweiss. Apres I'em-
pire des hommes du nord subsista longtemps une monarchie héré-

£ a Suisse fur relativement épargnée par les désastres nucléaires,

ditaire régnant difficilement sur un pays trop rural et désuni pour
représenter une vraie entité politique. C'est donc dans une contrée
pauvre et isolée que s'établirent les premiéres compagnies merce-
naires. Par leur puissance croissante et l'attraction que le statut de
mercenaire exercait sur le peuple, ces derniéres entrérent rapidement
en conflit avec la monarchie en place. Les Guerres de Succession
(5002-5099), conflits larvés et récurrents pendant presque un sie-
cle, mirent lentement un terme A cette royauté fragile. La fin des
Guerres de Succession coincida avec I'Avénement des Grandes Mai-
sons. Aussi, cette époque marqua-t-elle la fin du régime monarchi-
que pour laisser apparaitre des kantons autonomes dirigés par des
intendants désignés par les Grandes Maisons. Depuis lors, le pou-
voir réel est passé entre les mains des différents meneurs des Gran-
des Maisons.

L Invasion Granbretonne

Au fur er 2 mesure de l'extension du Ténébreux Empire en Eu-
rope, les Grandes Maisons Mercenaires vont refuser des fortunes,
promises par les souverains des royaumes en guerre, pour ne pas
entrer en conflit avec la Granbretanne dont le potentiel militaire
parait écrasant. Leur choix, largement influencé par les diplomates
granbretons, est appuyé par la nécessité de ne pas perdre les béné-
fices accumulés durant les fructueuses derniéres années de mercena-
riat. Les généraux des Maisons ont donc voté la neutralité a 'égard de
I'Empire. Certains ont méme rallié la Légion mercenaire du Vautour
ou la Légion du Faucon. Cela ne doit pas occulter le fait que nombre
de mercenaires patriotes désertérent les Maisons pour rallier leurs
pays menacés.

£'Occupation

Il n'est pas vraiment possible de parler d'Occupation tant que
la neurralité de la Sweiss fut respectée par le Ténébreux Empire.
Tourefois, Huon envoya un ambassadeur en la personne de Sir Tazius,
commandeur de 'Ordre du Chien. Prétextant que la Sweiss faisait
partie intégrante de la Nouvelle Europe Granbretonne, I'ambassadeur
Tazius se transforma en gouverneur aprés la prise d'Athéna ! Aussi, le
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Cable b'€vén¢g&§n’g d¢ Sweiss

Evénements (ommm

- Un détachement d'une Gmnde Maison méne une campagne d'entrainement &MS Ja ré
nuit une centaine de mercenaires fourbus et affamés. S'ils se montrent souvent Bmlnux of

Unﬁ:hportunte mmwme mnrtlﬂmée se prépare @ traverser les Alpes. Les prépum& vont

Eveniﬁems Rnres :

ngue farmﬁ’ u'uim (ou se réjouit... }da vmrdéburquar pour la

—

Grand Conseil fut-il bien en peine de refuser, laissant a Tazius la liber-
t¢ de pressurer les habitants sans (trop) toucher aux caisses des Gran-
des Maisons.

— fa Libération

Apres la chute de 'Empire, des dignitaires Faucons et Vautours
viendront trouver refuge en Sweiss, ol leurs alliés seront encore nom-
breux. Ils reprendront les affaires comme si la Granbretanne n'avait
jamais posé ses serres sur 'Europe entiere. Seul vestige de 'Empire
déchu, une nouvelle Maison, fondée par Sir Tazius et composée de
mercenaires originaires de Granbretanne armés de lances-feu, verra
le jour.

a Sweiss est un pays essentiellement montagneux. Du sud-
£ ouest au nord-est s'étend en effer 'imposante et majestucu-

se chaine des Alpes qui couvre les 3/4 du pays. Fractionnées
en une multitude de vallées sauvages, abandonnées aux clans de
mutants cannibales, les Alpes de Sweiss sont particulierement dan-
gereuses. Les bouleversements géologiques des montagnes sweis-
séres ont permis |'apparition de filons auriferes et diamantiferes trés
rentables, malheureusement en z6ne controlée par les mutants. .. Il
existerait méme des affleurements de cristaux de lumiére sembla-
bles 4 ceux des Iles de Feu (voir “La France” p. 155). Ces cristaux se-
raient d'une puissance légerement inférieure 4 ceux des Iles de Feu

en raison du peu de vie animale présente en sous-sol (POU de 2d6
au lieu de 3d6).

Le quart restant du pays est communément appelé Mitland, et
c'est dans cette partie de la Sweiss que réside la trés grande migjo-
rité de la population. La Sweiss est bordée i I'ouest par le Mitland
See (et son prolongement le Golfe du Léman) qui se jette dans la
Mer d'Alsaz & Bazhel. Bien que trés marécageuses, ces étendues la-
custres sont des voies de communication privilégiées avec Bazhel au
nord et le Lyonnois au sud. Les rares passes reliant la Sweiss aux ro-
yaumes voisins d'Otriche et d'Italia sont gardées par les Grandes Mai-
sons Mercenaires.

Meéme si les précipitations ne sont pas aussi fréquentes qu'en Ger-
manie, le temps en Sweiss reste frais et pluvieux, surtout dans les hau-
teurs. La faune de Sweiss s'apparente a celle du sud de la Germa-
nie. Les bandes de lynx 4 dents de sabre, une espéce mutante spé-
cifique de la Sweiss, ne sont pas rares, méme dans le Mitland.

Lynx A Dents de Sabre

Ces lynx mutants sont nettement plus grands que leurs cou-
sins “normaux’. Ils disposent d'une michoire ornée de deux cani-
nes supéricures longues d'une vingtaine de centimetres et tranchan-
tes comme des poignards. A I'image des lions, les femelles chassent
en meute avec une redoutable efficacité. Ils se déplacent en bandes
de 1d6+3 individus.

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR covmmmnon oo we 57, [ 16-17
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DEP Course 11

Armure : 1 point (Fourrure)

Modificateur aux Dégats Moyen : +1d4

Armes : Morsure 50 %, Déghts 1d10+2 ; Griffes 55 %, Dégits 1d6
+MD ; Lacérer 85 %, Dégars 2d6+MD. Ces félins font une artaque
par Morsure et une autre par Griffes 4 chaque round. Si les deux ac-
taques réussissent, ils s'accrochent, continuent a2 mordre, et se met-
tent a lacérer 4 |'aide des pattes arriere.

Compétences : Déplacement Silencieux 90 %, Grimper 90 %, Sau-
ter 60 %, Se cacher 80 %.

Habitat : Montagnes et plaines de Sweiss.

La flore est avant tout composée de coniferes, en plaine comme
en montagne. Les variétés de picéa-labyrinthe et de méléze alpin
prédominent. Le picéa-labyrinthe est une sorte de gros taillis pou-
vant couvrir une surface de plusieurs centaines de métres carrés, re-
doutable zéne d'embuscade... Le méléze alpin est une espece gigan-
tesque de méleze (conifere perdant ses aiguilles en hiver) dépassant
souvent les 130 metres de hauteur !

Poj

es Sweissers forment un peuple rural, pragmatique, 2 la peau
et aux yeux clairs. La plupart vivent dans de gros bourgs for-
tifiés au centre de petits domaines agricoles. La forte propor-

tion d'étrangers, au contraire, se masse dans les villes franches, sié-
ges des Grandes Maisons Mercenaires, synonymes de protection et
de commerce fructueux. Parmi les villes les plus importantes, on
compte Aarenburg, Bihrn, G'nev, Lozhan, Luzern, Sankt-Gallen et
Zurch. Chacune de ces villes abrite au moins un siege de Grande
Maison Mercenaire.

La petitesse du territoire et la prospérité des paysans sweissers
donnent une homogénéité assez peu commune dans le reste des pays
européens et ce malgré la présence des Grandes Maisons et du “ura-
fic” de population qu'elles induisent. Lesclavage a été aboli par les
Sweissers, et leur nation est devenue le refuge de bon nombre d’escla-
ves en fuite.

En raison de sa position centrale en Europe, de son ouverture
d’esprit, et du brassage des cultures induit par la présence des Gran-
des Maisons, la Sweiss ne dispose pas de monnaie propre, mais ac-
cepte avec plaisir toutes les devises écranggres. Les mercenaires atti-
rent beaucoup d’étrangers, qui sont entrainés 2 la dure contre les
différents périls mutants du pays, avant d’étre affectés 2 une com-
pagnie d’Europe. Les autres Européens croient souvent qu'il y a pra-
tiquement autant de mercenaires que de Sweissers dans ce pays. Cette
croyance est un brin exagérée, mais pas tant que ¢a...

Les talents artisanaux des Sweissers sont remarquables, et des
progres considérables dans la mécanique de précision et 'horloge-

rie ont été réalisés ces derniéres années (nombre d'artisans sweissers
possédent les Secrets Technologiques Mécanisme a Ressort et Hor-
loge ; plus rares sont ceux qui maitrisent le Savoir Miniaturisation).
Ce sont les premiers 2 avoir fabriqué le fameux pistolet 4 rouet, uti-
lisé par les reitres de Germanie. Lexploitation des mines est égale-
ment une source de revenus non négligeable. Elles appartiennent
aux grandes familles du pays, qui écoulent le minerai comme ils le
désirent depuis la fin des Guerres de Succession et I'Avénement des
Grandes Maisons Mercenaires.

Dans un registre moins reluisant, la présence de tant de guer-
riers sur un aussi petit territoire va de pair avec une “industrie” du
plaisir en pleine croissance : la prostitution est trés répandue, les jeux
d’argent sont partout présents, les drogues exotiques et les beuveries
sont monnaie courante, et les usuriers acceptent souvent de se faire
rembourser avec le fruit des pillages. ..

Au contraire des autres pays, la langue nationale, le Sweisser, est
parlée et enseignée au méme titre que la langue commune (un per-
sonnage sweisser parlera sa Langue nationale au méme niveau que
la Langue commune, soit INT x5 %). Certe langue est un mélange

~ Noms Masculins

Alberich, Bai::l'el"Béﬁéh Carl, Conrad, Diter,
frisch, Emll Fernan, Fndrisch Go!lfr:d Grc:gor
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abitardi des quatre langues officielles de I'ancienne Suisse (I'allemand,
le frangais, I'italien, et le Romanche). Larttrait de ce langage vient
du fait qu'il s'apprend facilement et qu'il sert de langage de bataille
pour nombre de compagnies mercenaires.

es vallées alpines sont le domaine réservé d'un nombre in-

croyable de grotesques. Dans toutes I'Europe des légendes

courent sur les montagnes de Sweiss et leurs singuliers habi-
tants. Certaines racontent que tour mutant y trouverait un havre de
paix a I'abri des persécutions des “normaux”. D'autres histoires pré-
tendent qu'il sy développe en secret une race de déviants monstrueux
et cannibales qui se déverseront sur le monde entier pour mettre un
terme 1 |'existence de 'humanicé...Comme toujours, la véricé est
entre deux. Il est vrai qu'il existe de rares communautés reculées et
pacifique offrant une nouvelle vie & quelques bienheureux grotes-
ques. Mais il est aussi vrai que la plupart des clans sont belliqueux
voir barbares.

——— Un Havre d¢ Paix. ..

Nicklas et Gilda von Fliigg forment un couple atypique. Eru-
dits et voyageurs, ils ont parcouru I'Europe entiere avant de s'ins-
taller dans un perit village de Sweiss. Aprés la mort de leur unique
enfant, lapidé sur la place publique pour cause de mutations, leur
vie a basculé. Ils se sont décidés a venir en aide aux grotesques. Voila
une quinzaine d'année, ils ont fondé un repaire secret dans une val-
lée reculée afin d'y accueillir tous ceux qui pourraient partager les ré-
gles simples mais strictes de leur communauté, Nicklas et Gilda dis-
posent d'un réseau de connaissances et d'amis dans toute 'Europe.
IIs ont ainsi pu organiser la fuite et le voyage de nombreux déviants
jusqu'a leur communauté.

——— {n Clan Belliqueux. ..

Le plus important des clans mutant de Sweiss domine une vallée
entitre. Il s'agit des Walsaar. Sous le régne de leur chef Olkorr, ils se
sont organisés en une société presque “normale” basée sur |'esclavage.
Certains esclaves travaillent dans les mines souterraines pour en ex-
traire de précieux métaux ou des cristaux de lumiére échangés con-
tre des armes (il y a toujours des marchands assez fous er peu scru-
puleux...), d'autres cultivent de véritables champs de champignons
nutritifs, d'autres encore servent d'intermédiaires, d'artisans ou...
de garde-manger vivant ! Les mutants sont organisés en 7 castes de
guerriers sans distinction de sexe. Les plus formidables combartants
font partie du Premier Cercle et servent de garde personnelle 3 Olkorr
qui pose de plus en plus de problémes aux Grands Capitaines de
Sweiss, obligés de laisser en garnison une part importante de leur
contingent pour seulement se prémunir contre les attaques d'Olkorr,

— (Ine Curiosité Alimentaive. ..

Le Pousse-bras est une espece de champignon mutant qui pousse
en abondance dans les montagnes de Sweiss. Trés nutritif, il constitue
la plus grande partie de I'alimentation des grotesques. A lui seul, il per-
met 2 |'incroyable nombre de déviants de subsister dans les monta-
gnes. Son nom érrange lui vient de ses propriéiés muragénes : Une
consommation réguli¢re, par un individu sain, provoque invariable-
ment |'apparition de membres supplémentaires, malingres et diffor-
mes sur des parties aléatoires du corps ! Etrangement, les 4/5 des gro-
tesques semblent insensibles 2 ses effets mutagenes et s'en nourrissent
donc abondamment.

epuis I'implantation des Grandes Maisons Mercenaires en
Sweiss en 5099, le pouvoir réel est entre les mains de leurs dif-
férents meneurs. Ceux-ci, plus préoccupés par la haute poli-
tique européenne, déléguent bien volontiers la gestion des affaires cou-
rantes aux Intendants, élus par le Grand Conseil 4 la téte des kantons.
Ces Intendants se reposent entierement sur la petite noblesse locale re-
présentée par les baillis. Leur titre est héréditaire et seuls les Intendants
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peuvent les destituer. Un bailliage est de raille généralement fort ré-
duite (rarement plus de quelques kilométres carrés). Il existe actuelle-
ment dix kantons sweissers (entre parenthése le chef-lieu du kanton) :

Argo (Aarenburg), Saint-Duché¢ de Gallen (Sanke-Gallen), Cicé-
Etat de G'nev (G'nev), Marche de Zurch (Zurch), NiederBihrn
(Thun), OberBihrn (Bihrn), Schaffz (Schaffz), Titchino (Lugan),
Vau (Lozhan), Vierwalt (Luzern).

Le Grand Conseil se tient en permanence 2 Luzern, promue de
fait capitale de la Sweiss. Ce conseil réunit les dirigeants des Maisons
ainsi que de nombreux envoyés de toutes les nations, provinces, et ré-
gions d'Europe. Clest & Luzern qu'est passé I'essentiel des contrats
liant Grandes Maisons et états européens.

Organisat dilitaive

'organisation militaire sweissére se résume 2 la présence des

Grandes Maisons Mercenaires. Celles-ci contrélent et prote-

gent tout le territoire. Cert éat de fair, allié 2 la réputation de
combativité de ses habitants, a épargné route guerre 4 la Sweiss depuis
200 ans.Un contingent de 1.000 Chevaliers Génétiques est également
présent en Sweiss. Dirigé par le Feltmeister Lokmann, il est stationné
dans les faubourgs de Luzern.

et Sectes
S

es Sweissers sont adeptes d'un harmonieux cecuménisme,

aussi toutes les religions peuvent étre pratiquées librement

dans les kantons. Si le Culte du Vrai Dieu s'est confortable-
ment installé, les fanatiques du Sincére Repentir préchent invaria-
blement I'émeurte religieuse, la neutralité sweissere leur paraissant
insupportable. Cependant ils ne trouvent que peu d'échos au sein de
la population.

Le Saint-Duché de Gallen constitue 'exception qui confirme
la régle. Ce perit kanton 4 |'importance politique non négligeable
est le siege sweisser du Sincere Repentir. Tout comme ses prédéces-
seurs, Bartolomeus, actuel duc-évek de Gallen, veille 2 maintenir
une entente cordiale entre les tenants des deux cultes et réprime sé-
vérement toute manifestation de fanatisme.

Sciel

e moins que I'on puisse dire, c'est que ces deux domaines sont
peu représentés en Sweiss ! Seul 1'évek de Gallen soutient ou-
vertement les arts du moment qu'ils ont un théme religieux
proche de la sensibilité du Sincere Repentir. Il n'y a aucune uni-
versité en Sweiss et la seule vraie bibliothéque se trouve i Sankt-
Gallen. Il s'agit d'une institution plusieurs fois millénaire qui a su pré-
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server des chefs-d'ceuvre des temps anciens malgré le credo officiel du
Sincére Repentir.

Reunay d¢ Gangois

D'origine francaise, De Gangois est le président actuel du Grand
Conseil. Jeune chef d'une petite Maison Mercenaire comprant moins
de 500 cavaliers (les Foudroyants, stationnés 4 Zenau), il doit son
poste au peu d'importance de sa Maison et 2 un sens reconnu du
compromis.

Plutét bel homme, habile négociateur, et bon meneur d’hom-
mes, Reunay sut profiter de sa position pour accroitre considérable-
ment la taille (et I'influence) de sa Maison. Profitant des nombreux
soldats de fortune écumant I'Europe 4 la chute du Ténébreux Em-
pire, il portera ses effectifs & plus de 1.500 hommes tout en effec-
tuant une sélection impitoyable.

£a Sweiss




3 7 vy'r
OUUTSNOC

Reunay de Gancois

FOR 15 CON 16 TAI 14 INT 15 POU 14

DEX 13 APP 15

Points de Vie : 15

Armure : 1d8+1 (Demi-plaques)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Sabre 102 % Dégats 1d6+2+MD, PdS 21 ; Arbaléte légére
80 %, Dégits 1d6+2, Portée 40 m, PdS 6.

Compétences : Art (Diplomatie) 70 %, Art (Stratégic et Tactique
Militaires) 93 %, Eloquence 65 %, Equitation 99 %, Esquive 70 %,
Europe 55 %, Marchander 79 %, Sagacit¢ 74 %, Sweisser 80 %,
Langue Commune 80 %, Francais 80 %, Germain 55 %.

Traits Particuliers : 35 ans, 185 cm, 83 kg, pourpoint de cuir fon-
cé, ceinture de cuir noir a large boucle mérallique représentant un
arbre foudroy¢, pantalons de cuir moulants, bottes de cavalier & épe-
rons, yeux marron, cheveux chirain foncé coupés “au bol”, fin bouc
de barbe autour de la bouche.

Passions Directrices : Amour (Dame Yselle) 9.
Sir Cazius

Tazius est I'archétype du connétable de 1'Ordre du Chien. Avi-
de de plaisirs, de débauche, et de luxe, mais aussi rusé, opportuniste,
et redoutable combattant, Tazius agit avant tout pour son propre
compte. Ses intrigues & la Cour de Huon lui permettront de se voir
offrir le poste d'ambassadeur puis de gouverneur de Sweiss quelque
temps avant la chute de |'Empire. Il s'y installera confortablement et
saura profiter fort habilement de la fin de la Granbretanne pour fon-
der sa propre Grande Maison Mercenaire.

Energique mais bon vivant, Tazius a de plus en plus de mal &
cacher un embonpoint contrastant avec ses propos fermes sur la
discipline et la forme physique !

Sir Tazius

FOR 13 CON 16 TAI 12 INT 17
DEX 13 APP 12

Points de Vie : 14

Armure : 1d10+2 (Plaques granbretonnes)

Modificateur aux Dégits : +1D4

Armes : Masse légére 89 % Dégits 1d6+2+MD, PdS 20 ; Lance-
Jeu 60 %, Dégats 5d6, Portée 50 m, PdS 6.

Compétences : Art (Diplomatie) 90 %, Art (Stratégie et Tactique
Militaires) 82 %, Eloquence 95 %, Esquive 50 %, Marchander 80 %,
Sagacité 50 %, Sweisser 40 %, Langue Commune 90 %, Granbre-
ton 80 %.

Traits Particuliers : 49 ans, 175 cm, 80 kg, chemises bouffantes aux
teintes écarlates, amples pantalons de soie de méme couleur, bottes
de cavalier, yeux noirs, cheveux grisonnants, visage aux traits lourds

POU 13

souvent mal rasé.

Passions Directrices : Travers (Luxure) 14, Travers (Intrigues) 14,
Loyauté (Huon) 7.

Van Cassen

L'influent Grand Capitaine de la Compagnie des Lames Noi-
res est de tous les combats, de toutes les guerres. Depuis une qua-
rantaine d'années, Van Tassen écume les champs de baraille d'Euro-
pe et du Proche-Orient, se vendant inlassablement au plus offrant.
Clest certainement l'un des Grands Capitaines les plus amoraux qui
soient. Ses seuls maitres sont l'argent et le gofit du sang. 1l songe de
plus en plus souvent & monter une expédition personnelle qui assu-
rerait définitivement sa puissance financiére et lui permettrair enfin
de se forger son propre fief. Pour s'adjoindre les services d'un tel guer-
rier, 'Empire Ténébreux saura se montrer persuasif. Van Tassen inté-
grera la Légion du Vautour directement au rang de connétable.

Van Tassen commence & se faire vieux mais il n'a rien perdu de
sa vigueur physique extraordinaire. On prétend méme qu'il réussic
dans sa jeunesse 4 vaincre le comte Airain en combart singulier. Ce
dernier n'a jamais démenti. ..

Van Tassen

FOR 16 CON 18 TAI 20 INT 14
DEX 14 APP 14

Pou 17

Points de Vie: 19

Armure : 1d8+2 (Demi-plaques et Anneaux)

Modificateur aux Dégats : +1d6

Armes : 159 %, Dégits 2d8+2+MD, PdS 23 ; Masse légére 90 %,
Dégits 1d6+2+MD, PdS 20 ; Pistolet & rouer 60 %, Dégats 2d6+1,
PA 6, Portée 20 m, PdS 10.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 100 %, Cher-
cher 77 %, Eloquence 70 %, Equitation 95 %, Esquive 65 %, Grim-
per 60 %, Sagacité 60 %, Sauter 70 %, Scribe 50 %, Langue Com-
mune 80 %, Hollandien 80 %.
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Traits Particuliers : 58 ans, 213 cm, 113 kg, vétements de cuir or-
nés de mille petits crochets d'acier, bottes de cavalier, lourde épée
entiérement noire, yeux bleu clair, longs cheveux argentés tirés en ar-
ri¢re en une queue de cheval, courte barbe blanche soigneusement
taillée, regard méprisant.

Passions Directrices : Travers (Cupidité) 16, Travers (Gotit de la ba-
taille) 16.

Ambre Piotta

Ambre Piotta est la digne descendante de son pére, Bertag Piotta.
Outre le commandement de la Maison des Milices de Lugan, elle a
hérité d'une confortable forrune et de la mainmise sur le commerce
de la plus méridionale des cités de Sweiss. La ville de Lugan et ses
milices sont souvent sollicitées par les cités du Nord de I'Italia pour
intervenir dans leurs multiples conflits. ..

Ambre, petit bout de femme énergique et charismatique sans
étre particulierement belle, fonde ses relations avec aurrui sur une
amitié vite ﬂﬂCDldCL mais qui se doit d'étre fidele. Seule a revendi-
quer ouvertement son opposition & I'Empire Ténébreux, elle enga-
gera ses milices dans toutes les barailles contre les légions masquées.
Ambre Piotra périra lors du sac d'Athena des mains d'un chef de
meute Gorille du nom de Siggurt.

Ambre Piotta
FOR13 CON15 TAI1l INT 14 POU 15
DEX 14  APP 13

Points de Vie : 13

Armure : 1d8+1+1d6 (Demi-plaques er Armure tissée)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Rapiére 110 %, Dégits 1d6+1+MD, PdS 20 ; Lance-feu
60 %, Dégats 5d6, Portée 50 m, PdS 6.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 75 %, Eloquen-
ce 101 %, Equiration 87 %, Esquive 70 %, Marchander 80 %, Sa-
gacité 40 %, Sweisser 70 %, Langue Commune 90 %.

Traits Particuliers : 32 ans, 175 cm, 80 kg, petite femme brune aux
traits fins, visage rond, large sourire qui peut se durcir en un instant,
yeux noisette, habillement “ la garconne”.

Passions Directrices : Loyauté (Famille) 15, Loyauté (Amis) 15.

Olkorr, Chef Mutant du clan des Walsaar

Cet énorme mutant au facies d'ours est le chef des Walsaars, le
plus important clan de mutants des montagnes (les estimations les
plus réalistes parlent de prés de 30.000 individus retranchés dans
la haute vallée du Rhone). Olkorr a si bien organisé ses hommes qu'il
parvient A impressionner méme les plus valeureux des Grands Ca-
pitaines de Luzern. Alors qu'il est I'ennemi numéro un de la plupart
des Grandes Maisons, certains ont proposé de lui accorder l'amnistie
afin de le faire entrer dans le cercle fermé des mercenaires sweissers
tant ses talents de stratége et de combattant sont reconnus.

Olkorr et ses plus proches guerriers ont établi leur quartier gé-
néral dans un ancien complexe militaire caché dans les flancs du

Cichen deVie

Ce liquide opaque noirétre est une formida-
ble potion de soin : une dose permet de regagner
1d4 + 2 points de vie en cas de blessure. En |'ab-
sence de blessure physique directe il y a 50% de
chcmce de voir disparaitre une éventuelle malo-
; seul essai possible). Mais cette potion est
| & double tranchant : & chaque utilisation il y a

10% de risque da développer une fare ou une

malformation (HNEZP 63). Une dose de Lichen de

Vie se négocie a
200 souverains.

Mont Zerv'. Ces dédales souterrains abriteraient encore des machi-
neries de guerre du Tragique Millénaire. Mais surtout, I'explosion
des réacreurs nucléaires qui alimentaient le complexe en énergie est
a l'origine de mutations extraordinaires sur les lichens souterrains
des cavernes. La consommation d'une eau de source contaminée par
ces lichens est censée procurer l'immortalité. Nombreux furent les
fous qui tentérent une expédition au ceeur du domaine d'Olkorr.
Aucun ne revint jamais.

Olkorr

FOR 34 CON 21 TAI 21 INT 16 POU 13
DEX 10 APP 04

Points de Vie : 21

Armure : 1d4+3 (Fourrure et épiderme épais)

Modificateur aux Dégits : +2d6

Armes : Morgenstern (un dans chaque main) 90 % Dégits 1d10+1
+MD, PdS 12 ; Morsure 80 %, Dégars 1d8+MD ; Etranglement i
une main 69 Y%, Dégits 2d4+MD (I'armure ne protége qu'avec un
heaume et sur un jet de Chance réussit).

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 96 %, Bagar-
re 106 %, Lutte 100 %, Langue Commune 60 %, Langue de Clan
80 %.

Expertise Scientifique : Aucune

Traits Particuliers : Age inconnu, 215 cm, 150 kg, épaisse fourru-
re noire au dos grisonnant, téte d'ours aux dents surdimentionnées.
Possede deux cristaux de lumiére d'un POU de 8 et 10.

Mutations : Hybride, Michoire infernale, Régénération (voir Hawk-
moon Nouvelle Edition p. 160).

Passions Directrices : Loyauté (Clan) 18, Haine (Mercenaires) 18.

Bartolomeus, Duc-Coek d¢ Gallen

La longue lignée des ducs-éveks du Saint-Duché de Gallen a pro-
duit de nombreuses personnalités charismatiques et éclairées. Bar-
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tolomeus s'inscrit parfaitement dans cette lignée. Sa petite taille ne suf-
fit pas A faire oublier sa fermeté et son autorité naturelles tempérées
par un sens aigu de la justice.

Malgré les dimensions réduites de leur domaine, les ducs-éveks
de Gallen ont toujours joui d'une influence égale a celle de I'archevek
de Germanie au sein de la hiérarchie du Sinctre Repentir. En dépit
des ambitions de Berthold, Bartolomeus a fait plus que se défendre
dans ces subtiles luttes d'influence 2 l'intérieur de |'Eglise. Mais la ten-
sion entre les deux hommes est montée d'un cran lorsque les agents
de Bartolomeus lui ont rapporté que la récente disparition de Gerd,
son petit-neveu, semblait le fait de I'archevek de Germanie et que
le jeune gargon érait sans doute détenu A Reichmiinster. ..

Bartolomeus

FOR 09 CON 10 TAI 08 INT 22
DEX 11 APP 17

POU 17

Points de Vie : 09

Armure : Aucune
Modificateur aux Dégats : +1d4
Armes : Aucune

Compétences : Art (Diplomatie) 98 %, Art (Philosophic) 94 %,
Art (Théologie) 98 %, Chercher 75 %, Eloquence 100 %, Europe
du Tragique Millénaire 65 %, Monde Ancien 60 %, Sagacité 100 %,
Scribe 100 %, Sweisser 90 %, Langue Commune 100 %.

Traits Particuliers : 68 ans, 152 cm, 55 kg, petit homme ridé aux ra-
res cheveux blancs, yeux noirs périllant d'une intelligence supérieu-
re, visage sec, voix claire et forte, toge noire brodée noir sur noir de
discrets moifs bibliques.

Passions Directrices : Loyauté (Saint-Duché de Gallen) 17.

Umberto O'Avazzo

Ce jeune et sémillant aventurier italien cherche a fonder sa propre
compagnie. Fils benjamin d'une noble famille d'Tralia, sans espoir
d'héritage, Umberto décida de provoquer la fortune plutér que de vi-
vre dans 'ombre de ses fréres restés au pays. Conscient que Rome ne
s'est pas faite en un jour mais confiant en ses talents de soldat et de
meneur d’hommes, Umberto a décidé de commencer par recruter
une petite troupe d’hommes aguerris avec lesquels il compte monter
quelques audacieux coups de main, en parfaite illégalité s'il le faut.

Umberto d'Arazzo

FOR 14 CON 16 TAI 17 INT 14
DEX 14 APP 16

POU 14

Points de Vie : 14
Armure : 1d10+2 (Plaques granbretonnes)
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Rapiere 107 %, Dégats 1d6+1+MD, PdS 15 ; Dague 90 %,
Dégats 1d4+2+MD, PdS 15 ; Pistolet & rouet 60 %, Dégars 2d6+1,
PA 6, Portée 20 m, PdS 10.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaires) 70 %, Baratin
69 %, Déplacement silencieux 77 %, Eloquence 59 %, Equitation

71 %, Esquive 70 %, Scribe 40 %, Se cacher 50 %, Italien 80 %,
Langue Commune 80 %, Sweisser 50 %.

Traits Particuliers : 25 ans, 190 cm, 87 kg, ample chemise de soie
blanche, pantalons de cuir noir, bottes de cavalier, yeux noirs, che-
veux bruns coupés court, longs favoris taillés en pointe, large bouche
et visage agréable souvent orné d'une fine barbe de quelques jours.

Passions Directrices : Travers (Téméraire) 12.

Ristof Lobcher

Cet homme imbu de sa propre importance est le patron d'une
manufacture d'armes dans les environs de Luzern. Nationaliste con-
vaincu et arrogant, il milite en faveur d'une Grande Sweiss indépen-
dante “épurée” des murtants, des étrangers, et des mercenaires. Aussi
éronnant que cela puisse paraitre, il fait son plus grand chiftre d'af-
faires grace aux Grandes Maisons. ..

Kaspo Kronsky

Ce marchand ventripotent est le représentant officiel de la Guil-
de de la Baltik. Son réle principal consiste 2 assurer la sécurité des
caravanes marchandes de la Guilde. Pour cela il négocie avec les Mai-
sons de Sweiss des tarifs préférentiels et met sur pied de véritables pe-
tites armées de convoyage commercial. Kronsky connait tout le mon-
de & Luzern. Impliqué dans toutes les intrigues, toutes les négocia-
tions, il n'en est pas moins terriblement superstiticux et ne se dépla-
ce jamais sans ses innombrables porte-bonheur.

Son assistant, Ladimir, veille 4 ce qu'il ne se trouve jamais dans
une situation embarrassante (passer sous une échelle, avoir un ren-
dez-vous un vendredi 13, etc.).

Renzo di Komo,
Paol di Milane et Zepp di Torno

Ces trois hommes sont les envoyés des cités italiennes du sud
des Alpes en conflits incessants. Ils n'ont de cesse d'intriguer ['un
contre l'autre, de s'allier pour mieux se trahir et de rivaliser d'argent
et de promesses pour attirer les meilleures compagnies au service
de leur province.

fuzern [Grande Cit¢]

Malgré ses 19.500 habitants, la capitale de la Sweiss tient plus
de la grosse bourgade fortifie en état de siége permanent que de la
cité moderne ! Ces murailles sont impressionnantes et les mercenaires
sont partout présents. La cité, qui s'étend au bord du Lac de Vierwalr,
confortablement lovée dans son écrin de montagnes, ne dispose pas
d'aurorités propres. Tout le pouvoir est entre les mains des Gran-
des Maisons. Le palais du Grand Conseil se situe non loin du Kapel-
bruck, un pont de bois sur le fleuve Reuss. Ce pont, plus que mil-
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lénaire et maintes fois reconstruit au cours des 4ges, est autant le
passage obligé des troupes de soldats (le jour) que le lieu de rendez-
vous privilégié des amoureux (la nuit).

Le marché couvert de Luzern est également connu dans toute
la Sweiss. C'est [a que l'essentiel de la production agricole et artisa-
nale du pays est négociée aupres des marchands de la Guilde. Le
marché couvert est également le lieu de recrutement des Grandes
Maisons et les combats singuliers permettant de juger de la valeur
d'un combarttant ne sont pas rares.

Suite & un audacieux coup de main d'un clan mutant qui, pour
délivrer quelques prisonniers, réussit a s'introduire dans la ville par
le lac, de lourdes chaines protegent I'entrée du port.

G'nev [Grande Cité]

G'nev et ses 12.000 habitants représente le principal débouché

commercial de Sweiss. La compagnie des Loups d'Ecume est char-
gée de la protection de la cité mais ses 500 hommes ne peuvent pré-
venir toutes les arraques lancées contre les navires de commerce de
G'nev par les pirates alsaziens.

Sous l'autorité du bailli Luther Cavin, fidele du Vrai Dieu,
les artisans, les marchands, et... les usuriers tiennent le haut du
pavé 4 G'nev. La cité est d'ailleurs considérée  juste titre comme la
“banque” du Lyonnois. La cité de G'nev est batie sur I'emplacement
approximatif de I'antique ville de Genéve. Les seuls vestiges a avoir
défié le temps sont les dalles du tarmac de I'aéroport rebaprisées les

“Sols-de-pierre” et les imposants blocs de béton des antiques dispo-
sitifs d'écluse A l'embouchure du Rhéne. Ce gouler reste délicat a
négocier par les navigateurs en raison des nombreuses ruines sous-
marines qui affleurent parfois 4 la surface de I'eau.

Souvent jalousés, les G'neuvois sont considérés dans toute la
Sweiss comme des beaux-parleurs forts en gueule. Une maxime
sweissere dit méme : “important comme un G'neuvois” pour qua-
lifier quelque chose d'insignifiant. ..

Lozhan [Grande Cité]

Les artisans-mécaniciens de Lozhan, jolie cicé forrifiée des bords
du Golfe du Léman, sont réputés dans toute I'Europe pour leurs
voitures mécaniques (voir Hawkmoon Nouvelle Edition page 237).
La cité elle-méme, fizrement perchée sur ces deux collines émergeant
des eaux du Léman et retranchée derriére de solides murailles, comp-
te plus de 7.000 habitants.

Lozhan entretient un commerce actif avec le Lyonnois, Bazhel,
et G'nev (bien qu'une certaine concurrence entre les deux cités ne soit
pas sans créer quelques frictions occasionnelles). Bailli de Lozhan de-
puis plus de 40 ans, Yvana Jagg régne d'une main de fer dans un gant
de velours sur ses citoyens !

La relative richesse de la cité en fait une proie toute désignée pour
certains pirates alsaziens en dépit de traités commerciaux passés avec
Rolf Jung, Grand Capitaine de Bazhel, et de la présence en masse des
Piques d'Argent dont c'est le quartier général.
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Saint-Duché de Gallen

Le Saint-Duché de Gallen est certainement I'endroit le plus agré-
able & vivre de Sweiss... si l'on supporte son climar froid er pluvieux
a l'extréme ! Sous l'autorité du duc-évek, rattaché au Sincere repentir
mais bénéficiant de fait d'une large autonomie, le petit kanton pros-

pére maintenant depuis de nombreuses décennies. La Sainte-Biblio-
theque du Couvent de Sanke-Gallen est le seul véritable haut-lieu du
savoir en Sweiss. La ville de Sankt-Gallen (8.000 habitants), chef-lieu
du kanton, reflete bien la prospérité ambiante : les rues sont propres
et siires, la criminalité quasi-inexistante, et le marché draine de nom-
breux produits exotiques.

Le¢ Golfe du Léman

Cetre échancrure dans la Mer d'Alsaz est essendellement formée
par 'ancien bassin du Lac Léman. Le golfe se prolonge au nord par
le Mitland See jusqu'aux Tonnerres de Bazhel (voir “La France” page
219) en longeant les Monts du Jura. La profondeur moyenne du Mit-
land See n'excede pas 20 metres bien que des “fosses” atteignent plus
de 350 metres au centre du golfe et 4 I'emplacement des anciens lacs
de Neuchirel et de Morat...

Le Golfe du Léman présente nombre de caractéristiques éranges
ou dangereuses ; en voici un petit échantillonnage :

- Le Marais du Grand Gék s'étend sur plus de 150 km2 2 l'ex-
twémité est du Golfe du Léman. Il est peuplé d'innombrables créatures
étranges qui n'ont rien A envier aux grotesques des Montagnes ou de
la Schwarzwald. Des légendes romantiques courent également sur les
naiades, femmes-démons censées hanter ces lieux. ..

- Le Trou d'eau de G'nev est un tourbillon d'une centaine de
metres de rayon au large de la cité du bout du golfe. Nul ne sait ol va
I'eau aspirée par le Trou et les savants se lancent dans d'astronomiques
calculs pour déterminer comment fait le golfe pour ne pas se vider. ..

- Les Iles aux Papillons forment un dédale marécageux au nord
du bourg de Neuch-du-haut. Ces iles sont le paradis des milliers d'es-
peces d'insectes qui y vivent. Les papillons y sont particuliérement
abondants, certains présentant des mutations tout 2 fait surprenan-
tes | Les sphinxs-aurochs sont des papillons nocturnes semi-intelli-
gents. Grands comme deux aigles, ils seraient capables, dit-on, de sou-
lever un homme. Pierre philosophale des alchimistes, les rarissimes
chenilles de vulcains dorés, dont les magnifiques ailes sont pailletées
d'or, produisent un cocon de fils d'or particulizrement pur (un cocon
peut valoir entre 50 et 300 souverains en fonction de sa taille).

Neuch-du-Haut [Cité Moyenne]

Communément appelée Neuch', cette ville de moins de 2.000
habitants est connue comme étant le principal repaire des pirates al-
saziens en Sweiss. Le Castel de Neuch est une imposante batisse dont
les hautes murailles percées de longues meurtrieres donnent droit sur

la Mer d'Alsaz.

Les fréres Thierrin et Bergil de Zamax, derniers représentants
de la famille princiere de Neuch' exilée 2 Luzern depuis bientét quatre
générations, ont toujours |'ambition de reprendre leur fief. Leur sta-

tut de Lieutenants des Marteaux Sanguinolents n'est pour l'instant
pas suffisant pour transformer ce réve en réalité. ..

Schaffz [Cit¢ Moyenne]

La cité de Schaffz (2.500 habitants) est le quartier général des Eta-
lons Furieux de Henri Six-Doigts. A proximité immédiate de la fron-
titre sud de la Schwarzwald, Schaffz est en érat de siege permanent.
Ses ruelles tortueuses ont déja subi nombre d'invasions de grotesques.

Couvent du Grand Saint-Bernart

Ce couvent fortifié est situé au sommet de la principale passe per-
mettant la traversée des Alpes en Sweiss. La Confrérie des Moines de
Saint-Bernarr, issue du Culte du Vrai Dieu, accueille les voyageurs
éreintés tous les jours de 'année, idem en plein hiver. Le gite et le cou-
vert, sobres mais impeccables, sont offerts bien qu'il soit de bon ton
de laisser une petite donation aux bonnes ceuvres du couvent avant
de partir (entre 2 et 50 souverains par personne). Devant |'importan-
ce stratégique du col et de son refuge, toures les Grandes Maisons doi-
vent fournir un petit contingent de mercenaires aguerris pour assurer
la défense du couvent. Accroché i flanc de montagne, ce dernier est
quasiment inexpugnable.

Frére Couchpiner est le chef religieux du Grand Saint-Bernarr.
Homme austére 4 l'accent chantant mais 2 la voix autoriraire, il ne to-
lére aucun manquement aux régles de la confrérie.

Les lendemains de tempéte, les moines, accompagnés de leurs
gros chiens poilus & l'odorar particuli¢rement affiité, patrouillent la
montagne pour rechercher d'éventuels voyageurs égarés. Nombreux
sont ceux qui doivent leur survie 4 la truffe mouillée de ces énormes
molosses aussi doux que des agneaux. .. Les moines sont extrémement
attachés 4 leurs chiens. A son entrée dans le couvent, chaque moine se
voit attribuer un jeune chiot dont il aura désormais la responsabilité
et dont il partagera la vie. Un saint-bernart adulte ne sera jamais cé-
dé, au contraire des jeunes chiots. Ces derniers sont en effet parfois
vendus a de riches amateurs 4 un prix prohibitif (une centaine de
souverains, souvent plus).

Les caractéristiques des saint-bernarts sonr similaires  celles des
loups (voir HNE p. 210) avec les mutations Résistance au Froid et
Sens surdéveloppé (Sentir/Gotiter 120 %).

Avec une vie austére et spartiate, les moines de Saint-Bernart pro-
duisent cependant un alcool local extrémement fort i base de gentiane
des montagnes ! Un petit mais lucratif commerce s'est d'ailleurs mis
en place pour exporter “Bernartine” en plaine (1 souverain la pinte).

Au pied du versant sweisser du Saint-Bernart se dresse la Forte-
resse d'Oktodur qui monte la garde 4 l'entrée de la terrible vallée des
Walsaars, le clan mutant dirigé par Olkorr.

Andrmatt [Sorteresse Alpine]

Andrmatt est la seule forteresse des Grandes Maisons située en
plein cceur des Alpes, donc des territoires grotesques. Son importance
stratégique est primordiale : Andrmatt commande le passage du Col
du Kottard, et justific les efforts démesurés des mercenaires pour
maintenir une place-forte en plein enfer montagnard.
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Les Ecumeurs des Cieux et les Fléaux d'Ukranie se partagent la
garde d'Andrmatt et escortent les convois marchands désirant tra-
verser les Alpes par le plus court et le plus dangereux, des chemins.

£a Srvonticve. ..

La Frontiére est le terme commun désignant la limite fluctuante
et trés abstraite séparant le territoire contr6lé par les mercenaires des
domaines habités par les clans mutants. La seule partie de la Frontiere
un tant soit peu stable est la limite sud de la Schwarzwald bordée par
le Rhin. Le puissant fleuve se jette dans la Mer d'Alsaz 4 la hauteur
de Bazhel et constitue un obstacle majeur pour les clans de murtants
de [a Forét Noire. Obstacle majeur mais pas infranchissable comme
en témoignent les nombreuses escarmouches qui ensanglantent cha-
que année le Nord de la Sweiss.

La Frontere est le sujet principal de discussions le soir au coin du
feu. Quelle Maison peut la repousser ? Quelle autre dut céder des ter-
res 2 un clan particulierement féroce 7 Un nouveau “héros” s'est-il mis
en évidence sur la Frontiere ? Un autre, fameux entre tous, est-il mort ?

Voyageren Sweiss

£ e Mitland See, formanr la colonne vertébrale du commerce

sweisser, est souvent victime de raids des pirates alsaziens.En

plaine, bien que le réseau routier soit maintenu a un strict mi-
nimum, le seul danger auquel un voyageur risque de devoir faire fa-
ce est de se retrouver au beau milieu de manceuvres d'entrainement
militaire en condirions réelles !

S

Durée enjours (1) Durée en jours (2)

Le paysage de lo Swemaiuni particuliérement accidenté, la distance kilometrique st pos foujours représentative de la durée effective d'un voyage qui sera

généralement bien plus long.
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Dans les montagnes et le long de la frontigre avec la Schwarz-
wald par contre, le danger est omniprésent. Qutre I'absence de rou-
tes, les murtants y pullulent et songent rarement a accueillir poliment
un visiteur.

Les Grand
Mercen

s (Daisons
5 0¢ Sweiss

celle des Compagnies Indépendantes, constituées par plusieurs

légions sans attaches, errant de par 'Europe au hasard des conflits
(“La France” présente quelques exemples de ces compagnies entre les
pages 196 et 199). La seconde est celle des compagnies adhérant 2 la
Charte des Grandes Maisons Mercenaires, basées en Sweiss.

] | existe deux grandes catégories de mercenaires. La premiere est

£a Charte

Alors que les Compagnies Indépendantes dominaient sans ver-
gogne le marché du mercenariat en Europe, quelques Maisons plus
modestes déciderent de s'allier au tournant du 5** millénaire. La
Charre fur signée en 5090 dans la Cité de Cristal de Parye. Elle repré-
sente une sorte d'alliance économique conclue entre les plus petites 1é-
gions mercenaires afin de réussir 4 s'imposer face au monopole des
Compagnies Indépendantes toutes-puissantes.

Les termes de Ja Charte tentent de limiter les conflits ouverts en-
tre deux Grandes Maisons. Ainsi, il fait partie des engagements théori-
ques des employeurs de ne pas opposer directement deux légions
adhérant a la Charte sur le méme front. Bien stir, les interprétations
politiques de ces termes font I'objer de débats houleux au Grand Con-
seil. En attendant de clarifier la situation, tout le monde, employeurs
comme mercenaires, joue sur les mots | Le comte Airain lui-méme a
adhéré en son temps 3 cette Charte, avant de la quitter (fiché contre
la plupart de ses dirigeants) pour créer la Compagnie d’Airain. Les
grands d’Europe ont pris 'habitude d’entretenir des diplomates au-
pres des dirigeants de ces Maisons, afin de pouvoir accélérer les négo-
ciations si leur nation ou leurs intrigues personnelles ont un besoin
urgent de 'appui des troupes mercenaires. Une véritable cour s'est
donc développée 4 Luzern, axée autour des plus grands généraux
d’Europe. Elle comporte son lot de traitrise, de mensonge, de meurtre,
et de complot, n'enviant ainsi en rien les cours royales.

Bien siir, I'adhésion 4 la Charte a son prix. Lorsqu'une compagnie
est enrdlée pour une mission militaire, elle reverse 10 % de la somme
qu'elle pergoit aux banquiers des Grandes Maisons, qui investissent
cet argent aupres des Guildes Marchandes. Enfin, le martériel de guer-
re saisi (armes, armures, chevaurx, catapultes, balistes, etc.) doit toujours
étre revendu a des tarifs préférentiels aux adhérents de la Charte.

- Les Partenaires Oes Grandes (Maisons -

Avec I'essor des compagnies mercenaires ces derniéres décennies, les
guildes marchandes ont pu se développer, s'avérant aujourd’hui pros-
peres. En effet, les routes commerciales et caravaniéres cherchent tou-

jours  éviter les duchés aux raxes les plus élevées, au risque de se
perdre dans des régions hostiles peuplées de mutants étranges. En
retour, les guildes proposent de nombreux services aux Grandes Mai-
sons. Elles assurent tout d’abord le soutien logistique, I'approvision-
nement, et le traitement des soldes. Le fruit des pillages est également
écoulé chez elles, et politiquement un partenariat s'est développé entre
les guildes et les compagnies. En effer, elles usent de leur influence
aupres de certains dirigeants d'Europe pour favoriser 'emploi de
mercenaires adhérant 4 la Charte plutdt que d'indépendants. 11 est ce-
pendant 4 noter que certaines guildes ont préféré réserver ces faveurs
aux Compagnies Indépendantes, plus puissantes et mieux réputées.
Dans les deux cas, les guildes impliquées font d’excellentes affaires
financitres.

= Les Grandes (Naisons O¢ Sweiss —

Les Maisons présentées ci-dessous représentent a elles seules pres
de la moitié des mercenaires stationnés en Sweiss. Leurs dirigeants
sont les plus puissants au Grand Conseil de Luzern, Mais que ces ar-
bres ne cachent pas la forér : il existe plus de quarante Grandes Mai-
sons de taille, de réputation, et de richesse fort variables.

Les Boutefeux

Grand Capitaine : Diego de Sebast (Espanyien) ; Importance :
quatre légions de 600 hommes ; Spécialité : infanterie versée dans
les siéges grice A ses canons-feu rudimentaires et ses machines de guer-
re ; Quartier général : Rugdorf ; Remarques : Diego de Sebast s'est
rallié & la Charte lors de sa création, et malgré une faiblesse et une cé-
cité croissantes, il continue 4 assumer la direction de sa Maison. Son
fils ainé, Djozzé, fait de son mieux pour alléger ses responsabilités.

- Il deviendra le dirigeant des Boutefeux aprés le décés de son pere, lors

de l'occupation de I'Espanyia.

La Compagnie des Marches de Zurch

Grand Capitaine : Moritz Emmler (Sweisser) ; Importance :
huit unités de 300 hommes ; Spécialité : actions de guérilla, embus-
cades en terrains accidentés ; Quartier général : Zurch ; Remarques :
Une des Maisons fondatrices. Influente, elle a acquis une position
politique enviable grice 3 d’excellents généraux, certainement parmi
les meilleurs 4 se succéder au service d’'une Grande Maison. Les Che-
valiers Génétiques font occasionnellement appel 2 la Compagnie pour
mener des actions sur la frontiére sud de la Schwarzwald.

Les Ecumeurs des Cieux

Grand Capitaine : Baron Kerov (Moscovien) ; Importance : six
unités de 100 hommes ; Spécialité : force aérienne montée sur des
faucons des steppes ; Quartier général : Andrmatt ; Remarques :
Les Ecumeurs des Cieux sont surtout présents au Col du Saint-Ber-
nart et dans la forteresse d'Andrmatr, qui constitue leur quartier-géné-
ral. Ils sont grassement payés par les guildes marchandes pour mainte-
nir un semblant de sécurité dans la traversée des Alpes. Kerov sera
assassiné peu apres la libération par les autres dirigeants des Maisons
alors qu'il menacera de se retirer de la Charte avec ses légions volantes.
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Grand Capitaine : Henri Six-Doigts (Frangais) ; Importance :
cinq unités de 800 cavaliers ; Spécialité : cavalerie, arbalétriers et ar-
chers montés ; Quartier général : Schaffz ; Remarques : Henri est
un jeune noble en disgrice, une malformation lui interdisant de re-
présenter honneur familial dans une région dominée par le Sincére
Rependir. Aigri, il fait merveille dans la carriere des armes.

Henri fut durant un temps I'amant de Dame Yselle pour laquelle
il éprouve roujours quelques sentiments bien que celle-ci se soit com-
plétement détournée de lui au profit de De Gangois. Néanmoins, les
deux Grands Capirtaines restent pour l'instant chevaleresques dans
leur rivalité.

Les §léaux O'Ukranie

Grand Capitaine : Azam El-Kahir (Syrien) ; Importance : deux
légions de 2.000 hommes ; Spécialité : lanciers et arbalétriers ;
Quartier général : Zugg ; Remarques : Azam était un mercenaire
indépendant qui vendait son épée au plus offrant. On lui proposa,

alors qu'il songeair 2 la retraite, de prendre la téte de la Maison des
Fléaux d’Ukranie. Son influence sans cesse grandissante sera brisée
lors de la libération, dans laquelle il investira 4 perte toutes ses troupes.
La forteresse de cette Maison décimée sera plus tard occupée par le
tout nouveau corps des mercenaires granbretons.

Les Lames Noives

Grand Capitaine : Van Tassen (Hollandien) ; Impertance : qua-
tre phalanges de 500 hommes ; Spécialité : infanterie lourde et ca-
valerie légere ; Quartier général : Bihrn ; Remarques : L'une des
Maisons les plus influentes, les Lames Noires se distinguent par leur
versatilité : quel que soit le type d'intervention souhaitée, on peut
étre stir que Van Tassen poss¢de dans ses rangs les spécialistes adé-
quats. En chef charismatique, le géant hollandien a su développer
chez ses soldats une sorte de dévotion pieuse & son ¢gard tout en sa-
chant s'entourer de lieutenants habiles et efficaces 4 I'image de Lor-
kan Marten (originaire de Begik), son dauphin désigné...

Les Marteaux Sanglants

Grande Capitaine : Dame Yselle (Frangaise) ; Importance : dou-
ze unités de 500 hommes ; Spécialité : cavalerie lourde ; Quartier gé-

néral : Enfeld ; Remarques : Une des Compagnies fondatrices et nu-
mériquement la plus importante de la Charre.

Veuve du précédent dirigeant, Dame Yselle a repris les affaires
de son mari avec beaucoup d'intelligence. Ses talents stratégiques sont
reconnus et ses conseils appréciés de tous. Son seul défaut est sa jeu-
nesse. Elle entretient une liaison avec Reunay de Gangois, qu'elle ten-
te vainement de rallier & sa compagnie.

L£es Molosses Ténébreux

Grand Capitaine : Sir Tazius (Granbreton, ex-commandeur de
I'Ordre du Chien) ; Importance : trois unités de 800 hommes ; Spé-
cialité : troupes d'élite armées de lances-feu ; Quartier général : Lu-
zern ; Remarques : Tazius joue double jeu, soutenant a la fois la Rei-
ne Flana et ses détracteurs. Il s'en sort assez bien et se bétit une forrune
personnelle colossale.

Les Pigues O’ Arvgent

Grand Capitaine : Hans le Manchot (Sweisser) ; Importance :
cinq unités de 1.000 hommes ; Spécialité : infanterie légére spécialisée
dans la lutte contre la cavalerie ; Quartier général : Lozhan ; Remar-
ques : Du sang jeune et frais, ayant rapidement grimpé les échelons
de la hiérarchie mercenaire.

Hans, malgré ses origines paysannes, a trés vite su imposer une
dynamique bienfaitrice aux affaires de sa Maison. Il soppose ferme-
ment 4 la neutralicé a I'égard de la Granbretanne, et sera écarté du
commandement par les intrigues des autres dirigeants, pour le re-
trouver apres la disgrice de 'Empire. Ses rancunes seront lavées par le
poison et le poignard...

£a Sainte Compagnie

Grand Capitaine : Otmar de Gallen (Sweisser), sous |'autorité de
Bartolomeus, duc-évek de Gallen ; Importance : sept phalanges de
300 hommes ; Spécialité : lanciers et arbalétriers spécialisés dans la
défense du territoire du duc-évek ; Quartier général : Sankr Gallen ;
Remarques : Une discipline d'acier renforcée par un zeste de fanats-
me, voild qui fait de cette compagnie une armée trés efficace en dépit
de sa perite taille. Payée par les Chevaliers Génétiques, elle est parfois
mise A contribution sur la frontiére de la Schwarzwald. La Sainte Com-

pagnie n'intervient que rarement a l'extérieur de la Sweiss.

£a Sweiss
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£a Hollandia

a Hollandia est un royaume serein et éclairé, favorisant les

arts et les sciences. Cette vieille monarchie servit de modéle

3 la Germanie républicaine du chancelier Denauer, admira-
teur inconditionnel de la civilisation hollandienne. Ses derniéres dé-
cennies, sous les régnes respectifs de Renwalt, d'Otwalr, puis de Bre-
na, la Hollandia est devenue un modele de stabilité et de prospérité
économique en Europe.

Récemment routefois, cette stabilité enviée fut mise & mal par les
menées du duc Dekken de Hollandia. Ce dernier tenta de soulever
sa province de Dhoven contre |'autorité centrale de la reine. Son pro-
jet échoua et Dekken fut banni du royaume. Il sévit depuis dans les
Iles de Friz en Germanie.

—— [’lnvasion Granbretonne ——

Apres le raid de I'Ordre du Papillon (reportez-vous au supplé-
ment “Fils de Granbretanne” pour plus de renseignements sur cet
événement), la conquéte du royaume dut étre avancée de plusieurs
mois. Adaz Promp du Chien la mena tambour batrant. Les mas-
ques de Chien écraserent I'armée hollandienne, pourtant augmen-
tée de trés nombreux volontaires lors de la bataille des Polders en
5290. Des bandes de rebelles se constituerent immédiatement pour
continuer la lutte contre I'envahisseur. L'une d'elles, menée par Aron
Witerick, un mercenaire capitaine de la garde royale de Brena, réus-
sit 4 tenir en échec les troupes du Tigre, et ce pendant de nombreu-
ses années.

£’ Occupation

L'occupation du Ténébreux Empire fut I'une des plus terrifian-
tes qui soit. La conquéte béclée obligea Huon & dépécher sur place
le commandeur Hyéne Orgo Gelfrodd qui fit [a ses premicres ar-
mes avant de déployer toute sa cruauté en Germanie quelques an-
nées plus tard. Amsterdam et toutes les villes du pays furent pillées
et prés de la moitié de la population connut la mort, la déportation,
ou la torture. Le viol fut institutionnalisé afin d'offrir un “divertis-
sement” bien mérité aux masques de Bétes revenant de Germanie et
une progéniture abondante pour les souterrains de la Sororité. Les
terres furent exploitées 4 outrance par la population asservie afin
de fournir la quasi-totalité des ressources agricoles a la machine de
guerre granbretonne. Le Petit Peuple des Polders ne fut pas le dernier
4 souffrir des exactions des légions ténébreuses. Ils devinrent trés en
vogue 4 Londra comme “animaux” de cirque, de compagnie, ou de
joutes érotiques. ..

£a Hollandia
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Le duc Polsan de Goergeult est placé 4 la téte de la Hollandia
en récompense de son soutien inconditionnel & I'Empire. Malheureu-
sement pour lui, son influence se limite & ce que le Conseil Téné-
breux veut bien lui laisser... Formé de connétables du Chien (Justyn
Aggus), de l'anguille (Dorgan Zerod), de la Hyéne (Lord Havlek), du
Tigre (Olner Farko), et d'une grande-sceur de la Sororité (Lady Zar-
kinia), le Conseil Ténébreux dispose du vrai pouvoir sur la toalité du
pays.

£a Libération

Comme ce fut le cas dans de nombreux pays, les garnisons,
notamment de masques de Tigre, de Hy¢ne, et de Chien (particu-
ligrement nombreux), furent rappelées en héte 2 Londra pour par-
ticiper 4 la guerre civile initiée par Meliadus. Les rebelles en profi-
terent pour lancer raid sur raid afin de déloger les rares légions
restées sur le territoire. Les combats furent terribles mais I'aide ap-

Cable 0'€ven@_gnents

Evénements (ulmmns ;
- Le novire du mpﬂmnem Kerk est ommce dans le port tf‘ﬁmw =

de main morte. ..

Evénements Rarissimes :

- Amsterdam accueille p|mwﬁﬂﬂ“5i
Lu reing Brenu s'est pmpusée fenter

portée par le Duché de Kéln voisin permir finalement de venir 2 bout
de la derniere légion de Fourmis défendant la citadelle de Weistijssel.

En dépir des sévices endurés, la reine Brena survivra i sa déten-
tion dans la capitale du Ténébreux Empire. Un régime démocratique
sera aussitot instauré et Brena, de retour au pays, sera élue triom-
phalement 4 la téte du Conseil Démocratique. La principale incon-
nue pour le futur du pays porte le nom de Dekken. ..

Description
Géographique

C e pays comprend I'ancienne Hollande et 'ancienne Flandre

(régions septentrionales de la France et de la Belgique d'au-

trefois). Clest un pays plat, oli 'on trouve une multitude de
petites rivieres, de canaux, et de polders, seulement accidenté de col-
lines au sud-est. Terre de polders et de marécages asséchés, la Hollan-
dia lutte quotidiennement contre 'invasion de la mer et les inonda-
tions fluviales par la construction de digues et le renforcement des
dunes. D'ingénieux systemes de moulins & vent permettent de pom-
per I'eau qui s'infiltre inlassablement dans le sol et de la rejeter dans
les nombreux canaux qui sillonnent toute la Hollandia. La Mer d'Al-
saz se jette dans la Mer du Nord par I'intermédiaire d'un majestueux
delra qui couvre prés de 1.000 kilometres carrés.

La température et les précipitations sont celles d’un climat tem-
péré. Le pays est plutot verdoyant, bien qu'il n'y subsiste que peu
d’arbres, regroupés dans les foréts entourant Den Haag, Certaines ré-
gions ont toutefois été cruellement touchées par les terrifiantes ar-
mes employées lors du Tragique Millénaire, comme en témoigne
I'étendue du désert de la Mer des Vents au sud d'Amsterdam.

La faune hollandienne est trés similaire 2 celle de la Germanie sep-
tentrionale (renards, gloutons des neiges, etc.) mais comporte une va-
riété impressionnante d'espéces d'oiseaux. Dans les mers, régne sans
conteste le plus terrible prédateur marin que les cotes européennes
aient connu. Le Kaa.

Kaa

Ces squales se présentent comme de gigantesques et terrifiants re-
quins & trois nageoires dorsales. Chaque nageoire se termine par une
griffe aussi acérée que les douze rangées de dents dont est ornée la
gueule d'un kaa. Ces animaux sont particuliérement vicieux et sem-
blent dotés d'une mémoire olfactive hors du commun. Si un chas-
seur a le malheur de ne pas achever sa proie, il ferait bien de se mé-
fier car la vengeance d'un kaa est souvent aussi terrible qu'inattendue.

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR ........ sriwmeaeis OOORDE crorsrwn vi-ass snva s 34-35
CON i rarsismmivass 24612 v woore s 19
TAL .o ssiwaswsamincemsarsines s 36424 v i sans 34-35
POLT Goincine i s wmnaninne 3d6 .... R 10-11
| D] 5, GRS 2d6+3 s saacdaatan . o one 10
PVMOYENS: s catar eiessraseis wraimsmsammion ssacn = e A T
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DEP Natartion 8

Armure : 1d4+4 points (Peau cuirassée)
Medificateur aux Dégits Moyen : +2d6
Armes : Morsure 40 %, Dégars 2d6+MD.

Compétences : Chercher 25 %, Pister 20 %, Sentir/Gofiter 80 %,
Voracité Frénétique 30 %.

Habitat : Cotes de France et de Hollandia, Iles de la Friz. Potentiel-
lement : toutes les mers du globe. ..

inces et a la peau claire, les Hollandiens peuvent avoir

n'importe quelle couleur d'yeux et de cheveux. es gens

du peuple portent des vétements simples mais les per-
sonnalité politiques ou nobiliaires aiment se draper dans de longues
robes retenues par des broches, des ceintures, et des bracelets ; I'as-
pect vestimentaire permet plus que jamais de déterminer le milieu
social d'un individu. Leur royaume étant souvent envahi par les eaux,
les Hollandiens excellent dans la manipulation des perites embarca-
tions A rames ; ce sont des canoteurs par obligation, et des marins
par passion. Tous les Hollandiens sont des travailleurs libres (I'escla-
vage a été aboli de longue date).

Le souverain d’argent hollandien est nommé “gulden” et, dans
les transactions monétaires, est considéré avec une valeur de 5 % su-
périeure. En effet, la pureté des pieces hollandiennes est reconnue

dans toute |'Europe. Les Hollandiens sont de bons linguistes et dis-

Voici qu;aiquas exem
broek, Maarden, Shot
QOoijens, Zendden.

posent également des Langues Nationales de France et de Germanie
a leur score 'INT. Les maisons hollandiennes sont a 'apparence de
leurs habitants, d'une propreté irréprochable, et transpirant l'ordre
et 'harmonie. Les briques de glaise cuite sont le matériau de cons-
truction le plus courant, la Hollandia disposant de peu de carrieres
ou de ressources forestieres. Leurs repas sont équilibrés, les poissons
et les produits laitiers occupant une place dominante ; les famines
sont rares car les réserves sont bien administrées. Une soupe popu-
laire permet méme aux déshérités de survivre.Les mutants ne sont
pas rares en Hollandia et, contrairement i la Germanie, relative-
ment bien intégrés 4 la société.

Organis Yolitique

e peuple est gouverné depuis Amsterdam par la reine Brena.

Ses sujets obéissent 2 ses désirs et sont fiers de la servir. La

Hollandia est une nation éclairée, trés cultivée, et favorisant
les arts et les sciences. Elle servira de modele 4 la Germanie en pro-
posant un minimum d'instruction gratuite & l'attention des pau-
vres. Monarchie constitutionnelle, la Hollandia est divisée en pro-
vinces dirigées par des ducs, eux-mémes assistés par des sénateurs
et des consuls écudiant les propositions ou les suppliques des dépu-
tés régionaux. La stabilité de son régime n'a toutefois pas épargné
a la Hollandia d'étre victime, en 5287, d'une tentative de prise de
pouvoir par le duc Dekken van Dhoven, le plus puissant noble du
pays. Fort heureusement, cette rébellion ouverte se termina rapide-
ment & 'avantage de la reine Brena et Dekken fut contraint & 'exil
(voir pages 62 et 88).

Organis

euple droit et pragmartique, les Hollandiens ont & cceur la

défense territoriale. De fait, les hommes et les femmes don-

nent a la défense de leur royaume un mois par an. Ils sont
donc des miliciens redoutables, habitués & manceuvrer et 4 udliser
lances et boucliers. En pratique, le consul militaire Deevis Stuizen
dispose d’une force permanente de 7.000 lanciers qui peut rapide-
ment étre triplée. La cavalerie est forte de 2.000 hommes. Les Cheva-
liers Génétiques, engagés 4 titre de mercenaires, disposent d'un con-
tingent de 500 hommes patrouillant la frontigre de Begik.

a religion n'intéresse pas outre-mesure les Hollandiens mais

leur préférence va au Culte du Vrai Dieu, plus proche de leurs

idéaux d’ordre et d’harmonie. Les Chevaliers Génériques et
le Sincére Repentir tentent de dissimuler leur fanatisme en Hollan-
dia. Cela afin de regagner du crédit aupres d'une population plutée
méfiante a leur égard.

£a Hollandia
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Bien qu'on ne puisse pas les considérer & proprement parler com-
me des “sectes”, les guildes de la Baltik et d'Espanyia sont trés pré-
sentes en Hollandia. L'essentel du commerce est aux mains de riches
familles affiliées 2 la guilde d'Espanyia.

Science

ceeur des Hollandiens. L'Université d'Amsterdam est I'une
des plus renommées d'Europe et sa bibliothéque rivalise avec
celle de Heid'bergge.

E es sciences et les arts tiennent une place importante dans le

Pour peu qu'ils montent & Amsterdam, Breuge, ou Den Haag, les
artistes trouvent facilement de riches mécénes en Hollandia. Mais en

dépit d'une originalité certaine, ils n'ont toutefois pas tous un réel ta-
lent 4 faire valoir...

£'Université } mxe
' Amsterb&m

Date de fondation : 48

imie et éledricife} Scsencesﬂm
Humaines (dont fait pariie
de I eﬁ:bmflon de lo majorité

E’rruﬁgeres (Espo-

nyien, Francais, Germanien, Gran
mand, Vieil Anglais, Vieux Hollon
cine Rudimentaire, Monde Ancien,
Concevoir, Scribe.

Secrets Technologiques ens
Poison (1-4), Virus (2), Gaz (1
(1), Drogues Medicinales (var.
Soins (3), Accumulateur (3), Gén
Calculateur (3), Bouée (1), Héli
ser (3), Typographeuse (3).

Infrastructures : Laborato
:numbfeuses salles d' etudes.

savants-sorciers du confinent

e sont de petites créatures trés semblables aux hommes, qui
C entretiennent ou étendent les polders de Hollandia ; ils por-

tent de petits uniformes verts avec un chapeau orné d’une
plume d’oiseau. Leur poitrine est marquée du blason des rois de Hol-
landia, dont ils sont & la fois les serviteurs et les protégés. En effer, il
y a plusieurs si¢cles de cela, le Petit Peuple immigra d’on-ne-sait-ots,
et fut mis en grand péril par des renards et d’autres prédateurs. Seu-
le leur extraordinaire faculté de se reproduire leur permit de ne pas
disparaitre au cours de la premiére décennie de leur présence en Hol-
landia. Le hasard fit que leur chef élu rencontra le roi hollandien
d’alors, du nom de Barnbere, venu constater I'inondation d'un vaste
territoire 4 la suite de la rupture d’une des digues cotieres. Les paroles
qui furent échangées entre le géant et le lilliputien ne furent jamais
recranscrites mais des le lendemain le Petit Peuple se mit & travail-
ler a la reconstruction de la digue avec les ouvriers hollandiens. Dans
les jours qui suivirent, le roi Barnbere ordonna I'extermination des
renards et d’autres petits prédateurs. Aussi, on appela cette rencontre
la Curieuse Alliance.

Vaillants et compétents dans ce qui touche au génie, les membres
du Petit Peuple cravaillent depuis maintenant deux cents ans aux c6-
tés d’ouvriers humains. Gréce 2 leur aide sans faille, de nouveaux
polders ont été arrachés 4 la mer et ceux qui existaient déja ont éeé
sécurisés par une maintenance irréprochable. Si & I'époque de la Cu-
ricuse Alliance on samusait beaucoup des efforts du Perit Peuple des
Polders, les Hollandiens ont aujourd’hui appris leur réelle valeur et les
respectent, méme si ceux-ci préferent vivre en marge de 'humanité.

Lors de I'invasion granbretonne, le Petit Peuple des Polders dé-
fendra farouchement sa terre d’accueil. Leurs assauts pathétiques ne
faisant qu'amuser les soldats masqués et caparaconnés, plus d'un
sera démembré 4 mains nues par un Granbreton cruel ; les représail-
les seront aussi inventives qu'inattendues : faisant s'effondrer au mé-
me instant plusieurs digues, toute une légion sera emportée par un
torrent d’eau et de boue qui noiera plus d'un soldat masqué, offrant
a l'armée hollandienne embusquée 'une de ses rares victoires mili-
taires sur les Seigneurs Ténébreux.

Les caractéristiques du Petit Peuple des Polders sont semblables
A celles des Sylvaners décrits page 12.

Brena, Reine d¢ Hollandia

La reine Brena est le modele de la souveraine éclairée, juste, et
sincérement préoccupée par le sort de son peuple. Favorisant les arts
et les sciences de la nature, Brena a beaucoup fait pour le dévelop-
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pement de |'Université d'Amsterdam. Habile politicienne, elle sut
mettre un terme  la rébellion du duc Dekken, qu'elle contraignit
a l'exil, et reprendre fermement en main la politique du royaume.

Elle sera capturée par I'Ordre du Papillon lors de son raid-éclair
sur la capitale. Torturée et humiliée a la Cour de Huon, elle survivra
pourtant et sera élue 2 la tére de son pays a la chute du Ténébreux
Empire. Malgré les drogues fortifiantes dont ses médecins la gave-
ront, elle ne résistera pas plus de quelques mois aux séquelles de ses
épreuves londraines. Ses funérailles seront I'occasion pour la plupart
des nouveaux dirigeants européens de repartir sur des bases plus sai-
nes de commerce, d'échanges, et d'amitié,

Reine Brena

FOR 08 CON 10 TAI 11 INT 17 rPou 18

DEX 14 APP 15

Points de Vie : 11

Armure : Aucune

Alliance : +32, -1

Modificateur aux Dégits : Aucun

Armes : Styler 40 %, Dégits 1d4+1, PdS 10.

Compétences : Art (Politique) 90 %, Ecouter 85 %, Eloquence 90 %,
Equitation 65 %, Europe du Tragique Millénaire 52 %, Médecine
Rudimentaire 50 %, Monde Ancien 40 %, Sagacité 84 %, Scribe

97 %, Hollandien 100 %, Langue Commune 90 %, Francais 60 %,
Germain 70 %.

Traits Particuliers : 41 ans, 167 cm, 50 kg, vétements de soie aux
teintes vert et azur, ceinture de perles des polders, visage finement
ridé aux longs cheveux prématurément argentés, petite bouche char-
nue, yeux bleu clair, voix calme et posée.

Passions Directrices : Loyaut¢ (Hollandia) 20, Loyauté (Famille) 15,
Meépris (Violence) 14.

Wespaar Briggen

Conseiller personnel de la reine Brena depuis de nombreuses
années, le sénateur Briggen est en charge du réseau d'espionnage
de la Hollandia. Sous une apparence rout ce qu'il y a de plus anodin,
ce petit homme calme cache une intelligence redoutable doublée
d'une faculté de perception presque surnaturelle. Personne n'a réussi
prendre en défaut sa vue ni aucun de ses autres sens jusqu'a présent.
Fidele a Ia reine et & son pays, il n'hésite pas & employer des moyens
parfois douteux pour arriver 2 ses fins, plagant toujours la raison
d’Erat avant tout. Plusieurs tentatives d’assassinat commanditées par
I'Ordre du Renard échoueront avant sa mystérieuse disparition lors
de l'invasion de la Hollandia. Wespaar Briggen est un employeur po-
tentiel pour des PJ “au service de la Hollandia”.

Wespaar Briggen, Conseiller de la Reine

FOR 12 CON 14 TAI 09 INT 20
DEX 13 APP 09

Points de Vie : 12

Armure : 1d8 (Mailles cachées sous ses vétements)

Alliance : +11, -31

Moedificateur aux Dégits : Aucun

Armes : Dague 60 %, Dégirs 1d4+2, PdS 15.

Compétences : Art (Politique) 121 %, Baratin 106 %, Chercher
100 %, Déguisement 90 %, Déplacement Silencieux 90 %, Dissi-
muler 90 %, Ecouter 100 %, Europe du Tragique Millénaire 70 %,
Marchander 85 %, Sagacité¢ 104 %, Se Cacher 90 %, Sentir/Gol-
ter 100 %, Hollandien 105 %, Langue Commune 100 %, Espanyien’
100 %, Francais 100 %, Germain 100 %, Granbreton 100 %.
Traits Particuliers : 47 ans, 157 cm, 49 kg, amples vétements de

coton aux teintes discrétes (beige, gris), visage triangulaire au men-
ton fuyant mais au front haut et dégarni, petite bouche aux lévres per-

POU 15

pétuellement séches, yeux foncés, cheveux grisonnants se faisant ra-
res, semble toujours parler & mi-voix.

Passions Directrices : Loyauté (Hollandia) 17, Travers (Intrigue) 17.

Siv Justyn Aggus

Justyn Aggus, Connétable de I'Ordre du Chien, est 2 25 ans le
gouverneur en charge de la Hollandia. Le Conseil Ténébreux siege
sous sa présidence. Jeune homme intelligent, raffiné dans I'inhumain,
et hautement ambitieux, Aggus voit ce poste en Hollandia comme
le prélude i une brillante carriére impériale. Son réve est de devenir
un jour gouverneur d'Asiacommunista. Véritablement passionné
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par tout ce qui touche & I'Orient, Aggus collectionne les documents
et les reliques ayant trait aux civilisations mystérieuses de ces régions

du globe.

Sur le terrain, Aggus laisse faire la sale besogne a ses “collégues”
Hyénes et Tigres. .. Il s'est artiré I'inimitié de Lord Havlek de la Hye-
ne et de Lady Zarkinia de la Sororité pour leur avoir soustrait une pri-
sonniére de marque, Astrid van Sheede, fille du vieux baron de Shee-
de, dont il a fait sa favorire.

Sir Justyn Aggus,
Président du Conseil Ténébreux

FOR 14 CON 13 TAI 15 INT 17
DEX 14 APP 17

Points de Vie : 14

Armure : 1d10+2+1d6 (Plaques granbretonnes et Armure tissée)
Alliance : +14, -21

Modificateur aux Dégats : +1d4

Armes : Sabre a deux mains 103 %, Dégats 2d6+2+MD, PdS 19.
Compétences : Art (Diplomatie) 80 %, Chercher 65 %, Eloquence
60 %, Esquive 59 %, Maitrise Technologique 60 %, Monde Ancien
40 %, Orientation 85 %, Sagacité 40 %, Terra Incognita 9 %, Hol-
landien 50 %, Espanyien 40 %.

Expertise Scientifique : Octant (voir HNE p. 235)

Traits Particuliers : 25 ans, 188 cm, 80 kg, vétements de soie verts
et azur, délicat masque de chien en argent représentant une face de
lévrier, yeux bleus, cheveux blonds mi-longs, fin visage tout en lon-
gueur, asentimental pour tout ce qui ne touche pas A sa passion ni &
son ambition.

POU 17

Passions Directrices : Passe-temps (Asiacommunista) 17, Amour
(Astrid) 13, Folie (Sociopathe) 12.

Aadam van Seegel

Le sénateur et comte d'Orann est un fidele de la premiere heure
du duc Dekken. Il est 2 la fois son ami d'enfance, son principal bail-
leur de fonds, et son ceil le plus acéré actuellement dans le royau-
me. Lors de I'éviction du duc, Van Seegel sut habilement manceuvrer
pour rester en Hollandia tout en évitant tout retour de manivelle dé-
sagréable. Il dispose de ses entrées & la Cour, ol Brena comme Wes-
paar Briggen préférent l'avoir a I'ceil.

Opportuniste avisé, Van Seegel va fort bien s'accommoder de la
présence granbretonne en collaborant discrétement mais réguliere-
ment avec |'occupant.

Provoqué en combat singulier, Van Seegel n'hésitera pas a se ser-
vir de son arme-foudre ou de son sonique moscovite.

Aadam van Seegel, Comte d'Orann

FOR 14 CON 15 TAI 16 INT 16
DEX 13 APP 15

Points de Vie: 15
Armure : 1d8+1d6 (Demi-plaques et Armure tissée)

POU 15

Alliance : +8, -39

Modificateur aux Dégts : +1d4

Armes : Epée large 90 %, Déghts 1d8+1+MD, PdS 20 ; Sonigue mos-
covite 70 %, VIR 15, Tirs 15, Portée 10 m, PdS 8.

Compétences : Art (Politique) 84 %, Baratin 67 %, Eloquence 77 %,
Equitation 97 %, Sagacité 77 %, Hollandien 90 %, Langue Com-
mune 90 %, Germain 80 %.

Expertise Scientifique : Arme-Foudre (voir HNE p. 228)

Traits Particuliers : 38 ans, 189 cm, 85 kg, épais vétements de riche
brocard gris et or, porte souvent des gants de peau d'hermine, yeux
vert clair envofitants, cheveux chitain clair, toujours rasé de prés et
impeccablement coiffé, comportement amical mais intéressé, par-
fois souverainement dédaigneux.

Passions Directrices : Travers (Intrigues) 14, Mépris (Bétise) 14, Lo-
yauté¢ (Dekken) 13, Loyauté (Hollandia) 5.

jague Breugel

Trouveére et conteur des tavernes d’Amsterdam. Cerrains disent
de lui qu'il est la réincarnation d'un célebre baladin du Tragique Mil-
Iénaire. Ame généreuse et passionnée, Breugel court sans cesse apreés
un amour impossible : il est capable de tomber amoureux aussi bien
d'une riche étrangere entrapergue un soir au balcon d'un hérel que
d'une des nombreuses prostituées du port... Sans préter la moin-
dre attention 2 son succes grandissant, Jaque se contente de chanter
avec toutes ses tripes, rendant & la musique populaire ses lettres de
noblesse. Son apparence physique plutét quelconque ne laisse pour-
ant personne indifférent tant son charisme est imposant. Mais Breu-
gel n'a pas que des amis dans le port d'Amsterdam. .. Confréres ja-
loux, prétres du Vrai Dieu excédés par son athéisme militant, ou
riches marchands esquintés par quelques-unes de ses meilleures com-
positions, voila autant d'ennemis qui ne demandent qu'une occasion
pour faire taire “la Voix du port”.

Jaque Breugel, Trouvere

et Conteur Amsterdamois

FOR11 CON15 TAI13 INT 13 POU 19
DEX 14  APP10/17

Points de Vie : 14

Armure : Aucune

Modificateur aux Dégats : Aucun

Armes : Rapiére 50 %, Dégits 1d6+1, PdS 15.

Compétences : Art (Chant) 99 %, Art (Musique) 101 %, Baratin
89 %, Europe du Tragique Millénaire 25 %, Monde Ancien 14 %,
Natation 50 %, Hollandien 90 %, Langue Commune 90 %, Langue
Frangaise 80 %.

Traits Particuliers : 39 ans, 180 cm, 65 kg, corpulence fréle er dé-
marche nerveuse, vétements de tissu foncé, visage maigre aux pom-
mettes saillantes, yeux foncés, cheveux noirs souvent gras er rarement
coiffés, voix chantante.

Passions Directrices : Amour (Musique) 19, Travers (Amour Im-
possible) 15.
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Andras Kerk

Capitaine amsterdamois. Personnage trés populaire, le blond An-
dras est le meilleur capitaine d’Amsterdam. Au service des Familles
depuis plus de 20 ans, il a gravi tous les échelons de la hiérarchie ma-
ritime et représente |'archétype du gentilhomme de la mer. Son au-

dace, ses compétences de navigateur hors-pair, et son charisme ont
fait de lui I'idole de toute la ville. La rumeur prétend qu'il aurait at-
teint les Terres Glacées (le Groenland).

Appréciant tout particulitrement I'atmosphére des tavernes
d'Amsterdam, il n'est pas rare de le rencontrer la nuic, accompagné
de son fidéle lieutenant Kris Boeck, dans quelque bouge sordide
du port ou méme de Raadhuis.

Andras Kerk, Capitaine Amsterdamois

FOR 14 CON 16 TAI 13 INT 14
DEX 16 APP 16

Points de Vie : 15

Armure : 1D6+1 (Cuir et Anneaux)

Alliance : +18, -5

Modificateur aux Dégits : +1D4

Armes : Sabre d'abordage 98 %, Déglts 1D6+2+MD, PdS 21 ; Cou-
telas 80 %, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Baratin 72 %, Chercher 65 %, Eloquence 79 %, Es-
quive 59 %, Europe 70 %, Marchander 85 %, Monde narurel 50 %,
Natation 68 %, Navigation 125 %, Orientation 85 %, Sagacité 40 %,
Terra Incognita 15 %, Hollandien 80 %, Langue Commune 80 %,
Espanyien 40 %.

Expertise Scientifique : Ocrant (voir HNE p. 235)

POU 18

Traits Particuliers : 32 ans, 180 cm, 77 kg, vétements de toile im-
perméable, lourdes bottes de cuir, yeux bleu foncé, longs cheveux
blonds noués dans le dos, semble toujours jovial et enthousiaste.

Passions Directrices : Passe-temps (Voyages) 17, Travers (Témérai-
re) 14, Loyauté (Hollandia) 12.

Ruud Kogh

Commandeur de la garde d'Amsterdam. Grand, maigre, le re-
gard dur et la barbe noire ornant un menton pointu, tel est Ruud
Kogh. Depuis qu'il est & ce poste, Kogh maintient une apparence
d’intransigeance et d’autorité indiscutable. Sa nature débauchée et
ses contacts extrémement discrets avec la pegre de la ville sont des
secrets fort bien gardés | En fait, sous des dehors d'intégrité parfai-
te, Kogh est pourri jusqu'a l'os. Vieil ennemi du sénateur Van We-
naar, I'Administrateur Royal de la cité, la garnison de soldarts royaux
qui échappent 4 son autorité est une douloureuse épine dans son
pied.

Kogh supporte également de plus en plus difficilement les fan-
faronnades d'Andras Kerk et les chansons, parfois fort critiques  son
endroit, de Jaque Breugel...

Apres l'invasion, Kogh intégrera la Légion du Vautour et assume-
ra plus ou moins les mémes fonctions, dévoilant ainsi sa vraie nature.

Ruud Kogh,

Commandeur de la Garde d'Amsterdam
FOR15 CON14 TAI1l4 INT 14 POU 11
DEX12  APP13

Points de Vie : 14

Armure : 1d8+2 (Demi-plaques et Anneaux)
Alliance : +5, -47

Modificateur aux Dégits : +1D4

Armes : Epée longue 93 %, Dégats 2d8+MD, PdS 18 ; Dague 70 %,
Dégats 1d4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Baratin 70 %, Chercher 70 %, Eloquence 60 %,
Equitation 65 %, Esquive 65 %, Navigation 74 %, Sagacité 60 %,
Hollandien 70 %, Langue Commune 80 %.

Traits Particuliers : 45 ans, 183 cm, 81 kg, lourds vétements de cuir
noir, chaussant de lourdes bottes de cuir, yeux bleu clair ; cheveux
noirs coupés courts, courte barbe noire ornant un menton pointu, re-
gard d'oiseau de proie.

Passions Directrices : Travers (Corruption) 17, Haine (Van Wenaar)
15, Loyauté (Hollandia) 8.

Duc Polsan de Goergeult

Le duc de Goergeult est le frére cadet d'Aron, sciendfique de re-

nom disparu mystérieusement depuis plusieurs années (pour plus de
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précisions sur toute cette affaire reportez-vous au supplément “Le
Seigneur des Sans-Masques’). Fidele du parti de Dekken (dont le ti-
tre de duc, bien que théoriquement équivalent, se situe au-dessus de
celui de Polsan dans la hiérarchie nobiliaire hollandienne), il sou-
tint celui-ci lors de sa tentative infructueuse de putsch. Avec le temps,
I'éloignement de Dekken et son ambition personnelle I'ont fait se
distancer trés clairement du clan de I'ex-duc de Hollandia.

Lors de I'invasion des légions ténébreuses, ce sera lui qui sera choi-
si pour gouverner, sous la turelle d'un conseil granbreton, la nouvelle
province asservie.

joop Kruyder

Patriarche de la famille Kruyder, président du Conseil des Fa-
milles et membre influent de la toute puissante Guilde d'Espanyia.
Approchant la soixantaine le front fuyant dégarni et le cheveux gri-
sonnant Kruyder figure parmi les hommes les plus riches de la vil-
le. Fort imbu de sa personne, il affecte continuellement une expres-
sion hautaine et une condescendance marquée envers tous ceux qui
lui sont inférieurs.

Sous son apparente autorité se cache une personnalité fade et
sans envergure qui se contente de déléguer toures les décisions d'im-
portance. Ainsi, en dépit de quelques timides efforts, ce sont Van We-
naar et Kogh qui détennent le vrai pouvoir 2 Amsterdam.

johannes van Wenaar

Sénateur et Administrateur Royal. Vieillard courbé i 'impo-
sante criniére blanche, Van Wenaar n'en demeure pas moins le re-
présentant incontesté du royaume, chargé de veiller sur les intéréts
de la Hollandia et de chapeauter 'administration de la cité d'Ams-
terdam (cette dernigre disposant d'une certaine autonomie au sein du
royaume). Monstrueusement riche, il possede encore toute sa redou-
table intelligence.

Doté d'un imposant charisme et grand amateur de femmes, Van
Wenaar est toujours entouré d'une véritable cour de jeunes “collabo-
ratrices”. Il a directement sous ses ordres toute la totalité des forces
royales de la ville ainsi que la petite flotte de guerre qui est & quai dans
le porr.

Sites

Amsterdam ((Métropole)

La capitale du Royaume de Hollandia est la plus grande ville du
pays, comprant plus de 69.000 habitants. Toute l'activité politique,
économique, et culturelle du pays est centrée 3 Amsterdam.

Siege de la couronne hollandienne, Amsterdam bénéficie d’une
relative autonomie politique. La direction de la ville, chapeautée par
I'administration royale, est de type oligarchique : une douzaine de ri-
ches familles marchandes se partagent un semblant de pouvoir sur
la cité et son commerce.

> z ' - ...r
OO0

On y apercoit une haute muraille fortifiée, datant de I'époque
lointaine des invasions scandines et qui protége les onze quartiers
de la ville, dont certains portent encore des noms issus du Tragique
Millénaire. Malgré les affres du temps, la cité n'a pas perdu son char-
me d'antan. Méme si des sitcles de guerres et de cataclysmes ont ra-
dicalement transformé le paysage cétier, la ville a conservé un sys-
teme élaboré de canaux. Les plus importants d’entre eux délimitent
les principaux quartiers.

Amsterdam, i 'image du reste de la Hollandia, est une cité éclai-
rée, riche, et ouverte. Cette impression est encore renforcée par les
superbes palais et propriétés que les familles, les nobles, et les riches
artisans se sont fait construire au cours des nombreuses années de
prospérité.

Les Quartiers

La cité est composée de dix quartiers dont chacun (& la notable
exception du Damm) dispose d'un représentant au réle “consulta-
f” au Conseil des Familles.

* Voorburg et Altmarkt : Ces quartiers regroupent la majeure
partie de la population, petits artisans, familles de marins, commer-
cants, et fonctionnaires. Les ruelles tortueuses sont sans dge. Cer-
taines existent depuis la nuit des temps et sont le domaine réservé
des astrologues, voyants, et autres jeteurs de sorts... Au centre d’Alt-
marke se trouve le principal marché d’Amsterdam dont 'animation,
a toute heure de la journée, n'a d’égale que celle du port.

* Weester et Watloo : Ils regroupent une large classe moyenne
formée d'artisans aisés, de petits nobles, et de commergants du port.

* Nordmeer et Overamst : Ces quartiers cossus sont réservés
aux familles, aux hauts fonctionnaires royaux, et 4 la noblesse. Les
rues y sont larges et propres, les miliciens nombreux et les proprié-
tés somprueuses.

® Le Palais : Plus qu'un quartier, c'est le sigge du gouvernement
et celui de I'université. Entourés de jardins magnifiques, les béti-
ments de l'administration sont de véritables bijoux de I'architec-
ture hollandienne.

® Raadhuis : Véritable labyrinthe, c'est le royaume des voleurs,
charlatans, et coupe-jarrets de tout poil. La milice s'y aventure ra-
rement, et la nuit dans Raadhuis peur se révéler particuli¢rement
chaude ! La taverne la plus courue du quartier est sans aucun dou-
te “La Machoire”. Les clients doivent passer dans une énorme gueu-
le de Kaa empaillé avant de pouvoir accéder aux 3 érages souterrains
de bars, tables de jeux, alcoves et autres coins sombres peuplés de
filles de joie. Le propriétaire de I'établissement, Tino Luzzati, est ori-
ginaire d'Italia. C'est un ami personnel de tous les caids de la pegre
locale.

® Qosterdock : Au nord-est, cotoyant le Damm, se trouvent les
chantiers navals et le port, formant ce quartier. Oosterdock est le
siege d'une activité incessante de jour comme de nuit. Les bruits et
les odeurs y sont plus forts qu'ailleurs.

¢ Le Damm : Ce quartier maritime au statut ambigu est en fait
un village sur pilotis, plutét miséreux, abritant des familles de pé-
cheurs mutants assez bien tolérés par la population... du moment
qu'ils ne sortent pas trop de leur ghetto. Il n'y a pas de véritable eth-
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nie dominante, et tout murant désirant s'installer dans le ghetto du
Damm vy est le bienvenu 2 condition de ne pas perturber la commu-
nauté, Les mutants vivent de la péche du kaa dont ils écoulent les
produits auprés des marchands d’Alemarke. Malgré les dangers ter-
ribles qui guettent les pécheurs de squales et le monopole de faic
qu'ils exercent en Hollandia, leur travail n'est que trés faiblement
rétribué et la misere du Damm est flagrante.

Les Canaux

Les canaux sont omniprésents 2 Amsterdam : voies de commu-
nication, lieux de récréation pour les enfants, dépotoirs. .. Ils sont
les véritables arteres de la cité. Leurs eaux rarement limpides sont
encombrées, dés le lever du jour, par d'innombrables embarcations
A fond plat. Lactivité bruyante cesse toutefois rapidement avec la
tombée du jour et la nuit ne voit guere que la milice citadine y cir-
culer. Leur largeur varie de quelques dizaines de metres, pour les
plus larges, & quelques dizaines de centimétres pour les plus étroits
(qui ne sont guére plus que des égouts  I'air libre...). La profon-
deur des canaux oscille invariablement entre 2 et 5 métres en te-
nant compre d’'une épaisse couche de vase tapissant la quasi-totalité
du réseau...

Les Mutants du Damm

Ghetto regroupant plus de deux mille murants, le Damm est un
assemblage hétéroclite de maisons sur pilotis, de pontons, et d'em-
barcations de tour genre, reliés par d'innombrables passerelles a fleur
d'ean.

Aucune race ne semble dominer dans ce conglomérat d'espe-
ces les plus diverses. Seul dénominateur commun : la misere et son
corollaire amsterdamois, la péche au kaa, le terrible squale qui han-
te les eaux cotiéres.

Toute la vie de la communauté est centrée sur cette activité.
Alors que les hommes jouent du harpon, les femmes et les enfants
dépecent les gigantesques kaas, tannent les peaux, confectionnent
des colliers de dents, ou encore préparent les plus belles pigces avant
d'aller les vendre aux marchands du port. Les rares artistes mutants
du Damm sculptent méme les plus grosses dents. Bref, rien n'est
perdu : la péche aux requins est bien trop dangereuse pour gas-
piller la moindre écaille, et chaque année nombreux sont les mu-
tants trouvant la mort au cours de leurs longues expéditions tout le
long des céres.

Pour les (trés rares) visiteurs, le Damm est un lieu bourdonnant
d'activité, plein de cris, de formes, et d'odeurs déconcertantes. Mal-
gré la misére ambiante, |'atmosphére est souvent joyeuse et animée.
Le retour des hommes est invariablement I'occasion de grandes fé-
tes, débridées et carnavalesques.

Lors de l'occupation, les Granbretons enréleront de force tous
les bons combattants du Damm dans I'Ordre du Mutant. Si la plu-
part tenteront au moins une fois de se rebeller contre |'oppresseur,
nombreux seront ceux qui sauront apprécier la situation. Ces der-
niers se vengeront dans le meurtre et la torture des années de bri-
mades et de ségrégation qui ont précédé la conquéte des Seigneurs
Ténébreux.
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Den Haag (Grande Cité) Breuge (Grande (ite)

Deuxiéme port de Hollandia, capitale des Deux-Duchés de Goer- Au sud du delta du Rhin, Breuge (17.500 habitants) est une cité
geult, Den Haag (21.000 habirants) est une cité industrieuse aux rues industrielle (tanneries et fabriques de faiences) et commercante en
pavées étroites mais propres. Pour quelques précisions supplémen- devenir. Les arts ne sont pas oubliés 2 Breuge puisque Oodon Wal-
taires lire le supplément “Le Seigneur des Sans-Masques”. lens, le sénateur-maire, est un méceéne fort généreux, attirant a lui

Les Perles de Texel

Ces perles sont particuliérement pures. De toutes les couleurs, lu perle bleu azur est la plus mre et la plus prisée dans toute I'Europe.

Une perle peut éire classée en trois catégories de taille : petite (moins de 5 mm de diométre), muyenne (de 5 a 10 mm), et grunde (de ]0 40 mm). A partir
de |6, sa valeur va dépendre de sa pureté et de sa couleur. : :

vmgn nssﬁg;ms (EN sauvmms n'AnGm‘ti;_

Type Neuiig  Belle
PeriCommune - 0 — = . ... Petife DSF;. ......... e DG

Moyenne S DU

Gronde - oo

Perle de Texel {ﬂutréé, incolore ou jaune) ........ Pelite. ...

(bleu azur) ..
: Moyenne
Grande

(1) d cheval
(2) d pied

Chague dixiéme de journée {0,1) vout environ une heure de voyage, wns:dermﬂ(l heures de voyage par jour (voir HNE p. 82 pour des duré
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de nombreux peintres de tout le continent. L'occupation granbre-
tonne de Breuge sera exemplaire de... brutalité ! Seul un habitant
sur cinq échappera aux massacres et aux déportations. Les femmes
de Breuge, réputées pour leur blonde beauté, seront “engagées” dans
les troupes de gymnastes sexuels ou enrélées de force dans les ser-
vices de prostitution gérés par ['Ordre du Vison.

Les Sermes (Marvines de Texel

Ces fermes marines, qui s'étendent sur des dizaines de kilomé-
tres, sont la fierté des gens de Texel. Les huitres en provenance des
fermes fournissent non seulement une chair succulente qui figure
au menu de toutes les meilleures tables du continent mais elles
donnent également des perles d'une beauté incomparable plus sou-
vent qu'a leur tour.Les immenses bassins sont séparés en bassins
huitriers, fournissant des huitres propres a la consommation, et bas-

sins perliers, dont environ une huitre sur trois cents produit une per-
le magnifique. Le Pett Peuple des polders fournit les plongeurs les
plus efficaces pour aller ramasser ces perles car la technique de cul-
ture hollandienne des huitres perlieres exige que l'on laisse I'animal
A sa place exacte une fois la boule de nacre prélevée.

yollandia

Voyag

es routes de Hollandia sont siires et bien entretenues. Chaque

ville ou village est chargé de mettre sur pied une milice spé-

ciale qui patrouille les routes jusqu'a la limite du prochain
bourg, Cela peut toutefois poser un probléme & des aventuriers d'ap-
parence louche ou portant trop ostensiblement des armes. ..

£a Hollandia




+

* S osay e - -7 >
SOl T P
» L}
NV
i .
+
+ —_—
>t .‘m
X =
- B S
-~ " *
NN ! = o
rf + +.+.v -_ mm..,fﬁ.
i ) k>
.- 16.9 5 ual e N ¥
ojypipnig + " ..cv; ,..3 _ P w0 << —:._m;—_m Qﬂ @_._u_.__u__._u._ﬁu W ;
b..f .. - ~s + @\\eﬁﬁ_ 7t

rﬁ\f\ﬁr\af

WY
R ETT
w/u@a\m% SR

33

SINoWYW 577

2,
-~ -
~

\

+
by 3 e Tt JINVWY39

VEH)L

APWIQ,JT




ays ordinairement calme, I'Otriche a été sortie de I'anony-

mat par le marquis de Pesht, qui s’y est rendu coupable de

nombreuses atrocités, dont la plus conséquente fut l'empoi-
sonnement d'une grande partie de la haute noblesse otrichienne lors
d'une cérémonie officielle.

Les déces conséeutifs a la félonie du marquis provoquérent une
guerre de succession qui dégénéra en guerre civile, 4 laquelle se mé-
lerent de nombreuses compagnies de mercenaires, notamment sweis-

sers. Si le graf Karl V emporra la lutte finale, il perdic le gotit de toute
autre activieé que l'intrigue politique. Une fois tous ses ennemis
brillamment écartés, il sombra dans 'ennui pour n'en ressortir que
quelques années plus tard, au moment de l'invasion des Seigneurs
Ténébreux.

=—— [’luvasion Granbretonne

La machine de guerre granbretonne étant rodée par presque cing
ans de campagne militaire intensive, 'Otriche ne pourra que diffi-
cilement résister 3 l'inexorable ascension des Seigneurs Ténébreux.
Le subril esprit diplomarique et stratégique du graf sera néanmoins
capable de retarder I'inéluctable pendant deux ans, avanc d’étre assa-
ssiné par son premier conseiller (Wermann) et que Wien ne soit mise
a sac par les ordres du Lion, du Morse, et de la Mouche.

£'0ccupation

Relativement “tolérable” en comparaison de ce qu'elle fut en Ger-
manie ou en Hollandia, |'occupation granbretonne n'en demeura
pas moins éprouvante pour la population.

Au traditionnel cortege d'esclaves et de déportés succéda la mise
en place de travaux forcés afin d'exploiter intensivement les foréts
otrichiennes. Les conquétes nécessitaient en effet de grandes quan-
tités de bois, que ce soit pour le chauffage, la cuisson de la nourri-
ture des troupes, ou la construction de machines de guerre.

£a Libération

Karl VI, soutenu par Gerd la Faux, succédera pour peu de temps
i son pére, avant de périr empoisonné au moment de la libération.
Le trone étant sans héritier et la majorité de la noblesse partie sans es-
poir de retour amuser les courtisans du roi Huon 2 Londra, I'Otri-
che deviendra I'une des premieres nouvelles républiques autonomes
d’Europe.

£’ Otriche




line troupe de puysmlijen mlpre séme le trouble duns iu région.
lls protestent contre Ies'mem;ﬁus qu'autoritaires du régent qu'ils

la Sweiss, I'Otriche étant presque entierement composée de
montagnes coiffées de glace, se transformant en collines et

E es paysages et cultures de ce royaume ressemblent 4 ceux de

en plaines au nord et 4 l'est. Les nombreuses vallées, accueillant I'es-
sentiel de la population, et les passes qui percent les montagnes de
part en part rendent les déplacements relativement faciles compte
tenu du relief. Bien que les mutants ne reconnaissent pas spéciale-
: ment les frontieres politiques, ceux-ci sont nertement moins nom-
Evénements Rares

' Un dlan de mumms

breux dans les Alpes otrichiennes qu'en Sweiss voisine.

Wien est une des rares villes importantes  avoir survécu au Tra-
gique Millénaire. Conservant son atmosphére particuliere, elle est tou-
jours réputée pour sa gastronomie et ses divertissements fantasques.

es Otrichiens paient le tribut aux successives invasions tche-
£ kiennes et slaviennes par une ossature lourde et des traits
pleins. Culturellement proches de leurs voisins germaniques,
ils ont la peau claire mais présentent toutes les couleurs d’yeux et
de cheveux. LOtriche est un systéme monarchique féodal, avec di-

vision des terres entre seigneurs mineurs. Les castes sociales sont

solidement établies, avec des marchands et des bourgeois 2 la force
politique grandissante. Le souverain d’argent porte le nom de “schil-

ling”, l'une de ses faces représentant les anciens grafs de la dynastie
régnante, et 'autre les insignes de la famille ; par superstition, le sou-

verain Karl V refuse que sa téte orne les pigces rant qu'il est en vie.

La langue nationale est l'otrichien, directement dérivé du germain
archaique. Le germain et I'otrichien actuels ne forment qu'une seule
et méme langue, avec toutefois des nuances d'accent et de prononcia-
ton (plus “empétée” chez les Otrichiens), et passablement de mots
empruntés au tchek. Les maisons otrichiennes sont en pierres soli-
des, congues pour étre chaudes et accueillantes, tout particuli¢rement
en altitude.

Lagriculture et la sylviculture sont les principales ressources de
I'Otriche, les artisanats ne venant quen troisi¢me position. Les muta-
tions sont communes et il arrive que des réfugiés fuyant les Chevaliers
Génériques en Germanie viennent trouver refuge en Otriche.

Orgat litigue

K e graf Karl V dirige le pays depuis Wien sans y porter un trés

grand intérét. Toutefois, une grande partie de la population
applique ses décisions et semble approuver sa politique. Des
régents sont chargés de gérer les affaires courantes des régions. Con-
créetement, le Tyrol et la Styrie sont des provinces pratiquement au-
tonomes, avec Bolzen et Graz pour capirales. Les passes du Tyrol sont
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piratées par des brigands, mais leur présence est tolérée par le graf,
car ils occupent une zone-tampon réguliérement envahie par des ban-
des de déviants venus de Sweiss. L'empoisonnement d'une grande
partie de la noblesse par le marquis de Peshr lors d'une cérémonie
officielle a toutefois eu des conséquences ficheuses sur la stabilicé
du régime. Les jacqueries 4 |'encontre d'un régent trop autoritaire ne
SONt pas rares.

ilitaive

“armée otrichienne n'est ni redourable, ni nombreuse ; les équi-

pements fournis par la Couronne sont médiocres, juste suf-

fisants pour tenir téte aux invasions de ses turbulents voi-
sins. Environ 3.000 hommes forment le gros de cette armée de pi-
quiers, soutenus par 500 arbalétriers. Les compagnies de mercenai-
res, au contraire, sont relativement nombreuses et surtout bien mieux
entrainées : une unité (800 hommes) des Etalons Furieux comman-
dés par le capitaine Gorgov et deux unités (1.000 hommes en tout)
des Marteaux Sanglants menés par Trevar von Ossnamenburg for-
ment |'essentiel de ces soldats de fortune.

a religion dominante est le Culte du Vrai Dieu, sans que cette

majorité arithmétique ne soit officialisée. Il n'y a pas eu de

guerre de religion depuis le schisme qui a séparé le Vrai Dieu
du Sincere Repentir. Une forte minorité de fideles de la Conscience
Slave (église Orthodox) existe toutefois, éparpillée dans tout le pays.

S

il arrive qu'un riche mécéne soutienne certains savants-sor-

en

ciers doués ou flagorneurs, les sciences sont globalement igno-
rées et ouvertement craintes. A la notable exception de Wien,
les arristes sont peu présents et mal aimés en Otriche.

”

~ Personnalités

Graf Karl V

Le graf actuel est un individu rusé et imbu de sa propre intelli-
gence. Il est vrai qu'il sut fort habilement jouer les compagnies mer-
cenaires les unes contre les autres afin de sortir grand vainqueur de

la lutte de succession qui suivit I'attentat du marquis de Pesht, Karl
V a trouvé dans le jeu des intrigues politiques un dérivaif a sa mélan-
colie naturelle. Il ne porte plus grand intérét & son pays et ne dirige
I'Otriche que parce que cela lui donne la possibilité d'intervenir dans
les jeux diplomariques nationaux et internationaux. C'est un fidéle
de la cour de Luzern ot se disputent les allégeances des Grandes Mai-
sons Mercenaires.

Ses talents de diplomate vont toutefois lui permettre de différer
I'invasion de son pays durant prés de deux ans. Au cours de ce laps
de temps, il ne cessera de jouer  l'alli¢ fidéle mais inconstant tout
en conservant ses distances avec Huon. Fatigué, ce dernier ordonne-
ra son élimination. Trois jours plus tard, le premier conseiller du graf,
cest-d-dire Ulrich Wermann, tranchera froidement la gorge de son
ancien maitre.

Karl V]

Héritier du tréne d’Otriche

Ce jeune homme d'une vingtaine d'années est le fils naturel du
graf Karl V. En résidence 2 Linz lors de I'invasion granbretonne qui
suivra immédiatement l'assassinat de son pere, Karl VI verra de pres
les légions masquées assiéger la ville avant de s'enfuir dans les mon-
tagnes. Plutdt naif et passionné, il tentera de mener la résistance face
4 I'envahisseur en s'alliant avec Gerd la Faux, qui n'en fera qu'une
marionnette. ..

Ulrich Wermann

Premier Conseiller et Trésorier du Graf

Arriviste notoire, Wermann réussit 4 obtenir la confiance du graf
en redressant les finances du pays, que des dépenses trop somp-
tueuses avaient ruiné. Il ne s'est bien entendu pas oublié dans I'af-
faire, réussissant A engranger une fortune personnelle rout 4 fair ho-
norable. Amoureux d'Axelle Vollritrer, il renre assez maladroitement
de la séduire, au plus grand dégotit de cette derniere ! Quoi qu'il
en soit, les agents du Ténébreux Empire n'auront aucune peine i
l'acheter. En échange de la disparition du graf, Wermann obtien-
dra la charge de gouverneur-adjoint d'Otriche, gagnant alors une
répuration exécrable parmi la population. La discrete résistance
otrichienne fomentera plusieurs attentats contre la personnalité dé-
testable de Wermann, sans réussir 4 le tuer. Son ambition ne se con-
tentant pas de cerre position subalterne, il tentera de manceuvrer
pour évincer Karson, le gouverneur Lion. Mais mal lui en prendra
car ce dernier le fera pendre au saut du lic par un frais matin du mois

de décembre !

Ulrich Wermann

FOR 12 CON 12 TAI 11 INT 16 POU 10

DEX 14 APP 08

Points de Vie: 12

Armure : Aucune

Alliance : +8, -34

Modificateur aux Dégits : Aucun
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Armes : Dague 60 %, Dégits 1d4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Finance) 85 %, Baratin 80 %, Déplacement
Silencieux 79 %, Ecouter 60 %, Hypnose 80 %, Marchander 98 %,
Sagacité 50 %, Scribe 85 %, Langue Commune 80 %, Langue Ger-
manique 80 %.

Traits Particuliers : 38 ans, 165 cm, 60 kg, longs cheveux filasse,
yeux marron, visage passe-partout orné d'une fine moustache, véte-
ments de bourgeois aux teintes ternes (mais apreés la mort de Karl V, il
s'emparera d'une grande partic de sa garde-robe !).

Passions Directrices : Travers (Corruption) 17, Amour (Axelle) 16,
Travers (Intrigues) 15.

Lord Karson

Gouverneur d’Otriche et Connétable lion

Le gouverneur ténébreux mis en place par Méliadus ne sera ni
le plus humain, ni le plus terrible des dirigeants de provinces euro-
péennes. Son tempérament conciliant permettra de limiter quelque
peu les atrocités perpétrées par les troupes d'occupation. Toutefois,
Karson est un individu extrémement avide qui supervisera en per-
sonne le pillage de Wien pour son enrichissement personnel. De
nombreux trésors disparaitront ainsi, probablement envoyés en Gran-
bretanne, au palais londrain du gouverneur. Son entente avec Wer-
mann ne sera jamais plus que médiocre aussi décidera-t-il de régler ce
probleme 4 sa fagon, tout en se conciliant les faveurs de la populace,
en faisant pendre le traitre un beau marin.

Lord Karson

FOR 14 CON 16 TAI 14 INT 14
DEX 14 APP 10

POU 13

Points de Vie: 15
Armure : 2d6+2 (Armure d'assaut)
Modificateur aux Dégats : +1d4

Armes : Morgenstern 115 %, Dégits 1d10+1+MD, PdS 12 ; Grffes
de fer 75 %, Dégats 1d4+1+MD, PdS 10.

Compétences : Esquive 50 %, Evaluer 80 %, Pister 80 %, Sentir/
Gotiter 70 %, Langue Commune 80 %.

Traits Particuliers : 41 ans, 183 cm, 89 kg, criniére de cheveux blonds,
courte barbe, front bas et michoire puissante, armure ornée de cise-
lures dorées aux formes alambiquées.

Passions Directrices : Loyauté (Huon) 17, Travers (Cupide) 14.

Axelle Vollvitter

Pour toute la noblesse wiennoise, Axelle Vollricter est la canratri-
ce-vederte du VolksOper de Wien. Ce que tous ignorent, c'est que
la belle Axelle est en fait une espionne granbretonne chargée tout spé-
cialement de surveiller 2 la fois le graf et son “conseiller” Wermann.
Ancienne maitresse du marquis de Pesht, Axelle a été a bonne école.

Axelle Vollritter

FOR 09 CON 13 TAI 11 INT 15
DEX 14 APP 17

Points de Vie: 12

Armure : Aucune

Modificateur aux Dégts : Aucun

Armes : Dague 60 %, Dégits 1d4+2, PdS 12.

Compétences : Art (Chant lyrique) 90 %, Art (Danse) 80 %, Art
(Diplomatie) 50 %, Baratin 95 %, Déguisement 70 %, Dissimuler
70 %, Sagacité 60 %, Se Cacher 80 %, Langue Commune 90 %,
Langue Germanique 90 %, Orrichien.

POU 15

Traits Particuliers : 33 ans, 160 cm, 52 kg, vétements de brocard
bouffants er décorés avec gofirt, visage rond aux formes sensuelles,
yeux gris bleu, cheveux roux bouclés souvent teints.

Passions Directrices : Travers (Corruption) 15.

{liano von Bolzen

Comte de Tyrol

Ce jeune homme de mére italienne accéda aux commandes du
Comté de Tyrol 4 la mort de son pére empoisonné, comme tant d'au-
tres, par le marquis de Peshr, Il n'avait alors que 15 ans mais sut in-
telligemment suivre les conseils de sa mere afin de se concilier le peu-
ple et ses gourmands voisins. Son principal souci est de metrre fin
aux agissements de Gerd la Faux et de sa bande de brigands qui
rendent les cols du Tyrol peu siirs. Uliano sera écrasé par une légion
de Morses et déporté 4 Londra, d'oll, exploit inconcevable, il réussi-
ra 4 s'enfuir peu avant la libération.
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Leopolt von Graz

Comte de Styrie

Le puissant comte de Styrie est ['un des rares membres de la
haute noblesse 4 avoir échappé & I'empoisonnement du marquis de
Pesht. Une forte fievre I'avait empéché de prendre part aux célé-
brations. Leopolt est un ambitieux qui n'agit que pour lui-méme.
Avant 'invasion, il engagera plusieurs unités de soldats granbretons
pour soutenir son armée (Chats er Rats notamment). Ayant précé
allégeance a |'Empire aprés la chute de |'Otriche, les Seigneurs Té-
nébreux le jugeront pourtant trop peu sincére pour le maintenir en
place. A I'instar de la majorité de la noblesse otrichienne, il sera en-
voyé faire le bouffon 4 la Cour de Huon et n'en réchappera pas. ..

Gerd la Saux
“Comte” des Alpes

Passeur, chef contrebandier, et brigand notoire, Gerd la Faux
doit son nom 2 la grande faux qu'il manie avec dextérité. C'est une
personnalité connue dans toute I'Otriche. Ses hommes pillent sans
vergogne les caravanes marchandes et s"adonnent a la contrebande
de tout ce qui peut étre interdit et... rentable. Malgré sa brutalité,
il n'est pas déresté de la population, qui voit majoritairement en lui
une sorte de Robin des Bois, prenant I'argent aux riches pour... le
garder pour lui ! Un brin mégalomane, Gerd la Faux se fait appeler
le comte des Alpes, et malheur aux voyageurs qui ne respecteraient
pas son “titre” et les honneurs dus 4 son “rang”.

Malgré son opportunisme, Gerd la Faux refusera de se joindre aux
troupes de |'Empire Ténébreux, préférant son mode de vie d'éternel
hors-la-loi. 11 aidera le jeune graf & organiser un semblant de résis-
tance, tout en le manipulant sans scrupules. La libération et la pro-
clamation de la république seront du pain béni pour un opportu-
niste comme Gerd. I hantera encore de nombreuses années la vie
politique otrichienne en tant que chef du Parti du Peuple.

Gerd la Faux

FOR 12 CON 16 TAI 16 INT 13
DEX 16 APP 08

Points de Vie : 16

Armure : 1d6+1 (Cuir et Anneaux)

Modificateur aux Dégats : +1d6

Armes : Faux de combat 70 %, Dégats 2d6+1+MD, PdS 20.
Compétences : Bagarre 89 %, Baratin 52 %, Esquive 50 %, Grim-
per 70 %, Sauter 70 %, Langue Commune 80 %, Tyroler 95 %.
Traits Particuliers : 37 ans, 190 cm, 97 kg, vétements grossiers, lour-
des chausses de cuir, yeux noirs, imposante chevelure chitain gras-

POU 12

se et puante, rictus perpétuel qui dévoile le restant de ses dents jau-
nies et cariées.

Passions Directrices : Travers (Sadisme) 12, Travers (Culte de Soi) 13.

Karevitch

Ce sorcier venu de nulle part fut le précepreur du jeune marquis
de Peshr. Lorsque ce dernier fur en dge de prendre en mains son fief,

—

[BIRNOD

Karevitch demeura 2 ses cotés en véritable ime damnée. A la suite
de sa défaite face aux troupes du graf actuel, Karevirch s'est replié dans
une forteresse des Alpes d'oti il fomente sa vengeance.

Karevitch

FOR 09 CON 11 TAI 11 INT 20
DEX 09 APP 09

Points de Vie : 11

Armure : Aucune

Modificateur aux Dégats : Aucun

Armes : Sonigue modifié 60 %, VIR 17, Portée 20 m.

Compétences : Art (Chant lyrique) 90 %, Art (Danse) 80 %, Art
(Diplomatie) 50 %, Baratin 95 %, Déguisement 70 %, Dissimuler
70 Y%, Sagacité 60 %, Se Cacher 80 %, Langue Commune 90 %,
Germain 90 %, Otrichien.

Pou 17

Expertise Scientifique : Nombreux Secrets Technologiques en Al-
chimie et Biologie.

Traits Particuliers : 60 ans, 160 cm, 52 kg, vétements sobres, visage
fin, menton pointu, yeux noirs au regard glacial, cheveux raides.

Passions Directrices : Travers (Sadisme) 17, Travers (Paranoia) 12.
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Dolburg

Wien

(D Hostellerie St Alser

@) Taverne du Faux Graf

(3) Taverne du Damier

(@ Eglise du Sincére Repentir

(&) Marché aux Bestiaux

(&) Temple du Vrai Diev

(@ Auberge de Fazan

Ponton de la Donaver Befrderung

S—

Sites

Wien (Métropole)

La capitale de I'Otriche compte prés de 36.000 habitants. Bien
qu'incapable de rivaliser avec Parye, Bayreut, ou méme Berlin en
ce qui concerne la magnificence de ses palais, Wien entretient soi-
gneusement une réputation de cité frivole ot1 la noblesse peut aisé-
ment oublier ses soucis politiques ou militaires. En tant que point
non négligeable, la gastronomie wiennoise est connue sur tout le con-
tinent. Lors du si¢ge de la ville, Jerek Nankenseen lui-méme van-
tera les mérites des hostelleries de Wien aux autres Seigneurs Té-
nébreux, allant méme jusqu'a faire parvenir au grand connérable
Morse une liste d'établissements “4 ne point dévaliser de leurs hom-
mes ni de leurs biens” !

La ville actuelle s'érend le long du Leopolt See, un lac formé par
le Danube 4 la place de la partie est de l'ancienne ville de Vienne.
Wien est formée de cinq quartiers portant des noms de saints anti-
ques, rayonnant autour du quartier central, Altburg. Ce dernier, abri-
tant notamment le palais et les jardins du graf, est entouré d'une
muraille basse surnommée le “Ring” par les habitants. C'est dans
Altburg que se trouvent les Jardins Botaniques de la ville, réputés
dans I'Europe entigre et placés sous la direction du professeur Hei-
nartt, correspondant fidele de son homologue le professeur Jean-
jean de Loreine.

Le périmetre extérieur de la ville est ceint d'une deuxieme mu-
raille, nettement plus imposante que le Ring : le Gurrel. En allant
dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, les quartiers et leurs
spécificités se définissent ainsi : au nord, on trouve Sant-Alser, quar-
tier bourgeois aux rues larges et propres. Ensuite vient Sant-Josep,
le quartier le plus “bohéme” de Wien, rendez-vous de la jeunesse et
des artistes de tour poil.

Apres Sant-Josep se trouvent Sant-Marga et Sant-Elsbet, deux
quartiers populaires réunissant la majorité des habitants de la ville.
Enfin, Sant-Nikolaus, bordant le lac, est logiquement le quartier
des docks et des marchés.

Trois iles font face 4 la cité, brisant la monotonie du Leopolt See.
La plus septentrionale est une caserne fortifiée surnommeée la “Tour
de Garde”, ol auront lieu de terribles combats lors de I'invasion.
Plus au sud, en face de Sant-Nikolaus, se trouve Prater Insel, I'ile aux
plaisirs et aux innombrables jardins fleuris, 4 laquelle on accede ex-
clusivement grice a un service de gondoles romantiques. Enfin tout
au sud, I'ile de Fazan est envahie par une épaisse forét dont bien des
essences semblent mutantes. Pour rien au monde les Wiennois ne s'y
aventureraient. On raconte que le marquis de Pesht y fit un séjour
prolongé et en revint indemne. Ce fait marqua le début de sa terri-
ble “carriere”. ..

Graz (Grande Cite)

Réputée pour ses maitres-forgerons, ses tournois, et ses joures
de chevalerie, Graz (13.000 habitants) est la capitale du Comté de
Styrie. L'imposante citadelle comtale domine la cité depuis la colline
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de Wahlberg (Mont-du-choix). C'est en contemplant du haut de certe
colline les ruines de l'antique cité de Graz que le graf Nerdik III fic le
choix de reconstruire la cité en 5117. C'est de cet épisode que pro-
vient le nom de la colline, aujourd'hui plus connue pour les pendai-
sons publiques des malfaiteurs sur la route de la citadelle. ..

La cité de Graz opposera une vive résistance 4 |'envahisseur téné-
breux avant que le comte Leopolt ne finisse par livrer les defs de la vil-
le en échange de la liberté pour la population et de I'absence de pil-
lage (sans compter quelques avantages plus personnels). Les troupes
ténébreuses interpréteront trés librement les termes de ce pacte...

Linz (Grande Cite)

Linz est une cité prospere de presque 10.000 habitants, qui vit

essentiellement du commerce avec I'Archiduché de Bayern. Cette
cité s'est spécialisée dans la production de parfums de qualité. La
fragrance “Fleur de Linz” produite par le Maitre-parfumeur Tibalt
Kanelus est particuli¢rement réputée (100 souverains pour un fla-

con de 20 ml).
L'actuel comte de Linz, Von Tanevink, est un vieux dandy obsé-

dé par 'argent et le luxe. Il n'a de cesse de commander de nouvelles
ceuvres 2 ses peintres, sculpteurs, décorateurs, et autres jardiniers pour
embellir son palais et ses jardins. Von Tanevink a succédé  son ne-
veu mort empoisonné par le marquis de Pesht lors de la nuit de si-
nistre mémoire. Bien que I'un des plus acharnés prétendants au tré-
ne d'Otriche lors de la guerre civile, le comte de Linz s'est rangé aux
cotés de Karl V par pur opportunisme (et pour éviter de vider enco-
re plus ses caisses en engageant encore plus de mercenaires sweissets !).
1l héberge actuellement le fils du graf et tente de le convaincre de sa
loyauré.

Bolzen (Cité¢ (Moyenne)

Gros bourg fortifié des Alpes otrichiennes et capitale du Tyrol,
Bolzen compte moins de 3.000 habitants. Son importance straté-
gique est toutefois primordiale et un détachement de 300 soldats
des Marteaux Sanglants y réside en permanence. En effet, Bolzen con-
tréle la principale voie d'échange avec I'ltalia et, par ce biais, avec
tout le sud du continent. Le marché aux vayaks de Bolzen est con-
nu a des lieues 2 la ronde.

Bolzen va acquérir une sinistre réputation durant l'occupation
granbretonne. C'est en effet aux portes de la cité que les ingénieurs
ténébreux vont bitir la principale base d'ornithopteres d'Europe
centrale. A Bolzen seront entreposés, entretenus, et réparés les cen-
taines d'engins volants qui iront ensuite étendre la domination des
légions de Huon aux quatre points cardinaux. La population de
Bolzen, connaissant trop bien la montagne au gré des envahisseurs,
va étre entierement déportée 2 Londra et remplacée par des prison-
niers hollandiens qui serviront de main d'ceuvre corvéable 4 merci. .

Les Vayaks

Les vayaks sont des créatures imposantes aux longs poils gris et
blancs 2 l'odeur caractéristique. Hybrides entre une vache euro-
péenne et un yack asiatique, ils sont issus d'une longue tradition d'éle-
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vage perpétuée par les paysans des montagnes otrichiennes. Les va-
yaks sont les créatures idéales pour traverser les cols alpins. Résis-
tantes au froid comme  la fatigue, ces créatures lentes mais dociles
supportent des charges dépassant aisément la tonne.

Artisanat (Travail de la Laine) : La laine de vayak permer de
confectionner des vétements particulierement bien adaptés aux
froids des hauteurs otrichiennes. Outre leur prix (plus de 30 souve-

Les Maitres-Sorgerons
d¢ Graz

Renommée dans toute |'Europe pour la qualité de son adier et lo com--
pétence de ses maiires-forgerons, Groz o bien de la peine & honorer
toutes les commandes. Un Iunﬁfmmercedefuusses “lames de Graz’
s'est d'cilleurs développé parallélement & I'essor des productions ori-
ginales. En provenance de Tehekia ou de Bulgari, ces “foux” ne sont
ni pires, ni meilleurs que des armes normales mais leur prix, lui, est
tout & faif satﬁﬂi

ucier, le moitre-forgeron dlsposw
cial d'Arfisonat (Forgeron):

® Un suceés octroie & |'arme un bonus:
Son prix est deubla

de I'arme de 1 point. Son prix. asﬂﬁple

'Unempdenﬁquelufubmﬂimd‘unemmnmm :
d'équilibre et de résistance. Le bonus est de 20 % et les dégéts de 'orme
sont augmentés de 2 points. Le prix de |'arme est alors quadruplé...
Le Maitre-Acier _ I
Le Maitre-Acier, aussi appelé MeisterStahl, est un alliage de fer, de
carbone, et de fitane extrait des mines du Nord-Ouest du Comé de Sty-
rie. Seuls les maitres-forgerons de Graz en connaissent le secret de
fabricafion.
Cet uﬂmga mapiionnel ] Iaﬁmple ef résistant permet de con-
Structure sont doublés. Le prix
avant fout autre coefficient di @
utlisation du Secret Technologique

de felles Glmesnsllm aussi d
In confeciion de I'arme, comme
Maitrise de I'Acier par exemple;
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rains pour une veste vendue & un voyageur fortuné), leur principal
désavantage réside dans leur odeur peu ragofitante. ..

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR: i svsvus o o BAOEZE vwrwanins won e 40
CON i svvona i oo 57 (35 [ | A — 20-21
TAL « wsivs s ssavaiai wvama s 446426 oo vas vivs wva i 40
POU e san ssuvaacars A o wvarsacasairm wias ssaprarmiana 7
DEX wocew s wom sawane [ [ R
PV MBYRIS . woasareissicuioss siose siaxacasarsivinioveinsiesa IE—— ]
DEP Marche 2

Armure : Poils et Cuir (1d6)
Modificateur aux Dégits Moyen : +4d6

Armes : Charge 25 %, Dégits 1d10+MD ; Piétinement 50 %, Dé-
gats 2d6+MD.

Compétences : Ruminer pensivement 90 %, Sentir des Intrus 40 %,

Habitat : Monrtagnes otrichiennes

£e¢ Marquisat de Pesht

Les terres du marquis de Peshr sont situées a I'Extréme Est de
I'Otriche, 4 la frontiere tchek. De grandes collines giboyeuses des-
cendent en pentes douces vers la vallée du Donau. La ville de Pesht
comptait plus de 7,000 habitants avant 'attentat du marquis. Aprés
cet acte innommable, le marquisat souffrit beaucoup de la guerre
civile. Juste avant de quitter I'Otriche, le marquis de Pesht avait en
effet placé 2 la téte de son fief un savant-sorcier brutal du nom de
Karevitch. Ce dernier, précepteur puis dme damnée du jeune marquis,

mena une lutte sans merci pour s'emparer du tréne d'Otriche. Il fut
défaic par Karl V et ses mercenaires 4 la bataille de Pesht non sans
avoir enrdlé la moitié de son peuple dans ses armées finalement déci-
médd. A la suite de sa défaite, Karevitch s'enfuit dans les montagnes.
Depuis, le marquisat est géré par un intendant royal, malgré les pro-
testations de Joakim von Eks, un membre éloigné de la famille du
marquis, héritier potentiel de ses terres.

Les motivadons du marquis de Pesht restent obscures. Pour plus
de précisions sur ce personnage trouble, reportez-vous & “La France”
(p. 148) et au supplément “Les Portes du Paradis™.

Les Ruines 0¢ Pyrnnz

La cité de Pyrnnz fut entiérement réduite en poussiére, avec tous
ses habirtants, lors de la chute d’'un météore en 4824. Plus tard, le site
fut réputé étre le bastion d’adorateurs de puissances infernales, et de
nombreux suppliciés y furent livrés aux biichers. Aujourd’hui, le cen-
tre de Pyrnnz est un gigantesque cratére tapissé d’'une multitude de
fragments cristallins hautement explosifs. Pour plus de précisions
sur les cristaux de Pyrnnz, reportez-vous au supplément “L Empire

Ténébreux” (pp. 78-79).

| Otriche

!: es montagnes sont peu sfires mais ne présentent pas autant

Voyaget et

de risques que celles de Sweiss. Dans les plaines, le réseau
routier est quasiment inexistant. Le seul axe digne de ce nom
est le Danube et la route qui longe ses rives.

(1) dcheval
(2) d pied

le paysh;ge de |'Ori
généralement bien p
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C e chapitre vous propose de découvrir quelques aspects tech-

niques de la vie (ou des manieres de I'abréger !) dans les pays
germaniques. Un premier chapitre présente une régle option-
nelle permettant de simuler les effets de 'alcool sur les personna-

ges. Une deuxiéme section détaille trois nouvelles armes, dont une,
déja décrite dans “La France”, est ici remise au gotit du jour. Enfin, es contrées germaniques ne sont pas réputées pour leur so-
un dernier chapitre vous fera découvrir un nouvel ordre granbreton briété ! Le climat y est souvent rude et les occasions de boire

2 utiliser avec précaution. fort nombreuses. En dehors d’une consommation modérée,

Tout personnage dmdﬁ cefte compétence dés sa créai
diminuer s'il le désire (pour illustrer le fait que son person
points & la création pour augmenter cette compétence.
Chance de Base : CUNxI % :
Groupe de Compétences : Agilité

76-100% ...
101 et +

Régles Optionnelles
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I'ingestion d’alcool peur grandement handicaper un personnage. Les
régles présentées ici ne sont pas i appliquer chaque fois qu'un per-
sonnage boit un verre de vin. Elles peuvent cependant se révéler uti-
les lorsqu'une situation plus cocasse ou extraordinaire (festin, con-
cours, beuverie) se présente.

Principe -

Chaque boisson alcoolisée est caractérisée par un certain nom-
bre de points d’alcoolémie (PAlc) qui s'additionnent en fonction de
la consommarion du personnage. Un jet de résistance CON vs PAlc
est demandé régulierement, en fonction de I'Endurance & I'alcool
de l'aventurier.

——— Cableau d'¢ébriéte

Un personnage qui n'a pas encore fait de jet de résistance est
considéré comme Sobre. L'évolution de son ébriété va dépendre des
résultats des jets de résistance demandés :

Sobre : Le personnage est 2 jeun et reste parfaitement maitre de
ses actions.

.rA ”‘ ‘(‘ .Y. .J

Joyeux : Le personnage ne subit pas de désagréments particuliers
si ce nest une certaine gaieté (ou morosité selon le caractére et les évé-
nements qui l')pn poussés & boire) et une propension accrue  prendre
des risques exagérés. .. Le Maitre de Jeu est tourefois libre de décrérer
un malus de 10 % sur les compétences du personnage qu'il estime
étre influencées.

Enivré : Le personnage est ivre mais garde un certain contréle
de ses réactions. Il subit routefois un malus de 20 % sur toutes ses
compétences. 1l perd temporairement 2 points de DEX et 1 point de
DEP.

Saoul : Le personnage est franchement saoul. Toutes ses com-
pétences sont diminuées de moitié. Il perd également 4 points de
DEX et 3 points de DEP. Le M] est alors libre de décider de toutes

p
les actions du personnage. Celles-ci seront rarement discrétes, logi-
personnag g
ques, ou réfléchies !

Ivre Mort : Le personnage roule sous la table. 1l est incapable
de tenir debout ni de faire la moindre action coordonnée si ce n'est
se resservir péniblement, hurler occasionnellement, ou vomir abon-
Un personnage Ivre Mort qui continue 4 ingurgiter de
I'alcool prend de sérieux risques !

damment. ..

Réussite

L L) SR G O || TR

i EIIVIR
Sooul ...

Boisson

Biére locale .....
Biereforte . ......
Vin M& de carnaval

Schnaps germanique . .
Vodka moscowte

................gmndverre.......
. .pefit verre ...
. .petit verre
o ianae . cpetityerre ...,
: pichet/bouteille .....
. o
' carafe/bouteille . . ...

Regles Optionnelles
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Coma éthylique : La situation peut devenir trés grave si le per-
sonnage est abandonné a son sort. Si personne ne s'occupe de lui,
le personnage effectue un jer de Chance. En cas de réussire, il reste
plongé dans le coma pour 2d6 heures avant de se réveiller bien mal
en point. En cas d'échec, il meurt par hypothermie ou insuffisance
respiratoire. Si le comateux est enveloppé de couvertures ou main-
tenu au chaud par tout autre moyen, le jet est considéré comme
automartiquement réussi.

Les PAlc diminuent au rythme de 1 par heure et le consom-

mateur repasse alors par chaque stade dans 'ordre inverse. Dans ce

g » Sy i o

cas, les stades “Enivré” et “Joyeux” sont considérés comme “Nauséeux
et le personnage se voit gratifi¢ d'un sérieux mal de crine !

Cxemple

Lors d'une soirée particuliérement arrosée chez la comtesse Van
Moolden, Gerl Barenn (CON 14) boit dans I'ordre : 2 pintes de bie-
re, 3 coupes de bon vin, 1 schnaps et 1 verre de tord-boyau maison
fabriqué par le palefrenier ( 6 PAlc le verre) ! Gerl posséde la com-
pétence Endurance 4 I'Alcool 2 28 %, il effectue donc un jet de résis-
tance tous les 3 PAlc consommés.

Suivons la progression de son total de PAlc :

Consommations PAlc Jets et conséquences

1= pinte de biere ...... i S aucun jet

2 pinte de biere . ... .. 4 i 25 sur 100, Gerl est
“Joyeux”

1 coupe devin ....... 6 o e i s 37 sur 90, Gerl est

: « »
toujours *Joyeux

2 coupedevin....... 8w i o o o aucun jet

3 coupedevin ...... 10% o5 5 5 o 74 sur 75, Gerl est encore
“Joyeux” (de justesse !)

Verre de schnaps ... .. 1, LT 62 sur 60, Gerl est
maintenant considéré
comme “Enivré”

Tord-boyau .......... 1 2 A 2 jets 4 faire car les Palc
augmentent de 6 points
d'un coup ! le premier jet
est réussi (12 sur 40), le
second est raté (68 sur
25). Gerl est Ivre mort !

Notes : Sauf mention contraire, les prix sont donnés en souve-
rains. Le Type/Volume représente la forme la plus courante de con-
sommation pour chaque boisson. Des boissons coupées 4 I'eau ont
leur PAlc diminués en proportion.

Un Cour
chez I'Armuvier. ..

reste en ce qui concerne I'invention et ['utilisation de moyens
offensifs ! Si la pique germanique est maintenant plutét bien
connue sur tout le continent, d'autres armes sont plus typiques de

E es pays germaniques, et notamment la Sweiss, ne sont pas en

ces contrées.

* Pistolet a rovet
Arme de prédilection
thaque utilisation |'arn
un pﬁtolel  rouet. (|

: pistalet d rouet est d'une efficacité
: 10 de s'enruyer (iet de Répuf

frogile systéme de feu extérieur 'sé !
_ bllr Ia mecumsme) Bauxrounds son

longue épée  double tranchant. ,
ourante en Germanie et partout ov les Cheval




L'épée batorde peut se mﬁnl.e}'.& ul u deux mains, les minima requis de FOR et DEX variant en fonction. Cetfe arme enire @ la fois Huns lo tatégorie des
Armes Tranchantes @ une mcm{Eﬁée& .) et dans celle de I'Epée Longue, c'est pourquoi il est possible de |'uiiliser sans malus quelle que solfsu compétence
(Epée Longue ou Epeesl -

Base Iﬁg&is Mains PdS Taille FOR /DEX Prix
g [T S Tl ... e oot~ 5 13900 .......... 500

® Sabre & deux mains

“A la lumiére du feu mourant, [Meliadus] apercut le comte Airain, véty seu!emam d une Iame robe, son grand sabre 6 fo main, a‘ebauf sur le seuil de o porte,
lvi en inferdisant ['accés. -

Airain marcha sur son adversaire, sabre haut, et frappa de taille. [ 'autre para. Cmme des b&‘herons qui s 'acharnent sur e tronc d"un oﬁéne semfaare les deux
hommes balancaient feurs lourdes lames, avec d'amples ef puissanis mouveme:;fs z »

sement remplacé par un globe de verre rempli
 briser maientomreusemem en dehors d'une s

P A B

bon nombre de Germcms qui lui doivent la vie refusent mtegonquemen! de s'en sépurer
Les caractéristiques du bton @ acide sont identiques d celles de la pique germumque
Prix : 1400 Souverains ; 1325 Souverains pour une recharge.

Visser une nouvelle recharge d'acide sur le biton nécessite un jet en Repu;er/(on
d ce jet impligue un resui!n! catostrophigue pour |'uilisateur.
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1a Chauve-souris

‘ordre de la Chauve-souris est un petit ordre de guerriers spé-

cialisés dans les opérations de commando, les embuscades et

les missions nocturnes. Méme si de nombreux ordres guerriers
disposent de leurs propres unités pour ce type d'opérations, les Chau-
ves-souris excellent véritablement dans ce domaine.

Lors de la conquéte de la Germanie, les Chauves-souris seront
passablement mises 4 contribution. Que ce soit pour détruire des
ponts, kidnapper des digniraires locaux, assassiner des opposants trop
vindicarifs (avant la conquéte) ou ralentir les troupes ennemies par
des embuscades bien planifiées. Durant I'occupation, Orgo Gelfrodd,
le Haut Commandeur Hyene en charge de la “pacification impéria-
le”, urilisera de nombreuses fois ces redoutables combatrants.

L'ordre de la Chauve-souris

Cauchemar et Destruction

Type : commando (sabotages nocturnes) ; Genre : mixte ; Taille : fai-
ble ; Qualité : exceptionnelle ; Influence : effacée ; Réputation :
fameuse.

Les Chauves-souris ont I'habitude d'éere particulierement distantes
et discreres. Elles vivent er agissent souvent de nuit, ce qui ajoute a leur

® Double-canine

C'est I'une des armes de prédilection des guerriers de la Chauve-sou-
ris. Elle se présente comme une sorfe de cestus d'acier sombre mu-
ni de deux pointes de 5 cm de long, parficuliérement effilées. C'est
une arme de contact redoutable.

Base Dégdts Mains PdS Taille FOR/DEX Prix
25 ... 1d5¢2 .. 1M ....10 ..courte ...8/12 ..... 10

L= — -

terrifiante réputation. Leur devise “Cauchemar et Destruction” est élo-
quente ; elles adorent inspirer la terreur. Les Chauves-souris portent
des armures de cuir sombre renforcées d'anneaux de métal noir mar
ainsi quun masque, a l'effigie de leur animal totem, en cuir de la mé-

me facture.
Professions : Masque de Béte (60), Garde du Corps (20), Chasseur
de Primes (10), Noble Mineur (3), Autres (5).

Compétences : Chercher, Déplacement Silencieux, Ecouter, Esqui-
ve, Orientarion, Se Cacher.

Caractéristiques : FOR, DEX, POU
Armes : épée courte, dague, double-canine, lancefeu ou arbalere
Traits Courants : discret, courageux, inventif

Grand Connétable : Lord Raznar Nalanker, un homme jeune, intel-
ligent et ambitieux ; protégé de Shenegar Trott.

Regles Optionnelles
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e chapitre vous propose quelques idées que vous pourrez dé-

velopper. De ce fait, n'hésitez donc pas a piocher dans Hawk-

moon Nouvelle Edition, pages 184 4 189, pour fournir des
caracéristiques aux Personnages Non Joueurs évoqués ci-dessous.

Aventures en Germanie

* Un malandrin dérobe au lieutenant Frenk une sacoche conte-
nant plusieurs centaines de marks d'argents ainsi que des docu-
ments confidenticls. Frenk est I'aide de camp du général berlinois
Von Thaler. Une course poursuite (2 laquelle les PJ peuvent parti-
ciper) s'engage sans succes dans les ruelles de Berlin. Le voleur fini
par sauter des murailles pour disparaitre dans la Fange. Frenk requiert
l'aide des Personnages Joueurs car si I'argent est secondaire, les do-
cuments doivent étre impérativement remis au général Yvelin de
Neubourg avant la fin de la semaine. Personne dans I'entourage du
lieutenant n'a les compétences (ni le courage !) pour aller mener une
enquéte dans la Fange et les aventuriers seront richement récompen-
sés en cas dé réussite.

* Lorma, une diseuse de bonne aventure, prédit & Reinbold von
Meinsfell sa mort imminente & moins qu'il ne terrasse un cerf im-
périal en combar singulier. Les personnages sont engagés pour dé-
couvrir et traquer 'animal. Malheureusement pour le kamarade-duc
(et les personnages), cette prophétie est une manceuvre de la Hannes
Krauze pour faire sombrer encore plus Reinbold dans la folie... Va-
ladia, qui suspecte une machination, charge alors les PJ d'enquéter
sur cette Lorma. De fil en aiguille ils peuvent remonter jusqu'a Ha-
vel Tolvus, kamarade-intendant des mines de Jena et fidele de Han-
nes Krauze. Tolvus a engagé la “diseuse de bonne aventure” dans une
famille de kamarades-mineurs miséreux.

* Le prétre Olbeck de Bulgaria (Khorden-fen-Undaar) engage
les personnages. Ils doivent servir d'intermédiaires entre lui et le mar-
quis de Ffiirth pour négocier la vente d'un antique manuscrit : “Obé-
diences Multiverselles” du comte de Fenmoor (défunt érudit Granbre-
ton). Les aventuriers sont chargés de se rendre a Bayreut, d'y rencon-
trer von Ffiirth (expérience déroutante !) et de lui vendre I'ouvrage 2

n'importe quel prix ! Curieusement, Olbeck insiste pour que les PJ
scrutent attentivement le visage du marquis lorsqu'ils lui présentent
le livre. Olbeck/Khorden suspecte 4 raison von Ffiirth d'étre son plus
terrible ennemi et il a décidé d'en avoir le cceur net. Le manuscrit con-
tient des passages écrits en Kalderagh et Khorden compre hypnotiser
un personnage pour connaitre a posteriori la réaction de Ffiirth 4 la
lecture de ses passages. S'il est convaincu de la nature inhumaine de
von Ffiirth, il pourrait bien se servir des personnages pour l'actirer
dans un pitge mortel.

Aventures en Stoeiss

* Les personnages viennent de se faire recruter par une petite
compagnie mercenaire de seconde zone les “Lions Flamboyants™.
Ceux-ci sont engagés par les évolutionnistes pour faire transiter de
nouveaux mutants de spectacle jusqu'a Bayreut. Ils doivent pour
cela traverser la moitié de la Germanie avec une véritable ménagerie
mutante & cacher...

* “Le Lynx” est le surnom que se donne un mystérieux assassin,
auteur de sept meurtres qu'il signe d'une dent de lynx plantée dans
le crine de ses victimes. Le tueur choisi ses proies parmi les gradés
de la Compagnie des Marteaux Sanglants de Dame Yselle. Celle-ci
engage les personnages pour supprimer le Lynx avant que la répu-
tation de sa compagnie n'en pétisse (et que le moral de ses hom- mes
ne s'en ressente). L'assassin est le frére d'une jeune fille violée 3 mort
par douze mercenaires de la compagnie il y a deux ans lors d'une cam-
pagne en Iralia. Toutes les victimes ont comme point commun d'avoir
participé 4 cette campagne dans la méme escouade. Depuis, les dou-
ze salopards ont pris du grade au sein de leur unité.

Aventures en Hollandia

* Le célebre chorégraphe de Bayreut Moritz von Bechart présen-
te sa nouvelle ceuvre au festival de danse d'Amsterdam. La troupe de
Von Bechart abrite Roman Gillo, danseur éroile et agent granbre-
ton chargé de supprimer Wespaar Briggen, le conseiller personnel de

10¢es O’ Aventures




la reine. Les personnages peuvent surprendre une conversation suspec-
te entre Gillo et Aadam van Seegel. Outre des compétences d'assas-
sin hors-pair, Roman Gillo possede une rapidité et une agilité surhu-
maine qu'il cache habillement en temps normal (DEX 30).

* Quelque temps avant la fin de la campagne de Scandic, Wes-
paar Briggen engage les PJ pour se rendre a Karlay (voir “La France”
pp- 33-45). Aussi, leur mission est de rapporter des renseignements
sur d'éventuels mouvements de troupes granbretons. Briggen est en
effer persuadé que Huon ne va pas se contenter de sa conquéte de la
Scandie...

Aventures en Otriche

* Von Tanevink, le comte de Linz, a commandé lors d'un ban-
quet passablement arrosé une peinture ridiculisant le Graf Karl V.
Galleano, le peintre, vient de terminer son “ceuvre” et compte bien en

retirer un maximum d'argent en faisant chanter Von Tanevink. Yorg
Ellder, I'dme damnée de ce dernier, engage les personnages pour qu'ils
détruisent le tableau 4 tout prix et ainsi qu'ils empéchent Galleano de
recommencer. ...

* Axelle Vollritter a perdu la voix et les médecins n'y peuvent rien !
La chanteuse vedette du VolksOper doit pourtant se produire trés
prochainement devant la cour du Graf (ou d'éminents Connétables
Ténébreux selon I'époque). Les personnages sont engagés pour trou-
ver une fleur de Weizedel dont les vertus curatives doivent permet-
tre de concocter un reméde. Cette fleur extrémement rare ne pousse
que dans les Alpes. Une variante serait d'envoyer Axelle escortée des
personnages jusqu' Niirnberg aupres de Reinhart von Alesius, le cé-
lebre médecin. Ce dernier prescrira alors le remede 4 base de Weize-
del... Derriére cette mystérieuse maladie se cache la jalousie de Yo-
landa Ivanovna, une jeune chanteuse moscovite trés prometteuse qui
vient d'arriver 4 la cour avec Zabiev, son tuteur.
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| Seuille de Personnage ) Alliance Cmbleme/Portrait
| Nom du Joueur
. -
: Caractéristiques K
FOR ——  Modif. aux Dégiits Nom
CON — Lieu de naissance Sexe —— Age —
TAl — DEP Allure, Attitude, Mutations, Tares et Malformations apparentes
INT _ x5= [dée e
POU —— x5=  Chance —— %
PEX —— x5= Dexterite —— %
APP ___ x5=  Chorisme —— %  Profession
4 _/ \.
- . " : .
Compétences Doints de¢ Vie
[ Amorcer Pigge (05%) — [ Esquive (DEX x 2%) O Natation (25%) _ Inconscience
O Ant (05%) — [ Europe (15%) — O Navigation (15%) — || Mot -2 -1 0 #1
O — [ Evaluer (15%) — [ Orientation (10%) — 423 4 5 & 7
O — [ Grimper (40%) — [ Pilater (05%) — 8 9 10 11 12 13
[ Artisanat (05%) [ Hypnose {0%) O || 14151617 18 19
O — [ Lancer {25%) = O — || 2021 22 23 24 25
O — [ Langue Etrang. (0%) — [ Pister (10%) w2 E 28 29 30 5
Qs — O g EEEE R
[ Chercher (15%) — — [ Reparer/Concev. (DEX x 4%) — )
O Crocheter (05%) — O —— O Sagacité (15%) —
[ Déguisement (15%) B . LTSty (25%) — | ( hointe s Daai ™
CIDéph, Senciewx (20%) O Longue Moter(INTx 5% O Scibe (0% __ | Potnts de Magie
O Dissimuler Objet (25%) ~ —— [ Maitrise Technolog. (05%) —— O Se Cacher (20%) —— |1 Inconsciance 01
I Ecouter (25%) — [ Marchander (15%) —— [ Senfir/Godter (15%) —Fl 2 3 4 5 & 7
| O Eloguence (05%) — [ Médecine Rudiment. (30%) O Terra Incognita (0%) o g8 9 10 11 12 13
O Equitation (35%) —— [ Million de Spheres (0%) —— O — kil 14 15 16 17 18 19
: — [ Monde Ancien (0%) — [l 20 21 22 23 24 25
— [0 Monde Naturel (25%) s 1111 — | |2 27 28 29 30 31
A\ J
€xpertise Scientifique Y Mutations, Tares, Malformations |
\_ . .
: A 4 _
- Armes d¢ Contact Armure, Bouclier
_ %  Dégits PtsStructure  Longueur  Muain Heaume Sans Heaume Rounds
. |0 Bogare (50% 1D3+MD Cute 1M Armure Absorp./% Affect  Absorp./% Affect Enc. pour revéfir
| O Lutte (25%) Spécial Coute  2M f— — —
_ [ Boudier %  Dégits + Repousser
p0 pO EO 60O  Pourcentage Initial % PDS
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ATLAS GERMANIQUE

“Les provinces germaniques sont entiérement asservies, 6 mon Prince Eternel. Nos légions
se sont montrées invulnérables et I'étendard de Granbretanne flotte dorénavant sur cha-
que palais, pour ta plus Grande Gloire, 6 mon Prince Eternel.”

“Merci, Premier Chevetain, vous avez effectué un travail remarquable. Il est maintenant
temps de faire un exemple sur ce continent barbare. Qui pensiez-vous placer a la téte de
cette nouvelle province impériale, baron Meliadus ?”

“Le Connétable Zaak Logren, 6 mon Prince.”

“Tres bonne suggestion Premier Chevetain... il sera assisté de Gelfrodd de la Hyéne et
de Shenegar Trott comte de Sussex. Ainsi en ai-je décidé.”

“Il sera fait selon vos désirs, 6 mon Prince Eternel”

WILCOMMEN !

Ce supplément vous propose la description de la Germanie, de la Sweiss, de la Hollandia et de I'Otriche.
Quatre contrées d'importance variable sur la scéne politique du continent européen, quatre destins bien dif-
férents au regard de I'invasion des Légions Ténébreuses...

* La Germanie : A tout seigneur tout honneur, la plus grande partie de ce supplément se concentre
sur la Germanie, patrie de la famille Hawkmoon ; son histoire, sa géographie, ses luttes politiques et mili-
taires, et bien sir ses principales personnalités sont décrites en déail. Des hautes tours de la Cité Princiere
de Berlin aux profondeurs terrifiantes de la Schwarzwald, la vie en Germanie nest pas de tout repos.

* La Sweiss : Repaire des Grandes Maisons mercenaires et domaine de nombreux et dangereux mu-
tants, la Sweiss reste un cas a part : entre intrigues politiques, manceuvres militaires et attaques de Grotes-
ques, c'est une terre de contrastes et de violence.

* La Hollandia : Ce chapitre propose la description de cette petite contrée dotée d’une monarchie stable
et éclairée qui servit de modele a la Germanie. Les hollandiens forment un peuple uni et fier qui donnera
du fil 4 retordre aux légions ténébreuses.

* LOtriche : Sortie de I'anonymat par les méfaits du marquis de Pesht, I'Otriche reste un pays isolé sur
la scéne européenne. Mais que I'on ne sy trompe pas, il serait dommage de passer a cté des somptueuses
fétes de Wien, ou du talent des Maitres-forgerons de Graz.
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