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£a Scandie

Bienvenue en Scandie !

Parmi les peuples européens, les Scandins ont été les premiers 4 re-
dresser la téte apres les événements du Tragique Millénaire. A bord de
leurs drakkars et de leurs serpents des glaces, les Scandins déchainérent
leur barbarie et leur soif de conquéte sur les faibles communautés eu-
ropéennes, anarchiques et désunies. Toutes celles qui résisterent furent
impitoyablement anéanties, mais I'histoire ne garda pas grand sou-
venir de ces victimes. En effer, les pierres d'une nouvelle civilisation,
bien que frustre et barbare, avaient été posées, offrant 4 I'Europe une
chance d'évoluer & nouveau. L'Empire des Glaces venair de naire,
étendant sa domination sur des protectorats et des colonies aussi loin-
tains que la mer du Milieu.

se wmmle pays.Ls pite, e
sont cenmmﬁés.;mr Lsumﬁ?wh Au-deli du Cercle des Glutes
. Enfin, une contrée cachée ou

mystérieux Roym:m des Glaces.

Importations : Produits de Iu

Exportations : Bois, fourrures.
Production : Péche, cultures céréalidre

, vin et biére, élevage ovin.

Cable d'Epénements

Evenementi f.umuns :

'Ummﬁdahmdesvﬂm insultes et des coups sont échan-
gés, des pierres sont loncées, puix{ks deux anous vont se récondlier
en metiant en perce un it de hlém, i

® Les chasseurs du clan partent uigpursm
teurs. Plusieurs ne raviendrum pas -

meute de préda-

patiemment écouté le scalde, des g guerriers ﬁﬁ
ire un arbre ef essaient de couper ses fresses enli
ou des couteaux. La cible hummnesmﬁew

Evénements Rares :

en direction du grand nord.

» Un Serpent des Glaces avec fout son équipage revient aprés une sai-

- son de pillage frucueuse. Les fesivités risquent d‘éire passionnantes. ..

- e moment est venu pour deux dans de régler de vieux compfes. On
affiste les armes, on boit et on chante beaucoup. Demain accueillera une
importante moisson de cadavres.
® Une légére secousse sismique a liev. Les enfants ont peur, les andiens

restent calmes. Les dégdts seront faibles.

* Des Lapons viennent commercer avec le clan. lis détiennent quelques
anfiquités rarissimes. =
© Un tremblement de ferre survient. Dans les vallées jouxtant le Jotun-

heim, on entend le rire des géants de lo montagne, accompagnant une
étrange musique cristalline. Plusiwrs wlloges sont défruis.
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Aujourd’hui, quelques siécles apreés la chute du puissant Empi-
re des Glaces, la Scandie est un éronnant mélange de culture barba-
re dans ses territoires ruraux, de raffinement et de perversité sophisti-
quée dans les milieux nobles et citadins. L'ombre de son héritage mar-
que la plupart des royaumes européens, qui demeurérent longtemps
gouvernés par des rois scandins, jusqu’a ce que le métissage, les révo-
lutions et les coups d'état lavent définitivement 'Europe de leur pré-
sence. Les modeles sociaux et hiérarchiques, I'esclavage et le servage,
la redécouverte de la navigation, la reconstruction des grandes cités et la
restauration des routes et des autres voies de communication, ne furent
que quelques uns des bienfaits que I'ere scandine apporta 3 Thumanité.

Mais la Scandie cest aussi plus que ca... Les mystérieux Lapons
qui dominent le Grand Nord constituent une énigme pour beaucoup.
Sans parler de I'étrange légende qui parle d’une extraordinaire civili-
sation issue de 'Age d'Or, cachée au sein des glaces érernelles. ..

His

= {2 Scandi¢ Historique =—

(Mort d'une Républigue

Peu aprés la Pluie de Mort du Tragique Millénaire (vers 2100),
les états nordiques de la Confédération Transeuropéeenne firent sé-
cession et créerent leur propre entdté politique : 'Union Scandinave.
Dés les prémisses de la guerre les dirigeants de I'Union et une bonne

partie de son élite militaire et politique s'éraient réfugiés dans d'im-
menses centres de survie bétis dans le grand nord.

11 fallut 4 peine quelques mois pour que quelques chefs révolution-
naires rallient le gros de la population “abandonné” dans le sud et
marchent sur les centres de survie, La guerre civile qui résulta de cette
fronde dura plusieurs années. Les miliraires ne purent que freiner ['iné-
luctable, et le président de 'Union Scandinave dut s’en remettre 4 la
volonté des civils. Lors de la révolte, la plupart des centres furent dé-
truits. Les vents polaires rasérent définitivement les ruines 4 'abandon.

Conformément aux veeux des leaders révolutionnaires, il fur dé-
cidé de destituer le président. Mais I'instauration d'une nouvelle so-
ciété viable fut impossible, car les chefs de la révolution ne parvinrent
pas 4 se mettre d'accord sur leur avenir. Certains proposerent de nom-
mer un nouveau président, mais tous s’éaient battus pour 'abolition de
ce statut. D’autres voulurent rebétir une société démocratique et non
plus technocratique. Enfin, une minorité pronait la liberté individuel-
le totale et 'absence de gouvernement. Les prises de position tourné-
rent & la guérilla. L’Union Scandinave cessa définitivement d’exister,
et ce qui resta sombra dans l'anarchie.

L’Avénement d’Harald I'Impitoyable

Vers 3100, la constante progression de la chape de glace qui s'em-
parait des territoires nordiques obligea les hommes & se replier sur leurs
maigres possessions. Le Grand Hiver dura huit siécles, mais quand les
glaces reculerent enfin, elles laisserent des territoires plus ou moins
fertiles. La situation démographique se redressa, malgré les décés dus
au legs du Tragique Millénaire et & I'apparition de créatures mutantes,

Afin de faire cesser les interminables luttes entre les tribus, un mé-
diateur fut choisi parmi les chefs les plus sages. Ular le Fier (3988-
4043) fut nommé¢ Premier Citoyen de Scandinavie. Cependant, il pé-
rit 'année de son élection des mains de complorteurs, et Gerl le Grand
(3996-4059) usurpa la direction du pays. Il se révéla incompérent,
malgré sa mégalomanie, et les clans firent sécession.

Presque deux si¢cles plus tard apparut un homme 4 la poigne de
fer qui sut tenir fermement les rennes du pouvoir. Lorsqu'il con-
quit son propre pays, il massacra la moiti¢ de ses opposants et plia &
genoux les autres grice 4 la premiére armée qui fut rassemblée de-
puis la dissolution de 'Union Scandinave. Il se proclama roi de
Scandie en 4352, et personne ne fut en mesure d’élever une objection
durant sa longue vie. En six ans (de 4352 4 4357), il tailla son propre
royaume, pour étre connu sous le nom d’Harald 'Tmpitoyable (4317-
4401). Sous ses ordres, les scandins revinrent 2 la navigation et en de-
vinrent les experts.

L’Empire des Glaces, ou le Premier Empire

Fort de ses succs, Harald se langa 2 la conquéte de 'Europe, mais
son royaume érait encore trop jeune. Clest son héritier Egill le Chau-
ve (4364-4427) qui, une fois couronné a la mort de son pére, fur en
mesure de fonder 'Empire des Glaces.

Ce fut le premier systéme politique stable a apparaitre depuis le
Tragique Millénaire, apres un des bains de sangs les plus hystériques
de cette époque. Sa dynastie, celle des vaillants Norsken, introduisit
les routes et le servage, fondations d’'une nouvelle civilisation, et un
semblant d’unité dans les territoires francs de I'Europe. Les centres de
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recrutement secrets produisaient, grice a la drogue extraite d’une
mousse scandine, une élite guerriere inégalable qui valut & 'empire
sa suprématie militaire : les berserkers.

En plusieurs décennies, les terres conquises furent restructurées
et distribuées par 'empereur i ses princes, qui prirent alors le titre de
Rois Provinciaux. Méme s'il érait brutal et frustre, 'empire rétablic les
routes commerciales, le servage et 'esclavage, et entreprit de rebatir
les provinces. La civilisation prenait un pénible essor apres des années
d’obscurantisme et d'anarchie stérile.

Pour les années a venir, les prophetes étaient optimistes. Seul 'un
d’eux jeta la confusion en annongant que le Trone Impérial ne sur-
vivrait que tant que la race des étranges Ours Bleus, animaux savants,
serait prospere. Or cette race était devenu le jouet favori des courti-
sans, et les dresseurs d’animaux officiaient dans les cours de 'Europe
enti¢re. L'empereur fit chasser 'importun sous les quolibets et les ri-
res de tous. Mais apreés plusieurs nuits de cauchemars et d’anxiéeé,
le roi torturé promulgua un édit concernant la protection de cette
race. Le respect des Ours Bleus devint une tradition, jusqu’a ce qu'ils
ornent les blasons impériaux, trois décennies plus tard. Dés lors la
prospérité de I'Empire des Glaces fur i son apoggée.

Au sommet de sa gloire, 'empire avait annex¢ les territoires de
Granbreranne, d'Eire, d'Hollandia, de Germanie, d’une faible par-
tie de la Moscovie, de 'Ukranie, de la France nordique, de 'Espanyia

occidentale, de I'Italia et de la Sicilia. Il disposait également de comp-
toirs commerciaux en Bulgaria, dans les Karpathes, en Slavie, en Otri-
che, en Roumania, en Magyarie, et en Tchekia. L'Europe entitre était
partagée par les nobles scandins ou bénéficiait de la bienveillante pro-
tection de 'Empire, dans 'attente d’'une conquéte future. Mais les
campagnes d'expansion (4403-4432) ne furent pas toujours faciles,
car mal acclimarés aux pays chauds, les conquérants essuyérent des re-
vers de la part des nations les plus australes.

La Bataille des Orkneys, ou le Fléau de la Noblesse

Plusieurs décennies apres son apogée, I'empire s'essouftlair. At-
tisée par des conspirateurs, la rébellion grondait car, outre la disgrice
physique du dernier Empereur, affligé 2 la naissance d’une affreuse -
te canine, les ours bleus refusaient de se reproduire, méme en liberté.

Afin denrayer le retour & l'obscurantisme du peuple qui se remé-
morait I'antique prophétie et qui murmurait que sa dynastie avait
démérité, Harald TV Téte de Loup, dernier empereur légitime de
I'Empire des Glaces, fit massacrer les derniers ours bleus. Son ob-
jectif érait de démontrer 4 ses vassaux 'ineptie de telles superstitions.
En effet, jusqu’a la fin de son régne il maintint son puissant empire
a bout de bras. Mais la providence voulut qu’il n'efit point d’hérider. ..

L’Empire des Glaces s’effondra sur lui-méme 4 la mort d’Ha-
rald IV, lors de linsurrection du prince granbreton Huon XVIIL Tous

s e vessese s nnansenna e

la Batmlle des rkneys -

........... eveeeee.... unther Obius (44204471)

= Harold I dit Tranche Ceur (4439-4480)

BEsasssssrsassaasreansnn PR

= e ... Harald IV, dit Té
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les rois provinciaux briguerent le twéne vacant. Il y eut de violentes pri-
ses de position, les rois menant leurs jarls contre leurs rivaux. L'em-
pire scandin connut sa fin au large des Orkneys en 4502, lors d'une
bataille navale opposant quelques rois des Provinces Extérieures (no-
tamment d'Eire, de Hollandia et de Sicilia) aux princes scandins. Plus
de mille navires furent coulés, mais la situation demeura dans une im-
passe, et la guerre civile se prolongea. Durant I'asphyxie de 'empire,
la plupart des Provinces Extérieures (2 commencer par celles bordant
la mer du Milieu) proclamerent leur indépendance.

Le Poids de la Défaite

L'empire était brisé. La Scandie continua néanmoins d’'imprimer
son autorité sur quelques principautés européennes, des dynasties
scandines y régnant toujours. Seul le passage des siecles et le métissa-
ge finirent par laver 'Europe de son omniprésence.

Si I'empire chuta, le royaume survécur péniblement. A la premie-
re occasion, une nouvelle dynastie se créa, mais jamais elle ne put rani-
mer la ferveur et le patriotisme du peuple qui finit par sombrer dans
I'isolationnisme.

De nombreux efforts viserent la réunification. A nouveau on dé-
signa du doigt les ennemis de toujours. Les Granbretons, qui sétait
débarrassés de la tutelle scandine 4 I'époque de I"avénement du roi
Huon (voir LMle Brisée pp. 88-89 et Tatou n° 24), furent choisis com-

me boucs émissaires.

Solidement menés par un roi bénéficiant d’une technologie bal-
butiante mais efficace, les Granbretons sortirent victorieux du conflit

L¢s Repaures

i repuns fixes dans les mers nordiques :

Les pmnes disposent

* Zornborg sur un:
Hollandia (voir I'Atlas

OHomth’ufallm

e lo Fnz‘ gouvernée par Dekken de

reconduit d'année en ¢

nfn'es)

en moins d’une année de campagne. Leur contre-attaque scella néan-
moins I'inimitié entre le nouvel ordre de la Chévre (son grand conné-
table ainsi que plusieurs autres importants nobles granbretons dis-
parurent) et la Scandie. Dés lors les porteurs des masques de boucs
renouvellent chaque année la promesse d'exterminer tous les Scandins
qu’ils rencontrent.

L’Age de la Piraterie

Le souvenir de la glorieuse Scandie s'érait effacé et le royaume
serait rentré dans le lot commun des principautés européennes, n’eus-
sent ¢té les pillages et mises 4 sac perpétrés par ses marins-guer-
riers. En effer, en quelques années, une peur frénétique s'empara
de I'Europe nordique 4 I'écoute des récits des survivants des pillages.
Un nouvel empire naissait. C'érait celui du sang, du butin et de la
pirarerie.

—— A T'Epoque O¢ Hawkmoon ——

Chronique d'une Sanglante Invasion

La Granbretanne commenga son expansion par les territoires du
sud de la Scandie (début 5284, sous la direction de Adaz Promp
du Chien et Saka Gerden du Taureau). Les clans désunis furent
fauchés par les troupes des Seigneurs Ténébreux, les lances-feu
moissonnant les Scandins et leurs berserkers. Seul Jarak Lune de
Sang, un héros sweden nommé ainsi  cause d’une tiche de naissance,
mena une résistance exceptionnelle. 11 causa la mort de plusieurs con-

Tout pirate tuant ou trahist
rades. Enfin, la plus impe
pirate peut dre dest
navire jure fidélité o
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nétables, parmi lesquels Byron Promp, fils du Grand Maitre de I'Or-
dre du Chien. Son pere sacrifia prés d’une légion entiere dans le Jo-
tunheim, a la poursuite du scandin. Lorsqu'il le rattrapa, on entendit
Jarak hurler tois jours entiers sur plusieurs lieues. Puis le silence re-
tomba sur la montagne, et lavé de sa rage, Adaz reprit la conquéte.

Néanmoins, passés les premiers affrontements directs, donr la
Granbretanne sortit vainqueur, la campagne de Scandie se transfor-
ma en guérilla, et les troupes nordiques portérent les combats sur des
terrains peu accessibles. Les ornithoptéres de la Légion Ailée envoyés
en soutien furent nombreux & s’écraser, rendus incontrdlables et mis
en danger & chaque mission par de violentes bourrasques.

La conquéte de la Scandie fut longue et difficile mais elle per-
mit aux stratéges Ténébreux de mettre leur cruauté et leur génie en
pratique :

* Malgré les promesses de richesses et de paix la population ci-
tadine se montra extrémement peu coopérante avec les envahisseurs.

Réponse granbretonne : Les connétables ténébreux s alliérent
avec Borod de Norrk. Ce thane renégat qu'ils placirent sur le Trine de
Glace détonrna sur ui la vindicte populaire et musela le pouvoir des no-
bles survivants.

* Dés la chute de leur repaire de “Sland, les pirates se réfugie-
rent dans des fjords secrets cachés par les icebergs et causérent bien
des dégits aux flottes de la Loutre et du Poisson, dont les gigantesques
navires de guerre se révélerent peu manceuvrables.

Réponse granbretonne : Face i cette menace insaisissable, [ Ordre
du Renard entra en jeu. L'or et les intrigues des espions masqués artiserent
les rivalités entre pirates. Ces derniers finirent par se noyer dans lewrs que-
relles et, durant longtemps, ne constituérent plus une menace sérieuse pour
la marine granbretonne.

* Sur la frontitre orientale, les forteresses du Finnermark op-
poserent une solide résistance aux troupes masquées.
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Réponse granbretonne : le baron Meliadus négocia avec les diplo-
mates moscoviens une alliance permettant la prise du Finnermark. La
lutte fut idpre, mais les Moscoviens perdirent plus de soldats que le ma-
chiavélique baron n'en engagea. Comme promis, la Moscovie annexa le
Finnermark et ses chiteaux.

* La caste des berserkers ne cessa de constituer une menace pour
les troupes ténébreuses. Bien que rares, ces terribles guerriers sont
craints méme par les masques les plus fanatiques.

Réponse granbretonne : Au cewr de Londya, les sorciers de lovdre du
Serpent étudicrent, disséquérent et testérent les rares berserkers capturés,
dans le but de déconvrir le secret de leur furie et de leur vigueur surna-
turelle. Sils ne percérent jamais i jour ce mystéve, ils développérent un
virs s artaguant spécifiguement aux bersevkers et détruisant progressi-
vement leurs muscles. Un berserker contractant le virus perd définitive-
ment 1 pt de FOR par semaine. Réduit i 0, cest la mort programmée. ..

Pour la petite histoire, le Connétable Riskar de 'ordre du Mor-
se fut envoyé dans le Cercle des Glaces pour trouver et investir une
des artnes d’entrainement pour berserkers. Surprise par une tem-
péte, sa légion subit de lourdes pertes, et le Granbreron décida de ne
pas retenter sa chance avant le printemps. Or les tempétes ne cessaient
pratiquement jamais dans cette partie du monde, et aprés avoir per-
du deux légions supplémentaires, Riskar retourna bredouille 4 Londra.
Huon abandonna définitivement I'idée de découvrir les secrets des
berserkers, se contentant des pales trouvailles de ses sorciers. Quant
au Connétable Riskar, il fur humili¢ et démasqué publiquement. Ivre
de colere, il réussi 4 s'enfuir sur le continent ot il organisa plusieurs
réseaux de résistance contre sa mére patrie. ..

Le Piege du Finnermark

Les Moscoviens étaient massés 4 la frontiere depuis plusieurs
mois. Confiants en leur puissance, ils se servirent des forteresses du
Finnermark pour lancer un assaut majeur contre les garnisons gran-
bretonnes qui terminaient 4 peine de pacifier le pays, lors du printemps




5290. Leur espoir était qu'une fois affaiblie par la longue et pénible
conquéte, la Granbretanne ne serait pas en mesure d'effectuer sa con-
tre-attaque. Malheureusement, les stratéges du roi Huon avait an-
ticipé (si ce n’est provoqué !) la trahison moscovienne. Ainsi, les
armées du Czar avancérent vers la capitale Stanger pour y rencon-
trer des troupes fraiches er préparées. Les forteresses du Finner-
mark, quartier général de I'offensive moscovienne, avaient été pié-
gées par les sapeurs granbretons a I'époque ot Huon concéda au
Czar cette partie de la Scandie en échange de son aide. Lorsque le mo-
narque granbreton en donna l'ordre, les édifices piégés s'écroule-
rent, coupant les forces moscoviennes de route communication, de
tout renfort et de tout raviraillement. Le baron de Kroiden profita de
la débidle moscovienne pour s’enfoncer dans les terres ennemies avec
ses légions de Loups, et urilisant la confusion générale ainsi que 'ai-
de du traitre Asrovak Mikosevaar, il soumit en moins d’une année
de brillante conquéte la Moscovie occidentale.

L’Occupation

Peu de Scandins parvinrent & fuir en Germanie, car la Granbre-
tanne s'¢tait assuré la maitrise du sud de la Scandie. Quant aux Mos-
coviens, leur récente alliance avec les hordes masquées prouvait qu'ils
n'accorderaient aucun asile aux fuyards. Certains réfugiés marcherent
alors jusquau Cercle des Glaces. Les groupes les plus chanceux fu-
rent accueillis par les Lapons, les autres périrent. Sans équipement
adapté a cette région hostile (les lances-feu présentant de nombreux
dysfonctionnements dus a 'humidité et aux vents violents), la Gran-
bretanne ne fur pas en mesure de donner la chasse aux fuyards, se
contentant de capturer les rerardaraires pour les envoyer 4 Londra.
Cependant, tous ne prirent pas la fuite. Les opportunistes et les fata-
listes demeurérent, ainsi que la grande majorité des citadins.

Bientor, la Scandie ne fut plus que la plate-forme de conquéte de
la Moscovie (d&s I'été 5290) et de la Germanie (début 5291). De nom-
breuses garnisons passerent par les territoires scandins. L'art consom-
mé du génocide ne connaitra son apogée que lors de la conquéte de
la Germanie, mais les tentatives granbretonnes s'affirment d’abord en
Scandie. Peu habitués & une autorité aussi tranchante, les Scandins se
rebellent fréquemment contre les impériaux, mais le résultac est tou-
jours le méme. Une fois la surprise des assauts scandins passée, les trou-
pes disciplinées et caparagonnées de Granbretanne reprennent le
dessus, avec I'aide parcimonieuse des lance-feu et des ornithopteres
quand les conditions météorologiques permettent leur utlisation. Les
guerriers sont massacrés, la population exécutée ou réduite en escla-
vage, et les villages pillés et briillés. Comme partout en Europe, la Scan-
die est alors témoin des trophées macabres dont les Hyénes er les
Corneilles décorent les routes ou les entrées des agglomérations afin
de décourager les actes de rébellion : pyramides de corps calcinés, gi-
bets et potences, crucifiés et corps découpés en morceaux et abandon-
nés aux chiens errants ou aux corbeaux...

En quelques années, cette région va devenir un gigantesque char-
nier peuplé d’esclaves A peine vivants surexploitant les terres stériles
et gelées jusqu’a leur mort. Pour survivre, les hommes choisissent de
rejoindre la légion mercenaire du Vautour, aux cotés des traitres mos-
coviens guidés par Asrovak Mikosevaar. Les femmes suivent la gar-
nison et se prosticuent pour manget. Les moins chanceuses sont choi-
sies, en raison de leur blondeur et de leurs formes épanouies qui les
tendent s différentes des granbretonnes filiformes, comme esclaves

personnels des Seigneurs Ténébreux. Seuls les citadins, & leur manié-
re aussi pervers et décadents que les envahisseurs, s'en tirent sans trop
de souffrances.

Lueurs d’Espoir

Ce n'est qu'a I'époque des premieres aventures de Dorian Hawk-
moon que ['étau granbreton commence 4 se desserrer du cou scan-
din. Dés 5295, les conquétes achevées nécessitent d'importantes
garnisons, et les campagnes militaires mobilisent les efforts du Téné-
breux Empire sur le continent. Les pirates scandins recommencent 2
harceler les intéréts maritimes granbretons, navires marchands ou
flottes de guerre. A partir de 5297, une grande partie de la flotte gran-
bretonne croise dans la mer Baltik, en vain. Parallélement, 2 Iinté-
rieur des terres, on assiste 4 la réapparition des berserkers. Diécimés
lors de la conquéte, puis par le virus élaboré par les Serpents, il fau-
dra encore plusieurs années aux Solitaires pour regarnir leurs rangs.
Les nouvelles générations sont cependant moins puissantes, la néces-
sité rendant la sélection plus lache.

Note Céébnologique

La conguéte de lo Scandie permit o I'Empire Ténebreux d'améliorer
ef de dévelumer des engins de mhni particuliérement redoutobles :
thoptére w«plus ou moins de succés (selon
les conditions climatiques) let jers véritables tests “in situ”.
Courant 5298, aprés de m@m en Scandie e doniorné o

* Les glisseurs des neiges, vés
Granbrefanne p. 74) ont été.

Liévre pour acheminer depndns:!tﬁms
commodit, les caractéristiques ds@ews

Equipage : 1 pilote, max. |
Points de Structure : 10
Armure:5
Autonomie : 150 km
Capacité de transport : 100 kg ou 1 passager
Vitesse : 20 km/h (max. 50 km/h)
Dimmsions 3m/05m/35m
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Les actes de rébellion, de plus en plus réguliers, s'articulent au-
tour de quelques personnages charismariques comme Laars le Terri-
ble, I'un des principaux chef des pirates qui ne vise en définitive que
des intérérs personnels ; Erik Laukka, Chef de Guerre du Finnermark
et candidar a la royauté ; et Gaalt Berghilt, autre aspirant au tréne.
Ce dernier s'allie avec les berserkers et les mystérieux Sages, et regoit
le soutien des Lapons ainsi que de nombreux guerriers solitaires et re-
nommés. Sous son impulsion, les Sages collaborent avec les chamans
lapons pour élaborer au plus vite des armes basées sur les [égendaires
Secrets du Froid.

Lors du soulévement général, le gouverneur granbreton tente
frénétiquement de garder le controle de la plate-forme scandine. Alors
que de partout en Europe I'empire rappelle ses troupes pour mater
Pinsurrection de Meliadus (ne laissant en place que des garnisons
squelettiques pratiquant la politique de la terre brilée), lordre de la
Chevre est liché sur la Scandie. Les hostilités ancestrales s’expriment
enfin, dans une explosion de haine viscérale. Berserkers et Chevres
sombrent dans la frénésie, et la technologie basée sur le givre et le froid
subit son baptéme de glace. Les deux partis sont décimés lors de la
“Bataille oi1 la Neige Devint Sang”. Le Ténébreux Empire, moribond,
connait sa derniére défaite 2 Londra méme...

< . ‘
= Apres la Libération ———

L'empire despotique effondré, la Scandie sombrera dans une
courte guerre civile, I'usurpateur Borod de Norrk tentant de con-
server sa position. Les renforts lapons, encouragés par Agantuk qui
fera une ultime apparition, feront la différence. Apres la Bataille de
Stanger, ce sera le roi Gaalt Berghilt, héros de la libération et survi-
vant de la Bataille oli la Neige Devint Sang, qui montera sur le Tr6-
ne de Glace, malgré les réticences des comtes. Les objections seront
repoussées par les derniers berserkers qui reconnaitront la souveraine-
té de Gaalt.

Le premier ordre du roi sera d’¢lever une statue honorant Ymir,
le Géant des Glaces vénéré par les Lapons, qui par sa magie permit la
victoire contre la Granbretanne et 'usurpateur. Elle sera taillée dans
un des plus grands glaciers nordiques, protégée de I'érosion par les ma-
nipulations conjointes des Sages et des chamans lapons.

Les pirates accepteront d’étre 4 nouveau au service du roi. Laars
le Terrible, chef supréme des pirates, reprendra sa route solitaire sur
les mers brumeuses du nord aprés avoir refusé la charge d’amiral que
le roi lui proposera. De nombreux drakkars et Serpents des Glaces se-
ront plus tard construits 4 partir des gigantesques forées du centre du
pays. La Flotte Sanguinaire verra le jour en 5304. Dés lors, plus un
navire des principautés européennes, pour la plupart redevenues dé-
mocratiques, ne croisera librement dans les eaux nordiques : ceux qui
refuseront de verser les taxes maritimes seront pillés et coulés. Les
cotes de nombreux pays seront a nouveau frappées par le fléau de la
piraterie.

La dynastie Berghilt s'imposera pour longtemps a la téte de la
Scandie. Aprés une initiation spirituelle aux mysteres lapons, la Scan-
die assagic commencera & envoyer des diplomates dans toute 'Eu-
rope. Jusqu'en Kamarg elle quétera la sagesse et le savoir ancien.

Puis viendront de 'est les rameurs inquiétantes de I'expansion
asiacommunistaine. ..

Cbronologm

O¢s Annees 5290

5284-5290 : La Gronbretanne s'glonce d |'ossaut de lo Scandie. Le
comté de Norge est le premier @ fomber (5286), vite suivi du Denmark
(5287). Le Sweden résiste valeureusement jusqu’en 5288, Les forces
conjointes des Moscoviens ef des Granbretons viennent  bout du puissant
Finnermark en 5290. Au yeux de |'Europe entiére, cette campagne mus-
dée a pour objectif le musellement des pirates scandins. ..

5291 : Borod de Norrk devient une marionnette de lo Granbretanne, et
monte sur le Tréne de Glace. Lo ﬁo’puiulion est sévérement opprimée.
Avant que leurs dissensions ne les. mmenl les pirates concentrent leurs
 qui traverse la Norgemiir pour y dé-
barquer des troupes fraiches. Une. mmdu granbretonne envhi ef rose
‘Sland, le fief principal des pirates.

5292 : La Scondie est un 1mmens€ dicmier peuplé d'escloves qui sur-
exploitent les terres glocses et stériles. Seuls iesﬁudms composent assez
favorablement avec I'envahisseur.

5295 I.ss gurmsons gmnhremnnes s’umen;l&am alors que I'Emm

la Scandie, et I'usurpateur Borod delhgxk ep
tenir sa poigne de fer. u

Jusqu’en 5299 : Les poignées dé're‘beﬂes sont menées par Laars le
Terrible, Erik Loukka comte de Finnermark, et Goalt Berghili, comte de
Norge. Ce dernier devient |'embléme de la résistance contre I'oppresseur,
s'ulliant des héros aussi connus que Belern la Vierge (5297) et Kald le
Petit {5296), ou les frés discutables Serviteurs de Nidaros (5299). Mais
surfout, il passe plusieurs accords secrets avec les chamans lapons afinde
s'assurer le concours des nomades, qui se révelent étre bien plus nom-
breux que toutes les estimations jamais effectuées.

5299 : En quelques jours de cetfe année se joue le destin du Tenéhreux
Empire. Rappelées & Londra pour participer d la guerre civil, les garni-
sans scandines pnrtem précipitamment. La politique de terre brilée (ré-
dudiion é&s mpulgnons, ctions des ressources, empmsormemm

fn S:undie ies &rmees depenuil[eds"ds rebelles se joignent aux berser-
kers dans leur botaille contre les masques de Chévre. Le chef rebelle Gaalt
redume la couronne scundine ef mmhu sur Slmgal Au terme d'un siége
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5300-5305 Durant cette période transitoire, le régne de Gaalt
est encore fragile. Les petits nobles (sous I'influence des Serviteurs de
Nidaros) suscitent une guerre civile (5300), rapidement brisée par
les berserkers et les Finners d’Erik Laukka. Gaalt prend Anhild la
Ronde pour épouse (5302). Le culte de Loki est a nouveau proscrit,
3 la suite d’un attentat visant le roi et ses enfants (fin 5303). Un gi-
gantesque ouvrage de glace (5303-5314) est entrepris afin de com-
mémorer la fusion des cultures lapones et scandines. Celle-ci est trés
mal acceptée par les citadins. Les pirates réintegrent le giron du tré-
ne royal et, conformément 4 la volonté de Gaalt, la Flotte Sanguinaire
voit le jour (5304). Les rendements des centres de recrutement pour
berserkers connaissent des records, mais ce sont les Secrets des Gla-
ces qui sont 2 origine de la nouvelle puissance militaire de la Scan-
die. Le wone dépéche dans I'Europe entitre et au-dela des ambassa-
deurs dont la mission est de relever toutes les améliorations sociales
et industrielles, afin de les adapter au royaume. Le passage a la Répu-
blique n’est cependant pas & 'ordre du jour. Afin d’honoerer un accord
secret passé avec les tribus laponnes, Gaalt envoie des unités de soldats
accompagnés de berserkers pour aider les nomades dans leur lutte
contre le mystérieux Royaume Caché. Plusieurs aventuriers se join-
dront 4 cette expédition.

5306 En protestation contre I'influence grandissante des La-
pons débute la Fronde des Petits, menée par une majorité de cita-
dins manipulés par les nobles frustrés par Iissue de la précédente
guerre civile. Les Lapons proposent un compromis : ils demeurent
dans le Cercle des Glaces, tandis que les enfants d'une culture peuvent
érudient quelques années au sein de l'autre. A l'exception des plus con-
servateurs, tous acceptent cette proposition basée sur le volontariat,
et tout rentre dans 'ordre.

5308 Le tres hostile Czar de Moscovie émet une supplique inat-
tendue : il demande le soutien militaire de la Scandie, affirmant que
des démons venus d’Asiacommunista assiégent ses frontiéres orien-
tales. L'avenir s'assombrit. ..

Le royaume, doté de cotes déchirées et de fjords étroits, émerge
des eaux glaciales de la Baltk et de la Norgemiir. En grande partie cons-
tituée d’un plat pays pratiquement au niveau de la mer, la Scandie
s'est pourvue de grands et nombreux lacs rompant la monotonie
de ses plaines herbeuses. Sa partie occidentale se mue en chaine
montagneuse et se fond plus 2 I'ouest avec la Norgemir. Sur ses
contreforts orientaux, une profonde et obscure forét mixte de feuil-
lus et de coniferes sert de gite 4 une multitude d’espéces animales.

En bordure de la frontiére moscovienne, de solides forteresses
aux pierres froides et dénudées protegent l'arriere pays constitué de
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gigantesques lacs poissonneux et d’'une importante zone agricole.
Clest une des régions les moins sauvages, car elle est des plus in-
tensément exploitées. Les loups, ours et autres animaux sauvages ont
migré vers la Moscovie ou vers la Scandie occidentale.

T'res vite en progressant vers le nord on atteint une région de nei-
ges érernelles, qui se transforme lentement en une étendue glacée
effectuant la jonction avec la banquise. Les rares especes animales y
survivent en pratiquant la chasse ou la péche, les ressources végé-
tales étant rares.

Depuis I'époque du Tragique Millénaire, le pays est réguliére-
ment sujet a des tremblements de terre plus ou moins importants.
11y a 10 % de chances par mois qu’une secousse ait lieu.

Climat

Suite a la Grande Glaciation du IV** millénaire, deux types de
climats cohabitent en Scandie. A I'époque de Dorian Hawkmoon, la
partie sud du pays est soumise 4 un climat de moyenne latitude,
avec des étés frais et humides. La seconde moitié des territoires, cou-
vrant le nord du continent, est soumise a un climat polaire.

* La zone méridionale est balayée par des vents d’ouest assez
calmes, en provenance des mers occidentales, qui adoucissent le climar.,
Il est toutefois courant que des bourrasques acteignent 80 km/h. Les
précipitations sont fréquentes. Les températures sont comprises en-
tre -10 et 05 degrés celcius au printemps et en automne, entre 05 et
15 degrés en été, et entre -35 et -05 degrés en hiver. Les terres sont
enneigées les deux tiers de 'année, et les moissons sont rares et fru-
gales & cause de la terre dure 2 travailler. La chasse, la péche et la pi-
raterie sont donc des moyens de subsistance essentiels.

* La zone polaire est balayée par de violents vents d’est. Les
rafales dépassent souvent 150 km/h. Dans la zone de rencontre des
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“La Seandie est un pays extrémement boisg, propice au développe-
ment de nombreuses espéces. Les loups, liévres, lapins, castors, re-
lemmings, écureuils argentés,
ands corbeaus, les favcons ger-
wettes ef les pics noirs peuplent
. Lo foundra héberge le méme
urs, surtout d proximité des

_sud du pays. Les noisetiers, ks&tﬁmes of fes |
muns, mais ce sont les sapins, mélézes ef épicéas qui constituent les
principales essences sylvesires du pays.”

Extraits du reﬁi de Theo Sdlrﬂbéf,
érudit 1!! lmntuﬁer sweisser en voyage en M

vents d'est et d’ouest (aux environs de la latitude occupée par les
Ostersunders), de violentes tornades sont réputées emporter des hom-
mes dans le ciel. Les précipitations sont relativement rares dans la
zone polaire ol il fait trop froid. Les températures y sont inférieures
de 15 degrés par rapport aux moyennes de la partie sud du pays.

Ressources Naturelles

La moiti¢ méridionale de la Scandie - qui correspond approxima-
tivement au sud du comté de Sweden - ainsi que les terres bordant
la frontiere moscovienne sont propices 4 une agriculture céréaliere
développée. De grandes foréts mixtes occupent environ 60 % des ter-
ritoires jusqu’a la zone polaire, se transforment en toundra puis en
déserts de glace. Les Scandins exploitent énormément cette considé-
rable réserve de bois, principal matériau de construction.

La chasse et la cueillette sont dominantes en terrain accidenté et
en haute altitude. Les troupeaux de rennes en migration assurent, avec
la chasse du lievre, 80 % de la nourriture. La péche cotiere s'est inten-
sivement développée en dehors de la zone polaire. Les ressources mi-
niéres sont relativement importantes dans la région de Jotunheim.

Depuis 'avénement d’Harald I'Tmpitoyable en 4352, 'Union
Scandinave s'est transformée en Royaume de Scandie et a pris pour
capitale la ville de Stanger. Les seuls titres de noblesse existants sont
ceux de prince, de comte et de thane. Les deux premiers sont réser-
vés A la proche famille royale, le dernier érant donné a des jarls puis-
sants, influants ou réputés. Les jarls occupent les fonctions de chef
de clan ou de tribu, et leur loyauté envers les thanes est trés relative.

Ainsi, deux systémes politiques se superposent et s'entremélent
en Scandie : le systtme monarchique de la noblesse (princes, comtes,
thanes) et le systeme clanique des jarls.

Au Sein O¢ 1a Noblesse

A I'époque de Dorian Hawkmoon, la Scandie n’est plus qu'un
royaume ot1 régne l'anarchie. Depuis de nombreuses générations,
aucun roi suffisamment respecté n'a pu s'imposer i la téte du pays. Il
en résulte que la plupart des comtes sont les seigneurs absolus de
leurs domaines, mobilisant leurs gens contre les voisins, prélevant les
impdts, et maintenant l'ordre sur leurs vastes terres. Pour les y aider,
ils ont délégué une partie de leur pouvoir exécutif 4 leurs thanes, dont
les barons sont I'équivalent européen. Les thanes sont directement
responsables des actes de la population, et en cas de soulevement con-
tre l'autorité du comte, ce sont les thanes qui sont sanctionnés. Aussi
n'est-il pas rare de les voir exercer de fagon brutale et abusive leur au-
torité, afin de décourager toute opposition.

Les Scandins sont obtus et n’hésitent pas & prendre les armes si les
nobles les exasperent trop. Ce cercle infernal contribue & la mésen-
tente croissante entre nobles et gens du peuple.

En 'absence de roi, les comtes tentent, malgré leur rivalité, de se
réunir et de décider des actions & entreprendre pour le bien de la Scan-
die et... de leurs intéréts personnels ! A I'image du Conseil des Prin-
ces en Germanie, les comtes scandins onr instauré le Conseil des
Grands. [ls invitent toujours les Solitaires (voir les Berserkers dans la
rubrique Sectes Présentes), par peur et respect de leur autorité, mais
ceux-ci répondent rarement 4 leurs invitations.

Pratiquement, peu de mesures intéressantes ont été prises du-
rant ces réunions, & moins qu'un Solitaire n’ait été [a pour officiali-
ser son point de vue.

Lorsqu’un noble parvient 4 s'imposer 4 la téte du royaume (ce
qui n'est pas arrivé depuis prés d'un siecle), il est couronné roi. Sa pro-
che famille se voit distribuer des titres de princes, de ministres ou de
chambellans. Peu de terres ou de richesses accompagnent ces titres,
au contraire des charges et des responsabilités, souvent trés lourdes.
Si l'investiture du roi est approuvée par les Solitaires, alors les redou-
tables berserkers soutiendront son autorité de toute leur férocité.
Une fois le gouvernement constitué, il ne reste plus qu’a convaincre
les comtes et leurs thanes de verser au roi leur part des impdts.

Clest 2 ce moment que les ennuis commencent pour le nou-
veau roi, et que le soutien des berserkers se révéle essentiel. ..
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Au NRiveau Local

Les clans se préoccupent assez peu de la discorde qui régne entre
les nobles. Leur souci est d’assurer leur subsistance tout en parvenant
a payer les impots a leurs seigneurs. Pour cela, ils ont recours a la
piraterie, et aux raids contre les clans voisins. Le clan est fermement
dirigé par le jarl, bien que le conseil des anciens soit 14 pour le gui-
der. Cependant un jarl a toujours le dernier mor et plus d'un a pré-
féré se débarrasser de ses conseillers afin d’avoir les mains libres.

Le jarl est choisi en fonction de ses qualités. Dans la majorité
des cas, Cest le plus fameux des guerriers ou le meilleur forgeron qui
occupe cette place d’honneur. En cas de décés du jarl, et il n'y a pas
d’héritier capable de reprendre le titre, un nouveau jarl est choisi par
le conseil. Il existe des familles illustres de jarls hérédiraires (les Jan-
sen du Varbergland et les Laukka du Finnermark dont le patriarche

actuel est sur le trone du comté).

— fLes Comtés ———

La Scandie est morcelée en quatre comtés distincts, d’influence
¢économique et politique équilibrée. Les frontitres exactes sont soumi-
ses a controverses, et les comres se disputent depuis de nombreuses
générations des parcelles enti¢res de territoires. Il n’est donc pas ra-
re de voir des thanes frontaliers guerroyer les uns contres les autres.

Les principaux clans se répartissent de fagon assez peu homogg-
ne sur ces comtés, et participent parfois aux disputes territoriales des
comres, Cependant, ils ne se réclament que rarement de la tutelle d'un
noble ou d’un autre, les seuls qu'ils respectent parfois érant les tha-
nes, plus proches du peuple. Quel que soit le comte qui emporte
leur “allégeance”, les Scandins rechignent toujours au moment de la
levée des taxes et des impbts.

Le Comté du Denmark

Population : 80.000 Scandins
Capitale : Penhag (15.000 habitants)
Dirigeant : Hens Henrikson

Géographie : Comté le plus méridional de la Scandie, il s'étend au
nord du margraviat de Hamburg (Germanie). Le Denmark est cons-
titué de la plate péninsule du Jutland, balayée par les vents, et d’'une
multicude d’iles sur la Baltik.

Bourgs et cités : Aalborg (5.000 habitants), Eidborg (1.500 habi-
tants), Ozum (1.000 habitants), Kiel (1.000 habitants)

Clans dominants (mineurs entre parenthéses) : Jutlanders (Lim-
forders, Odensers, Ronners, Varbergers)

Personnalités :

* Hens Henrikson, 45 ans. Le comte de Penhag est un indivi-
du calme et réfléchi (selon les critéres scandins !). Il sait son pouvoir
fragile et tente de le consolider par le commerce et les bonnes rela-
tions avec ses voisins germaniques.

* Knud et Halvo Franssen, 40 et 36 ans. Cousins par alliance du
comte Henrikson, ils lorgnent sur son tréne. Lorsqu'ils ne se tirent
pas dans les pattes, ils font tout pour diminuer son influence.

* Jork le Querelleur, 35 ans. Le puissant jarl de Eidborg est éga-
lement un proche cousin du comte. Il porte bien son surnom er ses
vues sur le trone du comté sont évidentes.

* Vela Volzen, 27 ans. Cette jeune artiste de Penhag sculpre 2
merveille les galer de la mer Baltik pour en faire des bijoux appréciés
dans toute la Scandie. Vela cache un sombre secret : son pére, un Ger-
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main, fut mélé & 'assassinat d’un évek du Sincere Repentir a Betlin.
Il cacha sa fille chez des amis de Penhag avant de prendre la fuite pour
une destination inconnue. L'église méne 'enquéte depuis plus de
10 ans et pourrait bien finir par remonter la piste jusqu'a Vela.

Ressources : commerce intensif avec la Germanie et la Hollandia,
artisanar trés développé, péche.

Influence politique : moyenne. Beaucoup d'intrigues et de com-
plots, litiges avec le comté de Sweden concernant les zones de péche,
bonne intelligence avec la Germanie.

Importance militaire : faible, mais position stratégique entre la Bal-
tik et la Norgemir.

Intrigues : trois cousins rivaux et ambitieux, plusieurs héritiers légi-
times et illégitimes peuvent contester ou entraver l'aurorité du comte
actuel. La guilde de la Baltik cherche a consolider son influence dans
le comté. Corruption, manipulation et chantage, tous les moyens sont
bons. ..

Atmosphere : peut-érre le comté le moins “barbare” du pays. Le

- Jutland est plutét orienté vers 'agriculture, la péche, I'élevage et le
commerce. Toutefois, les iles de la Baltik sont véritablement infes-
tées de pirates !

L£¢ Comté du Sinnermark

Population : 190.000 Scandins
Capitale : Helsfors (9.000 habitants)
Dirigeant : Erik Laukka

Géographie : Vaste comté faisant fronti¢re avec la Moscovie. Le sud
du Finnermark est relativement prospere. D'innombrables lacs pois-
sonneux parsément une vaste plaine cultivée. Le nord du comté, trés
forestier, se transforme en terres glacées, domaine des Lapons.

Bourgs et cités : Tammfors (6.000 habitants), Aabo (2.500 habitants)

Clans dominants (mineurs entre parenthéses) : Finners, Vaas (La-
pons, Turkus, Porislanders)

Personnalités :

¢ Erik Laukka, 38 ans. Comre de Finnermark, voir p. 40.

* Hansken, 41 ans. Ce colosse blond est le commandant en chef
de la forteresse de Vybo sur la frontiere moscovienne. Cette imposan-
te citadelle sera le dernier bastion de résistance armée que soumet-
tront les forces alliées des Granbretons et des Moscoviens au prix
d’un terrible sizge.

¢ Perenzimov, 43 ans. Cet ancien sujet du Czar est étonnant 2
bien des égards ! Outre le fait qu'il soit certainement le seul Mos-
covien A étre respecté en Scandie, il a pris en mains I'industrie du
textile de Tammfors avec un réel succés. Son immense barbe flambo-
yante impressionne méme les plus pileux scandins !

Ressources : agriculture, mercenariat, exploitation forestiere.

Influence politique : moyenne. Les tensions sont permanentes avec
les Moscoviens, et un désaccord frontalier avec le comté de Sweden fra-

gilise la position d'un comté plus préoccupé de sa défense que d'une
éventuelle hégémonie.

Importance militaire : puissante. Les guerriers finners sont reconnus
comme les plus redoutables soldats de Scandie.

Intrigues : un seul héritier légitime, ennemis familiaux depuis long-
temps écrasés. La Moscovie cherche depuis toujours 4 prendre pied dans
le comté. Perenzimov n’est-il vraiment qu’un industriel du texile ?

Atmosphere : le Finnermark est une région tampon, sans cesse sur le
qui-vive. La mentalité des habitants a été fagonnée par le pays : ils sont
aimables mais méfiants, durs 4 la tiche et habiles guerriers.

Le Comté O¢ Norge

Population : 120.000 Scandins
Capitale : Stanger (15.000 habitants)
Dirigeant : Thorven Berghilt

Géographie : Une cote déchiquetée, coincée entre la Norgemir et
les montagnes du Jotunheim. La caractéristique géographique incon-
tournable du comté de Norge est sa multitude de fjords.

Bourgs et cités : Oslow (5.500 habitants), Bergen (4.000 habitants),
Trondheim (3.500 habitants)

Clans dominants (mineurs entre parenthéses) : Jotunheimers (Ale-
sunders, Egersunders, Lapons, Ostersunders, Trondheimers)

Personnalités :

 Thorven Berghilt, 61 ans. Comte de Norge. Thorven est un
ancien capitaine pirate, jadis redouté sur toutes les mers du Grand
Nord. Comprenant la futilité d’'une telle existence, il tente de gouver-
ner sagement et de rendre son comté moins dépendant de la piraterie.

* Gaalt Berghilt, 34 ans. Fils du comte et seul héritier (p. 37)

* Vadina Berghilt, 59 ans. La femme du vieux comte est une per-
sonnalité éclairée. Clest elle qui réussi & convaincre Thorven d’en-
voyer leur fils unique étudier sur le continent. Sous sa discréte in-
fluence, le comré de Norge s'est assagi pour devenir un modéle de
stabilité en Scandie.

* Eleana Berghlilt, 25 ans. Fille du comte et sceur de Gaalt. Elea-
na est véritablement fascinée par la culture lapone. Elle n'a de cesse
d’influencer son pere pour qu’il développe de vrais échanges paci-
fiques avec le peuple du froid.

Ressources : exploitation miniére et forestiere, péche et piraterie, peu
d’artisanat et agriculture 4 peine autosubsistante, échanges commer-
ciaux avec le Finnermark.

Influence politique : faible 3 modérée. Malgré le statut de “capita-
le du royaume” de la ville de Stanger, les rapports sont froids et dis-
tants avec les autres comtés.

Importance militaire : modérée.

Intrigues : Gaalt est I'unique héritier (male) de la dynastie Berghilt.
Laurtorité de Ia lignée des comtes de Norge n’est pas vraiment con-

Atlas Scandin




ORIMNO0)

-w L A

testée méme si le clan des Trondheimer (serviteurs de Nidaros) cher-
che 4 gagner de l'influence 4 son détriment.

Atmosphere : Contrée rurale essentiellement cotiére, ses activités sont
centrées sur la péche et... la piraterie. Sous I'influence de Vadina,
ces derniéres activités tendent 2 se faire plus rare (2 I'échelle scandine,
ce qui, dans 'absolu, est tout relatif !)

L£e¢ Comté O¢ Sweden

Population : 250.000 Scandins
Capitale : Skholm (12.000 habitants)
Dirigeant : Leif Valkhem

Géographie : comprenant la majeure partie de I'ancienne Suede, le
sud est fortement développé ; les cultures le dispurant aux marais et
aux lacs. Les flancs du Jotunheim sont densément boisés. Le nord
du comté est un désert blanc et glacé que seuls les Lapons semblent
pouvoir dompter.

Bourgs et cités : Gotborg (9.000 habitants, comptoir de la Guilde de
la Baltik), Kamar (2.000 habirants), Norrk (1.500 habitants), Falun
(1.000 habitants), Malborg (1.000 habitants)

Clans dominants (mineurs entre parenthéses) : Ostersunders, Var-
bergers (Jotunheimers, Lapons, Storjonners, Uddevallars, Umears)

Personnalités :

® Leif Valkhem, 59 ans. Comte de Sweden. En dépit de son ar-
rogance et de ses ambitions territoriales, Valkhem doit lutter jour et
nuit pour conserver son autorité sur le comté.

* Borod de Norrk, 47 ans. Thane de Norrk et Usurpateur du
Trone de Glace. Voir p. 36.

* Vodrik de Havno, 38 ans. Thane ambitieux mais cultivé, Vo-
drik est moins puissant et “démonstratif” que Borod de Norrk. Ru-
sé, il construit patiemment son influence au sein du comté.

* Solmer Holk, 50 ans. Riche bourgeois de Skholm, bien in-
troduit aupres de la noblesse dont il est 'un des principaux bailleur
de fonds, Solmer est un agent des serviteurs de Nidaros. Il a biti une
part importante de sa fortune sur un juteux trafic d’esclave avec la
Granbretanne (bien avant I'invasion).

® Soren Kergaart, 70 ans. Ce vieux scalde est un philosophe res-
pecté qui a enseigné 4 'université de Koln, ce qui est plutdt rare dans
le pays ! §'il a finalement décidé de revenir finir ses jours dans sa ville
de Kamar, il 2 néanmoins gardé de nombreux amis en Germanie.

® Ynessa, 34 ans. Favorite de Leif depuis plus d’une année, Ynes-
sa est aussi un agent du propre frere du comte. Envoyée pour assas-
siner Valkhem, elle est secrétement amoureuse de lui et n'a jamais réus-
si & remplir sa mission...

Ressources : industrie importante, exploitation lacustre et foresticre,
agriculture, piraterie, commerce avec la Germanie et la Moscovie.

Influence politique : forte. Attitude belliqueuse avec I'ensemble des
autres comtés, litiges avec le comté du Denmark concernant les zo-
nes de péche, désaccords frontaliers avec le comté du Finnermark.

Importance militaire : puissante.

Intrigues : Le frére de Leif, Svan, est un renégat exilé sur ‘Sland. Mais
le plus sérieux ennemi du comte de Skholm demeure le puissant tha-
ne Borod de Norrk. Ce dernier s'alliera avec 'envahisseur pour usur-
per non seulement le tréne du comté mais celui de toute la Scandie.

A cela s'ajoute plusieurs cousins éloignés modérément ambitieux
qui peuvent contester ou entraver |'autorité du comte. Les troubles
civils provoqués par la rivalité entre les deux clans dominants sont
en augmentation.

Atmosphére : Comté le plus peuplé, les habitants de Sweden se consi-
derent souvent (2 tord ou 4 raison) comme les plus sophistiqués des
Scandins. 1l est vrai que le sud du pays est abondamment cultivé et
que les villes y sont plus nombreuses qu’ailleurs en Scandie.

Apres 'lnvasion

L’administration scandine a toujours été réduite 2 sa plus simple
expression, ce qui n’est pas sans contrarier le gouverneur granbreton,
Lord Varen Drosck du Chien. En effer, la difficulté principale est de
maintenir une correspondance régulitre entre toutes les garnisons dis-
persées dans la vaste Scandie. Les ornithopteres éranc la plupart du
temps cloués au sols 2 cause des conditions climatiques, 'ordre du
Li¢vre est tres largement mis & contribution. C'est donc trés naturel-
lement que cet ordre s'impose comme indispensable au gouverneur,
et que son connétable, Lady Zelya, occupe la place de premier con-
seiller aupres de Drosek.

Orga ociale

Description Physique

De longue mémoire, les Scandins ont toujours été grands et puis-
samment batis. Leurs yeux sont clairs, le vert étant beaucoup plus ra-
re que le bleu qui se décline en des dizaines de nuances. Les cheveux
blonds sont communs, ainsi que les roux. La peau fragile des Scandins
est rosie par le froid et les intempéries. Ils ont souvent le visage bu-
riné par les éléments hostiles.

Les vétements de la caste rurale sont lourds et principalement
composés de fourrures et de peaux animales. Les cuirs de renne, pho-
que et loup sont les plus courants. Les citadins préferent des tex-
tures plus délicates, comme le lin, le coton ou la soie pour les mieux
nantis. Mais ces vétements protégent considérablement moins bien
des rigueurs de I'hiver, aussi de longs manteaux de fourrure comple-
tent les tenues.

Les femmes affectionnent les lourds bracelets et les colliers de
bronze ou d’or finement ciselés, ainsi que les broches er les boucles
d'oreilles. Leurs coiffures sont complexes et sophistiquées. Les hom-
mes ne portent que peu de bijoux. La barbe et les tatouages sont les
seuls sujets de coquetterie masculins. Seuls les nobles, les citadins, et
les intellectuels dédaignent parfois la barbe. En régle générale, son port
fait partie des bonnes maniéres.
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Culture

Les Scandins sont les héritiers d’une longue tradition orale, ren-
dant désuéte toute forme d’écriture, seulement pratiquée par les in-
tellectuels et les citadins qui en ont besoin. L'immense majorité des
scandins est donc illettrée. Par contre, ce peuple est ouvert aux formes
artistiques orales comme la poésie, les chants, ou les conres. Les scal-
des sont des bardes itinérants aux impressionnants talents oratoires.
Bon nombre font fortune dans les cités plutde qua la campagne.

Les lignées scandines sont exclusivement patriarcales mais il n’exis-
te plus de discrimination sexiste & partir du moment ol une femme est
capable de se servir d’'une arme et de tenir téte 2 son homme. En vil-
le, ot1 elle occupe une position sociale centrale, la femme peut sans pei-
ne accumuler autorité, richesse et avantages.

Enfin, les Scandins ne sont pas maitres des techniques de souffla-
ge de verre, aussi leurs vitres sont épaisses, irrégulieres et partiellement
opaques. La plupart du temps, des toiles de peau légérement translu-
cides remplacent le verre des fenétres. Les fioles, fiasques et autres
récipients ne sont jamais en verre, au profit du bois et de la terre cui-
te. L'argenterie et la porcelaine ne sont courants que chez les citadins
aisés, qui ont plus facilement accés A ces produits d'importation.

—— {a Scandi¢ Rurale =——

Les Scandins ruraux sont sédentaires, habitant des fermes de pe-
tite ou moyenne importance. Lartisanat est extrémement développé,
mais les forgerons sont 4 la fois les plus rares et les plus appréciés. 11
y a, au plus, un forgeron par clan, qui entretient un apprenti devant le

.Eyg piusleurs grandes tribus.
ellessemeiablles Les' sonr

* Les Varbergers : ils
 pirates. lls disposent ¢
fermiers varbergers

fiennent pas purl I

fesques lacs formant les mers mmﬂeures lorsqu'ils ne p
ie. lls ont d‘étroites relations avec les Germains et|

remier ées;fieux) ils contrélent la zone tampon entre la'
f nnslhﬁnr les forgerons finners sont les plus réputés. :
i conférant une place de choix dans son royoume. hﬂhﬂﬁunr.e des Finners rk.~ -

ameni!, mais certains &nﬁiques vont jusqu'a lui offir des sacrifices humains. I
domldie dans le Jotunhellret qui entretiennent de frés rares relations avec ces
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remplacer a sa retraite. Les secrets de la forge sont jalousement gar-
dés, et il existe des rumeurs concernant des forgerons - les Finners
en font partie - capables de travailler des aciers d'une qualité excep-
tionnelle (pour simuler ce fait, vous pouvez udliser les régles présen-

tées dans I'Atlas Germanique p. 103).

Habitations

Les habitations des villages son faites de solides rondins de bois,
mais toutes les structures fondamentales (fondations, murets, che-
minées) sont en pierres. Seuls les membres les plus importants du

clan vivenr dans des demeures enti¢rement baties en pierre.

Us et Coutumes

Traditionnellement, les adolescents sont introduits dans le monde
adulte dés 14 ans. IIs ont des lors le droit de porter les bracelets de
force, une arme, de prendre une épouse et des esclaves, et de fonder
une famille. Les jeunes filles peuvent étre données en mariage dés
leur douziéme anniversaire. Elles peuvent cependant refuser le maria-
ge si le conjoint ne leur convient pas. Habituellement, les liens entre
les futurs époux se tissent dés I'enfance.

Lesclavage est une coutume courante. Les guerriers raménent de
eurs raids des esclaves féminins, aussi chacun d’eux en posséde géné-
I ds d laves f h d posséde g
ralement trois ou quatre. Les devoirs d'une esclave sont simples : servir

q p
le maitre, et forniquer avec lui, ses fils ou ses amis 4 chaque fois qu'el-
le est sollicitée. Les esclaves se soumettent de bonne grice, car elles
g
sont généralement bien traitées. De plus, elles regoivent toujours des
présents lorsque le maitre revient d'un pillage, au méme titre que les
femmes libres ou mariées.

ROOD

Aux yeux des Européens, les Scandins pratiquent la fornication
sans aucune pudeur, Ce libéralisme sexuel a largement conuribué
la réputation barbare de ce peuple, bien qu'il soit en vérité assez nuan-
6. Si les esclaves sont mises A contribution & n'importe quelle occa-
sion, les femmes libres choisissent leurs partenaires. Un homme cher-
chant i les forcer se fait rapidement égorger par ses propres compa-
gnons de beuverie.

Enfin, cerrains Scandins sont entrainés pour devenir des “fous
de guerre”, les fameux berserkers. Ils sont sélecrionnés vers 12 ans,
en raison de leur agressivité naturelle et de leur puissance physique.
Les recruteurs refusent de prospecter les villes, estimant que les cita-
dins sont trop amollis par leur vie facile pour produire de véritables
guerriers (reportez-vous i la section Sectes Présentes).

Les soirées d’hiver se terminent réguli¢rement en rixes con-
cluant les beuveries destinées  réchauffer le sang, Les vertus thérapeu-
tiques de I'alcool et de la bagarre sont légendaires.

£a Loi des Hommes

Malgré cette approche brutale de la vie, la loi est loin d’étre laxis-
te. Le vol, le mensonge et I'assassinat sont sévérement punis (les peines
érant respectivement I'amputation de la main droite, celle de la lan-
gue, et la mort par décollation).

Il est & noter que ces trois notions different un peu de celles des
européens : le pillage et les prises de guerre ne sont pas du vol ; I'em-
bellissement des histoires ou le marchandage ne sont pas des menson-
ges ; enfin, les morts survenant au cours des duels et des combars ne
sont pas des meurtres. D’autres peines comme l'exil, des amendes ou
des travaux d'intérét public peuvent étre infligées aux crimes de moin-

® Les non moins md&mnr;ols concours d'ingestion de nwrrmwe ou de beuv

® Les hiicherons orgunmreguﬁeremanl des épreuves de force (dehiier le plus

. Quelle que soit la discipline et la réputation de |

miéme ctadine) chague village dispose de son char

réve (et non exhaustive) présentation des fypes de




dre importance, mais elles découlent d’une vision de I'ordre moins
manichéenne, plus propre aux citadins.

Alimentation en (Milieu Rural

Les adultes chassent généralement les rennes. Les chasseurs pro-
fessionnels tuent les loups, les ours, les sangliers blancs ou les dange-
reux serpents des neiges. En période de disette, ils participent aux

£a Pierre O¢ Spunnen

chasses traditionnelles aux cotés des autres hommes du clan. Les fem-

mes et les adolescents s'occupent de la difficile culture de la terre. 1ls
se servent de rennes pour tirer socs et charrues. Les jeunes enfants sont
assignés & la corvée de cucillette et au piégeage des ligvres des neiges.

La viande de renne est la plus appréciée. Le phoque est également
chass¢ (dans les régions les plus nordiques) pour sa viande et sa fourru-
re, mais surtout pour sa graisse qui est exportée vers toutes les régions
de Scandie. Celle-ci est 4 la base de toutes les cuissons.

et |

Spunnen est un petit vrlluga
tagnes qui ferrorisait le vﬂuge

lancant une énorme pierre au visage ! i

pierres qui codtent une petite forfune.
Régles du Iuncw de h pierre de Spumn :

peut fenter I‘expenem
Lemdohsommmdmpww«dmm(mmmaﬂm

Détermination de la t_ﬁshm de jet :

quelle distance est lancée la pierre de Spunnen :
(((FOR - 14) D2) x 50 cm) + 1D100 cm

le ”DZ’ peut étre ﬁmulépm n'importe quel autre dé (chiffres pairs = 1, lmpmrs 2)

Exemple

tour de role.
Rolof = 302 x 50 cm + |
Le joueur lance les dés et ob
Le D100 donne 5.
Rolof lance donc la piehe a(5x50)-
Barveld = 4D2 x 50 am + 1D100 cm

pour un tofal de 5.

=305

Le D100 donne 38
I Barveld lance donc

a(5%x50)+18=288cm
Rolof gagne ! '
“HMMMMMPPPPFT

n fond du Jotunheim. La Iegende raconte qu‘un héros scandin du nom d'Ermud-le-Fort parvint & lanmer un géant des mon-

Quelle que soif la vémitedd ceffe légende, le mythe est encore vivace !l n' exme pas un seul village en Scandie qui ne dispose pas de sa plene de Spunnen”.
Une pierre “officielle” dmf tre entiérement en granit, peser 97,5 kg ef, bien s, venir de Spunnen. Le village s'est maintenant spetluﬁsé dtms la fabrication de ces

La force physique du lanceur est primordiale mais la facon de lancer et la chance influen-
cent énormément sur lo distance otteinte. Lo formule suivanie permet de demrmmer i

Rolof-le-Dur (FOR 17 = 392) o Burveld Casse-Mains (FOR 18 = 4D2) lancent pikne a

Le joueur lance les dés uliliem 1,1, 1 et 2 pour un fotal de 5 egulemem I
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(Mutants et Originaux

Grice aux puissants vents qui battent les campagnes et nettoient
les poches irradiées, il y a assez peu de mutants (couramment appe-
lés “originaux” par la population) et les mutations sont rarement spec-
taculaires. 1l s'agit la plupart du temps de malformations bénignes (ou
des mutations comme coloration, adaptation au froid ou gigantisme).
Celles-ci ne sont nullement discriminatoires & moins qu'elles n’handi-
capent le mutant socialement ou dans le maniement des armes. Les
rares originaux sont bien intégrés, mais on évite de leur donner des fil-
les afin de préserver la pureté de la race. Il y a cependant eu de nom-
breuses et illustres exceptions au cours de I'histoire du pays - comme
la lignée dont descend Korn Téte de Loup (voir L Mle Brisée p. 42) qui
s'est imposé comme roi provincial d’Eire.

——— fa Scandie Urbaine

I'ambiance des rares cités de Scandie est bien différente des cam-
pagnes. Le petit peuple est souvent exploité et sous 'emprise sociale
de la noblesse et de la bourgeoisie. Les nobles et riches bourgeois ci-
tadins sont les descendants d’une population décadente qui n'a jamais
cessé de décliner. Les citadins vivent dans des maisons composites de
bois, de pierre, de briques, de torchis et de platre. Ils attachent une gran-
de importance 4 'apparence de leur demeure, et plusieurs étages sont
un signe de réussite sociale.

Mode de Vie

Beaucoup de riches citadins se prétendent cultivés, mais peu sont
véritablement lettrés, érudits ou savants. Leurs occupations favorites
sont trés aristocrariques : banquets, bals, conférences, commérages,
complots, séduction, adultére, etc.

Ruraux et citadins n’ont pas les mémes a priori en ce qui concer-
ne le savoir technologique. Dans les villes, la sorcellerie peut au con-
traire étre source d’avantage social.

n'ee]

Csclavage en Milieu Urbain

L'esclavage et la servitude sont aussi répandus I'un que l'autre,
bien que les maitres des villes soient plus cruels et exigeants que ceux
des campagnes. Les fautes sont chitiées avec sévérité, et trés rare-
ment pardonnées. Pour satisfaire la demande croissante des citadins,
des marchés aux esclaves se dressent dans la plupart des grandes villes,
avec des “produits” venant parfois des royaumes du sud. La possession
d’un esclave ou d’un serviteur est un signe extérieur de richesse que
peu de citadins peuvent se permettre. A moins d’étre particulierement
aisés, ils possédent rarement plus d’un esclave ou serviteur a leur ser-
vice. Les aristocrates affectionnent les spectacles érotiques qui sont
depuis quelques années a la mode, et il arrive qu'ils acteignent de tels

ne souffre péx. Puis le trou est bouche, le cairn ﬁrmf le biicher a
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sommets dans la brutalité et le mauvais gotit que les Seigneurs Téné-
breux de Granbretanne ne les renieraient certainement pas.

Intrigues et Politique Citadine

La réussite sociale est le moteur principal des motivations des ci-
tadins. L'accumulation du pouvoir, des richesses et des faveurs fait
P'objet de stratégies longues et sinueuses. Les discussions politiques
sont souvent véhémentes, chacun ayant son opinion sur le meilleur
candidat au trone. En fait, rares sont les aristocrates et les bourgeois
qui ne soient pas engagés, investissant des fortunes dans des com-
plots permettant d’éliminer ou d'éloigner les concurrents du Trone
de Glace. Bien sir, si leur poulain venait & I'emporter, ces bienfai-
teurs recevraient en récompense richesses et position sociale... De
fait, la bourgeoisie, I'aristocratie, et la noblesse sont politiquement di-
visées, et entretiennent des relations trés peu cordiales. Empoisonne-
ments, assassinats, et diffamarions sont leurs armes favorites

Langages Pratiqués

La Langue Commune est reconnue officiellement comme étant
la langue maternelle des Scandins. Le scandin en tant que langue na-
tionale n’est pratiquée que par les citadins du pays. Linguistique-
ment, le scandin est 4 rapprocher du germain. Ces deux langues cou-
sines ont renoué entre elles avec 'implantation de marchands germains
dans le Denmark et les terres australes de Sweden. Grice a cette simi-
litude, un Scandin peut se faire comprendre d'un Germain avec la moi-
tié de son score de compétence en langue nationale, et réciproquement.

—— Relations avec les €trangers —

Une forme de commerce est entretenue avec les Germains, et des
accords bilatéraux onrt éeé passés avec la guilde de la Baltik. Les Mos-
coviens ont toujours été considérés comme des envahisseurs, et les
Scandins dépensent beaucoup d’énergie pour les contenir sur la fron-
titre orientale. La Granbretanne est I'ennemie de toujours, car il a tou-
jours existé une rivalité expansionniste entre les deux nations ; mais
la Scandie ne s'est jamais remise de la chute de son empire tandis que
la Granbretanne a longtemps laissé miirir sa puissance jusqu’au ré-
sultat que I'on connait. La Scandie a écé une des premiéres nations
A avoir été écrasée par le Ténébreux Empire.

Les Scandins entretiennent une longue tradition de piraterie.
Toutes les cotes nordiques de I'Europe ont été soumises au pillage
scandin. Méme I'Espanya a eu & se plaindre de leurs pirates avant que
la Granbretanne ne les muselle. En régle générale, les pirates sont mis
4 mort 2 la premiére occasion, méme par les alliés germains.

== Créer un Aventurier Scandin

Toutes les régles de création de personnage s'appliquent norma-
lement. Si le maitre de jeu le désire, il peut autoriser le joueur a per-
sonnaliser son aventurier en langant 1d8 au lieu de 1d6 (consultez
la rubrique Aventuriers Personnalisés des régles de base de Hawkmoon
NE), en tenant compte des résultats suivants. Il peut également I'au-
toriser A choisir un groupe de compétences qui I'intéresse.

lag, Einar, Enrik,
Ranne, Snorre, To

Noms féminins

\ﬁldu Ylvu

Patronymes : Lo plm& habitants des campagnes porlem .ﬂmpi&
ment le nom de leur pe@mﬁw de “sen” ou “son” (fls de) par exem-

7. Vous étes issu de la Scandie rurale. Votre mode de vie est débri-
dé, extréme. Votre clan s’adonne parfois au pillage et 4 la piraterie.
Ajoutez 20 pour-cent en Artisanat (Equilibre), un autre Artisanat (au
choix), Bagarre, Esquive, Evaluer, Grimper, Lancer, Lutte, Natation,
Navigation, Orientation, Sauter, et dans une compétence d’armes.

8. En tant que citadin, vous &tes cruel, sophistiqué et amoral. La
seule chose qui importe est votre ascension sociale. Etre ou paraitre,
vous avez choisi le plus facile. Rajoutez 20 pour-cent en Art (Intri-
gues, ou Mondanités), dans un autre Art (au choix), Baratin, Chercher,
Déguisement, Eloquence, Evaluer, Langue Maternelle, Marchander,
Sagacité, Sentir/Gotter et dans une compétence d’armes.

Dilitaire

Organisati

1l n'existe aucune armée régulitre en Scandie, sauf peut-étre cel-
le mise en place par I'éventuel souverain, ou les troupes personnelles
des comtes. En effet, le rassemblement des guerriers de plusieurs clans
estun événement tres rare,

Méme si un thane ou un comte parvient & accomplir ce tour de
force, les efforts pour maintenir un semblant d’ordre et de discipline
parmi les troupes étant inhumains, la horde barbare se disloquera au
mieux au bout de quelques mois.
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En cas dt‘ COl]ﬂi[ avec un autre Clilll ou une autre natiun. C]\aque

tribu apporte sa contribution en féroces guerriers. Ceux-ci ont géné-
ralement tendance 4 se jeter dans la bataille, en prenant A peine le
temps de recommander leurs &mes aux dieux.

Les grands guerriers se distinguent toujours lors d’exploits per-
sonnels et tous tiennent le compte des ennemis tués.

Les berserkers sont de tous les combats, et toujours en premiére
ligne. Ce sont les meilleurs guerriers de Scandie, et nombreux sont ceux
qui les voient comme les dignes réincarnations de héros divins !

Les berserkers ont souvent le regard noir, et sont prompts 4
s'énerver. Les plus sages préferent les éviter, les plus stupides insis-
tent pour leur rendre des compres. Ils sont accompagnés par des loups

£’ Art O¢ la Guerre en Scandie

presque sauvages, qui les protegent pendant les quelques instants de
faiblesse qui précedent leur transe de berserkers.

Les armes traditionnelles des Scandins sont la hacherre, la hache
d'armes, le poignard, un bouclier (Petit ou Entier) et I'arc de chasse.
Les armures de cuir (recouvertes d’épaisses fourrures en hiver) sont
les plus courantes.

Les armures de plaques sont dédaignées par les guerriers, car ils
pensent que ce sont les armes et I'habileté du combarttant qui définis-
sent sa valeur, et pas |'épaisseur d’une carapace de métal. Les cottes de
mailles sont néanmoins courantes.

L'encadré “L’Art de la Guerre en Scandie” apporte quelques pré-
cisions sur des armes et des armures typiquement scandines.

 Hache Scandine

Cette grande hache de combat d deux mains se rapproche de la hache moscovienne, tant par la taille (prés de 170 cm) que por Iaspect (double lame). Les pri
cipales différences résident dans la forme de lo lame (droite) et dans son tranchant (oré: de  mulfiples dentelures !). A cause de san pmds ef de son manque ¢
maniabilité, seuls les plus forts guerriers se hasardent @ manipuler la hache scaaﬁine =

Base Dégiits Mains

Les Scandins sont de redoutables guerriers. Certains 'entre eux se sont spmuﬁses dans le maniement de la lourde Hache Scandine et aulres joyeusetés. .

* Double-Marteau d'Ulvaar

Encore une arme de guerrier bien charpenté ! Toutefois, ce dernier se doit aussi d'étre hobile cor cette arme particuliére se présente comme une longue hampe
muniie @ ses deux exirémités d'une masse de métal généralement ornée de mofifs. snngldﬁﬁ . Cette particularité permet d son uhlrsulwr de contre-ottaquerd

chuque parade crifique qu'il aura réalisé (comme s'il avait deux armes en mai

Base Dégats Mains

Taille

 Lame de Benner

Porfant le nom du dieu de la mselvﬁpuge 25), cette fine lame ressemble & une mince épée courte. Particuliérement effilée, cette arme est redmhle Hﬂre les
mains de qui sait s'en servir. Elle oﬁml’uwumle de tripler les dégéts en cus de rifique.

Taille

Armure

De fourrure




£’Art de la Navigation en Scandie

Les Standins sont inconfesi_: b is 'ﬂe.s.mers du nord. Leurs talents de naviguteurs leurs permettent de commercer (ou pimter} dans;m;sqﬁemms Ies '

mers d'Europe !

Chogue clan ou village céfier dispose de un & frois drakkars selon son opulence, armés par les guerriers du village. Ifs partent {requemmgni pour de Iongs mois
de pillages, frappant aussi bien les villages de pécheurs européens que les ités portuaires lorsqu‘une éphémére codlition pirate est farmee Des flottes supé-
rieures a quelques nuwés_aom que trés rarement éié ohservees depuis I apogee de I'Empire Scandin. Pour quatre drakkars, dussu_;tip{ on compte G peu prés

un Serpent des Glaces. L 7

Un navire scandin : le Nﬁrboul

Il "agit d‘une grande barque pontée et munie d'un mat  voile carrée. Pefit frére du drakkar, ce navire solide est concu pour le pefit commerce et la chasse i la _; é
baleine. Des petites flotilles d'une douzaine de bateaux sont- générulemem nécessaires pour chasser ces grand mammiféres marins ei pennaﬂre leur depeca
ment en pleine mer.

Les Narboat sont relativement rapides ef représentent fes navires porfait pour la umirebunde a laquelle se livrent les Scandins duru'nt I'occupation granbreton-
ne. Comme pour les drﬂkkun le fond plat des Nérboat permat de remonter les ri nmres peu pro[ondes et de commercer facilement ave | les villages catiers.

Typede(oque.Nﬁ_vugMurchund I.argeur 5m
longueur:25m Franchord : 1 m
Copacité : 30fonnes  Armes : néant
Tirant d’eau : 1 m j . Autonomie : 3 mois

Equipnge 20 marins ef lwrpnnneurs

Un mire scandin : ia Dmklmr

Les drakkars sont de gmndes barques pontées munies d'un mat  voile carrée. lls sont soﬁdas ef tiennent bien lu mer, permeﬂum'de sallannar lss mers bru-
meuses du Nord. Les drakkars possédent des avirons utilisés pour |'accostage ou les manceuvres difficiles. L'absence de quille permet 8- tﬁs navires de s echmm
sur foutes les ctes, faclitant les raids et les pillages surprises.

Type de Coque : Navire de u
Longueur : 30 m :
Capacité : 20 tonnes
Tirant d’eau: 1 m
Equipage : jusqu’a 80 co

Largeur : 6 m
Franc bord : 1 m
Armes : néont
Autonomie : 3 mois
s, marins, et rameurs

erpent des Glaces
Fus originaux d'Europe. Il s
n mat central avec une unique gr

Un navire scandin

C'est I'un des navires | e, générolematﬁ; un ser-

pour l'essenﬁd d'une longue coque ornée d'une haute figure de p
pent de mer grima Vo

& propulse le navire.

Par temps calme, I'équipage prend la reléve avec les 1 est :onsmue  lu fois de marins, de rameurs et de guerriers. Ces navires sont en fait des trima-
rans, mais les deux coques latérales ne sont pas uilisées pour la navigation. ‘lles sont généralement remontées et fixes verhm[enwﬁe long de ln coque.
coques sont en faif des sius faillés dans le tronc d’un chéne et doublés de plﬁquesd acier poli. Lu coque centrale est dotée dune aréfe d'acier. Cet ensemble per-
met qu navire de gIlsser sur lo banguise & grande vitesse, uniquement propu[se par s vmla. Les trois cogues sont profilées de maniére & ce qu'une fois pnses =
dans les glaces, lo press;on éléve le navire ou lieu de le bruyer : : -

Type de Coque : Nuv_l;'e de Guerre Largeur: 6m

Longueur: 40m Franc bord : 1 m

Copacité : 20 fonnes Armes : néant

Tirant d'equ:1m = Autonomie : 1 mois

Equipage : jusqu'a 200 combatfants, marins, et rameurs i ||
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Sectes Présentes

— {¢s5 Bevrserkers —————

Les berserkers forment une confrérie au statur tres particulier en
Scandie. Ils sont vénéré comme des héros, tandis que I'Europe entiere
les considére comme des barbares brutaux et assoiffés de sang.

En fait, les berserkers ont été créés dans le but unique de protéger
et de servir la Maison de Scandie, actuellement décapitée.

Le recrutement pour rejoindre cette confrérie se fait dans les villa-
ges ou les cités. Ce sont les jeunes enfants avec une force et une taille
supéricures 4 la normale qui sont choisis, remplissant ainsi d’orgueil et
de fierté leurs parents. Pendant les années qui suivent, les jeunes recrues
s'entrainent durement au métier des armes, au sein d’arénes secrétes.
IIs absorbent des doses de plus en plus importantes de la drogue qui
altere leur organisme et fait d’eux de véritables berserkers. Finalement,

Les avantages de cefte mgue sont proportionnels aux risques encourus. Lo FGR ef lu (ON dv berserker augmentent de 306, ef il devie
pour une durée égale d sa pmwelle CON en rounds.

Le Secret Technologique pen
Poison. La drogue revét

Récemment les savant-sorciers

' Une Douveﬁég Com]&;

Chance de Base : 00%

2 spécial. Les poisons, moladies, ou potions affe ;

Groupe de Compétences : h
qui rend fou” peuvent temporairement 'augmente

potions  base de “I'he
Aprés un effort de cunci'iﬂmhon d'environ une minute, le berserker rentre d

suivent. Il entre dans une rage folle et attague la ou les personnes lui faisant
fets de la drogue. Il estnéunmnms capable de reconnaitre ses alliés et peut

efs de la drogue sont égales d 10 % plus 5 %
ment saturé de 6rogues A ce sfade, il exme‘u‘

le mrps du hersefkef ot ofal

son corps n'étant pas acco
lement son score de Fi
boire aux berserkers




par un simple effort de concentration, ils arrivent 4 en déclencher les
effets 2 volonté. Les berserkers sont généralement accompagnés par
des loups. Leur raison d’étre est de protéger leur maitre pendant que
celui-ci se concentre et fait appel 4 son pouvoir. Pendant une minute,
le berserker est donc parfaitement vulnérable, mais son loup veillera 2
le protéger et 4 combattre 4 sa place.

Il existe une hiérarchie sommaire chez les berserkers. Les Chiens
de Guerre commandent une dizaine d’hommes, tandis que les Chefs
de Meute commandent une dizaine de Chiens de Guerre. Les So-
litaires ont la responsabilité des trois derniers centres de recrutement
de Scandie. Ils représentent la Loi, ainsi que la voix du roi de Scandie.
Ils sont habilités & prendre des décisions cruciales, et les comtes pren-
nent toujours soins de les inviter au Conseil des Grands ; néanmoins,
les Solitaires répondent rarement a ces invitations. Ces derniéres an-
nées, tous les prétendants au tréne ont sans suceés cherché A sattirer
les faveurs des trois Solitaires : Aarus, Lend, et Rastav. Dans la course
au trone, 'approbation de ces personnages est essentielle, mais les in-
téressés semblent ne pas méme s’en préoccuper.

La Confrérie des Berserkers a été décrite dans le supplément La
France (pp. 208-210).

£e¢s Dieux de¢ la Sorce
et O¢ la Sertilite

Il s'agit de la seule forme de religion traditionnellement autorisée
par les rois scandins. Ces dieux sont réunis en deux couples (Ulvaar et

Agnata, Benner et Fryyda) qui protégent le monde des hommes et un
bouffon maléfique (Loki) qui tente de le corrompre et de le détruire.

* Bjarn-Ulvaar est le Chef du panthéon.

Plus communément appelé “Ulvaar”, il incarne la Force des
océans et des éléments lorsqu'ils se déchainent. Sévére et autoritaire,
il est représenté sous les traits d’'un homme d’4ge miir portant une
longue barbe blanche. Sa demeure accueille les 4mes des braves, les
laches et les traitres érant condamnés aux Enfers.

* Agnata est la femme d’Ulvaar.

Représentée sous les traits d'une grande et sculpturale jeune fem-
me blonde aux formes généreuses, elle incarne la Fertlité des femmes
et de la Terre en général.

¢ Benner est le frére d'Ulvaar.
C'est le dieu de la Ruse et de 'Habileté ; le protecteur des scal-

des et des artisans. C'est une divinité joyeuse et frivole. C'est aussi le
dieu de la boisson et son nom est souvent évoqué lors des beuveries !

* Fryyda est la femme de Benner.

Représentée sous les traits d’une mince femme brune aux longs
cheveux, c’est la protectrice du Foyer et de 'Harmonie. Fryyda n’est
pas aussi posée qu’on pourrait le croire car pour défendre sa cause,
elle peut se transformer en une vierge guerriére que rien n’arréte.

Le dernier des dieux est Loki le bouffon. Il représente la Force
Maléfique et n’est pas vénéré, sauf par le séditieux ordre de Nidaros.
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En tant que Dieu du Désordre et de la Frustration, il a engendré Hel,
la Déesse des Enfers, et des monstres comme Fenrir le loup et Ioer-
mungandr, le Trembleur de Terre.

Jurons !

Les scandins sont trés portés sur les jurons colorés ! 11 est ainsi
trés fréquent dentendre jurer au nom de 'un ou l'autre de ces dieux.
En veid quelques exemples :

* “Par I"écume d'Ulvaar !” ou “Qu’Ulvaar se mouche !” sont des
jurons typiques d'un marin.

® “Par la barbe d’Ulvaar !” et “Pisse de Loki I” correspondent plus
a un guerrier.

* “Par les couilles de Benner !” est une exclamation fréquemment
entendue lors des beuveries !

* “Par tous les seins d’Agnata !” s’entend lors d'une récolre, péche,
chasse ou pillage extraordinaire.

* “Sainte culotte de Fryyda I” peut s’entendre lorsqu’une femme
tient téte 4 un homme sur n’importe quel sujet !

* Enfin, “Par Loki !” est un juron trés commun en Scandie, quel-
le que soit I'origine ou la classe sociale. ..

Les Sages

Les Sages forment 'unique caste d’alchimistes scandins, & part
celle des Mages du Givre, dont I'existence n’est pas prouvée. Les Sa-
ges sont les gardiens du secret de la drogue des berserkers. Ils effec-
tuent les dosages de la drogue et sont responsables de sa production.

Ils sont directement sous les ordres des Solitaires, seule autorité
(avec celle du roi) qu'ils reconnaissent. De par leur intelligence et
leur tempérament plus posé que celui des berserkers, ils sont souvent
employés comme diplomates 4 chaque fois que la Confrérie des Ber-
serkers doit traiter avec des personnes extérieures.

Les Sages vivent dans les sous-sols des centres de recrutement, tra-
vaillant dans les laboratoires pour leur compte personnel ou celui
des berserkers. Ils ont une totale liberté dans le choix de leurs oc-
cupations personnelles, la plupart cherchant frénétiquement & per-
cer les Secrets du Froid.

=———— £’Ordre d¢ Nidaros

Il s’agit d’un culte scandin proscrit, dont les pratiquants effec-
tuent des sacrifices humains en 'honneur de Loki, le Dieu Génie du
Feu et du Désordre. L'ordre de Nidaros a été interdit sous le regne
de Gunther I'Obrus, suite & un complot contre 'Empereur. Ses mem-
bres ont été pourchassés et massacrés jusqu’au dernier, mais I'ordre
connait mystérieusement des résurgences au fil des siecles. Actuel-
lement, l'ordre s’est specraculairement restructuré sous la houlette
d’un mystérieux grand prétre venu de Germanie : Yorem von Prak.
Von Prak est un disciple du Guide de la Confrérie de la Béte (voir
'Atlas Germanique). Les clans les plus barbares de Scandie lui font
allégeance, annongant une nouvelle période de prospérité.

Yorem von Prak s’est secrétement érabli dans la forteresse de I'lle
aux Morses (3 proximité de Trondheim), dont la tranquillicé est garan-
tie par des rumeurs de spectres et de revenants. Un temple a été ba-
ti dans la cité de Trondheim autour de puits enflammées, et des raids
sont régulierement organisés contre les clans voisins pour alimen-
ter les fosses sacrées. Von Prak s'est entouré des plus féroces guerriers
issus des clans Trondheimers lui ayant prété allégeance. Placés sous
le commandement de I'ignoble Kél Vorander, ces hommes, les ni-
daars, forment une redoutable garde rapprochée. Leur ardeur au
combar égale presque celle des berserkers.

Von Prak et Vorander ont su préserver la force de leur culte du-
rant sa clandestinité et osent a présent clamer le retour de leur religion
perverse. Si I'ordre de Nidaros s'est officiellement aliéné la noblesse scan-
dine, plus d’un seigneur ou thane le soutiennent secrétement.

Dés l'invasion granbretonne, le fanatisme des nidaars se canalise
contre les Seigneurs Ténébreux ; les résistants pratiquement im-
puissants sont obligés de les reconnaitre comme des alliés redevables.
Certains soupgonnent méme Gaalt et Yorem d’avoir signé certains
accords secrets.

£¢s Crembleurs de¢ Cerre

Les géants du Jotunheim rendent hommage au Trembleur de Ter-
re, un gigantesque ver chthonien mythologique. Les cérémonies re-
ligieuses sont rares mais incluent des sacrifices humains destinés a
apaiser la divinité. En effet, la Scandie et plus particulierement la ré-
gion du Jotunheim sont trés sensibles aux secousses sismiques.

_ L’cglise du Sincére Repentir
¢t le Culte du Vrai Dieu

D'une part parce que les Scandins sont rarement ouverts aux idées
de rédemption, mortification, abstinence, veeux de silence ou de pau-
vreté, et d'autre part parce que leurs siéges de pouvoir sont éloignés,
ces deux religions ne disposent en Scandie que d’une influence trés mar-
ginale. Seuls de rares précheurs particuliérement charismatiques par-
viennent a s'entourer de quelques suivants, sans pour autant susciter la
dévotion et le fanatisme propres aux autres principautés de I'Europe.

Les Sigmunders

L'empereur Sigmund von Ardiburg, qui régna brievement en Ger-
manie apres la chute de "Empire des Glaces a laissé plus de traces que
d’aucuns veulent le croire (voir Atlas Germanique p. 6).

Apres sa propre chute, nombre des partisans de Sigmund fuirent
vers le nord pour échapper aux représailles. Ainsi, chez les familles des-
cendant en droite ligne des fideles de 'empereur, il se perpérue encore
aujourd’hui un culte secret mais vivace rendu au glorieux Premier
Unificateur de la Germanie. Le centre du culte se trouve & Penhag, au
sein de la famille Kellner. Manfred Kellner, commercant en alcool de
la cité et descendant de I'intendant de Sigmund, est en quelque sorte
le “grand prétre” de 'organisation, bien qu’aucune hiérarchie au sens
strict ne vienne fédérer les sigmunders.
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Trop éparpillés pour étre influents, ceux-ci pourraient bien voir
leur destin changer si le fils de Manfred, Bran Kellner, met ses som-
bres projets 4 exécution. Ce dernier songe en effec & réformer le mou-
vement pour en faire une secte 4 son unique service. L’'ombre de I'Or-
dre de Nidaros plane-t-il au-dessus de cer ambitieux projet ?

Science et Savoirs

Les sciences obscures du Tragique Millénaire inspirent de la
crainte aux Scandins. Néanmoins, les principes chimiques qui ont
donné naissance aux Berserkers et les talents artisanaux qui ont permis
la construction des Serpents des Glaces sont respectés. Les dérenteurs
de leurs secrets, vivants emblemes de la fierté¢ du royaume, sont accueil-
lis 2 bras ouverts.

Les Secrets du §roid

Présentation

U'histoire scandine o toujours 816 riche en créafivité et en inventions
surprenantes. La Drogue des Berserkers et les incroyables Serpents
des Glaces n'en sont que deux exemples. Les sorciers ont également
inventé de nombreuses technologies leur assurant un contrdle incro-
yable sur les forces naturelles que sont le froid et le givre.

La plus remarquable np]aﬁmllun de ces découvertes fut employée 4
la construction des légendaires Cités des Glaces. Inaltérées par lu cho-
leur ou le feu, les iremblements de ferre, les intempéries ou encore
les armes de guerre, on dit qu'elles se dressent foujours au alus pro-
fond du Jotunheim et dyterde !

Seul le Pulais de Glace de |u ville da Stanger rappelle 6 I'homme leur
possible réalité et entrefient I'espoir de les découvrir un jour.

Les Mages du G!w&

Il n'existe que peu de scentifiques dans lo Scandie, mais Ia plupart
ont entendu porler des Mages du Givre. Il ne s‘agit pas d proprement
parler d'une Confréie ou d'une organisation similcire, mais ses mem-
bres entrefiennent ﬁﬁnins liens d'amitié ou de fraternté, et échan
leurs secrefs. -

Lorsqu'ils acceptent d’enseigner leur art glacs, les Mages de Givre ne
révélent jomais [ntégralité de leur savair, obligeant | étudiant & recher-
cher et rencontrer d‘autres Mages pour parfaire son éducation.

Il n'existe plus & |'époque de Dorian Howkmoon qu'un ou deux véri-
tables Mages du Givre, les autres ayant disparu aprés consommation
des années. Les sorciers scandins sont sans cesse d la recherche de ce
qui 0 pu leur survivre. Les meilleurs savants ont réussi d redécouvrir

ou & apprendre certains des Secrets du Froid, mais ils sont perpétuel-
lement d o rechefcheﬂﬂous ceux qm leur échappent encore.

Le Principe dllmlque

La majorité des créations !ethnoigglques reposent sur |‘ufilisation
d'une substance qui, en mttm?mc I'humidité de I'air, produit
froid, givre et r.rrsimrx éa glace.

Une fois la réaction amorcée, le produit se transforme intégralement
en glace en 106 rmmtl; (ependam si luo température extérieure est
supérieure d H!"E,ily a 30 % de chance, plus 1 % pméqresupple
mentaire pour que la réaction n'it pos liev. La longévité de lu glace
dépend égolement de la température extérieure. Le fobleau qui suit
vous renseignera sur la période au bout de laquelle le savant sera
obligé de dépenser u une uire dose du principe chlmlque pemr ‘maine-
nir les effets :

Température en (

Longévité

momsitle 10° e 1 jour
desl0%a1R° e e i o 1 heure
B LR W SO s o e v e 1 minute
w deldde 26° ... e e 1 round

Le Secret Tethnologlque permettant la création du principe chimique
est de COMP 4. Discipline : Alchimie. Pré-requis : Aucun. Six doses de
ce produit sont synthéfisées par ln mise en @uvre de ce Secref, au
coit standard en temps et en argent. Elles peuvent étre réparties @ la
quise du savant entre les différents objets technologiques exploitant
les Secrets du Froid.

Défauts Courants

Les défouts qui sunrem S

lo plupart dans la rubrique

pour
“Snécial" de ceux présentés dans le chapitre Science du Tragique Mil-

lénaire des régles de base de Hawkmoon NE. Uilisez-les si vos aven-

furiers découvrent des Secrefs Technologiques aftenant aux Secrefs

du Froid et dwdqaﬁ' les metire en application.

1. L'ufilisateur em!m un froid intense ou moment dei’uﬁbsohon I
subit [1431 points de dégts, qu'aucune armure, & moins d'un bouclier
thermique, ne peut arréter. Une blessure grave indique toujours la per-
te de doigts, du nez, des oreilles, ou de tout autre exirémité du corps.

2. L'objet permettant lo mise en upplication du Secret du Froid est
extraordinairement fragile (consultez le défaut du méme nom). L'uti-
lisateur doit réussir un jet de Dextérité pour ne pas le defenofer lors
de l'vtilisafion.

3. Le froid dégagé eét tel que |'bjet se couvre de givre. L'ufilisateur
a ses doigts collés sur I'objet, & moins qu'il ne porte des gants.

4. Lo gloce est uﬁhypercun&udeur A chague utilisation, le double
“de points d'énergie est consomme.
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Les Scandins ne sont pas un peuple éclairé. Il n’y ni grande bi-
bliothéque, ni grande université dans le royaume, malgré les efforts
des villes de Helsfors et Oslow. Les arts médicaux sont également peu
développés, et la population repose plus sur le repos et les breuvages
des vieilles femmes que sur les hépitaux ou les maladreries,

£es No

Description Physigue

Lapons

Les nomades du désert de glace se sont spécialisés dans la sur-
vie en milieu polaire. Leur endurance est due i une fine toison iso-
lante recouvrant leur corps (a I'exception du visage et des extrémités
des membres, ce qui leur permer d’entretenir une apparence trés hu-
maine) et a un systéeme physiologique de régulation de la chaleur in-
terne trés performant.

Les Lapons s'enveloppent dans d’épais vétements fourrés, et se
déplacent 2 I'aide de sabots en forme de raquettes, dont la semelle est
striée pour une meilleure adhérence i la neige ou 2 la glace. Ils emploient
intensivement des traineaux tractés par des chiens ou des rennes.

“Kublak, le plus petit de nos guides lapons, avait le visage buriné par
les éléments, et la pean bronzée par la réverbération de la fumiére du
soleil sur la glace. Le plus étrange, outre son horrible boche qui s ouvrait
sur un large sourire, était la forme en amande de ses yewx marrons. Par-
lant la Langue Commune avec un accent musical, il riait de me voir si
maladroit dans leurs étranges sabots de bots, croisement hybride de son-
liers et de raquettes. Puis émettant avec la bouche un petit bruit sec, Kub-
lak mis en mouvement |étrange attelage tiré par ses chiens au pelage et aux

yerx si magnifiques.”
Extraits du récit de Théo Schreiber,

érudit et aventurier sweisser en voyage en Scandie

Habitat

Les Lapons ménent une existence nomade. Leurs campements
sont constitués de tentes en peaux animales, soutenues par des pi-
quets de bois. Leurs refuges sont chauffés 2 I'aide de braseros de bron-
ze, dans lesquels briilent les excréments de leur bérail. Des idoles,
des icones, et des peintures servent 4 la décoration. De fait, I'inté-
rieur des tentes est aussi chaleureux, gai et attrayant que I'extérieur est
austere, froid et lugubre.

Les premiéres actions matinales sont consacrées au déblaiement
de la glace accumulée sur la tente durant la nuit, puis 2 la dévotion
religicuse. En effet, les Nomades Lapons forment un peuple intros-
pectif et trés pieux. Outre une dévotion sincére envers les dieux, gé-
nies et esprits des glaces qui les guident et les aident & survivre, ils sont
adeptes de la méditation qui les aide 4 contréler leur métabolisme les
immunisant contre le froid.

Les agglomérations de tentes sont toujours entourées de trou-
peaux de rennes, de chiens, et méme parfois de phoques. Les enfants

occupent souvent la fonction de bergers avant de rejoindre un corps
de profession. Les chiens sont élevés pour la chasse, la garde des camps
ou des troupeaux, ou la propulsion des traineaux transportant les ten-
tes, les mobiliers ou les nomades eux-mémes.

Il existe une double raison pour laquelle les Lapons embrassent
une existence nomade. La premiére est religieuse. En effet, selon
leurs traditions, les Cités des Glaces (voir p. 44) abritent les esprits
qu'ils vénérent, et seuls les chamans sont aurorisés 4 vivre parmi eux.
Néanmoins, ces esprits sont bienveillants et s'inquittent de la sur-
vivance des Lapons. Ils tolerent donc dans leurs Cités les femmes
enceintes, les trés jeunes enfants, les malades, les blessés et les vieil-
lards, tant que la quiétude et I'intégrité des lieux sont respectées. De
fait, les Cités des Glaces sont des lieux calmes propices 2 'étude et 2
la médiration, seulement troublés par les pleurs des enfants ou les gé-
missements des femmes en train d’accoucher.

La seconde raison est de nature sociale. Les Nomades Lapons
sont parfaitement conscients des “richesses” enfermées dans leurs Ci-
tés des Glaces : les fontaines musicales, les prismes de lumiére solidi-
fide, les ceuvres d’art tridimensionnelles, les méraux précieux artificiel-
lement synthétisés, ne sont que quelques unes des merveilles des An-
ciens qui pourraient attiser la convoitise des Scandins, et entrainer la
destruction de ces authentiques havres de paix. C'est donc pour se
protéger de la convoitise de 'humanicé que les Lapons entretiennent
cette mascarade ; ils sont résolus & n’y mettre un terme que lorsque les
Scandins embrasseront la philosophie, si ce n’est la culture, lapone.

Craditions

Les coutumes des Nomades Lapons sont nombreuses.

En premier chef, il n'existe pas de discriminarion sexiste, les fem-
mes se mélant fréquemment aux groupes de chasseurs et de guer-
riers. Une tradition importante est le respect de la Cité des Glaces na-
tale. En effet, lors de leur naissance, les enfants lapons sont aussi
vulnérables que des nouveau-nés humains ; la quéte d'un refuge
pour I'accouchement et les premieres années de la vie du nourris-
son est donc primordiale. Avant le terme de leur grossesse, les fem-
mes accomplissent le long trajet jusqu’a la Cité des Glaces qui les a
vu naitre, pour y enfanter 2 leur tour.

Elles y passent généralement six années, durant lesquelles I'en-
fant grandit et se renforce, développant un lien quasi mystique
avec sa cité natale (méme au cceur d’une tourmente, son instinct est
si fort qu'il sent la direction dans laquelle se trouve son lieu de nais-
sance). La coutume voulant que la mére présente son enfant & son pe-
re le jour de son sixitme anniversaire, les femmes entreprennent
finalement le voyage de retour au sein de la tribu. Les années qui sui-
vent sont alors consacrées 4 I'éducation des enfants, jusqu’a ce qu'ils
soient capables de survivre seul. Cela arrive trés tot, aux alentours de
huit ans. Ils poursuivent enfin leur apprentissage au sein de groupes
spécialisés, tandis que leur mere reprend sa place habituelle dans la
société lapone.

L'éducation étant longue, et les ressources alimentaires plutét ra-
res, les femmes donnent rarement plus de deux enfants 2 leur mari.
De plus, afin que I'équilibre social soit préservé, un ancien céde au-
tomatiquement sa place & enfant lorsque sa meére le présente A la tri-
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Les coursiers du désert : ce sont des Lapons qui assurent la

mission orale de messages ; en raquetes ou en troineauw, ils vivent
au creux des dunes de neige, sans cesse en mouvement, emrmm
un eff:cuce résequ d'mforheﬁnn :

Les rnppaﬂeurs anomsedentmras ayant établi des contuds avec
les Scandins qui vivent en bordure de Cerdle des Glaces ; leur fonion
est de se fenir au courant des nouvelles fraiches du royaume. Ils
transmeftent en temps réel, par Veniremise des outils de communica-
fion & leur disposition, les événements marquants de Scandie.

~ Les geonis : il s'agit Ii d'une variante naturelle, plus fragile mais
 également plus rapide, d 'hnrﬁmgs des neiges. Une fois relichés, ils
;efoumém automatique ‘endroit qui les a vus naitre. A
chaque fois qu'ils en ont n, les dlans échangent des geonis,
pour &ire certains de pouvoir se contadter frés rapidement, Les Scandins
s'efforcent de peupler leurs. de couples de geonis, afin de bé-
néficier d leur tour de leur rientation.

Notes : e systéme de co
dans le plus défavorable des
la majorité des communautés
d cing jours suffisent. Le
limité & lo Scandie, et i
tables & obtenir des nol

information iupon est néanmoins
des dlfﬁcuhes quosi insurman-

bu. Il peut choisir de se laisser mourir dans le désert de glace, ou de
rejoindre les chamans des Cités des Glaces et faire profiter les fu-
tures générations de son expérience. Les deux choix sont tout aussi
honorables, et illustrent tant la rigueur morale que le fatalisme pro-
pre aux Nomades Lapons.

== Relations avec les Ctrangers =

Les Nomades Lapons vivent en harmonie avec la nature. Ils con-
siderent avec suspicion les sédentaires et se montrent hostiles avec
ceux qui ne respectent pas la nature ou la vie en général. Réserve et pru-
dence sont de rigueur dans leurs échanges avec les étrangers. Leur phi-
losophie assimile les Granbretons 2 une sorte de cancer rongeant l'or-
dre naturel. C'est pourquoi ils acceptent de porter secours aux Scandins
réfugiés sur leur terriroire, lorsque leurs capacités nourriciéres le
permettent.

Enfin, ils connaissent 'ampleur de la cupidité des hommes, et
ne tiennent pas 2 ce que leurs Cités des Glaces soient pillées. Les No-
mades Lapons sont les meilleurs guides qui soient dans les déserts
de glace, et jouent sur ce trait pour assurer ['intégrité de leurs cités. En

effet, plutot que de se montrer hostiles envers les explorateurs, ils les
inondent de récits puisés dans leurs traditions orales pour les diriger
sur de fausses pistes, et les guident dans les étendues glacées pour des
salaires dérisoires.

Nomades Lapons, Guides des Etendues Glacées

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR. . ... voceios smminss sieseimin FAB .xtocke sl on Bl 10-11
CON " ok 0 e fk, ob i BB . onmmmn st s 14
FAL s & mont oF s 96 den b7 YR ST — 10-11
INT s o5 stemg s e 59 5 3B ; vun @ iwves B v 10-11
PO - .: st 2584 U5 580 BB 5 s o v B e 10-11
BEX ;25 inies i @ s 36 i von o s 10-11
. L g 3O sonom s o aea 10-11
PV MOYEnis)s v on svaion v s #ig s s &b o s 12-13

DEP Course-8

Armure : 1d4 points de vétements et de fourrures épaisses
Modificateur aux Dégats Moyen : aucun

Armes : selon profession* au sein de la tribu

Compétences : Idiome Lapon INTx5%, Langue Commune INTx1%,
Orientation 100 %, Scandin INTx2%, puis selon profession* au
sein de la tribu

Mutations, Tares et Malformations : Adapration au Froid (3), Amé-
lioration CON (3), Défaut de Pilosité (toison abondante recouvrant
le corps entier, sauf le visage et 'extrémité des membres), Sensibili-
té 4 la Chaleur (si la température excéde 10°C - seuil de confort
d’un nomade lapon - son score de DEX est divisé par deux, et tous ses
scores de compétences diminués de 10 %)

Points de Mutation : 6. Descendants mutés des humains

* Professions convenables : Artisan, Préire, Chasseur, Noble Mineur,
Nomade, Savant, Philosophe, ou Soldat

LA Guerre de¢s Glaces =——

Depuis quelques années, les Lapons doivent faire face & un nou-
veau danger. La soudaine apparition du Royaume Caché qui tente
d’érendre son influence au détriment des tribus lapones oblige ces
derniers & prendre les armes contre un ennemi mystérieux et doté d’ar-
mes terrifiantes. ..

Déja, plusieurs tribus ont été réduites en esclavage pour servir
le Royaume et certains parlent ouvertement d'une alliance avec les
hommes barbus du sud pour repousser la menace.

Paradoxalement, c'est I'invasion granbretonne qui va permettre
aux Lapons de contrer victorieusement I'avance du Royaume Caché.

En passant des accords secrets avec Gaalt, futur Roi de Scandie,
les chamans feront un pari sur I'avenir.

Grandement aidé par les troupes nomades pour venir & bout
des forces de 'usurpateur et de ses alliés, le jeune homme saura payer
sa dette en envoyant dans le Grand Nord une solide troupe chargée
de mettre fin a la Guerre des Glaces.
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L£e¢ Royaume Caché

En Scandie, bien des légendes courent sur un mystérieux royau-
me caché au sein du Cercle des Glaces. Certains prétendent qu'il s'agic
de la capitale des tribus laponnes, d’autres avancent que c’est une
race de démons issus d'un autre monde qui y réside, dautres encore
jurent qu'il y a la un monstre endormi depuis la Pluie de Mort du
Tragique Millénaire. Quelques Serviteurs du Baton Runique pensent
qu'il s'agit en fait de la légendaire Tanelorn. Enfin, la légende la plus
courante raconte que les goules des mers y ont leur royaume secret,
une immense cité enfouie sous la glace.

Toute légende a un fond de vérité. Voici done lhistoire vraie de
Mourmansk One...

£a Catastrophe
d¢ Mourmansk One

Mourmansk, 2059

Peu avant le Tragique Millénaire, la région de Mourmansk fuc
choisie par la Confédération Transeuropéenne et la Russie pour I'ins-
tallation d’'un centre de recherche de nouvelle génération : Mour-
mansk One, ou M-1. Cette station devait travailler sur les phénome-
nes spatio-temporels en étroite collaboration avec la Cité de la Science
de Dresd (voir I'Atlas Germanigue pp. 43 et 46) et le centre Eurox
3000 (voir Les Royaumes de I'Est, tome 1, p. 61). Malheureusement,
la terrible guerre qui amorga le Tragique Millénaire mis un terme
prémarturé aux recherches des scientifiques. En effet, une grave
perturbation électromagnétique lors d’une des expériences les plus
avancées déclencha 'emballement d’un prototype de Convecteur
Multiversel. Aussitot, une “bulle” spatio-temporelle centrée sur le
Convecteur, se forma. La station disparut purement et simplement
du plan de la Terre !

Le monde extérieur n’eut pas le temps de réfléchir i la dispari-
tion de M-1. La Pluie de Feu qui s’abatrit sur I'Europe n’épargna pas

Connaissance

de guerre qui fut errﬁéfeﬁem coulée lors du tragique
Depuis, o région est fortement radioactive.

« Une importante station de recherche avait jodis &6 cms!mife non
loin de la ville de Muurmmk .

la région. L'imposante flotte de navires nucléaires du port de Mour-
mansk fut coulée en une nuir, transformant la baie et ses environs en
désert radioactif. La plupart des habitants périrent, quelques-uns réus-
sirent & fuir vers le sud alors que de rares individus réussirent a survi-
vre dans leur nouvel environnement, non sans développer d'innom-
brables mutations.

Au sein de la station, les scientifiques travaillérent d’arrache-pied
pour reprendre le contréle du Convecteur. Ce dernier, comme ani-
mé d’une intelligence autonome et démoniaque, faisait dériver M-1
de plan en plan a travers le Multivers. Les années puis les décennies
passerent. Pour survivre ainsi en vase clos et éviter le chaos, la micro-
société de M-1 se transforma en une organisation rigide et tortalitaire
ou chacun appartient & une caste hiérarchique.

Les premiers savants finirent par s'éteindre, laissant & leurs des-
cendants le soin de poursuivre leurs travaux. Finalement, plus de 50
ans apres la catastrophe, un jeune et brillant physicien du nom d’Eu-
gen Scheurer, réussi 4 reprendre le controle du Convecteur. Le prix a
payer fut toutefois trés lourd. En effet, pour asservir le cerveau bio-
électronique du Convecteur, Eugen fut contraint de brancher son pro-
pre encéphale sur la machine.

Mourmansk, 5270

Sous I'impulsion du cerveau d'Eugen, la station reprit le chemin
de la Terre, Mais I'intelligence du Convecteur ne se laissa pas faire si
facilement et la station ne reprit pas sa place a la fin du 21e siecle. Elle
réapparurt i son emplacement originel en 5270, soit une quinzaine
d’années avant 'invasion Granbretonne...

La joie fut de courte durée parmi les gens de la station. En effer,
I'ancienne circonscription de Mourmansk est dorénavant entourée
de toure part par une étendue désertique et glacée. Mais la région
elle-méme est bien différente. Bénéficiant de la chaleur toujours li-
bérée par les réacteurs nucléaires des navires coulés lors du Tragique
Millénaire, la vaste cuvette de Mourmansk abrite une faune et une
flore presque tropicale ! C'est le domaine de créatures aussi étranges
que dangereuses, comme les primitifs Houros et les voraces Goules des
mers.

Forts de leur technologie avancée mais trés limités par leurs res-
sources restreintes, les Manskinites (cest le nom qu'ils se donnent)
commencérent A établir un périmeétre de sécurité autour de la station.
Ils asservirent les populations de Lapons et de murtants des environs
afin de bénéficier d'une abondante main d’ceuvre et envoyérent des
missions de reconnaissance vers le sud.

Situation Actuelle

Actuellement, vingt ans apres le retour de M-1 sur son site d’ori-
gine, la population de Mourmansk-One est d’environ 10’000 per-
sonnes (dont 2/3 de Laborants, environ 2500 esclaves, pres de 850 sol-
dars de la Sécurité et une cinquantaine d’Académiciens).

Depuis quelques années, la Guerre des Glaces s'enlise. Menée
principalement contre les tribus laponnes pour étendre I'influence de
la station et accroitre sa main d’ceuvre, cette guerre révele cruellement
les faiblesses de M-1 :
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* Aucune des missions envoyées vers le sud n’est jamais revenue
et seuls les Lapons capturés ont pu fournir des informatons sur le mon-
de extérieur. Les Manskinites restent globalement trés ignorants de
la situation du monde extérieur en 5290. En faig, les Académiciens re-
doutent particulierement ce qu'ils pourraient trouver au-deld des gla-
ces. [ls préferent consolider leurs positions actuelles plutét que de dé-
voiler leur existence au reste d’'un monde peut-étre hostile. ..

* Le Périmetre est menacé par les tribus lapones et mutantes qui
se rebellent les unes apres les autres contre autorité des Manskinites.
L’avantage de la technologie compense a peine I'avantage numérique
écrasant des Lapons et de leurs alliés de circonstance, les mutants.

* Les ressources énergétiques de la station s'épuisent. Durant son
périple dans le multivers, le Convecteur a épuisé la majeure partie des
réserves énergétiques de la station. Dés leur retour, les Manskinites
ont prospecté la région afin de trouver des mati¢res premieres (métaux,
pétrole et uranium). Bien que de nombreux filons onrt pu étre loca-
lisés, la main d’ceuvre manque pour les exploiter : d’ou une guerre sans
merci pour asservir les tribus lapones.

* Enfin, la révolte gronde a l'intérieur méme de la station. Sup-
portant de moins en moins l'autorité du Corpus, plusieurs factions
de Laborants ont voulus instaurer un régime plus démocratique. Ils
ont été brutalement remis & leur place par la Sécurité et leurs leaders
ont été exécutés. Loin d’anéantir la révolte, cette sanglante reprise en
mains n’a fait que plonger les mouvements “réformistes” dans la
clandesrinité.

La Sociéte Manskinite ———

Depuis sa prise de contréle du Convecteur, le cerveau humain
d’Eugen Scheurer et celui, bioélectronique, de la machine, ne font
plus qu'un. L'entité schizophrénique ainsi créée est le véritable mai-
tre de la station. L'émrange société humaine qui s'est développée sous
cette double influence est un mélange de toralitarisme scientifique et
de mysticisme religieux.

= D'une part, tous les paramétres vitaux (cultures hydroponiques,
recyclage des déchets) et sociaux (contréle des naissances, castes de tra-
vailleurs, euthanasie active) sont sévérement controlés.

* D'autre part, le ciment fondamental de la sociéeé est le Culte du
Convecteur, un culte rendu a I'entité fusionnée du Convecteur et

d’Eugen Scheurer.

Au sommet de la pyramide du pouvoir se trouvent les 10 Aca-
démiciens du Corpus Acadaemicus et leurs familles.

Les Académiciens forment une sorte d’aristocratie scientifique
et religieuse. A la fois savants, ingénieurs et prétres du Convecteur,
ils disposent librement de toute la technologie de la station. Dans
les faits, rares sont les véritables scientifiques au sein du Corpus. La
plupart préfere vivre une vie d’oisiveté et d’intrigues que la dé-
bauche vient parfois égailler. La famille Vlatchev domine le Corpus
depuis de nombreuses années.

Karina est I'actuelle Premigre Académicienne, également Grande
Prétresse du Convecteur. Elle détient le pouvoir sur la station et les
territoires du Périmetre. Les Académiciens sont généralement vétus
d’amples toges aux couleurs criardes.

La Sécurité est le bras armé du Corpus. Mis & part les Acadé-
miciens (qui ont tous les droits), les membres de la Sécurité sont les
seuls Manskinites & pouvoir détenir des armes énergétiques. Le chef de
la Sécurité, le colonel Trevor Vargo, est un allié stir de la famille Vla-
tchev. Les soldats de la Sécurité sont vétus de combinaisons thermiques
noires portant leur grade en insigne au niveau du cceur. Ils sont ar-
més de matraques et de blasters énergétiques.

Les Laborants forment la caste de loin la plus nombreuse. Ses
membres sont chargés d’a peu prés toutes les tiches d'intendance &
I'intérieur de la station. Les plus chanceux servent d’assistants aux
Académiciens alors que les plus pauvres cultivent les champs hy-
droponiques ou nettoient les couloirs de M-1.

Les esclaves sont tour au bas de 'échelle sociale. Peu nombreux,
ce sont généralement des Lapons asservis, des mutants “domestiqués”
ou des Laborants instables (anciens criminels ou. .. opposants) partiel-
lement lobotomisés par les Académiciens pour en faire des animaux
dociles....

Personnalités O¢ la Station

Niché au coeur de la station, le Convecteur est une immense sphe-
re de métal noir pulsant lentement d’une lueur malsaine. De nom-
breux appareils d’une complexité inouie sont en permanence bran-
chés sur la sphere, permettant 2 l'ordinateur de contrdler I'ensemble
de la station. Au pied de la sphere se trouve un sarcophage de verre
contenant le corps du jeune Eugen Scheurer qui baigne dans un li-
quide nourricier bleudtre parcouru de millions de petites bulles. Des
électrodes partent du cerveau d’Eugen et sont directement relides au
Convecteur. Si le jeune savant a inidalement réussi 2 soumettre 'or-
dinarteur  sa volonté, ce dernier ne s'est pas laissé faire. L'entité in-
telligente du Convecteur a peu 4 peu fini par renverser les roles et me-
nace de prendre le contréle du cerveau humain d’Eugen Scheurer. A
I'insu des habitants de la station, une lutte sans merci oppose les deux
cerveaux. Si celui du jeune Scheurer venait 4 étre dominé, la station
reprendrait aussitét ses errances multiverselles. ..

Le Convecteur : INT 30 POU 14 (en augmentation)
Eugen Scheurer : INT 25 POU 16 (en diminution)

* Karina Vlatchev, 38 ans. Premiére Académicienne. Grande
et belle femme aux longs cheveux blonds, elle revér la toge blanche,
symbole de son rang. Fille du précédant Premier Académicien, Pavel
Vlatchev, elle muselle avec succes le pouvoir des autres membres du
Corpus en les dressant les uns contre les autres.

¢ Colonel Trevor Vargo, 45 ans. Chef de la Sécurité. Grand et
massif, le visage orné d’une moustache noire, c’est un soldat brural et
autoritaire. I est totalement fidele & Karina dont il est 'amant occa-
sionnel. Convaincu que les Lapons ne sont que des mutants dégénérés,
il réve d’érablir la domination de la station sur tout le Grand Nord,
voir plus...

* Werner Oganski, 81 ans. L'un des Académiciens les plus mo-
dérés. Il avait 6 ans en 2059, lorsque son pére 'emmena visiter la sta-
tion de recherche dans laquelle il travaillait. Le petic Werner ne devait
jamais plus revoir sa maman. Clest le dernier Manskinite né avant le
Tragique Millénaire. Souvent pergu comme un dangereux révolu-
tionnaire par les autres Académiciens, son statut de vieux sage I'a plu-
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sieurs fois sauvé des intrigues des autres familles. I s'éeait publique-
ment opposé i I'exécution de Walter O’Sullivan.

® Jessica O’Sullivan, 27 ans. Fille de Walter O’Sullivan, I'un des
premiers Laborants & avoir exprimé sa révolte du systeme. Walter fut
exéeuté sur les ordres de Pavel Vlatchev mais Jessica continue secre-
tement son combat.

* Stefano Grassi, 28 ans. Amant et partisan de Jessica. Licutenant
dans la Sécuricé, il serair fusillé si Vargo apprenait sa “trahison”.

* Bolkar’Arko, chef du principal clan de goules des mers. Bol-
kar s’est alli¢ avec les humains de la station, impressionné par leur
technologie. N'ayant pas toujours été traité selon son “rang” par les
membres du Corpus, Bolkar réve secrétement de s'emparer de la tech-
nologie des faibles humains et de les réduire en esclavage pour permet-
tre la reproduction de sa race.

* Boris Howald, 42 ans. Howald est le seul survivant de toutes
les missions lancées depuis la station vers le sud. Son expédition s'est
faite décimer par un clan de goules il y a bientdt dix ans. Comple-
tement perdu, Howald survécut deux semaines en plein déserrt gla-
cé en économisant ses rations et sa combinaison thermique. Hagard
et barbu, il fini par rencontrer un groupe de chasseurs scandins, éga-
rés comme lui dans les étendues glacées ! Apres bien des péripéties, ils
réussirent a regagner le comté de Sweden. Sous le nom d’Owald, ce
fils de Laborant a alors commencé une nouvelle vie infiniment plus li-
bre que ce qu'il a roujours connu dans la station. Le souvenir de Mour-
mansk se faic de jour en jour moins présent dans son esprit et il com-
mence 4 s’ avouer qu'il n'’y retournera jamais.

£a Vie dans le Périmetre

La zone contrélée par les manskinites est appelée le Périmetre.
Clest [ le véritable “Royaume caché”. Il s'agit d’une dépression vague-
ment circulaire de plusieurs dizaines de kilometres de rayon centrée sur
I'ancienne baie de Mourmansk. Entourée de collines rocheuses, cette
région est curieusement dénuée de glace. Une végération mutante lu-
xuriante a envahi cette vallée marécageuse ou régne une température
“tropicale” pour la région (plus de 25°C). Outre des petites colonies
de goules (HNE p. 198) vivant dans la baie, de nombreuses créatures
mutantes se sont développées ici. Les marais sont infestés de dévoreurs
(HNE p. 195) et de pestilentiels (HNE p. 204). Quand aux jungles,
outre le fait qu'elles retentissent du vrombissement incessant de gros
insectes, elles abritent également des variétés de ronces mouvantes
(HNE p. 106). Les manskinites ont commencé i assécher les marais
aux abords de la station afin de mieux contéler leur environnement.
De fait, une zone de quelques kilometres de large autour de M-1 est
parfaitement cultivée et “sécurisée”. On se croirait presque dans un
petit paradis. ..

Les manskinites ont également établis des postes avancés, loin de
la relative sécurité du Périmetre. Ces postes doivent servir 4 étendre
I'influence et le territoire de la station pour localiser de nouvelles res-
sources et pour capturer de nouveaux esclaves Lapons.

A la périphérie du Périmétre et dans les collines situées entre les
postes de surveillance “normaux” et les postes avancés se sont réfugiés
tous les murants qui n'ont pas écé asservis par les manskinites. Il s’y trou-
ve également quelques humains, des anciens laborants révoltés qui
échappérent aux purges des Académiciens. Les ethnies de mutants
qui s'opposent a I'hégémonie de la stadon sont principalement des La-
pons et des Houros (voir page 57).

Personnalités du Périmetre

® Zedzem Houro, chef du principal village de Houros. Zedzem
se sent investit d’'une mission divine. Son dieu, le terrible Mourma,
lui a ordonné de chasser les envahisseurs humains et de rendre la li-
berté au peuple Houro.

* Jokka, 35 ans. Chef de tribu lapon, Jokka a vu sa famille entie-
rement réduite en esclavage par les manskinites. Depuis, il tente de
rallier le plus de tribus lapones possible pour lancer une opération
d’envergure contre la station. Malheureusement, la température éle-
vée qui régne dans le périmétre handicape passablement les Lapons.

® Michaél O’Sullivan, 22 ans. Le jeune frére de Jessica a décidé
de fuir le régime totalitaire qui a assassiné son pére. Avec une petite
bande de rebelles, il a rejoint les Lapons de Jokka.

Agantuk (ige inconnu)

“Agantuk m'a fortement impressionné. Il se dégage de ce vieil homme
ridé une force d'ame extraordinaire. Mais sa vraic magie réside dans sa
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auto-chenilles ponenl jusqu'a plusmms dizaines de kllumelres. =

Armes Energeilques

Les armes energetmues projettent un rayon d'énergie Iummeuse qm provoque
ces armes dlspusenl d'une batterie permettant une cenfaine d'utilisafions.

Bouclier Energehque

Ce petit hoitier se fixe a Iu ceinture. Il entoure son porteur d’am d!ump de force ;msmnei Une fois son boudlier enclenché, le porteur eshﬂiuu sol. Il peut hwger
normalement le haut de son corps mais ses jambes sont comme imantées por. 301 quelle que soit la nature de celui-ci. Trés fruglles,gies boudiers énergétiques
sont frés gourmands en énergie et de plus en plus rares dans la staion. =

Protection = 1D4+8 points (autonomie = 100 rounds, PdS du bpfher =3

Combinaison Thermique

0° 6 +50° celsus). Elles offrent d leur poﬁaur une régulation au-

Ces combinaisons souples et moulantes permettent de survivre dans des conditions extrémes (d .
nomie d'une combinaison est d'environ | 250 heures, aprés quoi

Iomuifquede ln température. Celui-ci a toujours I'impression d'évoluer dans un milieu 3 20°.
elle nécessite une recharge énergétique. f

Par tranche de 5° en dect ou ou-deld des valeurs extrémes indiquées c-dessus, la 1eiﬂpemture-§gulee baisse (ou augmente) de 1° et I‘uuinnumm baisse d'une di-
zaine d'heures. Ainsi, un personnage souis  une température extérieure de -55° ra impression d'évoluer & 15° et su combingison seﬂl efﬁmce pendani 150
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Auto-chenille

Les auto-chenilles sont des
auto-cherilles sont en nombr

Penmétm

Foncion : fransport de

Equipage : 1 pilote, m¢
Points de Structure : 250
Armure : 15 »
Avtonomie : 100 km

Note : 30 points de dégats i ig'éséé;irune méme chenle &

voix... Une voix douce, apaisante. Une voix chargée d'une sagesse qu on
ne peut qu imaginer.”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Ce vieil homme 2 la peau fripée et aux cheveux blancs retenus par
un bandeau crasseux prétend étre né sous la forme d'un loup, et étre
déja vieux 2 I'époque des empereurs scandins. Sa premiere action fut
d’énoncer une prophétie (celle liant les destins des Ours Bleus et de
I"Empire des Glaces) 4 la suite de laquelle il fut banni.

Revenant dans le Cercle des Glaces afin d’y mourir, ses pas le
conduisirent 4 travers la tourmente jusqu la grotte d’'un pic isolé
qu'il croyait né de ses délires fiévreux. Il s'éveilla vivant quelques jours
plus tard, empli d'un certain bien étre. Toute lassitude avait quitté son
corps usé.

L'hallucination qui P'accueillit fur celle d'un enfant aux traits
étranges, véru de robes pourpre et or. Il lui parla dans le secret de son
ame, lui confiant une mission essentielle. Lorsque l'esprit se retira, le
prophete devint 'occupant du Pic du Désespoir.

Depuis, il quitte régulicrement son antre pour intervenir dans les
affaires humaines, selon les ordres qu'il regoit en songe. Ces apparitions
régulieres font de lui une figure légendaire et immortelle, bien qu’en vé-
rit¢ les effets du temps ne soient que suspendus. Les Lapons accomplis-
sent le long pelerinage jusqu'a son antre, afin de recevoir bénédiction
ou conseils. Les autres chamans le reconnaissent comme leur guide
spirituel, et lui ont confié un apprenti qui le remplacera le jour vou-
lu. Lorsqu'il apportera son ultime contribution aux plans du Baron
Runique, Agantuk aura les traits d’un vieillard fatigué et usé. Il ne se-
ra autorisé & mourir qu'apres avoir initié Gaalt aux mystéres lapons,
permettant ainsi au futur roi de s'allier les Multitudes.

Le pacte secret liant Gaalt & Agantuk permettra au premier de
devenir roi de Scandie. N'oubliant pas sa promesse, il fournira suffi-
samment d’hommes pour mener une expédition contre le Royaume
Caché qui menace les nomades depuis plusicurs années. La dépouille
charnelle du vieillard disparaitra le lendemain marin, mais Gaalt lira
dans la neige vierge de mystérieuses traces de loup s’éloignant vers
le Grand Nord...

Agantuk, Le Loup Bleu, Prophéte

FOR7 CON11 TAI1l4
DEX 10 APP 12

Points de Vie: 13

Armure : 1D2-1 points, fourrures et peaux animales
Alliance : +189, -24

Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Dague 88 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Art (Chanter) 85 %, Baratin 94 %, Chercher 85 %,
Ecouter 35 %, Eloquence 100 %, Esquive 61 %, Europe du Tragi-
que Millénaire 71 %, Germain 42 %, Langue Commune 110 %,
Médecine Rudimentaire 52 %, Million de Spheres 12 %, Monde An-
cien 58 %, Monde Narurel 71 %, Pister 39 %, Potions 24 %, Saga-
cité 90 %, Sentir/Gotiter 56 %, Scandin 84 %, Secrets du Béton
Runique 40 %

Traits Particuliers : 164 cm (voGté), 47 kg, 80-90 ans en apparen-
ce, vétements de fourrures et de peaux de phoque, épais manteau de
fourrure d’ours polaire, longs cheveux blancs et sales, retenus par un
bandeau de cuir tressé, s’aide pour marcher d’un haut biton déco-
ré de symboles, voix chevrotante et faible, violentes quintes de toux.

Capacités Spéciales : Agantuk vit en parfaite harmonie avec son en-
vironnement. Aucun animal, fut-il mutant, ne peut se résoudre i l'at-
taquer, 4 moins qu'il ne soit dominé d’une quelconque fagon, ou qu'il
ait éeé dressé A tuer.

En réussissant une lutte POU:POU sur la Table de Résistance,
le score de POU de I'animal tenant lieu de caractéristique passive,
Agantuk peut dicter 2 un animal (non dressé ou non dominé) un ordre
simple qui ne soit pas contraire 4 son instinct.

Si sa vie est menacée, Agantuk peut dépenser 1d4 points de POU
de fagon définitive, afin de se transformer en un majestueux loup bleu
aux yeux de glace. Ses scores ' INT et de POU ne changent pas, mais
toutes ses autres caractéristiques physiques atteignent le score maxi-
mum possible pour un loup. Il dispose de toutes les compétences de
I"animal & un score de 90 %, y compris celles de combat. Une fois

INT22 POU 27
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hors de danger, le Biton Runique le force 4 reprendre forme humai-
ne, sans aucune dépense supplémentaire de POU.

Passions Directrices : Loyauté (Peuple Lapon) 18, Loyauté (Ba-
ton Runique) 16

Aarus le sanguinaire (52 ans)

“Pour un peuple habitué & vénérer ses guerriers, Aarus est un demi-
dien. Il n'use que rarement de son influence mais lorsqi il parle. ... sa voix
de tonnerre fait office de parole divine I”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Cet homme est le plus fameux berserker vivant a I'époque de
Hawkmoon. Ses prouesses guerrieres sont légendaires. Toujours ac-
compagné de son fidele loup, un vieux gris 4 moitié pelé, il parcourt
durant I'é¢é la Scandie  [a recherche de recrues pour 'arene de Cal-
hurd dont il est 'administrateur. Cest un instructeur exigeant et im-
pitoyable. L'intensité de I'entrainement qu'il prodigue est rel que ses
éleves sont loin de tous y survivre, certains explosant de rage et attei-
gnant le Soleil de Sang prématurément. Néanmoins, ceux qui y sur-
vivent deviennent des guerriers magnifiques. Aprés |'invasion granbre-
tonne, Gaalt vient a lui avec une armée dépenaillée et lui demande son
aide pour restaurer le royaume. Hypnotisé par le charisme du jeune
homme, il le rejoint dans son combar contre la Granbretanne, et dé-
cide que Gaalr sera le prochain roi de Scandie, au détriment de usur-
pateur. L'arrivée de Belern dans la troupe rebelle engendre une rela-
tion tumultueuse, Aarus n’étant pas prét A reconnaitre en une femme
son égal aux armes.

Aarus entrera dans la phase finale de Soleil de Sang au moment
de la libération, enrrainant dans la mort une tencaine de Granbretons.
Foudroy¢ par plusieurs lance-feu, son corps continuera 4 combartre
de longues minutes avant de réaliser sa morr.

Pour la perite histoire, certains prétendent qu'Aarus a déja bar-
tu le fameux record du lancer de la pierre de Spunnen. Quoiqu'il en
soit, celui-ci n’a jamais confirmé ni infirmé cette rumeur...

Aarus le Sanguinaire, Recruteur de Calhurd
INT 12

FOR 22 CON18 TAI16 POU 13

DEX 14 APP 12
Points de Vie: 17

Armure : 2D4 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales

Alliance : +22, -49

Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Griffes de Méal (2x) 160 %, dégats 1d4+1+MD, PdS 10 ;
Potgnard 120 %, dégats 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 92 %, Art (Stratégie
et Tactiques Militaires) 18 %, Bagarre 93 %, Baratin 48 %, Chercher
76 %, Déplacement Silencieux 91 %, Ecouter 72 %, Europe du Tra-
gique Millénaire 53 %, Esquive 91 %, Folie Guerriere 100 %, Ger-
main 26 %, Grimper 66 %, Lancer 93 %, Langue Commune 60 %,
Monde Naturel 84 %, Natation 40 %, Pister 77 %, Sauter 93 %,
Scandin 51 %, Se Cacher 88 %, Sentir/Gotter 52 %

Traits Particuliers : 195 cm, 130 kg, vétements de fourrure et de

peau de phoque renforcés par des plaques de cuir souple, cheveux

bruns, tempes blanches, épaisse barbe brune piquetée de givre, gran-
P

des mains calleuses, corps puissant et trés musculeux, veines saillan-

tes, nombreuses cicatrices, voix puissante, regard acéré, torque d’or.

Passions Directrices : Loyauté (Confrérie des Berserkers) 18, Loyau-
té (Royaume de Scandie) 15, Travers (Violence) 14, Haine (Granbre-
tons) 15, Amitié (Gaalt) 12, Mépris (Belern) 5

Varven Drosek (55 ans)

“Je n ai jamais rencontré le seigneur Drosek mais sa réputation de
guerrier suffit & lui garantir le respect des Scandins. On dit qu au cours de
la bataille qui vit périr Jarak Lune-de-Sang, Drosek tua un berserker en
combat singulier. .. légende ou réalité ?”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Gouverneur et Chef des armées de la province de Scandie, Dro-
sek a un physique atypique pour un noble granbreton : grassouillet et
de petite taille, il n"a plus que quelques rares cheveux épars sur son
crine dégarni. Mais Drosek cache bien son jeu. D'une férocité inoute,
c'est un guerrier réputé et un stratége éclairé. I voue une fidélicé abso-
lue 2 'Empereur Huon, et essaie d’honorer au mieux sa charge de
gouverneur, bien qu'il se considere plus comme un soldar que comme
un administrateur. Conscient de son manque de charisme, il s'appuie
fortement sur son conseiller, Lady Zelya, et joue sur l'orgueil de Bo-
rod, la marionnette qu’il a placée sur le Tréne de Glace, pour le gar-
der sous son contrdle.
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Lorsque Meliadus se révoltera et donnera l'assaut i Londra, Dro-
sek prendra la mer avec ses troupes pour la capitale impériale. Ses em-
barcarions, coulées lors d'une embuscade maritime des pirates de
Laars le Terrible, n’arriveront jamais 2 destination. Drosek rejoindra
néanmoins la cote, accroché A une épave. Les eaux glacées et I'hiver
scandin lui cofiteront la plupart de ses doigts, son nez et ses oreilles.
Meéconnaissable et infirme, il sera recueilli et sauvé par des cotiers.
Apprenant la disgrice de I'empire, il embrassera la vie simple des pé-
cheurs scandins, préservant le secret de son identité jusqu'a sa mort,
lors d’un accident de péche, bien des années plus tard.

Lord Drosek, Connétable de I’Ordre du Chien

FOR 15 CON17 TAIO08 rou 17
DEX 14 APP 08

Points de Vie: 13

Armure : 1d10+2+1d6, plaques granbretonnes et armure tissée
Alliance : +9, -73

Modificateur aux Dégts : aucun

Armes : Epée bitarde 117 %, dégits 1d10+1, PdS 18 ; Poing-de-feu
70 %, dégits 3d6, portée 10 m, PdS 3

Compétences : Art (Diplomatie) 80 %, Art (Stratégie et Tactiques
Milicaires) 95 %, Eloquence 77 %, Esquive 66 %, Langue Com-
mune 90 %, Natation 71 %, Orientation 73 %, Sagacité 50 %
Traits Particuliers : 159 cm, 72 kg, visage rond aux traits lourds et
aux cheveux rares, yeux noirs et lévres fines. Il porte constamment son
armure tissée de mailles pourpres et un lourd médaillon d’argent noir-
ci représentant un crine de chien. Son heaume d’argent et d'acier re-
présente un husky grimacant aux yeux de saphir.

INT 16

Passions Directrices : Loyauté (Huon) 15, Loyauté (Adaz Promp)
12, Travers (Téméraire) 11, Amour (Lady Zelya) 10

L£a0y Zelya d¢ Rowenn (42 ans)

“Personnalité insaisissable...”

Commentaire de Théo Schreiber a I'issue d’un entretien
privé portant sur la nature des notes de voyage de celui-ci

Femme discréte mais d’une intelligence froide et calculatrice, La-
dy Zelya de Rowenn est la fidéle conseillere du gouverneur gran-
breton de Scandie. Conseillére du Gouverneur Impérial et responsa-
ble de I'espionnage, elle tient sous étroite surveillance les comtes et les
thanes scandins qui se disent fideles & l'empire, les sachant aussi four-
bes et sophistiqués que les nobles granbretons.

Son plus grand échec est son incapacité A découvrir les centres
d’entrainement des berserkers, et le secret de leur drogue, malgré
I'aide de Borod I'usurpateur.

Les relations entre le gouverneur Drosek et sa conseillére seront
toujours équivoques mais resteront jusqu'au bout purement pro-
fessionnelles. Malgré des caractéres fort différents, un grand respect
mutuel ainsi qu’une attirance inavouée les unis. ..

Rappelée comme la plupart de ses compatriotes 4 Londra pour
contrer ou participer i la Révolution de Meliadus, son navire sera cou-
I par les pirates de Laars.

AN

Lady Zelya, Connétable de I’Ordre du Liévre
POU 15

FOR 11 CON12 TAI10
DEX 12 APP 16

Points de Vie: 11

Armure : aucune

Alliance : +14, -55

Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Dague 60 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Poing-de-feu
50 %, dégirs 3d6, portée 10 m, PdS 3

Compétences : Art (Diplomatie) 97 %, Baratin 88 %, Déguisement
94 %, Equitation 90 %, Europe du Tragique Millénaire 61 %, Langue
Commune 90 %, Marchander 95 %, Monde Ancien 11 %, Monde
Naturel 35 %, Natation 90 %, Navigation 70 %, Piloter [glisseur des
neiges] 70 %, Granbreton 90 %, Germain 80 %, Scandin 80 %, Sa-
gacité 70 %, Scribe 91 %

Traits Particuliers : 170 cm, 62 kg, visage fin orné d’une ample che-
velure grise souvent (mais pas toujours...) caché par un masque de
lievre en cuir souple. Zelya est vétue de longues tuniques de soies,
ornées de précieuses fourrures. Elle affectionne les tons beiges.

INT 17

Passions Directrices : Loyaucé (Huon) 14, Amour (Drosek) 10, Tra-
vers (Intrigue) 14

Borod d¢ Norrk (47 ans)

“Je nai croisé le thane de Norrk quune fois et ce fiet déja trop ! Fai-
sant remarquer, lors d'une banguet improvisé, que la petite cité de Norrk
ne pouvait rivaliser avec Penbag en tevme de commerce et d influence, je vis
les yew: glacés de Borod se tourner vers mot pour véritablement m'empaler
sur ma chaise. Il va de sof que pour le reste du repas, je me tint cot...”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Usurpateur du Tréne de Scandie et commandeur de I'Ordre du
Faucon, cet homme fait partie de ce que la Scandie compte de plus
sophistiqué, cruel, et amoral !

Borod s’est engagé dans la course & la couronne et compense son
titre inférieur & celui des autres prétendants (la plupart sont des com-
tes) par un sens de Iintrigue bien supérieur. Les Solitaires s’abstenant
pour I'instant de légitimer qui que soit, il a réussi A s’attirer le soutien
politique d’'un Chef de Meute et de plusieurs Chefs de Guerre. Il es-
pére ainsi transformer le soutien de quelques uns en aval officiel, dans
le cas o1 les Solitaires n’interviendraient pas cette fois non plus dans
le choix du roi.

L'invasion de la Granbretanne résout la plupart des problemes de
Borod. En échange de quelques trahisons et renseignements (notam-
ment le peu qu’il savait sur le secret des berserkers), Lord Drosek a
bien voulu satisfaire son ambition et le placer sur le Trone de Glace.
Le roi Borod contribue dés lors 4 la pacification de son propre pays,
applaudi des deux mains par l'aristocratie et la bourgeoisie, conspué
et méprisé par les gens communs et les rebelles.

Alors que les troupes impériales rejoindront en catastrophe
Londra, Borod se retrouvera avec une guerre civile sur les bras. Aprés
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plusieurs barailles trés apres ot il cherchera par tous les moyens 4
conserver sa couronne, il trouvera la mort A la Bataille de Stanger. 11
mourra de la main de Belern la Vierge, peu avant qu'elle ne succombe
elle aussi a ses blessures.

Borod de Norrk, thane de Norrk
INT 14

FOR 14 CON 15 POU 14

DEX 12 APP 12
Points de Vie: 16

Armure : 1d6+1 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales

Alliance : +4, -24
Modificateur aux Dégats : +1d6

Armes : Sabre i deux mains 102 %, dégits 2d6+2+MD, PdS 20 ; Da-
gue 80 %, dégats 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Art (Diplomatie) 65 %, Art (Stratégie et Tactiques
Militaires) 52 %, Eloquence 77 %, Equitation 70 %, Esquive 60 %,
Langue Commune 70 %, Scandin 64 %, Scribe 65 %, Résistance a
I'Alcool 50 %

Traits Particuliers : 194 cm, 115 kg, lourds vérements de brocards
noir ornés de fourrure d’hermine, cheveux noirs striés de blanc, barbe
poivre-et-sel, yeux gris.

TAI 17

Passions Directrices : Travers (Gotrt du pouvoir) 17, Travers (Vio-
lence) 14, Haine (Rebelles) 15

Gaalt Berghilt (34 ans)

“Un jeune homme charmant et cultivé, ce qui, en soi, est fort éron-
nant chez un noble de ce peuple. S'il se débarrassait de ses questions exis-

tentielles et humanistes, il ferait sans doute un excellent meneur d’hom-
me et un chef charismatique pour le pays.”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Gaalt est le fils et héritier de Thorven Berghilt, comte de Norge.
Clest un idéaliste raffiné qui a passé ses jeunes années 4 étudier en Ger-
manie. Il en a ramené des habitudes que la plupart de ses contem-
porains jugent indignes, comme le rasage matinal, de fréquents bains,
la poésie ou le chant.

Alors que Thorven et les autres comtes se disputent le trone du
royaume, la Granbretanne s'empare de la capirale, contraignant le jeu-
ne homme 2 s'enfuir, pourchassé par plusieurs légions. Sans hésiter, il
s'enfonce dans le Cercle des Glaces avec une poignée de partisans et
de réfugiés ayant échappé au massacre. La-bas, ils ne doivent leur sur-
vie qu'a la complicité des Lapons, que Gaalt parvient 4 sortir de leur
neutralité séculaire en rencontrant, au Pic du Désespoir, Agantuk le
Chaman. Les Lapons subviennent a tous leurs besoins, le temps de les
initier 4 la survie dans le Cercle des Glaces, mais aussi a leur culture
et & ses mysteres.

Pendant cette période Gaalt apprend que Borod de Norrk n'est
pas soutenu par les Solitaires. Menés par Aarus le Sanguinaire, les ber-
serkers acceptent de s'allier au jeune homme contre I'usurpateur. Fort
d’une petite centaine de rebelles, Gaalt méne une pénible guerre d'usu-
re contre la Granbretanne. Le jeune homme est 4 l'origine de plusieurs
coups d'éclats, comme le piege tendu a I'envahisseur oti deux batail-
lons entiers périrent de froid dans le Cercle des Glaces sans qu'un seul
Scandin ne soit tué.

Lors de la libération, ses talents de stratége feront place 4 ceux de
médiateur, et, événement inédit, la Multicude lapone acceptera de
prendre part 2 la vie politique du royaume. A leur tour, les pirates scan-
dins rentreront dans le giron du trone, bravant le refus de leur chef,
Laars le Terrible. Soutenu par la Scandie entitre et légitimé par les
berserkers, méme ses rivaux les plus acharnés ne lui contesteront plus
le titre de roi.

Mais le monarque qui montera sur le Trone de Glace sera tres dif
férent du jeune idéaliste d’autrefois. Plus mr, autoritaire et respec-
i, il sera également fort de I'expérience de la culture lapone. 1l aura
connu la peur, la faim, et la maladie, et leur aura survécu. 1l devien-
dra un excellent monarque, aussi ne lui restera-t-il plus qu’a assurer sa
descendance pour que 'unité scandine perdure. Gaalt ne prendra
pas d’épouse avant son quarantiéme anniversaire, et n’obtempérera
que sur l'insistance de ses conseillers qui lui voudront un héritier. I
épousera Anhild la Ronde en 5302, qui lui donnera deux fils, enter-
rant définitivement le souvenir endeuillé de Belern, son véritable
amour perdu lors de la bataille qui le vit monter sur le tréne.

Gaalt Premier, Héritier du comte de Norge

FOR 15 CON 14 TAI15
DEX 14 APP 16
Points de Vie: 15

Armure : 1d6+1 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales

Alliance : +53, -25

INT16 POU 17
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Modificateur aux Dégats : +1d4

Armes : Epée Large 82 %, dégats 1d8+1+MD, PdS 20 ; Lance Courte
58 %0, dégits 1d6+1+MD, PdS 15 ; Poignard 64 %, dégits 1d4+2
+MD, PdS 15

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 58 %, Art (Chanter)
32 %, Art (Musique) 17 %, Art (Statégie et Tactiques Militaires) 58 %,
Artisanat (Poésie) 26 %, Bagarre 64 %, Chercher 48 %, Ecouter 44 %,
Eloquence 67 %, Esquive 54 %, Europe du Tragique Millénaire
44 Y%, Germain 65 %, Langue Commune 65 %, Marchander 51 %,
Monde Naturel 44 %, Pister 63 %, Sauter 42 %, Scandin 65 %, Se
Cacher 68 %, Sentir/Gofiter 72 %

Expertise Scientifique : aucune

Traits Particuliers : 186 cm, 91 kg, vétements de fourrure et de peau
animale renforeés par des plaques de cuir souple, épais manteau de
fourrure, visage glabre, yeux bleu acier, cheveux blonds légers et
courts, voix harmonieuse et confiante.

Passions Directrices : Amour (Belern) 17, Loyauté (Famille) 16,
Loyauté (Scandie) 15, Haine (Granbretons) 9

Belern la Vierge (30 ans)

“Voila peut-étre Larchétype de la vierge guerriére ! Dune beauté
glacée, elle est aussi chaleurense qu'un bloc de granit, mais alors quel
regard...”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Une guerriere scandine fameuse jusqu’en Moscovie. Elle a bari
sa réputation sur le fait qu'elle ait toujours pu, en tout point, rivaliser
avec n'importe quel homme. Elle sut surtout protéger sa virginité.
On dit qu'elle a abarttu 2 plusieurs occasions des berserkers qui au-
raient tenté de la prendre de force, et qu'elle s’en est tirée sans une
égratignure, laissant les brutes se vider de leur sang dans la neige.

Sculprurale, Belern est avantageusement dotée par la nature. Son
corps musclé est souple et en rondeurs, parfaitement proportionné.
Son visage est attrayant, mais sans plus, Ce sont ses yeux, d’'un vert
magnifique, qui artirent I'atcention. Guerriere dont le ralent aux ar-
mes est plus que reconnu, elle na cependant jamais été acceptée par
les berserkers, trés misogynes.

Lors de l'invasion, elle ne se refugie pas dans les foréts, les mon-
tagnes ou le Cercle des Glaces, comme ses autres compatriotes en fui-
te, mais reste cachée en territoire occupé pour exercer des représail-
les individuelles sur les garnisons granbretonnes, sans conséquence
véritable pour I'ennemi. Elle acquiert & certe époque un autre sur-
nom, celui de Vierge Rouge. A I'approche de la libération, elle rejoint
la poignée de rebelles basés dans le Cercle des Glaces, en compagnie
des Lapons. Elle s’y impose comme bras droit de Gaalt, donnant nais-
sance  sa rivalité avec Aarus.

Le destin de Belern est particulierement tragique, et il inspirera
les scaldes de nombreuses générations durant. En effet, la jeune guer-
riére est amoureuse de Gaalt, et attend qu'il la courtise. Elle se soumet-
trait volontiers, préte 4 sacrifier sa virginité pour lui. Cela ne se pro-
duira jamais, car le futur roi, bien qu’attiré par cette légende vivante,
est trop intimidé par la terrible répurtation de la jeune fille pour oser
la séduire. Elle mourra dans ses bras, lors de la bataille de libération de
la capitale, et lui avouera son amour, étendue dans un champ de neige
rougie par son sang et celui de ses ennemis. Gaalt se maudira d’avoir
été aveugle, comprenant qu'il partageait ce sentiment. Cet événement
empéchera le Roi de prendre une épouse pendant de longues années.

Belern la Vierge, Guerriére, Héroine Scandine

FOR 16 CON16 TAI12 POU 18

DEX 16 APP 14
Points de Vie : 14

Armure : 1d6+1 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales

Alliance : +36, -41
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Hache dArmes 155 %, dégits 1d8+2+MD, PdS 15 ; Dague
99 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Dague de Lancer 104 %, dégats
1d4+1/2MD, Porrée 10 métres

Compétences : Art (Chanter) 71 %, Artisanat (Equilibre) 97 %, Ba-
garre 77 %, Chercher 81 %, Déplacement Silencieux 93 %, Ecouter
72 %, Eloquence 48 %, Esquive 81 %, Germain 30 %, Grimper 53
%, Langue Commune 65 %, Lutte 82 %, Médecine Rudimentaire
52 %, Natation 40 %, Sauter 54 %, Scandin 60 %, Se Cacher 92 %,
Résistance a I'Alcool 84 %

Traits Particuliers : 181 cm, 68 kg, vétements de fourrure et de peau
animale renforcés par des plaques de cuir souple, cheveux bruns mi-
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longs, corps musclé, souple et bien découplé, agréables rondeurs,
visage attrayant, yeux d’un vert magnifique, voix musicale, rire cris-
tallin, tétue.

Passions Directrices : Amour (Gaalt) 18, Mépris (les autres hom-
mes...) 14, Travers (Téméraire) 14, Haine (Granbretons) 12

Kald le Petit (36 ans)

“Tout est mystére chez ce petit homme tranquille. Vous pensez pou-
voir le faire parler et vous finissez par vous rendre compte que vous lui
avez dévoilé Uessentiel de vos travaux des trois dernitres années I”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Petit et malingre pour un Scandin, le principal atout de Kald est
son intellect hors du commun. Conseiller militaire de Gaalt, il dispa-
rait de longs mois pour revenir avec des prototypes d'armes, basés sur
les Secrets du Froid, qui donneront quelques mois plus tard la vic-
toire aux rebelles 4 la Bataille de Stanger, lors de la libération de la
capitale.

Kald le Petit, Ennemi du Ténébreux Empire

FOR 11
DEX 13

CON10 TAIO8 INT 19
APP 10

POuU 16

Points de Vie: 9

Armure : 1D2-1 points, fourrures et peaux animales
Alliance : +06, -4

Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Petit Coutean 43 %, dégits 1d4+MD, PdS 9*

* Cette arme n'est pas destinée & la parade et accumule les points de
dégats recus lors des parades, jusqu it rupture.

Compétences : Art (Stratégie et Tactiques Militaires) 60 %, Artisanat
(Souffleur de Verre) 63 %, Evaluer 81 %, Germain 45 %, Langue
Commune 90 %, Maitrise Technologique 62 %, Monde Ancien
22 %, Monde Naturel 84 %, Potions 84 %, Réparer/ Concevoir
52 %, Médecine Rudimentaire 92 %, Sagacité 65 %, Scandin 90 %,
Vieux Germain 49 %

Expertise Scientiﬁque : Drogues Stimulantes 1, Poison 1, Drogue
des Berserkers 4. Gréce a I'aide des Mages du Givre et des Chamans
Lapons, Kalid devient finalement le dépositaire des Secrets des Gla-
ces. Les armes qu'il invente permertent alors 3 Gaale d’emporrer la Ba-
taille de Stanger.

Traits Particuliers : 152 cm, 49 kg, vétements de fourrure et de peau
animale, cheveux bruns, visage imberbe et juvénile, yeux marrons,
voix nasillarde, peau de loup recouvrant son créne et pendant lamen-
tablement dans son dos.

Passions Directrices : Amicié (Gaalt) 15

Laavs le Terrible (44 ans)

“Tout ce que je connais de Laars le Terrible ce sont ses bottes et son
odenr de goudron salé ! Caché sous des cordages lors de la capture de notre
navire en mer Baltik je n'at guére eu le courage de faire plus ample con-
naissance...”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Les origines de Laars sont mal connues. Il s'échoua un matin bru-
meusx, seul (!) & bord de son drakkar, sur la gréve d’un village coder.
En moins d’une heure, il persuada la moiti¢ des hommes du village
de le suivre, et il reprir la mer avec un nouvel équipage laissant der-
ricre lui des épouses éplorées. En quelques mois, Laars et ses marins
devinrent les plus illustres pirates de I'époque, et sa flotte s"accrlit de
plusieurs navires supplémentaires.

L’ambition de Laars est de reconstituer la Confrérie des Ecumeurs
des Mers.

Au moment de la libération, la plupart des navires pirates se-
ront sous ses ordres, et il enverra par le fond un grand nombre des
navires granbretons évacuant les troupes vers Londra, répondant 2
I'appel de la guerre civile mettant a sac la capitale impériale.

Laars le Terrible ne reconnaitra jamais I'autorité de Gaalt. Aussi,
lorsque ses hommes jureront fidélicé au Roi, il s’en ira, seul sur son
drakkar débordant de butin (et emportant 2 jamais le secret de la na-
vigation en solitaire !), vers les mers brumeuses du Grand Nord. On ne
le reverra jamais, mais il sera honoré comme un des héros de la Libé-
ration. Quand le Ténébreux Empire ne sera plus qu’un lointain sou-
venir, bien des aventuriers partiront 4 la recherche de ses fabuleux tré-
sors que I'on dira dissimulés sur une ile ne figurant sur aucune carte.
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Laars le Terrible, Pirate Sanguinaire
INT 13

FOR 17 CON17 TAI1l6
DEX 14 APP 09

Points de Vie: 17

Armure : 1d6+1 points, armure de cuir clouté

Alliance : +9, -35

Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Hache Maritime 119 %, dégits 2d6+2+MD, PdS 15 ;
Grappin 92 %, dégits 1d6+MD, PdS 12* ; Sabre d’Abordage 97 %,
dégats 1d6+2+MD, PdS 21

* Cette arme n'est pas destinée & la parade et accumule les points de dégits
regus lors des parades, jusqu i rupture.

Compétences : Art (Stratégie et Tactiques Militaires Maritimes) 82 %,
Artisanat (Construire un Navire) 55 %, Artisanat (Equilibre) 80 %,
Chercher 64 %, Eloquence 79 %, Esquive 52 %, Evaluer 86 %,
Grimper 77 %, Langue Commune 60 %, Monde Naturel 44 %, Na-
tation 88 %, Navigation 104 %, Orientation 102 %, Scandin 24 %,
Résistance 4 I'Alcool 91 %, Scribe 35 %

Traits Particuliers : 194 cm, 145 kg, vétements de fourrure et de peau
animale, armure de cuir clouté, cheveux roux, barbe tressée, yeux mar-

POU 18

rons, visage couturé de cicatrices, voix puissante, odeur d’eau salée et
de goudron, haleine empuantie par le thum, démarche chaloupée.
Passions Directrices : Travers (Téméraire) 18, Travers (Rebelle) 14,
Travers (Sadisme) 12, Mépris (Granbretons) 10

€rik Laukka (38 ans)

“Le comte de Finnermark me fait penser au comte Airain, en plus
Jeune... sincére et honnéte, juste mais ferme, il a ['étoffe d'un grand
dirigeant.”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Homme sage versé dans I'art de la guerre, Erik est aussi redouta-
ble stratege que guerrier accompli. Ses allures martiales sont 4 I'image
de ses terres : dures, froides. En tant que Chef de Guerre du Finner-
mark, il estime que la Couronne de Scandie Iui revient de droit. Il ré-
siste farouchement 4 I'invasion menée par les Granbretons et les Mos-
coviens unis. Vaincu, il disparait dans les foréts du Jotunheim, pour
ne réapparaitre que plusicurs années plus tard 4 la téte d’'une coura-
geuse mais dérisoire armée composée de paysans et de serfs.

A la libération, apres avoir écé I'un de ses principaux rivaux, Erik
se déclare partisan du roi Gaale et défie quiconque de s'opposer 4 son
couronnement. Les autres comtes prennent assez mal la chose, mais
lorsque les berserkers présents se placent farouchement 2 ses c6tés,
tous renoncent 4 leurs propres réves de couronnement.

Erik Laukka, Comte du Finnermark

FOR 15 CON15 TAI14 INT15 POU 18

DEX 14 APP 15
Points de Vie: 15

Armure : 1d6 (cuir) ou 1d8+1 (cuirasse de guerre)

Alliance : +21, -17

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Epée longue 125 %, dégats 2d8+MD, PdS 20 ; Hache d'ar-
me 95 %, dégats 1d8+1+MD, PdS 15 ; Perit Bouclier 90 %, dégats
1d3+MD+Repousser, PdS 20

Compétences : Art (Stratégie et Tactiques Militaires) 80 %, Artisanat
(Forgeron) 60 %, Eloquence 83 %, Equitation 75 %, Langue Com-
mune 90 %, Maitrise Technologique 32 %, Monde Naturel 70 %,
Sagacité 76 %, Scandin 90 %

Traits Particuliers : 185 cm, 80 kg, éronnement maigre pour un no-
ble scandin, Erik Laukka en impose par sa calme détermination et ses
compétences de meneur d’hommes.

Passions Directrices : Loyauté (Finnermark) 15, Amiti¢ (Gaalt) 13

K3l Vorander (40 ans)

“Certains esprits sceptiques doutent que cet étre ignoble existe vrai-
ment ou qu il ai réellement commis la moitié des méfaits qu'on lui re-
proche. .. doux utopistes ! Aprés avoir vu de mes yeux les restes calcinés
du village d Olofborg et de ses habitants, je ne pew que les renvoyer i lewrs
chéres études. Le mal existe, Vorander est son plus dévoué serviteur.”

Extrait du récit de Théo Schreiber

Cette brute assoiffée de sang est le plus fidele serviteur de Yo-
rem von Prak, grand prétre de 'ordre de Nidaros. Vorander dirige les
Nidaars, les guerriers de 'ordre, avec une brutalité qui n’égale que son
fanatisme.

Une vie de violence et de combats, commencée dés son plus jeu-
ne dge dans les rues de Reyvik, a fagonné un homme sanguinaire et
sans pitié. A I'dge de 16 ans, il échappa de justesse & I'incendie d’un
bordel ol il officiait (déja) comme videur. Son visage, brilé au der-
nier degré, en garde la trace indélébile. Seule sa bouche, large tran-
chée aux dents semblables A des crocs, et ses yeux, petits et enfoncés
dans leurs orbites, permettent de le définir comme humain !

Kal Vorander, Commandant en chef des Nidaars
INT 12

FOR 20 CON16 TAI18
DEX 12 APP 05

Points de Vie: 17

Armure : 1d8+2, demi-plaques et anneaux

Alliance : +7, -79

Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Hache Scandine 126 %, dégits 2d8+1+MD, PdS 25 ; Arbale-
te lourde 76 %, déghts 2d6+2+1/2 MD, portée 80 m, ¢/rnd 1/3, PdS 10
Compétences : Arr (Stratégie et Tactiques Militaires) 66 %, Arti-
sanat (Torture) 96 %, Chercher 56 %, Esquive 66 %, Grimper 64 %,
Langue Commune 76 %, Monde Naturel 46 %, Natation 46 %,
Navigation 56 %, Orientation 71 %, Scandin 36 %, Résistance 4 I'Al-
cool 76 %, Scribe 26 %

Traits Particuliers : 203 cm, 156 kg, lourde armure de demi-plaques
et anneaux brunie par le sang de ses ennemis, crine rasé, courte barbe
noire, petits yeux noirs, visage mutilé par les bralures.

POU 13
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Passions Directrices : Folie (Sadisme) 18, Loyauté (Ordre de Ni-
daros) 15, Folie (Paranoia) 12, Peur (Granbretons) 8

Vatanen (28 ans)

“Charmant !”

Commentaire enthousiaste de Théo Schreiber

4 la sortie d’une taverne oi1 se produisait le scalde

Vatanen est le scalde le plus en vue du moment. Sa jeunesse, son
charisme et ses impressionnants talent oratoires en font ['un des rares
personnages connus dans tout le pays pour autre chose que des ex-
ploits guerriers !

Le jeune homme fait chavirer le coeur des plus frustres villageoi-
ses comme celui des plus perverses citadines. On peut le rencontrer
aussi bien dans une obscure auberge du Finnermark qu'a la cour
du comte de Penhag ! Son animal de compagnie, un li¢vre affectuen-
sement nommé “Pazil”, est autant sa mascotte que son compagnon
de voyage.

Vatanen, Raconteur d’Histoires itinérant
INT 14

FOR 12 CON13 TAI1l4
DEX 16 APP 18

Points de Vie: 14

Armure : aucune

POU 13

Alliance : +6, -4

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Lame de Benner 73 %, dégats 1d4+1+MD, PdS 15
Compétences : Art (Contes et Légendes du Grand Nord) 105 %, Art
(Chant) 90 %, Art (Danse) 88 %, Art (Séduction) 85 %, Baratin
84 9%, Eloquence 102 %, Evaluer 60 %, Germain 85 %, Langue
Commune 100 %, Monde Ancien 10 %, Monde Naturel 65 %, Sa-
gacité 65 %, Moscovien 70 %, Scandin 100 %

Traits Particuliers : 182 cm, 77 kg, vétements bouffant de soie ou
de brocard, longs cheveux blonds noués en queue de cheval, visage
orné d’une courte barbe soigneusement taillée, yeux bleus, voix chau-
de et puissanre.

Passions Directrices : Passe-Temps (Musique) 15, Passe-Temps
(Voyages) 14, Passe-Temps (Séduction) 10

Arhk Tod (289 ans)

Arhk Tod est un vieillard mi-homme mi-goule issu des labora-
roires des Observateurs sur I'lle de Brume en 5001 (voir I'Atlas Ger-
manique p.48). Son apparence est repoussante. Il mesure deux me-

tres trente et son corps n'a que les mains et les jambes d’humain. Par
contre, son visage, encadré de longs cheveux blancs, reste & dominan-
te humaine mais ses grands yeux jaunes et exorbités, encadrés d'ap-
pendices osseux, ne trompent personne. La longévité acquise par
son hybridation et ses capacités amphibies lui ont permis de visiter les
vestiges engloutis de I'Age d'Or et dacquérir les connaissances néces-
saires pour équiper le Cimeri¢re (voir page 43). De plus il dispose
d’un réseau de connaissance érendu parmi les communautés goules
de toute I'Europe du nord - on prétend méme qu'il a aidé Wachio-
saure a accéder au trone de la pyramide de fer en échange de martériel,
il y a deux cent ans de cela - qui lui permet de localiser de nombreux
wrésors engloutis. Arhk Tod ne poursuit qu'un seul but : se venger
de 'humanité, et le génocide de masse hante ses nuits depuis qu’il a
compris qu'il érait seul de son espéce et condamné 2 le rester. Aujour-
d’hui le seul obstacle A la réalisation d’une partie des plans du dé-
ment reste son manque de connaissances scientifiques. En effer, il a
déja répertorié quatre sous-marins d’attaque dans les profondeurs
de l'atlantique nord, mais il na pas conscience du potentiel de ses
découverres. ..

Arhk Tod, Hybride dément

FOR 17 CON18 TAI25
DEX 13 APP 04

Points de Vie: 22

Armure : 1d3 de peau plus ou moins caoutchouteuse
Alliance : +06, -144

Modificateur aux Dégats : +2d6

Armes : Masse pnewmatigue 45 %, dégats 5d4+1+MD, PdS 15

Compétences : Art (Sculptures malsaines) 89%, Chercher 70%,
Ecouter 80%, Esquive 30%, Europe 50%, Evaluer 65%, Grimper
55%, Langue Etranggre (langue des goules) 99%, Maitrise Techno-
logique 50%, Marchander 78%, Médecine Rudimentaire 60%,
Monde Ancien 65%, Monde Naturel 78%, Natation 150%, Naviga-
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tion 88%, Orientation 90%, Piloter(Cimetiére) 100%, Potions 40%,
Réparer/Concevoir 52%, Sagacité 78%, Scribe 98%

Expertise scientifique : Arhk Tod est surtout versé dans les sciences
mécaniques et énergétiques. Mais si son savoir est grand, il est plutor
anarchique.

Traits Particuliers : 230 cm, 150 kg, hybride homme-goule, visage
osseux A la peau caoutchoureuse, yeux globuleux, longs cheveux
blancs, vétements bouffants aux teintes vertes lorsqu'il regoit des “in-
vités” (toge, tunique), voix aigué et nasillarde.

Passions directrices : Haine (Humanité) 19, Peur (solitude) 15, Ami-
tié (goules) 10, Hobby (bricoler le cimetiére) 18

- Aabo

2 500 habitants

Certe ville du Finnerland connait un timide essor grice & son in-
dustrie basée sur le textile. L'artisanat est relativement avancé, des
métiers A tisser assez perfectionnés y étant utilisés. Malheureusement,
l'influence économiquement dominatrice de Tammfors la prive d'une
fraction des richesses que la qualité de son artisanar lui aurait valu.
Depuis quelques temps, les membres du Conseil de la cité cherchent
un moyen de diminuer I'influence de leur grande rivale. Aucune op-
tion n’est écartée.

Aalborg

5 000 habitants

Il s'agit d’une figre enclave commerciale de la presqu'ile du Jut-
land. Elle est dirigée fermement par le thane Stav Karsson, qui a fa-
vorisé ces derni¢res années le commerce avec Germains et Hollandiens.

Les particularités de cette ville animée sont les nichoirs installées a
chacune des fenétres, permettant d’abriter de nombreuses races d’oi-
seaux, et transformant la ville enti¢re en jardin musical permanent.

Le Marché aux Oiseaux, s'il n'occupe pas une place prépondéran-
te dans les activités commerciales d’Aalborg, est une confortable sour-
ce de revenus pour le thane, car on peut y acheter des faucons racés
ou des volatiles exoriques comme les perroquets. Une curiosité visi-
tée par de nombreux nobles européens. Avec un peu de détermina-
tion et surtout beaucoup d’argent, il est possible d’acquérir de rares
montures volantes comme les puissants faucons des steppes ou les
gracieux flamants de Kamarg.

Bergen
4 000 habitants

Certte cité fortifiée est adossée 2 une colline, recherchant la pro-
tection d’'un creux de la montagne. Son port est également fortifié,
et constitue 'un des principaux chantiers navals de Scandie.

maitrise de lo météorol
On croit que certains de
gés par (bitis sous ?) l'oc
® [es goules aquatigues
par des généticiens norv
branche amphibie de I
conduire qux horreurs q

Hue e p
t vjourd i s e du monde ?

La ville résistera farouchement  Penvahisseur granbreton, aprés
avoir remporté une demi-victoire. Les envahisseurs, aprés plusieurs
mois de si¢ge, décideront de raser la ville et de la livrer aux flammes.
Il n’en subsistera que quelques ruines, vestiges des batiments de pierres.

= £a Caverne O¢s Résonances ——

1l s’agit d'une chambre de cristal cachée dans le Jotunheim, con-
sidérée comme le plus saint temple de Ioermungandr, le Trembleur
de Terre. Il est possible d’y sentir les vibrations dues aux mouvements
des plaques tectoniques, qui s’y réverberent en s'amplifiant, donnant
naissance a son nom. Lors des rremblements de terre, c'est un vérita-
ble rugissement qui envahit le Jorunheim et les vallées voisines, frap-
pant les Scandins d’une peur superstitieuse incontrélable. Elle est dé-
fendue par deux géants plusieurs fois centenaires et atteints de surdité
totale.

— f¢ Cercle Oe¢s Glaces

La plus grande partie de la zone polaire n’a jamais été explorée,
d’une part parce que les conditions climatiques sont de plus en plus
mortelles lorsque 'on progresse vers le nord, d’autre part parce que
les Lapons se montrent assez vindicatifs lorsqu'il s’agic de protection
territoriale. Par ailleurs, seul le sud du Jotunheim a éié exploré par des
civilisés.

Cette partie du monde rectle des dangers qui lui sont propres. Ra-
vins cachés par des amas de neige en équilibre précaire ; lacs nouvel-
lement gelés et dont la délicate couche de glace, masquée par la neige,
ctde facilement sous le poids d’'un homme ; hardes de loups et ours
polaires se disputant, avec les serpents des neiges, les roles de préda-
teurs ; sans compter les terrifiantes tempétes de neige. Les seuls huma-
noides & avoir appris 4 y survivre sont les Lapons et, dans une autre me-
sure, les géants du Jotunheim.,

Malgré ses dangers mortels, le Cercle des Glaces est un royaume
d’enchantement, baigné dans une lumiére irréelle - argentée et accen-
tuée de reflets rosés ou flamboyants. Le Nordkapp (une simple falaise
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voyageurs européens.

s'élevant au-dessus des eaux gelées) est tout particuliérement craine
par les explorateurs scandins ; plus d'un ceeur valeureux a explosé de
terreur en y voyant I'astre solaire se figer sur I'horizon, pour ne repren-
dre sa course que quelques minutes plus tard. Les nomades lapons, per-
suadés qu'il s'agit d'un lieu sacré, y ont dédié plusieurs tertres ennei-
gés 2 leurs esprits ; le Nordkapp constitue une étape obligatoire dans
leur initiation spirituelle.

Les Centres O¢ Recrutement
pour Berserkers

Ils ont été batis sur les ruines de centres de survie créés a 'époque
du Tragique Millénaire. Ces centres sont de faible superficie et isolés.
Seul celui de Jokkmokk, i la limite de la zone polaire, manqua d’étre
découvert par les Granbretons. Mais heureusement, I'expansion vers
le nord des légions masquées fur arrétée par une tempéte de neige qui
décima 'armée impériale.

Les trois centres sont nommés Jokkmokk, Calhurd, et Trandheil.
Chacun se présente sous la forme d'un déme d’une trentaine de me-
tres de hauteur, et de quelques centaines de meétres de diametre. Eter-
nellement recouvertes par de la neige glacée, il est aisé de les confon-
dre avec de gigantesques collines, surtout lorsque ces centres sont

1aissance
10¢ Ancien

qutres dont les niveaux souterrains
acts. Qui saif ce qu'ils peuvent encore

® || en aurait existé
seraient peut-gire enco
receler comme trésors ?

Passée une certaine lafitude, correspondant @ la frontiare actuelle du Cercle des Glaces, on peut assister d ce curieux phénoméne qui glos

bas, le soleil ne disparait pas cemp}éi?}ﬁhm derriére I'horizon, baignant les décors désolés du Grand Nord dd
contraire éfendre ses rets fentaculaires pour de longs mois
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adossés, comme ceux de Calhurd et de Trandheil, aux contreforts du
Jotunheim.

Ces centres sont occupés par des berserkers en formation et leurs
instructeurs. Chacun est dirigé par un Solitaire, et administré par les
Sages qui disposent de laboratoires secrets en sous-sol. Les drogues
responsables de la création des berserkers sont produites ici, mais en
prélude a la Libération, des armes basées sur les Secrets du Froid y
sont également développées.

Des contes de marins ivres narrent les aventures d'un équipage de
robustes gaillards luttant contre une mystérieuse force d’attraction qui
les entrainait vers une ile entourée de brume non répertoriée sur les
cartes. Ces vieilles légendes sont toujours situées entre “Sland et Nor-
ge et mentionnent ['ile mystérieuse comme le terrifiant cimetiere des
épaves...

Le Cimetiere

Cet endroir existe bel et bien. Cest une ile artificielle constituée
d’une barge mérallique et circulaire entourée de nombreuses épaves de
navires. La barge est un ancien navire d'exploration marine de I'Age
d'Or récupéré sous les glaces et remis 4 flot. Elle abrite de nombreuses
installations sous la surface ainsi que les quartiers de Arhk Tod, le mai-
tre des lieux.

Si la barge parait circulaire c’est que seul un dixieme de sa mas-
se et au-dessus de la surface. En fait le navire et un cone de vingt me-
tres de hauteur dont la pointe sert de quille. La plate-forme émergée et
hérissée d’antennes inutiles qui dissimulent I'entrée de la barge mais
aussi un générateur de brume et des haut-parleurs pouvant diffuser
les chants de plusicurs animaux marins pour effrayer les navigateurs.

Sous les flots, le navire posséde assez d’espace pour abriter les ap-
partements/laboratoires spacieux de Arhk Tod ainsi que la salle de
commande de toutes les installations du navire et surtout de la tren-
taine de fins tentacules d’inox capables de tracter un gros navire vers
'embarcation depuis un mile de distance.

De nombreuses baies de plastacier offrent une vue sur les fonds
marins.
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Pour contribuer 4 'aspect sinistre de son navire Arhk Tod, 'en-
toure de sculptures démentes réalisées & partir des épaves des embar-
cations victimes du Cimetiére et assemblées grice aux formidables ten-
tacules de métal. Bien entendu, Tod veille a ce que l'origine des maté-
riaux de construction de ses ceuvres soit sans équivoque afin d’inspirer
la terreur aux équipages des navires abordés.

1 : entrée, salle de négoce 6 : entrepdt
2 : laboratoire de biologie /chimie 7 : générateurs + machines
3 : laboratoire de mécanique/électricite 8 : tentacules

4 : bureau 9 : antennes et générateurs de brume
5 : salle de commande 10 : épaves agencées

Conumssance ou 0)" be Anaen

Les Habitants

De nombreuses goules ctoient les lieux. Mais seules une cin-
quantaine de goules d’origine animale résident au cimetiére en perma-
nence - Arhk Tod les appelle ses mignons - les autres viennent com-
mercer. Car Arhk Tod entretient des rapports trés fructueux avec les
communautés goules de Norge et Denmark a qui il échange des ar-
mes et des captifs contre des reliques trouvées dans les profondeurs.

L'antre du maitre des lieux est un capharnaiim de matériel scien-
tifique datant parfois de plusieurs millénaires. Arhk Tod essaie de com-
prendre le fonctionnement de tout ce qu'il récupére mais les trois quarts
de ses découvertes restent 4 I'étar de bibelots inutiles. Pourtant, le vieux
mutant sait faire preuve de génie : il s'est fabriqué un compagnon mé-
canique - Derfon - aussi dément que lui. Ils passent des heures 4 jouer
4 une variante des échecs ou i tenter d’'améliorer le Cimerti¢re. Der-
fon ressemble 2 un tronc de goule mérallique monté sur chenillec-
tes. Il posséde une intelligence humaine obtenue 4 partir de quatre
cerveaux de captifs mal connectés qui se nécrosent lentement dans
leur logement de verre situés dans des caissons au-dessus des chenilles.
Tous les six mois Arhk Tod change 'un des cerveaux de Derfén afin
d’assurer la survie du droide et de renouveler sa conversation. Ain-
si, le vieillard a toujours de nouvelles choses a découvrir chez son
compagnon.

e {05 Cités ¢ Glace

Profondément sises dans le Cercle des Glaces se dressent des ci-
tés monolithiques, taillées dans de la glace, étincelantes lorsque brille
le soleil de minuir.

Les Lapons se sont efforcés de garder secréte leur existence car
leurs cousins scandins auraient été prompts 1 les piller. Les seuls rési-
dents permanents sont les chamans lapons, qui étudient les Secrets
du Froid ainsi que d’autres sciences anciennes depuis longtemps ou-
bliées, avec jusqu'a présent peu de succes. Afin de masquer 'existen-
ce de ces cités, les Lapons ont embrassé une existence nomade. Mal-
gré cette mascarade, les tribus reviennent régulierement dans leur
cité natale, les femmes pour y accoucher et leur progéniture pour y
étre élevés jusqu'a maturité,

Les rumeurs concernant la présence de ces villes ont suscité de
nombreuses légendes, et autant d’expéditions scandines ou étrange-
res. Mais les Lapons n'ont jamais encouragé leur découverte, et méme,
en s¢ proposant comme guides, s'assurent que les explorateurs revien-

blent devor rester ubsm?s

. D‘upres les rumeurs, ii*imsfedtm ,;{en:le Polaire plusieurs cifés imllées_ une glut&‘iwitéruhb' mdlfféreme i I’eroswn des
ux éventuels feux allumés par leurs occupants. Ce mi

raient £onﬁrmer Ieur extstence,‘m% malheur

ent, e peuple est dgsglus réservés ¢
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nent bredouilles. Ce n'est que lorsque la culture lapone s'ouvrira a la
Scandie, 2 la libération, que leur existence sera enfin confirmée et
que les Lapons dévoileront leur mystérieux patrimoine.

Gotborg

9 000 habitants

Ville portuaire appartenant a la Guilde de la Baltik, Gotborg as-
sure sa prospérité grace au commerce maritime. Les marais ont assié-
gé ses remparts, rendant son acces terrestre difficile. Quant au port,
protégé par deux forteresses, il peut étre condamné par une gigantes-
que chaine de bronze. Ses chantiers navals concurrencent ceux de
Bergen.

La Guilde ayant passé de juteux contrats avec la Granbretanne,
Gortborg conservera longtemps un statut de semi-indépendance fa-
vorisant les foyers de rébellions contre 'Empire.

Fatigué de devoir sans cesse avoir & I'ceil cette cité, le gouverneur
Drosek ordonnera son anéantissement. La population sera intégra-
lement déportée  Londra et Hanz Juker, Intendant Général au nom
de la Guilde, sera envoyé en pieces détachées aux sorciers du Furet
qui en feront une marionnette mécanique trés appréciée  la cour

de Huon.

£¢ fjord de Horkyen

Situé non loin du cercle de glace, dans le comeé de Norge, au
nord de Trondheim, le fjord de Horkyen est un lieu évité par toute

=

personne saine d’esprit. En effet, toutes les communautés qui se sont
installées sur ce site apparemment prospere et abrité ont disparu en
laissant tous leurs biens derritre elles. De plus, les navires qui croisent
dans le secteur ont aussi tendance i disparaitre sans laisser de trace.

L’hypothese d’'une colonie particuli¢rement agressive et discrete
de goule des mers a longtemps ¢té retenue, mais les expéditions puni-
tives qui sont revenues et les reconnaissances effectuées par de coura-
geux capitaines finirent par infirmer cette éventualité.

Certains illuminés prétendent avoir entendu des litanies gargouil-
lantes et senti une forte odeur d’'ammoniaque alors qu'ils chassaient le
renne dans la région. Depuis, les rameurs sur des créatures mi-hom-
me, mi-calamar vénérant une divinité impie vont bon train... Mais le
mystere reste entier.

Helsfors

9 000 habitants

Malgré ses airs de forteresse, cette grande bourgade bourgeoise du
Finnermark est le rendez-vous des libres-penseurs, scaldes, et philoso-
phes, ainsi que des meilleurs forgerons ! Il faut dire qu'Helsfors su-
bit grandement I'influence de la Moscovie voisine. Il est & noter que
I'ambassade moscovienne occupe nonchalamment le vieux palais Fin-
landia, entierement rénové 4 sa mode singuliere.

La principale bibliothé¢que de Scandie est implantée dans cette vil-
le, et elle représente une érape obligatoire pour la plupart des érudits
ou chercheurs désirant explorer les nombreuses ruines de la Scandie
profonde.
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Du haut de son promontoire rocheux, Helsfors aura le loisir de
résister longtemps 4 I'invasion granbretonne. Il ne faudra pas moins
de I'intervention des premiers ornithoptéres bombardiers de la Lé-
gion Ailée pour ouvrir des bréches dans ses fortifications.

Passée I'invasion granbretonne, un commandeur de I'Ordre du
Lézard s'installera 3 Helsfors, puisant inlassablement dans les vieux
documents hébergés par la bibliotheque.

= o5 (Ders Intérieures ————

Elles couvrent de larges superficies et des lacs gigantesques appa-
raissent, créés par des ruptures de I'écorce terrestre et par de violents
tremblements de terre.

Les clans qui se sont établis autour sont essentiellement des pé-
cheurs d’eau douce, mais ils sont en relation avec les pirates des Ser-
pents des Mers qui y viennent toujours, Ihiver, pour effectuer des ré-
parations. La plus grande de ces mers intérieures, le lac Vanner proche
de Gotborg, est assez méridional pour ne pas geler 'hiver.

Oslow

5 500 habitants
Oslow n’est maintenant plus qu'une petite bourgade atrophiée.

Cependant, elle est la ville des érudits et des poétes et elle abrite
I'unique Ecole des Lettres du pays, qui a prodigué ses connaissances 2
plus de la moitié des scaldes du royaume.

D’aspect austére, I'école est érablie dans d’anciens donjons, dres-
sés au temps d’Egill le Chauve, et réaménagés 4 des fins plus studieu-
ses. Elle est néanmoins trés pauvre en comparaison de certaines univer-
sités européennes et ne dispose pas d’assez de documents pour pré-
tendre posséder une vaste bibliothéque.

Des échanges d’étudiants sont parfois effectués avec la cité
d’Helsfors. Le port d'Oslow est modeste mais encombré A certaines
périodes de 'année, ol les marchands germains et hollandiens dé-
barquent pour commercer.

© A une lointaine

cendie imputé d tros socdres.

o || existe de nombr%%igﬂes‘de: la vieile ville, ainsi
ville antique ; on dit que celles-ci '
les germes de la “Mort No
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Penbag
15 000 habitants

Bien protégée par une double rangée de remparts, la ville de
Penhag est la principale enclave commerciale du pays, ainsi que la ca-
pitale du comté de Denmark. Sa proximité avec Rosk et Gotborg (ri-
ches comptoirs de la Guilde de la Baltik) a permis bien des échanges
a l'origine de la récente expansion économique du pays. Clest dans
cette cité, dont le port rivalise avec celui de Stanger, que 'on rencontre
le plus d'écrangers. Tout se trouve sur le marché Penhag. Du plus vul-
gaire bibelot fabriqué en Moscovie jusqu’aux épices d’Afrika en pas-
sant par quelques merveilles technologiques pillées on ne sais oti...

Les rues de Penhag sont plus larges et plus propres que la moyen-
ne scandine, reflétant la richesse de la cité. Karl Vildersen, le thane de
la région, est sans doutes 'un des hommes les plus riches de Scandie.
Il négocie personnellement avec nombre de pirates et de receleurs
comme Ferdrik Walton sur ‘Sland (voir p. 50). Sa fortune ne s'est pas
faite sans compromissions et le comte de Denmark serait sans doute
trés intéressé par connaitre la teneur de certains accords passés entre

Vildersen et la guilde de la Baltik.

Enfin, les femmes sont ici réputées pour leur beauté et leurs pa-
rures d’or et de bijoux dont 'origine n’est peut-étre pas toujours trés
claire...

Le¢ Pic du Désespoir

De loin, on croirait & une bizarrerie de la nature, puisqu’il se dres-
se au milieu d’une plaine de glace pratiquement plate, fendant les
vents violents en produisant les sons étranges qui lui donnent son
nom. De pres, on s'apercoit que le pic (haut d’une centaine de me-
tres) a été taillé de main d’homme et transporté morceau par morceau
jusque-la !

Une ouverture dissimulée dans les joints grossiers des meellons de
glace constituant le pic donne sur une sorte d'igloo caverneux. Le ser-
viteur du Baton Runique, Agantuk, chaman passant pour un mysti-
que au sein méme de sa profession, y habite depuis toujours.

Skholm

12 000 habitants

Certte trés vieille cité est bétie 2 'embouchure du lac Malren, et
s'est développée sur une demi-douzaine dilots. Avec ses rivales Aal-
borg et Penhag, Skholm attire les faveurs de la bourgeoisie marchande
nord européenne. Ses habitants sont les plus raffinés et sophistiqués
de la Scandie. Skholm est également la capitale du puissant comté
de Sweden et le lieu d'innombrables intrigues entre nobles et bour-
geois de la région.

Chaque quartier de Skholm abrite une proportion majoritaire de
membres d'un méme clan. Les rivalités érant ce qu'elles son, il n’est
pas rare de voir des “expéditions punitives” se transformer en batail-
les de quartier. ..

Skholm est le point de départ de nombreuses expéditions vers
le Cercle des Glaces ou les montagnes du Jotunheim. Que ce soit pour




B =
ey,

By : ;
Y ; ' L J V. i

11 Palais du_comtel

2. Port infétievr 3
3 Lo Groisée (Grand Morché) S8
4:iPort/commercial ef entrepots &5

= 58Forteresse de Skholm




-w A A

découvrir le secret des mystéricuses Cités de Glace, capturer les re-
doutables Skylders (voir page 61), érudier le métabolisme des noma-
des lapons ou partir 2 la recherche des centres du survie du Tragique
Millénaire, la ville a vu passer un nombre important d’aventuriers en

rourt genre.

maintes fois pillées au - :

* “Lg Preux Chevalier” est un martyr parfois mentionné par les habi-
imisdehdapoumppﬁmlohndroﬂnewfﬁipusmz&mr
ce qui est entrepris ; I&ssotdmhﬁonquessqnl nébuleuses, mais il est

probable qu'l s'agisse d'un guerrier qui ne put arracher la ville aux mains
des tyrans d'alors. Le Preux et son armée connurent une fin afroce.

s du Tragigue Milénoire.
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Stanger, 1a Cité
du Crdne de Glace

18 000 habitants

Certe ville est la capitale du comté de Norge et du royaume de
Scandie. Elle abrite le Palais de Glace qui protégea les dynasties fonda-
trices de 'Empire des Glaces et toute leur descendance. La ville est pro-
tégée par d'immenses murailles, et son port accueillait des centaines de
vaisseaux de nationalités diverses au temps de la splendeur de I'empire.

La grande Foire de I'Eté a Stanger est réputée dans toute la Scan-
die. Pile reflet des immenses fétes données jadis par la dynastie roya-
le au faite de sa gloire, elle n’en demeure pas moins impressionnante.
Des marchands, des éleveurs, des artisans et des guerriers viennent de
tous les comtés pour faire des affaires, vendre leurs produits ou parti-
ciper aux nombreuses joutes organisées pour I'occasion. La grande
finale annuelle de lancer de la pierre de Spunnen (voir page 19) a lieu
traditionnellement le dernier jour de la Féte !

Les maisons de Stanger s’entassent les unes contre les autres, don-
nant naissance i des ruelles étroites et recouvertes de la boue marron
née de la neige foulée par des milliers de pieds. Le Palais Impérial, seu-
le batisse d’une quelconque beauté architecturale (et qui semble taillée
dans de la glace), dresse fierement ses tours érincelantes vers les cieux.
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Une monumentale statue d’Harald ['Impitoyable annongait 'avenue
conduisant 2 ses portes, mais elle sera détruite au moment de la con-
quéte par les Chiens et les Morses.

Apres ces événements, des milliers d’esclaves scandins seront em-
ployés 4 la reconstruction de la muraille et du port. Le palais sera tres
vite occupé par I'usurpateur et les nobles granbretons.

‘Sland, U'lle des Pirates

8 000 habitants (parfois plus du double)

Cette ile assez lointaine est un pays de glaciers et de volcans. Les
seules industries en sont 'élevage des moutons, et la péche du hareng,
de la morue ou du Kaa (gigantesque squale - voir 'Atlas Germani-
que p. 86). Mais surtour, il s'agit ’un des plus grands repaires de pira-
tes des mers d’Eurgpe. Ceux-ci y viennent dépenser leur burin en big-
re mal brassée et en filles faciles. La seule ville 4 se dresser est Reyvik.
Elle a été construite par des centaines de générations successives de pi-
rates, et elle s’étend anarchiquement dans toutes les directions. A
moins d’y vivre la moitié€ de ['année comme une partie des pirates scan-
dins, il est facile de se perdre dans le dédale de ses culs de sac obscurs
et puants.

Trois des principales confréries de pirates de la Norgemir ont éga-
lement établi de petits fortins de pierre le long des c6tes déchiquetées
de ‘Sland. Les Ecumeurs des mers, la confrérie de Laars le Terrible pos-
sede 5 fortins non loin de Reyvik, la confrérie des Mortifienrs en uti-
lise 3 plus 4 I'est et les deux derniers (sur la facade sud) sont la posses-
sion exclusive des Dragons d écume.

Bien qu'ils passent plus de temps 4 se disputer proies et butins lors
de fréquentes virées & Reyvik qu'a monter une garde efficace, les pira-
tes “au repos” dans ces fortins représentent une présence intimidante.

Malgré tout, la principale défense de ‘Sland est naturelle.

En effet, geysers et volcans sous-marins transforment la mer en-
vironnante en un redoutable piége bouillonnant pour tout navigateur
qui ne connaitrait pas parfaitement les quelques voies sfires.

Parmi les impressionnants phénomeénes naturels propres a ces eaux
ont peut en relever trois particulierement dangereux :

* Les Colonnes de Feu. Il s'agit d'¢ruprions de volcans dont le
cdne se trouve juste sous la surface de 'eau. Il s’y produit périodique-
ment de fantastiques explosions de lave volcanique qui s'élévent en
colonnes de feu, de cendres et de vapeur d’eau a plusieurs centaines
de metres de hauteur !

* Les Flatulences de Loki. Ce terme “imagé¢” est assez pertinent !
Des failles dans les poches magmatiques souterraines laissent parfois
échapper d’énormes bulles de gaz qui remontent a la surface des flots
et explosent en dégageant une écaeurante odeur de souffre. .. Parfois,
I'arrivée d'une bulle assez grosse pour pulvériser un navire est annon-
cée par un véritable bouillonnement de petites bulles 4 la surface de
l'eau. Lorsque C'est le cas, le temps n’est plus 4 la plaisanterie et les ma-
rins ne peuvent que prier pour que la bulle principale ne se trouve pas
4 leur verticale.

* La Valse des Morts. Ce terme recouvre en fait les tsunamis par-
fois déclenchés par des effondrements de la crofite ocanique, véritable

gruyére géologique ! Bien que nettement plus rare que les précédents,
la “Valse” est un phénoméne tout aussi meurtrier dont les effets se res-
sentent parfois jusqu'au long des cotes de Norge ou méme de Gran-
bretanne. Un effondrement sous-marin est généralement suivi par
un bref tourbillon 2 la surface (véritable “trou de baignoire™) qui suf-
fit généralement 4 entrainer un navire trop proche i sa perte. La deu-
xieme phase est 'apparition d’une vague géante qui balaye tout sur son
passage sur des kilometres. Les cotes de *Sland doivent irrégulierement
affronter ce genre de catastrophe. Jusqu’a présent Reyvik a toujours
été épargné mais il n'est pas dit que cela durera érernellement. ..

Tous ces dangers, associés A la puissance des pirates dans leur prin-
cipal fief insulaire a toujours dissuadé quiconque de venir leur cher-
cher noise. Dailleurs, 2 ce jour, personne ne s'est encore risqué 4 en-
vahir ‘Sland... personne jusqu'a I'arrivée des Granbretons !

En 5291, alors que les pirates accentuent leur pression sur les
navires du Ténébreux Empire, Huon donne l'ordre d’anéandr ‘Sland.
Une armada composée de navires de la Loutre et du Serpent de Mer
est lancée sur Reyvik. Conduite par des pirates scandins capturés lors
d’échauffourées précédentes (puis achetés, parfois torturés, ou dro-
gués : expériences des serpents), les pigges de la mer de “Sland purent
étre évités. Les pirates furent pris par surprise mais résistérent avec
sauvagerie !
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Aprés un dpre combart naval qui finit par tourner & I'avantage des
légions masquées, le débarquement nocturne se révéla ardu. Les trou-
pes ténébreuses subirent de lourdes pertes mais finirent par raser la
ville et massacrer ou caprurer la quasi totalité de ses habitants. Il y eu
9.000 morts cette nuit-la (dont prés de 2.000 granbretons) et plus de
5.000 esclaves furent emmenés & Londra.

Avant l'invasion, ‘Sland et les pirates sont parfois considérés com-
me le “cinqui¢me comté” de Scandie. Ci-dessous est donc donnée, 2
titre de comparaison, la “fiche technique” de “Sland :

L£e “Comté” de¢ ‘Sland

Population : 16.000 Scandins (dont 8.000 résidents)
Capitale : Reyvik (7.000 habitants)

Dirigeant : Laars le Terrible

Géographie : L'ile de ‘Sland en elle-méme a une superficie restrein-
te. Toutefois, si on lui adjoint tous les territoires effectivement con-
trélés par les pirates (villages cotiers du continent, comptoirs “com-
merciaux”, ilots isolés servant de repaires secrets, etc.), cette surface
peut allégrement érre doublée !

L'ile est un rocher volcanique d’une beauté sauvage. Battue par les
vents, refroidie par un immense glacier, réchauffée par des volcans in-
nombrables et ébouillantée par des geysers majestueux. Dommage
que les pirates ne soient pas toujours sensibles 4 cette terrible beauté. ..

Bourgs et cités : aucun bourg en dehors de Reyvik. Plusieurs villa-
ges (Saudhark, Siglufj au nord).

Confréries dominantes (mineures entre parenthéses) : Ecumeurs
des Mers, Mortifieurs, Dragons d’Ecume (Fils du Tonnerre, Narvals,
Sceurs de la mer).

Personnalités :

* Laars le Terrible, 44 ans. Chef de la Confrérie des Ecumeurs
des Mers (voir page 39).

® Sceur Naydya, 35 ans. Chef de la confiérie féminine des Sceurs
de la Mer. Cette jeune confrérie est la seule a accepter des femmes,
elles représentent d'ailleurs les 9/10*™ de ses membres ! Grande et
maigre (presque squelettique), Sceur Naydya est d’origine mosco-
vienne. Cette noiraude aux cheveux coupés a quelques millimétres
réussi a fuir sa condition misérable de serf pour vivre sa liberté sur la
mer.

* Sceur Laurence, 33 ans. Cette superbe jeune femme rousse
a la chevelure flamboyante semble étre I'exact opposé de Sceur Nay-
dya ! Et pour cause : elle fair partie d’une congrégation de saintes fem-
mes du Culte du Vrai Dieu ! Malgré leurs différences, les deux fem-
mes se respectent énormément et il n’est pas rare de les voir attablées
dans une taverne sordide de Reyvik en grande discussion philosophi-
que ! Malgré son jeune 4ge, Sceur Laurence n'est pas née de la der-
niére pluie et son parcours est encore plus vagabond que celui de la
pirate. Elle parle rarement d’elle-méme, préférant se consacrer aux
soins qu’elle prodigue A tous sans distinction de prestige ou de fortu-
ne. Curieusement, Laurence dispose sur ‘Sland d’un prestige inéga-
1¢ qui lui évite tout mauvais traitement de la part de la masse cosmo-

polite et brutale des pirates. Sceur Laurence est un des piliers de la
communauté de Reyvik et quiconque lui porterait atteinte serait aus-
sitdt condamné 4 une mort lente et terrible...

¢ Dierik, 13 ans. Mousse, membre de la confrérie des Dragons
d’Ecume, Dierik n’a que 13 ans mais en fait facilement 5 de plus. Cet-
te jeune brute rivalise déji avec les plus terribles pirates ! Sa réputa-
tion décolla lorsqu’il battit au bras-de-fer Urwoll Bois-Sec des Nar-
vals. Pour tout gain, il revendiqua le droit de boire le sang de son
adversaire. A la grande joie horrifiée de I'assistance, Urwoll ne survé-
cut pas 4 la soif sanguinaire de son jeune vainqueur...

* Hamfred Olos, 48 ans. Intendant Général de ‘Sland. Lors des
absences (fréquentes) du maitre des lieux, Hamfred est chargé de gé-
rer les affaires courantes de Reyvik. Il posséde un droit de vie ou de
mort sur la plupart des pirates et dispose d’une milice de gros-bras pour
faire respecter un minimum de loi et prélever quelques taxes... Le pou-
voir d’Hamfred est immense 4 Reyvik ce qui ne va pas sans faire de
jaloux. Jouant au grand seigneur, il oublie souvent qu'il ne doit son
poste qu'a la “bienveillance” de Laars.

® Ferdrik Walton, 42 ans. Receleur le plus fortuné de Reyvik,
le rusé Walton a bourlingué sur toutes les mers d’Europe. Granbre-
ton d'origine, il dispose d'un réseau de revendeurs sur tout le conti-
nent. Sa boutique (bizarrement nommée “El Kristo”) a pignon sur rue
dans la cité pirate. Pour Ferdrik tout a un prix... il suffic juste de le
fixer 2 son avantage !

Ressources : piraterie, agriculture et élevage anecdotiques.
Influence politique : nulle. Les pirates ne se mélent pas de politique.

Importance militaire : puissante. Unis, les pirates constitueraient une
impressionnante troupe de marins-soldats. Leurs dissensions coutrumie-
res permettent aux nations cotieres de souffler de temps en temps.

Intrigues : les différents chefs de clan se disputent sans tréve le trd-
ne de Reyvik, il serait vain de tous les énumérer ici... Les serviteurs
de Nidaros tentent depuis plusieurs années de recruter les redoutables
marins-guerriers, sans grand succs. Les pirates préférent ne pas se mé-
ler aux Nidaars et ne supportent pas les contraintes d’un tel ordre
fanatique. Enfin, Svan Valkhem, le frére du comte de Sweden, est en
“exil” 4 ‘Sland. Il y possede une influence non négligeable en atten-
dant son heure...

Atmosphere : Reyvik, la capitale des pirates Scandins a fatalement
une ambiance plutdt “virile”. Ce qui contraste avec l'intérieur de il
dont les paysages d’'une beauté & couper le souffle reposent ou stimu-
lent l'esprit.

Cammfors

6 000 habitants

Avec la cité d’Aabo, Tammfors dessine I'axe du monopole texti-
le de Scandie. Alors que la premiére est spécialisée dans le tissage,
Tammfors regorge d’artisans talentueux donnant aux tissus des tein-
tes incomparables. 11 faut chercher jusque dans les royaumes euro-
péens les plus raffinés (Italia, Espanyia et France) pour trouver une
richesse de couleurs comparable. Tammfors abrite le siege de la Guil-
de des Tisserands Teinturiers de Scandie que dirige Oleg Perenzimov.
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Crondheim

3 500 habitants

Certe petite ville se distingue surtout par son culte sanguinaire
voué au Dieu Génie du Feu et du Désordre. Les fideles de I'Ordre de
Nidaros, bien que redoutés et pourchassés dans la Scandie entitre,
ont réussi a faire de Trondheim un de leurs fiefs indiscutés.

Les cérémonies religieuses se tiennent dans la vaste coupole du

temple de Loki. Les sacrifices rituels, eux, sont organisés réguliere-
. A . 2 \

ment dans les huit puits de flammes du centre de la cité. Un systeme
de palans permer de faire descendre plus ou moins vite les victimes
terrifiées au centre de ces “rétissoires” ! Parfois, les puits sont éteints
et remplis de neige afin &'y déverser des “torpilles des neiges” (voir page
61). Les sacrifices prennent alors une tournure encore plus festive...

En quelques années, Trondheim est devenue une cité fortifide ca-
pable de repousser la plupart des ennemis. Sous les ordres de Yorem
von Prak et Kél Vorander, une armée de fanatiques s’y est rassem-
blée, se préparant & se lancer 4 I'assaut de la Scandie.

Une épaisse muraille surplombe la baie de Trondheim du haut
de falaises abrupres. Cette muraille est renforcée par trois forteresses
dont la plus imposante, la forteresse de Nidaros, abrite une garnison
de prés de 500 hommes. Un réseau de canalisations permettent de dé-

verser de 'huile enflammée sur d’éventuels attaquants en tout point
de I’enceinte.

o La ville était aut
nom a été rasée

Atlas Scandin




':‘ l' A'J :(‘ '.Y.".J

Les gigantesques portes de la ville ne sont pas faites pour encou-
rager les intrus. Hautes de 8 m d’acier noir, deux visages de Loki gri-
magants en ornent les immenses vantaux. Chaque téte est munie d'un
dispositif de lance-flammes infligeant 6d6 points de dégats dans un
rayon de 50 m. Au “repos”, une lueur rougeoyante éclaire les gueu-
les des figures.

De nuit, Trondheim semble vraiment étre 'antichambre de I'en-
fer : des torches, des braseros et des puits d’huile enflammée briilent
en permanence en tous points de la ville et de la muraille.

Dans tous le pays, le culte entretient des foyers armés de rébellion,
préts a éclater. Linvasion granbretonne forcera les adorateurs de
Loki 2 investir dans la défense de Trondheim, puis dans la Résistan-
ce, une grande partie de ses forces ; a la libération, le culte aura consi-
dérablement perdu de sa puissance militaire, mais aura consolidé son
influence politique.

— Virghorden

Virgharden est un piton rocheux surplombant le détroit entre le
comté¢ de Denmark et le comté de Sweden. Virgherden est un point
de repere pour tous les marins qui franchissent le détroit. En effer, il
surplombe les flots de deux cents métres ce qui le rend visible de loin.

Cependant Virgherden est un endroit mystérieux autour du-
quel gravite de nombreuses histoires de naufrage. Il est de notoriéeé
publique que le rocher canalise la foudre des tempétes du détroit 2
la maniére d'un paratonnerre et certains affirment que Virgherden
restitue ['énergie ainsi absorbée pour détruire les navires qui s'appro-
chent top de lui apreés une tempéte. D’autres vont plus loin et soutien-
nent que Virgherden est un vestige d'un ancien dispositif de protec-
tion des cbtes de Scandie qui se réactiverait de temps 4 autre grice 2
I'énergie fournie par la foudre. .. Quoi qu'il en soit, seuls quelques ca-
pitaines méraires osent s"aventurer & moins de deux miles du rocher.

Voyag

Dotée de gigantesques espaces naturels pratiquement inviolés par
le Tragique Millénaire, la Scandie est un ensemble chatoyant de cam-
pagnes, de foréts sombres et de fjords étroits. Un épais manteau de
neige, qui persiste durant la moitié de 'année, recouvre le royaume
entier.

Malheureusement, le tourisme est quasiment inexistant. En effet,
les routes, rebéries 4 'époque de I'Empire des Glaces, ont commen-
cé a disparaitre dans les sous-bois, et faute d’entretien, sapparentent
plus & des sentes ou 4 des pistes de blicherons.

Les chemins les plus stirs traversent les villages des clans scandins,
qui perdent rarement une occasion de commercer. En dehors de ceux-
ci, les voyageurs sont en terrain hostile.

Les bois sont occupés par des bandes de pillards, et méme par
des pirates venus passer hiver a I'intérieur des terres avec leurs Serpents
des Glaces. Parfois, des clans se livrent bataille sans préter attention
aux pauvres voyageurs occupés a éviter les coups perdus.

Bergen
Gothorg . . ...

Helsfors . . ..
Helsfors
Penhog
Stanger . ..
... Skholm . ..
. Helsfors .

T R
e o

Hqtiéf 3 : la navig
rable. En cas de

€n Milieu Polaire

Saventurer dans le Cercle des Glaces est suicidaire. Un équipe-
ment appropri¢ est indispensable si ['on veut voir ses chances de sur-
vie dépasser I'heure.

Il faut condamner d’avance I'expédition si des raquettes, des vé-
tements fourrés trés épais, des abris faciles & monter, d'épaisses cou-
vertures ct, éventuellement, des traineaux tractés par des rennes ou des
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chiens ne figurent pas dans I'équipement standard des voyageurs. D'ail-
leurs, 'absence de matériel adapté peut considérablement les ralentir :
consultez les modificateurs applicables aux distances journaliéres

franchissables (chapitre Systeme de Jeu des régles de base de HNE).

Notes

A : un ours blessé et fou furieux attaque aveuglément ; un vieux
loup mourant essaie de s'enfuir ; un renard blanc enragé mord un aven-
turier et lui transmet une maladie ; 2d6 loups efflanqués sont telle-
ment affamés qu'ils s’attaquent & n'importe qui ; deux ours effarou-
chés surpris pendant leurs ébats font valoir leurs droits 2 I'intimité,

B : 1d4 contrebandiers surpris avec des articles suspects ; un re-
celeur pressé d’écouler sa marchandise ; un revendeur proposant di-
verses drogues narcotiques et psychotoniques ; une prostituée plus trés
jeune mais encore attirante ; un cambrioleur surpris durant sa fuite ; un
coupe-gorge abandonnant un cadavre ensanglanté dans une ruelle ;

un pickpocket indélicat ; 2d6 bandits de grand chemin.

C: 2d4 personnes correctement armées ayant une bonne raison
de passer par la, mais cela ne regarde personne ; une colonne de 2d6
x10 réfugiés fuyant loppression du Ténébreux Empire ; 3d6+6 Scan-
dins survivant grice a la tutelle de 2d4 nomades lapons.

D : une personnalité de Scandie, vraisemblablement escortée par
2d6+3 gardes, acolytes, mercenaires, etc.

E : 2d6 comédiens improvisant un spectacle randis qu'un jeune
comparse visite les poches de I'assistance ; 2d3 artistes rivalisant d'agi-
lité ; 1d3 musiciens chassés sous une pluie de projectiles divers ; un
scalde faisant sa cour a une jeune femme libre ; un conteur alcoolique
qui ne demande qu’a se faire de nouveaux amis.

F : 1d0 citadins s'emportant sur un sujet politique ; 3d4 fermiers
ou serfs travaillant une terre gelée et ingrate ; 1d4 forestiers revenant
avec des fagots de branches seches et quelques animaux braconnés ;
1d6 montagnards peu amenes faisant valoir un droit de passage :
3d6+6 guerriers ruraux en route pour un raid sur un village voisin ;
un berserker éméché accompagné de son loup ; un Sage et une es-
corte de 2d6 mercenaires, en mission pour la confrérie.

Un jet doit éire effectué a dnque foiis que vous tenfez une manceuvre délicate, ef peut
effectuer un saut @ skis). Un échec implique habituellement une chute sans conséquence, Iimpe
les circonsfances ef lo manceuvre entreprise, une maludresse peut entrainer des

rudimentaires ou

;_e pour 'équitation,

subsfifuer  cerlaines compéfences (Sumer par exemple, si vous désirez
té de franchir un obstadle, ou daccomplit la manceuvre. Selon
dedégilsswousreussnssezmatkﬁn e; 2d65wuusle

G : 1d4 Scandins ramenent les prises de la journée ; un picge a
loup ou 2 renard brise une cheville pour 1d4 points de dégfits ; un pie-
ge 3 ours camouflé par un tapis de feuille et de neige ; un gamin bra-
connant le ligvre des neiges sur les terres du seigneur ; 1d6+3 chas-

seurs de sanglier.

H : 2d6+2 nomades refoulant les étrangers hors de leur territoi-
re ; 1d4 chasseurs en quéte de nourriture ou sur les traces d’une bé-
te sauvage ; un guide accompagnant 2d4 explorateurs vers une Cité
des Glaces qu'ils ne trouveront jamais ; une communauté de 3d6 x10
Lapons installés 4 flanc de colline ; 1d4 femmes voyageant vers leur
Ciré des Glaces pour y accoucher ; 1d3 jeunes gardiens d'un troupeau
de rennes ou de phoques.

I: une troupe d’1d3 marchands chacun escorté par 1d4 gardes et
ne perdant jamais une occasion de commercer ; une caravane de pro-
duits européens faisant route vers 'une des cités scandines ; un homme
rondouillard dont le chariot fait office de magasin ; un charlatan se fai-
sant passer pour un Sage et vendant des potions aux effets désagréables.

J : 1d4 missionnaires du Vrai Dieu ou du Sincére Repentir venus
convertir les “barbares” ; 3d6 serviteurs de 'ordre de Nidaros semant la
zizanie dans la région ou en quéte de victimes pour leurs fosses 4 feu
sacrées.

K : 2d6+3 mutants, plus déformés les uns que les autres tendent
une embuscade pour piller les aventuriers ; 1d4 cas sociaux détestant
les “normaux” ; 2d6 chasseurs de femelles destinées 4 la reproduction ;
1d3 fréles humanoides s'enfuyant a la vue des aventuriers ; 2d6 ori-
ginaux éerangers demandant leur chemin pour la capitale du comté.

L : 2d4 Géants de la Montagne en maraude, en pillage, ou en
embuscade ; 1d3 adorateurs de loermungandr en quéte de prison-
niers & sacrifier ; un géant vaguement sociable désirant échanger un
sac de pierres semi-précieuses contre du métal.

M : I'un des aventuriers est happé sous la neige par un Serpent
et doit le combattre en érant aveuglé ; les aventuriers piétinent un nid
de Serpents des Neiges, provoqua la juste colere des deux parents.

N : bivouac d’1d3 Serpents des Glaces pirates et d'une bonne
partie de leurs équipages ; repaire secret de pirates réparant leurs navi-
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Animaux sauvages . .
Criminels. . ....... i
Voyageurs ou Aventuriers

Noble ef sa suite ........

Marchands |hnémnls N
Fanatiques religievx .......
Troupe de Mutants. .......... =

Géants du Jotunheim. ...... .. e
Serpents des Neiges. ......... ~............ e 1041

Agents gronbretons . . - e

Patrouille |mpeﬂu|e
Seigneur Ténébreux.
Legm”impermle e

Tempéte de neige . . .

Faites un jet une fois pa

res ; un Serpent des Glaces effectuant un raid sur un clan ennemi, ou
revenant des mers chargé de lourds butins.

O : 2d6 rebelles se préparant i jouer au Ténébreux Empire un
tour 2 leur fagon.

P : le collecteur impérial d'impét, escorté par 10d6 soldats mas-
qués ; 1d3 espions cherchant i collecter des informations ; 1d4 soldats
masqués en permission ; une partie de chasse spéciale o1 le gibier est
humain ; 3d4 mercenaires en quéte de butin et de bon temps ; 1d6+2
chévres en permission désirant faire un massacre ; 3d6+6 Hyenes net-
toyant un village de rebelles ; un monument macabre édifié 2 la va-vite
i l'aide de cadavres ; un ornithoptére passant  basse altirude.

Q : 2d6+6 soldats masqués (ordre au choix parmi chien, morse,
ou vautour) effectuant un contréle de routine. Celui-ci pourrait se ter-
miner par un passage 4 tabac, une confiscation de matériel ou une
exécution si les aventuriers ne sont pas en regle, possédent des armes,
ou agissent bizarrement (on peut leur faire confiance pour ¢a !).

R : une grande caléche, portant les armoiries d’'un notable gran-
breton et tractée par deux puissants rennes géants au poil long, escorté
par 2d6 cavaliers granbretons dégageant le passage devant le véhicule ;

.. 4245

un fameux guerrier masqué prenant du bon temps avec une jeune
femme non consentante, sous les yeux d’1d4 de ses comparses ; un
connétable de I'empire venant demander des comptes au gouver-
neur, accompagné par 1d6 soldats.

S : une Iégion se rendant vers un port ou une ville ; 1d4 centuries
prenant position ou faisant des manceuvres ; une légion revient bre-
douille du Cercle des Glaces ; une caravane de ravitaillement cherche a
atteindre une garnison ; une colonne d’esclaves voyageant vers Londra.

T : une effroyable tempéte cloue sur place les aventuriers. A moins
de trouver un refuge dans les minutes qui suivent, ils n’ont aucune
chance de survie (la température chute brutalement de 20°C, quelle
que soit la saison). Des Lapons peuvent éventuellement les sauver.

Avec sa culture profondément barbare en milieu rural, ou extré-
mement sophistiquée et décadente 2 la ville, la Scandie se révéle étre
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unynilieu propice aux aventures palpitantes. Les MJs pressés ou en
mal d’inspiration trouveront ici quelques idées d’aventures.

1. Des bétes sauvages semblent décimer la population d’un pe-
tit village méridional. L'enquéte des aventuriers révélera qu'il sagit
en fait des actes d’'un berserker entré dans le stade terminal du “So-
leil de Sang”. Cependant, au lieu de succomber au bout de quelques
minutes, sa furie dure depuis déja plusieurs jours. Remonter la piste
de ses vicrimes ne sera pas difficile. Le plus dur sera de le neutraliser,
ses griffes d’acier étant redoutables.

2. Des armes ont été découvertes dans deux villages voisins. Soup-
gonnant a raison un complot contre le Ténébreux Empire, les gran-
bretons déploient des troupes afin de massacrer les villageois. Les aven-
turiers essaieront de se sortir des pattes de soldats de 'Ordre du Morse
avec une cinquantaine de vieillards, de femmes, et d’enfants. Les hom-
mes restés en arriére pour couvrir leur fuite seront exterminés.

3. Le navire des aventuriers croise la route d’un navire pirate, dé-
serté par son équipage et hantant la Mer du Nord. Que s’est-il pas-
s¢ ? Une épidémie, une rencontre avec la flotte granbretonne, autre
chose ? Le Serpent des Mers porte bien les marques d’une récente lut-
te, mais il n'a pas été pillé et ses cales regorgent de buin...

4. Un vieux scalde aveugle arrive au sein d’'un clan. Il leur con-
te une histoire ot1 il est question d’un trésor fameux et maudir, enter-
ré sous une butte rappelant la téte d’un cerf. Or justement, il existe
une telle excroissance non loin de [3. Portés par leur enthousiasme,
les hommes du clan commencent 4 excaver la colline. Puis les acci-
dents (ou les meurtres) commencent... On parle bientdt de malé-
diction, quelque chose ayant peur étre été libéré du tertre.

5. Deux jarls se disputent la domination d’un clan. Pour les dé-
partager, les anciens décident de leur imposer une quéte. Le premier
des deux qui reviendra avec une fleur des neiges, qui ne pousse que
dans le Cercle des Glaces, sera proclamé nouveau jarl. Les aventuriers
sont embrigadés dans I'escorte de I'un des deux hommes.

6. Des jeunes vierges (ferventes admiratrices de Belern) défient
en duel les berserkers et les plus grands guerriers de la région... et
les battent ! Leur butin est si conséquent qu'il faur plusieurs carrio-
les pour les tracter. I parvient aux oreilles des aventuriers que des
malandrins comptent tendre une embuscade aux jeunes femmes.
A peine auront-ils le temps de rejoindre le lieu de 'assaut qu'il leur
faudra choisir un camp : les brigands ou les jeunes vierges ? Aucun des
deux partis ne se montrera de toute maniére reconnaissant de leur
intervention.

7. Un mage du givre voyage incognito et engage les aventuriers
pour I'escorter dans une région particuliérement hostile du Jotun-
heim. En fait, il a découvert que I'un des aventuriers érudits cherche
4 percer les Secrets du Froid et il vient jauger I'éventuel apprenti en
le soumettant 4 des tests aussi dangereux qu’étranges. Il sera certai-
nement dégu et, aprés leur avoir payé leur d, il quittera les aventuriers
qui auront néanmoins des soupgons sur son identité.

8. Des hordes de pillards moscoviens se heurtent aux forteresses
du Finnermark. Des volontaires traversent le pays entier pour livrer
bataille 4 la frontiere. Mais alors que la victoire est 4 portée des mains
scandines, les pillards utilisent de puissantes armes technologiques.
On parle d'aller de nuit saboter les machines diaboliques, er devinez
vers qui se tournent les regards ?

9. La route des aventuriers croise celle de Mortann, un géant du
Jotunheim. L'individu semble trés sociable, voire méme plus cul-
tivé que la plupart des personnages. Il est en quére d'une érrange
machine qui rendrait possible son amour pour une humaine. ..

10. Les avenruriers sont invités par des pirates 4 piller les cotes eu-
ropéennes. Apres quelques jolis coups, la flottille a 4 ses trousses une
gigantesque créarure marine qui les poursuit trés loin dans le nord....

Be

—— fes Géants du Jotunheim
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Description Physique

“Je garderai i jamais gravé dans ma mémoire le souvenir de cette
nuit funeste. Je me rappelle avoir erré, hagard, entre des constructions en
flammes, trébuchant sur des cadavres d'hommes et d animanx qui ma-
culaient la neige transformée en boue. Tout autour de moi résonnaient
encore le chant des armes, les cris des agonisants, le son visqueux: des viscéres
qui se répandasent, et celui plus sec des os que Lon brisait. Des centaines
de lumitres dansaient devant mes yeux, et je trébuchais finalement sur
le corps d'un villageois. Essayant péniblement de me relever, je fus soudain
couvert par une ombre gigantesque. Je vis alors [homme - la béte ? - le plus
grand qui mavait é donné de voir. Il éair envitrement recouvert d'une
[fine toison soyeuse, que j avais presque envie de caresser, mais aussi de chau-
drons éclatés et bosselés, agencés de fagon & former une armure rudimen-
taire et vulgaire. Il portait également des peav: birsutes d'owrs, de rennes
et de loups, dont se dégageait une odeur pestilentielle. Servant le manche
d'une gigantesque plommdée dentelée d éclats méralliques, i posa sur moi
un regard noir, trés dur. Puis son rire éclata tel le tonnerre et il se détour-
na pour ramasser le corps dun des villageoss, qu'il jeta sur son épade, Plu-
steurs formes tout aussi gigantesques le rejoignirent, et s engouffrérent en-
semble dans les ténébres, en direction des Enfers dont elles étaient issues. Je
me rappelle avoir plewré toute la nuit pour ne m endormir, épuisé, qu'an
lever du jour. [ étais seul parmi les cadavres. ['avais huit ans.”

Extraits du récit de Théo Schreiber,

érudit et aventurier sweisser en voyage en Scandie

Cest une race mutante cousine de I'humanité, a rapprocher des
Géants de la Montagne donc ils partagent les caractéristiques géné-
tiques. [ls mesurent environ 250 cm et sont également trés larges. Ils
sont couverts d’'un duvet plus ou moins dru dont la couleur va du
blond 4 I'auburn, la coloration la plus courante étant le roux. Les ins-
truments qu'ils manient, ainsi que leurs vétements, sont trés primitifs.
11 s"agit le plus souvent d’assemblages hétéroclites de matériaux tra-
vaillés par des humains, qu’ils ont volé, pillé, ou troqué.

Habitat et Node d¢ Vie

Les Géants du Jorunheim vivent en familles dont la longévité éga-
le leur perit nombre et leur stérilité : leur espérance de vie est plusieurs
fois égale 2 celle des humains. Ils sont essentiellement troglodytes,
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s'abritant dans de profondes cavernes, et passent leur temps a véné-
rer leur dieu fouisseur. Cependant, au contraire de leurs cousins euro-
péens, les Géants du Jotunheim sont peu enclins 4 se nourrir de chair
humaine, préférant celle de leurs chevres aux proportions homériques
qu'ils élevent dans leurs montagnes. Néanmoins, ils organisent par-
fois des raids sur des villages humains, se ravitaillant en peaux, métal,
et nourriture. Agissant la nuit et souvent 4 la faveur du brouillard, ils
ne laissent 4 leurs victimes que peu de chances de survivre.

Traditdonnellement, les Géants de la Montagne vivent en clans
regroupant des familles d'une méme lignée. Laseule loi qui soit recon-
nue est celle du plus fort. Le Géant le plus puissant physiquement
s'impose naturellement comme le chef de clan. Les jeunes défient ré-
guli¢rement leurs ainés, afin de prendre place au sommet de cette so-
ciété primitive. Le perdant du combat, violent et barbare, qui s’en-
suit toujours, est dévoré par le vainqueur. Autre tradition cannibale,
les adultes de chaque famille mangent leurs faibles et leurs malades lors
des saisons difficiles : la sélection naturelle est assurée par les Géants
de la Montagne qui sont leurs propres prédateurs. Etant donné leur

peu de scrupules a se nourrir des membres de leurs familles, il appa-
rait évident que les Géants ne dédaignent pas croquer un humain de
temps a autre. De fai, ils ont acquis une solide réputation de man-
geurs d’hommes. Cependant, le cannibalisme reste une tradition qui,
si elle n’est pas exceptionnelle, est loin d’étre généralisée.

Exemple : Oladahn, le compagnon de Hawkmoon, est le rejeton
d’un intrépide jeune homme aux goilts particuliers - une espéce de
sorcier - et d’'une Géante de la Montagne. Au cours d’un hiver extré-
mement rigoureux, sa mére a mangé son pére, pour érre dévorée & son
tour par son oncle Barkyos, la terreur de la contrée, le plus grand et
e plus farouche des Géants de la Montagne. S'il n’avait été aussi pe-
tit, Oladahn aurait également fini dans le gosier de Barkyos, mais il
s'enfuit de son clan avant que I'oncle terrible ne se résolve A le croquer
vraiment, pour se joindre 4 Hawkmoon.

Relations avec les €trangers

Les Géants n'ont eu presque aucun contact avec les humains de-
puis des décennies. Ils tolerent parfois la visite des adorateurs hu-
mains de leur divinité, JToermungandr. Ils les acceptent méme dans
leurs cavernes sacrées, en échange de paiements divers en bronze ou
en fer. En effer, technologiquement, les Géants du Jotunheim n’ont
pas dépassé le stade de I'age de pierre, et leurs outils manufacturés sont
rudimentaires ou de qualicé trés médiocre.

Les Granbretons ne se sont pas montrés plus cléments avec eux
qu'ils ne 'ont été avec les Scandins. Plusieurs clans de géants ont ame-
rement go(ité 4 la puissance du Ténébreux Empire, alors qu'ils se
croyaient invincibles dans leurs montagnes. Certaines familles ont été
anéanties, dautres calcinées, asservies, capturées ou encore incorpo-
rées de force dans 'ordre du Mutant. Les montagnes étant vastes et
les clans dispersés, proportionnellement peu de géants ont connu de
tels destins, mais les autres ont décidé de tendre des embuscades aux
troupes masquées en maraude dans leurs montagnes. Il s'agit de la pre-
miere coalition jamais constatée en Scandie entre des clans de géants
souvent rivaux.

I1y a toujours eu une mystérieuse inimité entre les Géants du Jo-
tunheim et les Ours Bleus. Ces animaux les attaqueront toujours fré-
nétiquement afin de les exterminer.

Géants du Jotunheim

Caractéristiques Jets Moyennes
PR cosamnasssmasinimiftll ssEehmsm i ... 24-25
CON vas snnaspnaswnsmi 30 gisssaws snnansc 011
TAL ;i cvneinsissamss s 20 sivivias S 24-25
INT i esimmamaamanaes IAB. 4w vans ceeess 10-11
PO cusasssassiu s B T e (1558 {
DEX comwavimnssngssen 200 5 wineaas v snnasss 74
APP snvawsurisesyes oo 28 ar e SRR

DEP Course-9

Armure : 4 points de muscles et de peau épaisse, plus quelquefois
1d6-1 points de cuir artisanal et de fourrures.
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Modificateur aux Dégits Moyen : +2d6

Armes : Are de Géant 30 %, dégies 1d8+1+1/2MD ; Enorme Gourdin
40 %, dégats 2d6+MD; Jet de Pierre 25 %, dégits 2d4+1/2MD
Compétences : Chercher 50 %, Ecouter 30 %, Equitation (ch&vres
géantes) 55 %, Sentir/Gotter 50 %

Mutations, Tares et Malformations : Adaptation au Froid (3), Amé-
lioration FOR (2), Amélioration TAI (2), Défaur de Pilosité (toison
abondante), Gigantisme (4), Membre Déformé (faciés simiesque,
membres courts et épais, doigts malhabiles)

Points de Mutation : 11 (Mutation : 9, Sacrifice DEX : 2). Descen-
dants murés des humains.

£es Houros

Description Physigue

Vivant dans les collines rocheuses, les houros sont des créatures
humanoides fortement charpentées mesurant entre 1,20 m et 1,50 m.
Ces boules de muscles ont une téte proche d'un lama et un corps 4
la peau grise et épaisse, craquelée comme celle d'un éléphant. Certe
peau est par endroit recouverte d'une fine fourrure grise peu adaptée
au froid intense du Cercle des Glaces.

Habitat et Mode d¢ Vie

L’habitat originel des houros recouvrait une large portion du Pé-

rimétre (voir page 32). La température clémente leur permettait de
subsister confortablement dans des perits villages de maisons basses
enti¢rement en bois et en terre. Les houros sont les ennemis hérédi-
taires des goules des mers qui affectionnent particulierement de pon-
dre dans ces solides créatures.

Avant le retour de la station Mourmansk-1, les contacts entre hou-
ros et Lapons étaient limités au strict minimum (en partie 4 cause de
la différence de température entre l'intérieur du Périmétre et le reste
du Cercle des Glaces). La guerre des glaces a rapproché les deux peu-
ples en dépit de grandes différences physiques et culturelles.

En effet, dés leur “retour” les manskinites en manque de main
d’eeuvre ont réduit en esclavage ces créatures intelligentes mais 2 la cul-
ture primitive. Depuis, une lutte farouche oppose les houros encore
libres et leurs alliés lapons aux manskinites dont le seul avantage ré-
side dans la technologie.

Houros, Mutants de Mourmansk

Caractéristiques Jets Moyennes
BOR: 5.0 soe sints watnionin sl @AOHLD iste mminssmsmprams worm AF
CON vrvrrnnas cornes 206412 .ovins S B e 19
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INT : iaiseasns st e 26 s s sE fee e 7
POU .viinsaniciw s 26 555 gewiainesi covaveed?
DEX .i:iavana seats w200 W v v v se el
PV MOYens: ..ooucessvsisssssimssrsass P T Y |
DEP Course-6
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Armure : 1d4 points de peau épaisse
Modificateur aux Dégits Moyen : aucun
Armes : Lance 2 pointe de silex 50 %, 1d6+1, PdS 5

Compétences : Langage Houro INTx5 %, Langue Commune
INTx1 %, Orientation 50 %

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration FOR et CON
(5), Résistance 1 la radioactivité (2), INT et POU diminués

Points de Mutation : 7. Descendants mutés des humains.

— [¢s Qurs Bleus

Description Physique

“Clest & la cour du Czar de Moscovie que je vis pour la premiére fois
cette majestueuse et massive créature. Juchée en équilibre sur une roue en
mouvement, [ animal faisait une remarquable démonstration de son agi-
lité, terminant son numéro par une cabriole assez lourdande. Abandon-
nant sa ridicule coiffe écrasée au sol, le grand animal se dressa de toute sa
hauteur sous les vivars des courtisans émerveillés, et se montra plus grand
que n'importe lequel des ours des montagnes. Excité i lidée d avoir peus-
étre découvert le descendant d'un rescapé du génocide perpérré par Téte
de Loup, je m approchais du dompteur magyar, qui de sa cravache gui-
dait le géant blew dans sa cage, et lui demandats 53l s agissait d'un authen-
tigue ours blew scandin. Sentant en moi le client potentiel, il répondit par
Laffirmative et me proposa de lacheter un prix que, de toute maniére, je
n'étais pas en mesure de payer. Profitant d’un bref moment d'inattention
de sa part, je passais ma main dans la fourrure de lanimal muselé, pour
sentir rouler entre mes doigts une fine poussiere bleutée. Je déclinass l'of-
fre du magyar, atvisté par lidée que les ours bleus aient peut-étre vraiment
été décimés quelgques siécles plus tit.”

Extraits du récit de Théo Schreiber,

érudit et aventurier sweisser en séjour a Kerninsburg

A l'instar des ours polaires, parmi lesquels ils vivent, ce sont les
ours les plus grands et les plus dangereux qui soient. Ils vivent seule-
ment dans les déserts de glace et les toundras du monde entier, se mon-
trant strictement carnivores. Ils se nourrissent essentiellement de pho-
ques, et sont d'excellents nageurs. Ils n’ont pas peur des humains, et
les considerent comme des proies comme les autres. La couleur de leur
fourrure se décline en nuances de bleus et leurs yeux sont dorés. Leurs
griffes, impressionnantes, sont d'un noir patiné et brillant. A son apo-
gée, la population des Ours Bleus ne représente que 5 % de celle des
ours polaires classiques. Les unions inter-raciales ne sont fertiles que
33 % du temps, mais donnent toujours naissance & des Ours Bleus.

Histoire

Leur origine est inconnue (prenant certainement racine dans les
événements du Tragique Millénaire), mais on tient ces animaux pour
savants. Ils ont plusieurs décennies durant été les animaux favoris des
dresseurs de bétes dans les foires scandines et méme dans les grandes
cours européennes.

A la mort du dernier empereur scandin, qui ordonna leur mas-
sacre, il érait impossible de trouver un Ours Bleu sur toute la plangre.
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Comme ['avait prophétisé le serviteur du Béton Runique, 'Empire des
Glaces s'effrita lentement jusqu’a ne plus exister. Ce n’est qu’aprés la
chute des Seigneurs Ténébreux de Granbretanne que les femelles po-
laires donneront naissance 4 de nouveaux rejetons bleus, repeuplant
progressivement la race. Mais méme avant cet événement, de rares
spécimens sont parfois entr'apergus par ceux qui servent ou s'oppo-
sent, consciemment ou nen, au Biton Runique.

Au Service du Biton Runique

Les Ours Bleus sont les alliés occasionnels du Baton Runique,
aussi ne se montrent-ils agressifs envers aucun de ses agents. Certains
philosophes témoins de séquences oniriques confuses conjecturent
que les ours bleus auront dans un lointain futur un réle capital 4
jouer dans I'histoire de I’humanité.

En vérité, ils combattront prochainement aux cdtés des berser-
kers scandins lorsque I'Asiacommunista asservira la Moscovie et se
heurtera aux forteresses du Finnermark.

En outre, les ours bleus sont les ennemis naturels des Géants de
la Montagne, sur lesquels ils se jettent avec furie. Ils se montrent par
contre toujours placides et amicaux envers les nobles scandins (en par-
ticulier les rois) qui ont juré de les protéger, a I'instar de Gaalt qui re-
nouera avec le serment traditionnel des rois de Scandie.

Ours Bleus, Animaux Savants

Caractéristiques Jets Moyennes
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DEP Course-10, Nartation-4

Armure : 1d4 points de fourrure

Modificateur aux Dégéts Moyen : +3d6

Armes : Griffes 40 %, dégits 1d6+4MD ; Morsure 25 %, dégats 1d10

Compétences : Chercher 35 %, Déplacement Silencieux 35 %, Grim-
per 35 %, Nager 80 %, Sentir/Gofiter 35 %

Mutations, Tares et Malformations : Coloration 1

Points de Mutation : 1. Descendants mutés des ours polaires.

Le Peuple de Cristal
Description Physique

Ces créatures humanoides tirent de leur vague parenté avec 'hu-
manité leur forme anthropoide. Ni mortes, ni vivantes, on les confond
parfois avec les goules légendaires avec lesquelles elles ont le méme
golit révoltant pour les chairs en décomposition. Créatures décharnées
vomies par les entrailles glacées de la terre nordique, leurs dents jau-
nies et acérées complétent leurs impressionnantes griffes - des ongles
noircis et durcis par I'age. Leur peau a I'aspect et la texture de la pier-
re dure et friable. En fait, leur corps entier semble avoir été taillé dans
un bloc granitique, dont les courbures sont brisées en de multiples
facettes. Un petit nombre d’excroissances effilées surgissent de leurs
¢épaules, poitrine et dos. Courtes mais robustes, ces pointes se révélent
mortelles lors des corps & corps (les goules effectuent 1d3 points de dé-
gats supplémentaires lors de I'utilisation des compétences Bagarre ou
Lutte). Avec I'dge, I'épiderme pierreux de ces créatures saffine jusqu’a
devenir cristallin.

Les Goules du Peuple de Cristal se déplacent avec la fébrilité de
créatures affamées, en poussant des feulements stridents. Leurs pe-
tits yeux sombres sont en permanence dilatés, parfaitement adap-
tés aux ténébres. Ces créatures troglodytes ne sont cependant pas
aveugles, aussi la lumiére tend-elle 4 les blesser et les aveugler.

Précisions Anthropologiques

On sait bien peu de choses sur ces créatures. Cerrains érudits pen-
sent que les Goules du Peuple de Cristal sont les descendants dé-
générés de Scandins réfugiés dans des grotres du Jotunheim, ayant
muté spectaculairement pour s'adapter 4 des conditions de vie ex-
trémes. Mais des documents datant d’avant la Pluie de Feu, tron-
qués et souvent mal interpréeés, parlent de “...créatures & la peau
pierreuse et cendreuse, surgies des entrailles de la terre pour s'en prendre
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aux habitants de la Républigue Scandinave”. Une autre théorie, plus
probable, relie leurs origines 4 des expériences extra-planaires visant
a ramener en Scandie des créatures vivantes d'un autre plan d’exis-
tence voisin du nétre, ot la vie minérale serait dominante.

Quelle que soit la véritable version, elle n’a guére d’importance
4 I'époque des aventures de Dorian Hawkmoon, dont I'Europe a vu
naitre et périr des centaines de races corrompues et dégénérées, tou-
tes enfants de l'atome et de la pollution. Le Peuple de Cristal n’a ja-
mais fait que de trés bréves apparitions dans Ihistoire scandine, sus-
citant diverses légendes destinées 4 effrayer les enfants désobéissants.

Les Goules du Peuple de Cristal forment un peuple troglodyte
figé dans I'obscurité de leurs cavernes veinées de quartz. Leurs corps
immobiles figurent des forées pétrifides, le silence n’étant rompu que
par la lente érosion de la pierre qui révéle A chaque fois des corps un
peu plus cristallins. Le processus de transformation de Goules de Pier-
re en Goules de Cristal dure des siécles entiers, mais au rerme de la
mutation, ces créatures deviennent invulnérables 4 la lumiére du so-
leil (mais pas 4 I'aveuglement). Une fois leur temps de vie écoulé, les
Goules de Cristal se figent & jamais, et aprés une maturation d’envi-
ron un siécle, leur corps explose en millions d’éclats adamantins, ré-
vélant en leur coeur une Goule de Pierre immature, préte pour un nou-
veau cycle de vie.

Habitat et Mode d¢ Vie

Les membres du Peuple de Cristal sont dominés par I'instinct
plutdt que par la conscience, ou du moins est-ce le cas aujourd’hui.

En effet, les anciennes cavernes ol ces créatures ont élu domicile
comportent des vestiges d'une antique civilisation inhumaine : pein-
tures et gravures rupestres, reliquats de vétements, rites funéraires,
etc. qui feraient le bonheur de n'importe quel ethnologue.

Les Goules ne disposent d’aucune hiérarchie, et n'ont aucun
role social établi, a I'exception des Goules de Cristal qui semblent
étre les protectrices de leurs sceurs de pierre, surtout lorsqu’elles
sont frappées par la lumiére du soleil.

Lorsque la terre tremble, il y a une chance (de I'ordre de 10 %)
que les Goules s'éveillent, et profitent de la déchirure de I'écorce ter-
restre ou d’autres chemins existants, pour atteindre la surface. Elles
ne sortent réellement que lorsque la nuit est bien avancée, et partent
en quéte de proies, dépeuplant parfois des villages entiers. Seul le
point du jour les force & retourner sous terre aprés une nuit de bou-
cherie et d’agapes immondes. Si elles se sont convenablement restau-
rées, les Goules se figent pour de nombreuses années, le temps de con-
tinuer leur lente transformation en entités de cristal.

Mode O’Attaque et Vulnérabilités

Lorsqu’elles s"atraquent  une proie, les Goules la lacerent de leurs
griffes jusqu’a ce qu'elle soit suffisamment affaiblie. Ensuite, elles
commencent i la dévorer, morte ou vivante.

Les restes de chair coincés sous les ongles des Goules se sont dé-
composés jusqu’d devenir infectieux. La victime d'un coup de grif-
fes est automatiquement empoisonnée, ses veines charriant un sang

miére vivé, elle est partiellement aveuglée. A d
ce que fout éventuel malus soit annulé.
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souillé par des chairs mortes il y a des dizaines d’années. (Poison de
VIR 12 ; Vitesse d’action : 1d3 minutes ; Symptémes : Enflure,
transpiration, douleur fulgurante).

La lumigre lunaire ou stellaire est sans dommage pour les Gou-
les de Pierre, mais seules celles de cristal sont 2 méme de résister aux
rayons du soleil. Celui-ci rend les Goules de Pierre folles de douleur,
et leur inflige la perte d’un point de vie par minute d’exposition.

En outre, de par leur constitution essentiellement minérale, les
Goules ne récupérent pas les points de vie perdus au méme rythme
que les créatures vivantes, Une année passée dans les ténebres de leurs
cavernes est nécessaire pour restaurer 1d3 points de vie,

Goules de Pierre du Peuple de Cristal

Caractéristiques Jets Moyennes
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DEP Course-7

Armure : 4 points de peau pour les Goules de Pierre
Modificateur aux Dégéts Moyen : +1d4

Armes : Bagarre 60 %, dégits 2d3+MD ; Griffes x2 35 %, dégiits
1d6+MD+poison ; Lutte 40 %, dégirts spécial+1d3 5 Morsure 45 %,
dégits 1d6

Compétences : Se Cacher 45 %, Ecouter 35 %, Chercher (Sens des
Ténebres) 30 %

Notes : en raison de leur expérience et de leur structure affinée, les
Goules de Cristal doublent tous leurs scores de compétences, leurs
points d’armure, ainsi que les scores de FOR, CON et POU. Il est
possible d’envisager des Goules d’expérience intermédiaire entre Pier-
re et Cristal.

Le Serpent O¢ Neiges
Description Physique

“Bjorn ressortit au bout de quelques instants de 'étroit boyau de glace
effectivement déserté par ses occupants. De sa main droite, il rengaina son
poignard dans son fourreau. Son autre main était serrée sur une demi-dou-
zaine de longues peaux de serpents, recouvertes d une soyeuse fourrure blan-
che. D'un mouvement de téte, il me fit signe d owvrir ma besace, et il enfour-
na ses découvertes dedans, & lexception dune seule. Celle qu'il conservait
n avait pas trop été détériorée par la mue de ces étranges serpents, et éait
dun blanc immaculé. Il me révéla plus tard qu il avait lintention de lof
frir a Huta, lesclave varberger qu'il avait capturée lors du raid de la pré-
cédente semaine. Bjorn n était plus trés jeune, et se sentait faiblir : il avait
peur qu awcune femme n accepte de | accompagner dans son dernier voya-
ge s il devait mourir lors du prochain raid, et il entendart mettre & pro-

fit le peu de temps qui lui restait pour combler le moindre des désirs de
sa nouvelle favorite...”

Extraits du récit de Théo Schreiber,
érudit et aventurier sweisser en voyage en Scandie

Certe érrange espéce défie les classements des biologistes avertis,
combinant les caractéristiques des serpents (comme la mue, l'oviparité
et la capacité i avaler des proies de taille importante par déboftement
de la méchoire inférieure) et des mammiferes. En effet, sang chaud,
fourrure blanche er six paires de mamelles sont ses attriburs les plus
inattendus.

Quelques rares spécimens présentent une fourrure tachetée, et
cerrains en sont méme totalement dépourvus. Leurs yeux reptiliens
irisés d'or, d’argent, et d'autres couleurs métalliques, sont protégés par
des paupiéres transparentes. Leurs sens olfactifs trés développés com-
pensent une vision trés médiocre limitée a I'infrarouge.

Habitat et Mode d¢ Vie

Adaptés i la vie dans le grand froid, les Serpents des Neiges se
fondent dans leur environnement par mimétisme. Ils nichent géné-
ralement entre des blocs de glace ou au creux de conggres qu'ils creu-
sent, bien qu'ils préferent la plupart du temps les grotres profondes et
tempérées.

Leur régime omnivore ne leur impose qu'un repas toutes les se-
maines, car leur métabolisme assimile le maximum de calories 4 par-
tir du peu de nourriture absorbée. Mais lors des mues ou de I'allaite-
ment, les serpents des neiges doublent ou triplent le nombre de leurs
repas hebdomadaires. De plus, ils démontrent durant ces mémes
périodes une grande nervosité et sont facilement irricés.

Les femelles fécondées pondent entre six et dix ceufs tous les qua-
tre ans, mais seuls 10 % des nouveaux nés ateignent ’age adulte. Les
serpents des neiges demeurent solitaires jusqu'a la marurité, puis
s'apparient pour la vie. Ils ne connaissent qu'un seul prédateur : ’hom-
me. Celui-ci les chasse en effet pour sa fourrure soyeuse et sa chair dé-
licate, un met rare et coliteux servi aux meilleures tables européennes.

Comportement et (Node O’Attaque

Spécialistes de la chasse 4 I'affiit, ces créatures sont redoutables en
embuscade. Elles s’enfoncent sous la neige, et attendent leur proie,
qu'ils pergoivent grice au crissement des pas sur la neige. Bien que
de la taille des boas, ces serpents ne cherchent jamais i broyer leurs
victimes avant de les avaler, car elles possédent de redoutables poches
a venin paralysant. Apres avoir mordu, ils se retirent et attendent que
leur proie s’effondre, les muscles tétanisés.

La victime d’une embuscade menée par cette créature est entrai-
née sous la neige si elle perd sa lutte FOR:FOR sur la Table de Ré-
sistance. A moins de disposer de sens spéciaux, elle y est aveuglée (con-
sulter le point de régle correspondant dans le livre de base) le temps
de se frayer un chemin jusqu’a la surface ou d’étre secourue.

Le combat sous la neige pose les mémes problémes que celui sous
I'eau. Les armes de coupe, de taille ou contondantes sont inutilisables,
car elles nécessitent de trop grands mouvements pour étre efficaces.
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Clest également le cas de la plupart des projectiles, 4 part les arbale-
tes, plus adaptées. Seules les armes comme les lances ou les couteaux
sont donc utilisables. A cause de la résistance fournie par la neige, les
MD positifs sont annulés, et & moins d'utiliser les compétences Lut-
te et Bagarre, tous les dégits occasionnés sont diminués de trois points.

Préparations et Utilisations

La peau éeailleuse sous la fourrure du serpent des neiges permet
de confectionner un cuir d'une solidité & toute épreuve. Fourreaux,
bottes et gants en “peau de serpent” sont aussi rares que chers !

L’ordre de Nidaros utilise abondamment le venin de ces créaru-
res comme poison tétanisant.

Serpents des Neiges, Prédateurs du Grand Nord

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR .« .oomemmcmmmnisanis SOOELR wonrvmesasmimiammwninen 22-23
5 0) . (RN — 266 wovwmwiie sien viemwiesnine 13
TAL wivioceninsemminaisnrse sio BB .vovee sercozaminiminininince 17-18
TN oo oo miomsns smi-sracie e BB v viecn wnim misissmimioinon o 10-11
POU i eioinraimins simioosarionsze 3d6 ..., 10-11
DEX. .o v o uvnsme s 2d646 ..o, 13
PVMoyens ....covvieiinnnnnrennnnnnan ceen.15-16

DEP Ramper-3, Natation-2

de mmpéiences d'AgiIﬁe ei@ Mumpulaﬂon (les points de caracé-

ristique perdus sont rétup&és au rythme de 1 point par heure ; le

score de cumpatante se rﬁbﬁrw rythme de 5 % par heure). Si
! medeiq morsure est lotaﬁmm po-

Un blulkﬁe peut retir MS _ e 0 in d'un serpent
des neiges simplement en Féussis ant un jet de Réparer/Concevoir.
Le venin trouve de nombreuses ﬂppllcaums stientifiques, du cal-

mant & I'anesthésique. Il p 1 mmuer de 1 la COMP

pratigue de réalisation d'u

Armure : 1d3 points de peau et de fourrure
Modificateur aux Dégits Moyen : +1d6
Armes : Morsure 55 %, dégits 1d6+poison (VIR=CON du spécimen)

Compétences : Déplacement Silencieux 70%, Grimper 70 %, Se Ca-
cher 50 %, Surprendre une Proie 55 %

Mutations, Tares et Malformations : Défaut de Pilosicé (fourrure),
Membre/Trait caractéristique supplémentaire (sang chaud, mamel-
les), Morsure 3, Sécrétion Paralysante 3

Points de Mutation : 6. Descendants mutés de pythons ayant inex-
plicablement migré vers des climats polaires.

Les Skyloers

Description Physique

Les skylders sont surnommés “torpilles des neiges” par les Scan-
dins. Ces créatures se présentent comme un mélange obscéne entre une
raie manta (pour I'aspect général), une lamproie (pour la bouche) et
un serpent (pour la queue ondulante et la peau écailleuse). Aveugles
et dépourvues d’odorat, elles disposent d’une sorte de sens électri-
que/magnétique qui leur permet de repérer leurs proies sur des dis-
tances phénoménales !

Les plus petites ont une envergure d’a peine plus de 30 cm (pour
une longueur totale d’environ 1 m) alors que les plus grandes, les tor-
pilles grises, atteignent parfois 1 m d’envergure pour trois bons me-
tres de long !

Prédateurs sanguinaires, les torpilles disposent d'une méchoire
ventrale trés puissante qui fait office de véritable ventouse. Les dents
sont trés particulidres : assemblées en sept cercles de véritables lames
affiitées comme des rasoirs, elles sont toutes munies d’une paire de
muscles leur permettant de bouger et de changer d’orientation afin
de mieux maintenir la proie.

La queue des skylders est leur organe de propulsion, les ailerons
jouant le réle de gouvernails latéraux.

Les skylders sont peut-étre apparentés aux serpents des neiges
(voir ci-dessus) bien que les rares biologistes a en avoir érudié le mé-
tabolisme les classent plutér comme une évolution mystérieuse des
repiles.

Habitat et (Node de Vie

Les torpilles vivent enfouies sous la neige, attendant qu’une proie
passe & proximité. Elles se déplacent i une vitesse éronnante en ondu-

lant leur puissante “nageoire” caudale. Ses mouvements créent généra-
lement un petite dépression 4 la surface de la neige, ce qui permet, par
temps clair, de voir arriver de loin ces voraces créatures.

Ces monstres disposent d’un atout supplémentaire : leur cri. En ef-
fer, lorsqu'ils lancent leur attaque, les skylders émettent un sorte de sif-
flement assourdi par la neige. Ce sifflement est proprement effrayant
et glace d’effroi leurs cibles, incapables de bouger !

Les skylders vivent en groupe de 1d10 + 5 individus et affection-
nent particulierement les tactiques d'encerclement avant de fondre sur
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leurs proies de tous les cotés 2 la fois. Dans leur frénésie sanguinaire,
il leur arrive de laisser des victimes & demi-dévorées pour se jeter sur de
nouvelles proies “fraiches” !

Particulierement craintes par tous, humains comme animauy, il
est possible d’en rencontrer partout ou la couverture neigeuse est suf-
fisante (50 cm pour les petites et au moins 3 m pour les plus grandes).
Ces conditions sont remplies chaque hiver dans toutes la Scandie...

En été, les skylders se “replient” au-dela du cercle des glaces, aug-
mentant dangercusement leur population dans certaines régions riches
en proies.

Préparations et Utilisations

Malgré le danger redoutable que représente une meute de ces
monstres, il existe toujours des trappeurs assez fous ou vénaux pour
tenter d'en capturer morts ou vifs.

L'ordre de Nidaros et certains nobles dépravés achétent des skyl-
ders vivants pour les utiliser comme instruments de torture ou de di-
vertissement sanglant.

Un spécimen normal peut valoir jusqu’a 500 souverains selon
sa vigueur. Les rorpilles grises valent au moins le double et parfois
bien plus.

La chair de skylder est udilisée dans la fabrication de nombreuses
potions, notamment stimulantes (20 souverains la dose, DEX +1d2
durant 1d3 heures) ou euphorisantes (10 souverains la dose, effets hal-
lucinogénes durant 1 heure).

Enfin, les dents de grandes torpilles grises ornent parfois les col-
liers de jarls des campagnes. Ce genre de porte-bonheur est aussi ra-
re que hautement recherché.
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Skylders, Torpilles des Neiges (petites)

Caractéristiques Jets Moyennes
POR, ssnmoenmwmunsey o IR cospmims ey s 7-8
CON 5 oo wnmvwsanyan s TAOME svovmosen s 7-8
TAL i s snvwwmammseld® o sy menen s i
PO & sus snmsmnsiis ao 5w 200 s snwvsivg i $as ST T
DEX w516 v sims srs g 2d6412 e nseniin vis e 19
PVMoyens .....cconuunes L e

DEP “Nage” dans la neige-5

Armure : 1d2 points de peau écailleuse
Modificateur aux Dégéts Moyen : aucun
Armes : Machoire 50 %, 1d6+1

Compétences : Perception magnétique 70 %, Tactique d’encercle-
ment 70 %, Frénésie sanguinaire 50 %

Reégles spéciales :

* Toute créature entendant le cri d’approche des skylders doit effec-
tuer un jet de POU x4 ou rester paralyser d’effroi (auquel cas, seu-
les les parades et les manceuvres d’évitement sont possibles).

* Si I'atraque réussi et passe 'armure, la torpille est “ventousée” 4 sa
proie et inflige 1d4 points de dégirs a chaque round.

« Si 'attaque est un critique, 'armure de la cible est ignorée.

* Une fois fixée a sa proie, la torpille s'agite frénétiquement, la victi-
me ne peut se dégager & main nue qu’en réussissant un jet de FOR
contre FOR avec un malus de 30 %.

* Si la victime est armée, elle peut effectuer chaque round un jet d’at-
taque. La compétence Frénésie sanguinaire de la skylder attachée sert
de compétence défensive.
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* Plus il y a de skylders accrochés i elle plus la victime est handicapée
dans ses mouvements. Elle subit un malus de 10 % sur toutes ses ac-
tons 4 chaque skylder fixée en plus de la premigre.

Mutations, Tares et Malformations : nombreuses. ..

Points de Mutation : inconnu. Descendants mutés des serpents ?

Advanced Skylders, Torpilles Grises (grandes)

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR vioin sivio a3 sisin sinia DAL & s sivia wrais i e 19
CON 5 5o s s 2OORT 0 fate s sni o 14
TALsoweenns s s e 20RO & v samvivansng o0 17
PO & s i s siaioavaiis 246, cis o smmmanEREE e 1
DEX i 565 s s e 2A6412 s sspmsieiuinsiwasEs i 19

PV Moyens i cui vusvisissinms s saswsiasen aah ol

DEP “Nage” dans la neige-7

Armure : 1d3 points de peau écailleuse
Modificateur aux Dégits Moyen : +1d4
Armes : Michoire 50 %, 1d6+1

Compétences : Perception magnétique 70 %, Tactique d'encercle-
ment 70 %, Frénésie sanguinaire 50 %

Le¢s Chorkuuns

Description Physique

Le thorkuun est un animal trés particulier qui essaima probable-
ment d’un plan voisin lors du Tragique Millénaire. Le thorkuun est &
mi-chemin entre la tortue et 'araignée.

Son corps se compose d'une carapace sphérique d’environ un
metre de diametre d'un magnifique blanc nacré, percée d’une unique
ouverture d’ot sortent cing immenses pattes insectoides et une myria-
de de tentacules translucides.

Les pattes du thorkuun mesurent quatre métres, sont tres fines et
possedent cing articulations qui permettent au thorkuun d’adoprer
un grand nombre de postures. Le thorkuun peut les rétracter dans sa
carapace et obstruer I'entrée de celle~ci en cas de danger.

La grice des thorkuuns fait que les Lapons évoquent souvent cet
animal comme symbole de la fragilité agile.

Habitat et Mode de Vie

Les thorkuuns peuplent les glaces au abord du péle. Ils n’ont pas
de prédateurs et ne se nourrissent que de glace. Pacifiques, ils se dé-
placent en troupeaux d'une vingtaine d'individus. Les torkuuns se re-
produisent de maniére sexuée.

Deux individus joignent les ouvertures de leur carapace aprés
une parade gracile de plusieurs heures. Trois semaine plus tard, un
ceuf est expulsé par la femelle. L'ceuf se percera d’un trou au bout
de quatre jours et cing pattes en sortiront. Le jeune thorkuun sera
alors totalement indépendant.

ERVIMIOO)

Sorcellerie

Seuls les mages du givre et quelques sorciers portant un intérét &
la cryogénie son intéressés par les thorkuuns. En effet, ces créatures
ont une chimie interne basée sur l'azote et ont une physionomie en-
titrement tournée vers le maintient de leur température 4 -160°C
(rempérature 4 laquelle I'azote est liquide). Aussi une telle source de
froid est-elle trés convoitée par les mages du givre qui maintiennent
souvent en vie un ou deux thorkuun dans leur laboraroire.

Thorkuun, Créature venue d’ailleurs

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR: s ssimsiomnnivmsies & 206 5 e s snEEs e o 7
CON sswasais veen ven 20080 wen van vanaa s sves 13
TAY ssssmemssamuas s s A6 5 sn sarravsee e S 14
POLT o acivies wio s s 1d6 oo wanommes segwaus 3-4
DEX uses s stei s AdBYE: iivo onpvmvaenmm wus 20
PV Moyens ....... S W e v o mene 13214

DEP course 15

Armure : 4d8+8 points de carapace

Modificateur aux Dégéts Moyen : 0

Armes : aucune

Compétences : Déplacement Silencieux 70%, brouter paisiblement
la glace 100%, se cacher 89%

Mutations, Tares et Malformations : aucune, le thorkuun est une
créature venue d’un autre plan lors du Tragique Millénaire.

Animaux Naturels

Cette rubrique présente quelques animaux naturels propres aux
terres ou aux mers scandines. Bien qu'ils soient un danger naturel
pour ’homme, la plupart sont paisibles et non agressifs, 4 moins d'étre
attaqués, auquel cas ils chercheront la plupart du temps 4 fuir. Seuls
les ours polaires sur terre, ou les calmars géants et les orques épaulards
sur mer, peuvent avoir un comportement de prédateur envers les hu-
mains (ou leurs embarcations pour les derniéres bétes citées).

Baleines

Caractéristiques Jets Moyennes
BOR sivm 55 srois s isns FAOLI0 5 ssmmsnes son das 73-74
CON o se vom s 36440 « osumnin sa s 50-51
TAR e wen s sag wa 7d6460 . v savvan 83-84
POV : scuvaneabmsasass 36 v wie e 10-11
DEX: ;& sasenmaseais we £ 20653 i cusvesvien eviae 10
PV MOVENE wuvivsmis o ponse srvssndi s cns 67-68

DEP Natation-7
Armure : 18 points de peau
Modificateur aux Dégits Moyen : +9d6

Armes : Eperonner G5 %, dégits 1d6+MD ; Morsure 45 %, dégits
1d6+1/2MD ; Coup de Quene 35 %, dégits 1d6+4MD. La baleine ne
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peut effectuer qu'une seule attaque par round. Eperonner n’est effi-
cace que contre des cibles dont la TAI est au moins égale 4 la moirié
de celle de la baleine. Le coup de queue n'est destiné qu'a des cibles pla-
cées derriere 'animal. En outre, il n’est effectif que contre des cibles en
surface, pas celles en plongge.

Compétences : Chercher 60 %, Sauter 70 %

Calmars Géants

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR. s v vshommnmess o BdG v von e ansanZl
CON o ais sivmnimiainsivn o+ 3AOED sisiwarswimian s wivn 2324
TAT 45 v wvismain e w000 vs voe pvEnsiEREE 21
PO s samapmsii s i3 BdO caemsinsa v vigs 10-11
DEX i o5 sunsaimais .11 (17 b R ety )
TN MOVERS s samisianion 5o S Siate v s remiaisan e o 17

DEP Course-4, Natarion-10
Armure : 2 points de peau
Modificateur aux Dégits Moyen : +2d6

Armes : Bec 45 %, dégats 1d10+venin (VIR=CON) ; Tenzacule x8
45 %, dégits 1d6+MD (constriction), Portée 20 métres. Le bec et

BN TeTERE DR

les huit tentacules peuvent attaquer jusqu'a huic cibles en méme
temps. Si un tentacule touche sa cible, il 'y accroche. Si un second
parvient a se fixer, le calmar peut alors écraser sa proie, et chacun
des tentacules inflige des dégats au cours des rounds suivants.

Compétences : Se Cacher 70 %

Chiens de Traineaux

Caractéristiques Jets Moyennes
BORL (et Sp i cos 208 s srsiassstoh o v
CON swmrismrinmamnmss ol innastrisamsasatl 01T
TAL . csucmismnserarsts e e LOEL ottt sl Bt tarar D
PO oo atomdstatesarye 57 200, 1o ot e AR SRR T
BEX iianmstamsamms 2646 . cs oo o mitsreas sl 13
PV Moyens .......... b P ety St veer7-8
DEP Course-12

Armure : aucune

Modificateur aux Dégits Moyen : -1d6

Armes : Morsure 30 %, dégits 1d6

Compétences : Ecouter 75 %, Sentit/Gofiter 90 %

Orques Epaulards

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR aissssraom wavs 325 O6d630 vown v saieasin i 51
CON sz s s 3d6525 u assninien s s 35-36
TAL sansewinnovion o s 6d6+40 ......iiiiiinnn 61
PO g sioin s smmrgians 36 s s wsn v 10-11
DEX. oo sem s salaongse ABET v v smmmmsgEn - 10
PVMOVENS s oiis wns scosiminsiots sy siis/sioson siv s 48-49
DEP Natation-10

Armure : 12 points de graisse

Modificateur aux Dégits Moyen : +6d6

Armes : Morsure 60 %, dégats 1d6+MD

Compétences : Chercher 60 %, Sauter 70 %

Ours Polaires

Caractéristiques Jets Moyennes
BOR ;i i eon v st ains fo, L2 PRR L g 31-32
CON < v oon. sm & 2636 ne s s ve maas 13
TATL o wios ao s mrewns SOOR2L s e s g g 31-32
POY s s son 5w dd0) o s s sk u9n 8 10-11
DEX . ..veasvn s v s B0 s v S e 10-11
PV Moyens ....... T LT «22

DEP Course-10, Natation-4

Armure : 1d4 points de fourrure

Modificateur aux Dégits Moyen : +3d6

Armes : Griffes 40 %, dégits 1d6+MD ; Morsure 25 %, dégits 1d10
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Compétences : Chercher 35 %, Déplacement Silencieux 35 %, Grim-
per 35 %, Nager 80 %, Sentir/Goliter 35 %

Phoques

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR . oiciminisstiesnms 246’ vioiassnvasismiamee 7
ICON 5 wo s samswivais 3d6: i ineiinn s wes e 10-11
TAT o s ipa o warasasens 3d6 uivaiiisn e 10-11
L 26’ i et o el st 7
DEX . v nvassmsmonics 246 . wv v s v e .7
PVMoyens ......... R Sawewes e cosswaa 10-11

DEP Course-4, Natation-10

Armure : 2 points de peau

Modificateur aux Dégits Moyen : aucun
Armes : Coup de Téte 35 %, dégats 1d8+MD

Compétences : Chercher 15 %, Ecouter 70 %, Sauter 85 %, Sentir/
Gotiter 45 %, Nager 100 %

Rennes

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR. . ovuvivminviveans 270 (i1 SRR R |
CON : wuii s sowvmnaiees IO v s s TORLL
TAL s v s wiuce vinn vaw,BEOFID 4 acovvin wincn wne w0+ 2223
POV & cvs ws v vrwawonie st B0 sz wimie v etesmennwina siwe 7
DEX. . voscvin momassinains BAG46 ovinivinin viae wimin ina 16-17
TPVEINTGFEIS ovinmononoeionntosioss sinsasiosnloiministsl #ise wipia i 16-17

DEP Course-10

Armure : 1 point de peau

Modificateur aux Dégits Moyen : +1d6
Armes : Coup de Téte 35 %, dégits 1d8+MD

Compétences : Chercher 15 %, Ecouter 70 %, Sauter 85 %, Sentir/
Gotiter 45 %

Dige

Dans ce chapitre sont groupés les descriptifs de quelques-uns des
habirants de Scandie.

Les maitres de jeu trouveront cette section utile 4 I'improvisation
de mini-aventures ou aux rencontres inattendues ; ils peuvent égale-
ment se servir de ces descriptifs comme point de référence pour tout
scénario situé dans le défunt Empire des Glaces.

Animaux Sauvages

Mis & part certaines régions des comtés de Sweden et Denmark,
la Scandie se compose essentiellement de régions incultes et sauvages,

SISO

ott la vie animale est particuliérement développée. Heureusement pour
I'homme, peu d’animaux osent s’en prendre 4 lui, 4 moins qu'il ne soit
isolé, blessé ou affaibli.

Loups

Les loups ne s'en prennent que rarement 4 des hommes isolés et
affaiblis, & I'exception des loups 2 moitié sauvages qui accompagnent
les berserkers.

Ceux-12 ont non seulement pour mission de combattre aux cd-
tés de leur maitre, mais aussi de les protéger durant les quelques ins-
tants de vulnérabilité ot les berserkers préparent leur légendaire fu-
rie guerriére.

Un Echantillon Aléatoire de Loups

1 2 3 4
FOR: .o oo cwvesianmosms 10, yon swe | IR 12 oo wieinn 13
CON s vovnmrwaaaiie 1 : SR L) [——, 16 ...... 16
TAL «osaiviwmmincn wiwie wion 7 . 120 i winine 7 eeveeenl2
170 } 0 S p——— NI { ) [ 7. S i |
DEX. v oo wassracnviase ) (/TR i, [ — 15 oo vioon 17
PV ovian e win o S 1 | [ ) ] B 12 s i 14

MD.............aucun ...+ld4 ...aucun...+1d4
DEP Course-12

Armure : 1D2-1 points de fourrure
Armes : Morsure 30 %, dégits 1d8+MD

Compétences : Esquiver 35 %, Ecourter 55 %, Pister 60 %, Sauter
35 9%, Se Cacher 20 %, Sentir/Gofiter 65 %

Ours Polaire

De tous les prédateurs qui hantent les toundras et les déserts de
glace scandins, les ours polaires sont trés certainement les plus im-
posants ; ils sont en effet capables de rivaliser avec les Géants du Jo-
tunheim eux-mémes.

Un Ours Polaire Type
FOR31 CON13 TAI32

DEP Course-10, Natation-4
Points de Vie : 22

Armure : 1d4 points de fourrure

POU10 DEX11

Modificateur aux Dégits : +3d6
Armes : Griffes 40 %, dégits 1d6+MD ; Morsure 25 %, dégits 1d10

Compétences : Chercher 35 %, Déplacement Silencieux 35 %, Grim-
per 35 %, Nager 80 %, Sentir/Gotter 35 %

Serpents des Neiges

Ces créatures ne s'en prennent qu’aux hommes isolés, ainsi qu'a
tous ceux qui menacent directement leurs nids.
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Un Echantillon de Serpents des Neiges

1 2 3 4
FOR s wes v e w e P & e i 23 s 22
CON .visanes wvs s [ 16 : i i 12 . ovvins 9
TAL iv vawiaisisrsn sio o g JE—— 13 . wsuss 200 coanins 17
POU soinnrai s « | [ T — 12« invecie 12 oarenes 10
DEX. .conennnnas & | E—— 13 . caian o1E wenned 13
PV iiasncinmsismsnsios o 17w By | | . 13
1%, ) R +1d6 ....+1d6 ....+1d6 ... +1d6

DEP Ramper-3, Natation-2

Armure : 1d3 points de peau et de fourrure

Armes : Morsure 55 %, dégits 1d6+poison (VIR=CON du spécimen)
Compétences : Déplacement Silencieux 70%, Grimper 70 %, Se Ca-
cher 50 %, Surprendre une Proie 55 %

Mautations, Tares et Malformations : Défaut de Pilosité (fourrure),
Membre/Trait Caractéristique Supplémentaire (sang chaud, mamel-
les), Morsure 3, Sécrétion Paralysante 3

Points de Mutation : 6. Descendants mutés de pythons ayant inex-
plicablement migré vers des climats polaires.

Skylders

Les Torpilles des neiges sont des monstres particuliérement craints
dans toute la Scandie. Le danger est particuli¢rement grand en hiver,
lorsqu’un épaisse couche neigeuse recouvre le pays.

Un Echantillon Aléatoire de Torpilles des Neiges

1 2 3 4
FOR < iiisininaivnii R 7 & v i Oaiiivin g 9
CON iwsvinimans s 6 oainiii 7 i | {1 e 8
TAL s swinmcvisus simis 6 | 2 s o T
PO s sanmmenssamnsi 7 aisnaen8 svvusnnTavenasesd
DEX sossensnimsnis 19 simnawil? womomn 2L i o 20
| L 3 swevan 5} wwmmana 7wy sueal

MD.............aucun ...aucun ...aucun ..aucun

DEP “Nage” dans la neige-5

Armure : 1d2 points de peau écailleuse

Armes : Morsure 50 %, dégats 1d6+1

Compétences : Perception magnétique 70 %, Tactique d’encercle-
ment 70 %, Frénésie sanguinaire 50 %

Criminels et €xclus

La loi en Scandie est 2 deux vitesses, selon que I'on soit issu d’un
milieu rural ou citadin. Les ruraux ont une justice expéditive mais juste.
Les citadins s’abritent derriére des lois pour poursuivre leurs malver-
sations. .. seuls les plus riches s’en sortent, bien évidemment.

* Brigands

Nulle part en Europe les routes ne sont sfires, et certainement pas
en Scandie ot, en dehors des principales voies rétablies 4 'époque de

I'Empire des Glaces, elles sont rares ! Les ponts, les gués, les cols voient
la multiplication de postes de péage illégaux, et les foréts, les monta-
gnes et les collines sont propices aux embuscades. Il arrive méme que
des voyageurs soient agressés par les mémes brigands qui leur onc fait
payer un droit de passage quelques kilométres plus tor... Les brigands
ne sont pas de trés bons combattants, tirant leur force et leur coura-
ge de leur grand nombre. Mais ce ne sont pas des meurtriers, du fait
qu'ils se contentent de dépouiller et/ou rangonner leurs victimes.

Un Echantillon de Brigands

1 2 3 4
BOR ouaessnaves 13 ssnnis 7 A | il [T 16
CON s ovuimamneias 11 s 16 5o 12 s 14
TAT w5z 13 e e 12 s swwew 0 wuinwan 12
POV 5o v s anres 8 s ) | e R 9
PEX. ssnmamasasen 14 uene 14 quwweis j f TP 10
PV vcems e stvidiais L 14 5 smowe 11, vewwis 13
' [ [ ST —— aucun +1d4 ...aucun...+1d4

Armure : 1D6-1, armure de cuir

Armes : Arc de Chasse 40 %, dégits 1d6+1+1/2MD, Portée 80 m ;
Lance Courte 45 %, déghts 1d6+1+MD, PdS 15 ; Petit Bouclier 45 %,
dégits 1d3+repousser+MD, PdS 20

Compétences : Bagarre 65 %, Déguisements 45 %, Déplacement Si-
lencieux 50 %, Esquive 30 %, Evaluer 40 %, Grimper 60 %, Lancer
80 %, Lutte 45 %, Sagacité 20 %, Se Cacher 65 %

* Mendiants

I n'y a que peu de mendiants en Scandie, car le modele social ur-
bain est largement minoritaire. Les rares spécimens sont la plupart du
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temps des paresseux, des tire-au-flanc ou des simulateurs. En regle gé-
nérale, les guerriers mutilés Au combat ne survivent pas, ou sont tota-
lement pris en charge par leur clan. Il demeure quand méme quelques
authentiques infirmes ou malades.

Meéme ¢'ils sont sales et qu'ils puent 4 plusieurs métres, les men-
diants sont des alliés extraordinaires lorsque 'on arrive & acheter leur
loyauté. Ce sont de parfaits espions, bourrés de relations et dotés, sem-
ble-t-1l, d'une connaissance innée des affaires louches en préparation.

Un Echantillon de Mendiants

1 2 3 4
FOR: .. iiie wins aos o 13 .own as ) 1 : { E—— 13
CON .oiivns wie wcacw i d D s scnnar ) waeie ssie e et wiats o
TAL o wrismarswnasnwe & woaiwion ) wwames B v dcan 12
| L1 ) 1) PR —— S . IO . ) ) F— 12
PN rnraasyavtm | [ E—. | [ S, | [ (R, 13
PV: v vy e oo | [} RS . |} LA——— 11
", | 1 RS aucun ...aucun ...+1d4 ...+1d4

Armure : aucune

Armes : Trigue 45 %, dégirts 1d6+MD, PdS 15. Cette arme n’est
pas destinée 4 la parade

Compétences : Art (Milieux Louches) 50 %, Baratin 55 %, Croche-
ter 40 %, Déguisement 70 %, Déplacement Silencieux 40 %, Dis-
simuler un Objet 60 %, Esquive 45 %, Marchander 35 %

* Voleurs

1l existe une multitude de spécialités criminelles, la plupart n'érant
exploitables que dans les zones vaguement urbaines. Il peut s’agir de
cambriole, de pickpocket, de kidnapping, d’agression, mais aussi de
marché noir, de chantage, d’espionnage ou de corruption.

La criminalité en Scandie est beaucoup moins exaltée que sur le
continent, et il n'existe pas de guilde ou d’organisation majeure de vo-
leurs. Les Scandins préferent travailler seuls ou au sein de petits grou-
pes de malfrats.

Un Echantillon de Voleurs

1 2 3 4
BOR: con o vom o550 o T aaian v 8 o LY ecimns 12
CON i aasamniness 15 s sinsio O wiview i G iwiies: 14
TAL . ciomwios von si 669 seomeel? ovs s 12 svsvanelB
POV cinsinssis s | e | 7 i i B 15
DEX cuwssemsne s 15 & oo ) |7 1B mmnas 14
PY s vussrsaisiaie 06 12 i s 14 wmiss ) [y 13
MDY wssus s win -1d4 ....aucun ...aucun ..aucun

Armure : 1D6-1, .;rmure de cuir

Armes : Dague 45 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Artisanat (Passe Passe) 75 %, Baratin 40 %, Croche-
ter 75 %, Chercher 45 %, Déguisement 55 %, Déplacement Silen-
cieux 50 %, Ecouter 45 %, Evaluer 40 %, Grimper 70 %, Marchan-
der 45 %, Se Cacher 65 %

Sanatiques Religieux

La religion n’a jamais été une affaire d’¢tat, mais certains Scandins
prennent tout de méme la chose tés 4 ceeur. Comme partout, ils sont
alors capables de tout et surtout du pire.

¢ Chaman Lapon

En tant que Vénérable Ancien du peuple Lapon, ce vieil homme
vit & intérieur des Cités des Glaces, a I'écoute des esprits des animaux
et des hommes. 1l aide les femmes 2 accoucher, soigne les blessés et les
malades, participe aux cérémonies religieuses, et aide lorsqu’il lui reste
un peu de temps 2 la recherche scientifique sur les Secrets du Froid.

Un Chaman Lapon Type
FOR11 CON14 TAI10 INT16 POUI10
DEX 13  APP 10

Points de Vie: 12
Armure : aucune
Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : aucune

Compétences : Art (Chant) 48 %, Art (Doctrine Chamanique) 79 %,
Artisanat (Travail de la Glace) 75 %, Ecouter 45 %, Hypnose 50 %,
Idiome Lapon 63 %, Langue Commune 85 %, Maitrise Technolo-
gique 35 %, Médecine Rudimentaire 84 %, Million de Spheres 4 %,
Monde Ancien 29 %, Monde Naturel 86 %, Orientation 100 %, Po-
tions 79 %, Sagacité 67 %, Scandin 19 %

Expertise Scientifique : Cataplasme Miraculeux 1, Drogue Médici-
nale 1, Emplétre Régénérant 1, Poison 1, Virus 2

e Serviteurs de ’Ordre de Nidaros

Les adorateurs de Loki sont sournois, tenaces et surtout, trés, trés
patients. Ils entretiennent secrétement dans tout le pays des foyers
de fideles, préts 2 prendre les armes pour défendre leur idéologie.
Celle-ci est simple : la domination des faibles. Seuls les adorateurs de
Trondheim ont I'habitude de pratiquer des sacrifices humains, les
aurres se contentant de vénérer des idoles ou de pratiquer des petits
sacrifices sous des icones.

En raison de l'approche de son avénement, 'ordre de Nidaros
s'entraine intensivement dans le domaine des armes, et recrute de pré-
férence parmi les guerriers confirmés, bien que les fermiers soient
également trés nécessaires a leurs plans,

Un Echantillon de Nidaars, Guerriers de I’Ordre

1 2 3 4
FOR i ouis ST |, Qe —— | I — ) | C——— 16
CON i v vim el | 7 [ Je—— S wateretis 13
WAL v e v | [ | 2, RN L 14
1701 | | ] [— W i | I ——— 10
| D) L OSSR S L N2 et | { ) LR -
BN e T 15......14 ......14 ......14
1% 1 I [ — co+1d6 ..., +1d4 ....+1d4 ... +1d6
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Armure : 1d8+1 points, armure de demi-plaques (torse) et casque
ouvert

Armes : Epée Large 60 %, dégits 1d8+1+MD, PdS 20 ; Lance Longue
2M (sanf'5) 40 %, dégirs 1d10+1+MD, PdS 15 ; Petit Bouclier (sauf
1 et 5) 60 %, dégats 1d3+MD+Repousser, PdS 20 ; Poignard 50 %,
dégits 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Art (Doctrine Religieuse) 70 %, Bagarre 80 %, Cher-
cher 55 %, Esquive 60 %, Lancer 50 %, Lutte 40 %, Médecine Ru-
dimentaire 50 %, Sauter 40 %

* Précheur du Sincére Repentir

Il s’agit d’un vieillard ascétique, au visage cendreux et au nez cro-
chu. Il est drapé dans une robe noire 4 capuchon et s’aide d’un biton
de voyageur pour marcher. Il est pauvre et n’a rien, mais ses discours
sont enflammés et sonnent juste. Malheureusement pour lui, les scan-
dins ne sont pas trés ouverts aux idées de rédemption, de mortifica-
tion, de pauvreté et surtout de chasteté. Lorsqu'il n’est pas simple-
ment chassé sous les lazzis peu aménes des autochtones, il est 'objet de
quelque plaisanterie grasse et cruelle. Parfois, il parvient A convaincre
quelques esprits faibles et s'entoure d’une garde d’honneur dont la res-
ponsabilité est essentiellement de corriger les blasphémateurs qui mal-
traitent le “saint homme”.

Précheur du Sincére Repentir

FOR 10 CON 11
DEX 13 APP 14

Points de Vie: 12

Armure : aucune

TAI 12 INT14 POU 15

Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Gourdin 2M 30 %, dégits 1d8+MD, PdS 22. Cette arme
n’est pas destinée 4 la parade

Compétences : Art (Doctrine du Sincere Repentir) 90 %, Art (Philo-
sophie) 30 %, Baratin 40 %, Eloquence 80 %, Europe du Tragique
Millénaire 45 %, Germain 10 %, Langue Commune 70 %, Langue
Maternelle 45 %, Médecine Rudimentaire 50 %, Monde Ancien 5 %,
Monde Naturel 55 %, Potions 20 %, Sagacité 75 %, Scandin 20 %

Gens Communs

Vous constaterez combien le point de vue selon lequel les scan-
dins sont tous des barbares est étriqué. 1l y a en Scandie autant de de-
¥
grés de perversité ou au contraire d’intégrité qu'il y a d’individus.

* Aventuriers

On ne compte plus ces hommes et ces femmes explorant les rui-
nes abandonnées, donnant la chasse 2 des monstruosités, participant
ou déjouant complots et intrigues, dans le seul but d’accumuler riches-
se, ou peut-étre, gloire personnelle.

La Scandie, malgré son climar difficile, attire bon nombre d’aven-
turiers, le froid qui y régne érant propice & la conservation des artefacts
des Anciens, et ses ruines inexplorées sont nombreuses. Mais “I'archéo-
logie” n'est pas seule cause 2 drainer les aventuriers vers la Scandie ; les
intrigues et les luttes politiques y sont également pour quelque chose. ..

Un Echantillon d’Aventuriers

1 2 3 4
POV arnmramarsamis - (PR | | ST | Jp——— |
CON ....vvvvinnnn ) | X S j ! ym—— .14
e ;] R e | > S— ] o L P L [ 12
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| B ) 00, - 13 coeone 18 ...... L[| Jpre—" 17
PV ciemimeas SrepITT (. PURGSY - SR 12 Sorme e 13
MDD G miasimesms +1d4 ...aucun ...aucun ..aucun

Armure : Lancez 1d100. 01-50 : 1d6+2, cotte de maille et calotte mé-
tallique ; 51-100 : 1d6-1, armure de cuir

Armes : Epée Large 65 %, dégits 1d8+1+MD, PdS 20 ; Perit Bouclier
60 %, dégits 1D3+MD+Repousser, PdS 20 ; Poignard 55 %, dégars
1d4+2+MD, PdS 15 ; Arbaléte Moyenne (sauf'2) 50 %, dégits 2d4+2,
PA 4, Portée 60 m

Compétences : Autre Langue 35 %, Bagarre 75 %, Chercher 55 %,
Déplacement Silencieux 45 %, Ecouter 60 %, Equitation 80 %, Es-
quive 60 %, Lancer 40 %, Lutte 55 %, Maitrise Technologique 25 %,
Médecine Rudimentaire 65 %, Monde Ancien 15 %, Monde Natu-
rel 55 %, Orientation 45 %, Pister 50 %, Potions 15 %, Sauter 40 %,
Sagacité 55 %, Se Cacher 40 %, Skier 30 %
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Expertise Scientifique : Cataplasme Miraculeux 1, ou Drogues Mé-

dicinales 1, ou Poison 1

¢ Commercants et Petits Négociants

On retrouve les commercants dans la plupart des zones vague-
ment urbaines. Ils tiennent une boutique, et pratiquent eux-mémes
I'artisanat qui permet la fabrication de leurs produits. Ce sont géné-
ralement eux qui offrent le prix le plus bas, car 'article va directement
du producteur au consommateur.

Les petits négociants ont un esprit plus aventureux, et se dépla-
cent de villes en villages, 4 bord de carrioles ou d'équipages de rennes,
pour revendre les produits qu'ils ont acheté. Ils ne produisent rien,
se contentant de faire des bénéfices sur chacune de leurs transac-
tions. Méme s'ils s'entourent parfois de gardes ou de mercenaires, ils
sont la plupart du temps des adversaires agiles et compétents.

Un Echantillon de Marchands Ambulants

1 2 3 4
FOR i sion snsmws (e 11 s veea 11 wasnnn 9
CON v vam i 8 v i | b S 8 svwanwnd
TAL s mwvmsns s w8 wearoses ¥ wis vaw I swvuss 18
POV ivimioswun v s D . sie ekl van s D v e 8
DEX ..x iies swvains | L — 11 ivi oo ) | Qea——— 9
PV sowisaien e as 8 .issan j [ . | L7 Bpmm— 10
.7, | b SRR———— aucun aucun +1d4 ..aucun

Armure : aucune pour les commergants ; 1d6-1, armure de cuir pour
les marchands ambulants

Armes : Poignard 40 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15
Compétences des Commergants : Artisanat (au choix parmi : Archi-
tecte, Armurier, Brasseur, Boucher, Boulanger, Charpentier, Char-
ron, Couturier, Fabricant de Chandelles, Forgeron, Joaillier, Maré-
chal Ferrant, Menuisier, Potier, Souffleur de Verre, Tailleur, Tanneur,
Tisserand, Tonnelier, Vannier) 85 %, Baratin 45 %, Evaluer 55 %,
Marchander 60 %, Monde Naturel 45 %, Sagacité 50 %, Sentir/
Gotiter 35 %, Trique (1d6+MD, PdS 15, ne pare pas) 40 %

Compétences des Marchands Ambulants : Arbalete Légere (1d6+2,
1/2rd, PA 3, 40 métres) 50 %, Baratin 35 %, Dissimuler un Objet
90 %, Epée Large (1d8+1+MD, PdS 20) 40 %, Equitation (Car-
riole) 65 %, Europe du Tragique Millénaire 40 %, Evaluer 80 %,
Marchander 75 %, Sagacité 30 %

¢ Esclaves

On distingue les esclaves ruraux des esclaves urbains. Les pre-
miers sont exclusivement des femmes, ramenées des raids et pillages
menés contre les autres clans ou les cotes des pays européens. Elles
sont toujours bien traitées, recevant parfois méme des cadeaux de la
part de leur maitre.

Leurs seuls devoirs sont domestiques et sexuels. Les esclaves ur-
bains peuvent étre des deux sexes, et sont achetés plutét que captu-
rés. Leurs maitres sont plus cruels, plus exigeants, et trés partiaux.
Les esclaves ont cofité cher, ils doivent donc étre parfaitement doci-
les ou chitiés séverement.

Un Echantillon d’Esclaves

1 2 3 4
FOR ............. 12 ...... 19 . coe v 11 ....... i
CON ....eivvvnn 10......16 ......13 .......7
TAI......... PR RSP . SR I, 11
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Armure : aucune

Armes : Petit Couteau 30 %, dégits 1d4+MD, PdS 9. Certte arme
n'est pas destinée 2 la parade

Compétences : Art (au choix parmi : Chant, Courture, Cuisine, etc.)
55 %, Artisanat (au choix parmi : Barbe et Coiffure, Domesticité,
Jeux Erotiques, Massage, etc.) 60 %, Baratin 50 %, Déplacement Si-
lencieux 60 %, Esquive 40 %, Se Cacher 45 %, Sentir/Gofiter 50 %

* Gens du Spectacle

La diversité des spectacles proposés est égale au nombre d’artis-
tes qui y participent. Les conteurs et les scaldes travaillent habituel-
lement seuls, les jongleurs, danseurs, acrobates et cracheurs de feu
s'assemblent en perits groupes hétéraclites, tandis que les comédiens
ceuvrent dans des troupes de taille modérée ou importante. Tous
vivent de la générosité de leurs spectateurs, qui sont d’autant plus
des critiques séveres qu'ils sont habituellement démunis. Chacun a
ensuite sa méthode pour faire entrer des sous supplémentaires : pros-
titution, pickpocket, agression, tout dépend des circonstances et du
tempérament des artistes. ..

Un Echantillon de Gens du Spectacle

1 2 3 4
FOR i cas s avas 10 .onees o " 14: o s 14
CON' swswvvas e s ! PRSI [) S : [ S | |
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Armure : aucune

Armes : Poignard 35 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Trigue* 40 %,
dégflts 1d6+MD, PdS 15.

* Cette arme n'est pas destinée i la parade

Compétences : Art (au choix parmi : Chant, Instrument de Musique,
Pogmes Satiriques, Histoires Dréles, Contes et Légendes, etc.) 60 %
ou Artisanat (au choix parmi : Jongleries, Culbutes et Cabrioles, Dan-
se, Passe-Passe, Funambulisme, Prestidigitation, etc.) 60 %, Baratin
50 %, Déplacement Silencieux 60 %, Déguisements 45 %, Dissimu-
ler un Objet 35 %, Eloquence 50 %, Esquive 40 %, Evaluer 30 %,
Marchander 45 %, Sagacité 35 %, Sauter 40 %

Atlas Scandin




* Nomades Lapons

Ces gens vivent selon des lois et une philosophie qui paraissent
rotalement étrangeres aux autres européens, scandins compris. Spécia-
listes de la survie dans les milieux hostiles, ils sont endurants  I'extré-
me, et fatalistes au possible. 1l est difficile de les rencontrer en dehors
des déserts des glaces. Les Nomades Lapons évitent les étrangers, mais
une fois le contact initial établi, ils se montrent honnétes et serviables.

Un Echantillon de Nomades Lapons

1 2 3 4
BOMR.. taste ¥ siinmiwifStis L0 i dats D) e ) 5 14
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DEP Course-8, 6 sur la glace

Armure : 1d2 points d'épaisses fourrures animales

Armes : Arc de Chasse 60 %, dégats 1d6+1+1/2MD, Portée 80 m ;
Poignard 55 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Lance Longue 2M 60 %,
dégats 1d10+1+MD, PdS 15

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 40 %, Artisanar (au
choix) 50 %, Ecouter 55 %, Equitation (Attelages de chiens) 65 %,

TR N

Marchander 30 %, Médecine Rudimentaire 45 %, Monde Naturel
85 %, Orientation 100 %, Pister 70 %, Skier 60 %

* Serfs

Maltraités, terrorisés et affamés par leur Seigneur, ils vivent dans
la misére la plus totale, travaillant jusqu’a épuisement total les mai-
gres terres seigneuriales. La plupart ont perdu au moins un proche,
4 cause de la maladie, de la faim, ou de la mobilisation lorsque le Sei-
gneur guerroie contre ses voisins. Beaucoup finissent pendus 4 cause
du braconnage, mais I'un dans l'autre, la vie n’est guére plus enviable
que ce sort.

Un Echantillon de Serfs

1 2 3 4
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DEP Course-8
Armure : aucune

Armes : Biton/Houlette 2M (sauf'4) 45 %, dégits 1d6+1+MD, PdS
15 ; Faucille 40 %, dégits 1d6+1+MD, PdS 12 ; Petit Coutean 30 %,
dégits 1d4+MD, PdS 9. Ces armes ne sont pas destinées 4 la parade.
Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 55 %, Artisanar (Agri-
culture) 35 %, Ecouter 45 %, Monde Naturel 70 %, Pister 40 %,
Sentir/Godtiter 40 %, Skier 30 %

Nobles, Bourgeois et Aristocrates

Sophistiqué, décadent, et souvent cruel, le reflet de la haute so-
ciété scandine crée souvent chez les érangers un profond sentiment
de malaise, voire de dégout. Pour ses digniraires, I'unique préoccupa-
tion qui vient aprés le plaisir personnel est encore le confort per-
sonnel... lorsqu’ils ne cherchent pas & tromper leur ennui ou leur
mal de vivre.

® Courtisan Parfumé

L’homme a une allure efféminée, possede un visage fardé de blanc
et une perruque blanche a la coiffure complexe. Ses vétements sont
d’un raffinement inou, et ses manieres exquises. Le summum de la
sophistication demeure néanmoins son parfum capiteux et ses sou-
liers vernis.

Habitué 4 évoluer dans les grandes cours, il apporte son soutien
a plusieurs grands nobles lancés dans la course 4 la couronne royale.
1l espere que, quelque soit le vainqueur, il soit suffisamment recon-
naissant pour lui accorder un titre ou une charge respectable. Il n'a pas
I’habitude de voir des roturiers, et il leur parle avec condescendance.
En leur présence, il se masque le nez d’'un mouchoir brodé lourdement
parfumé. ..
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Courtisan Parfumé

FOR 12 CON10 TAI13 POU 14

DEX 13 APP 15
Points de Vie: 12

INT 13

Armu re : aucune
Modificateur aux Dégats : +1d4

Armes : aucune ; ses gens se battent pour lui, également au cours des
duels

Compétences : Art (Danse Protocolaire) 75 %, Art (Intrigues de Pa-
lais) 92 %, Art (Manieres Courtoises) 84 %, Eloquence 78 %, Europe
du Tragique Millénaire 30 %, Evaluer 60 %, Germain 44 %, Langue
Commune 65 %, Marchander 84 %, Sagacit¢ 49 %, Scandin 67 %,
Scribe 55 %, Sentir/Gofiter 60 %

* Dame Entreprenante

Habillée dans une robe & volants garnies de nombreuses dentel-
les, et de diverses pierres précieuses, la Dame Entreprenante dissimule
son visage fardé derriere un éventail orné de joyaux. Sa perruque est
coiffée avec une sophistication extréme, et sa blancheur renforce la pa-
leur de son visage, uniquement brisée par une mouche dessinée au
crayon noir i la commissure de ses [&vres vermeilles.

Si ses manitres sont toujours courtoises, son regard spéculateur
et provoquant plonge en émoi les courtisans comme les roturiers,

Dame Entreprenante

FOR 11 CON11 TAI13 Pou 12

DEX 14 APP 16
Points de Vie: 12

Armure : aucune

INT 15

Modificateur aux Dégits : aucun
Armes : Broche 43 %, dégits 1d3+MD, PdS 3. Cette arme n’est

pas destinée 2 la parade.

Compétences : Art (Conversation) 80 %, Art (Séduction) 74 %,
Artisanar (Jeux Erotiques) 69 %, Dissimuler un Objet 40 %, Ecouter
48 %, Eloquence 52 %, Germain 41 %, Langue Commune 75 %,
Sagacité 55 %, Scandin 81 %, Scribe 65 %, Sentir/Gofiter 66 %

* Gentilhomme Fatigué

Tout en rondeurs, le Gentilhomme Fatigué posséde une peau
adipeuse, des doigts boudinés et une panse rebondie suggérant ai-
sément son principal travers.

Il ne fournit jamais d’effort violent, transpirant abondamment le
cas échéant sous ses lourds vétements de velours et de brocarts. 1
sacrifie également 4 la mode de la perruque blanche, mais pas a cel-
le du magquillage, la transpiration se mariant mal avec cette derniére.

Gentilhomme Fatigué

CON17 TAlle
APP 13

FOR 12 INT14 POU17

DEX 10

Points de Vie: 17
Armure : aucune
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : aucune ; ses mains n’ont jamais fourni d'effort plus violent
que de lever une fourchette ou une coupe de bon vin 2 ses levres.
Compétences : Art (Tortures) 22 %, Eloquence 84 %, Evaluer 78 %,
Germain 35 %, Langue Commune 74 %, Marchander 91 %, Saga-
cité 77 %, Scandin 70 %, Scribe 83 %, Sentir/Gofiter 64 %

Originaux et (Monstruosités

La Scandie est ressortie du Tragique Millénaire considérablement
moins meurtrie qu'un grand nombre d’autres principautés européen-
nes. Néanmoins, elle posséde ses propres mutants; pour la plupart
des monstres de foire qui ne sont dangereux que lorsqu’on les provo-
que. Bien stir, il y a aussi les Géants du Jorunheim, mais les plus sages
évitent de fréquenter leurs territoires. ..

¢ Créature Contrefaite et Débile

Comme la plupart des créatures mutantes dans le monde, les
Originaux de Scandie sont difformes, laids et grotesques. La Créaru-
re Contrefaite et Débile, bien que de souche humaine, n’échappe pas
a la regle, puisquelle présente une méchoire prognathe, deux yeux tor-
ves, des dents mal implantées et une barbe chaotique. Ses membres
sont arthrosés, ses muscles noueux, et son dos vofité déformé par une
bosse centrée sur 'omoplate droite. La Créature Contrefaite er Dé-
bile a une intelligence largement déficitaire, et se nourrit de rats qu’el-
le chasse 4 I'aide d’une fronde & proximité des silos 4 grains.

Créature Contrefaite et Débile

FOR 19 CON16 TAI18 INT 8
DEX 11 APP 6

POU 9

Déplacement : Course-6

Points de Vie: 17

Armure : 1d4-1, gilet de cuir
Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Fronde 25 %, dégits 1D8+1/2MD, Portée 80 m ; Gourdin
2M 30 %, dégats 1d8+MD, PdS 22. Ces armes ne sont pas destinées
a la parade.

Compétences : Bagarre 61 %, Déguisement 19 %, Déplacement
Silencieux 34 %, Ecouter 29 %, Esquive 42 %, Germain 8 %, Grim-
per 64 %, Lancer 49 %, Langue Commune 40 %, Lutte 33 %, Mon-
de Naturel 48 %, Pister 26 %, Sauter 40 %, Se Cacher 77 %, Scan-
din 16 %, Sentir/Goiiter 70 %

Mutations, Tares et Malformations : Défaut de Pilosité, Maladie
Conggénitale (Débile), Membre/Corps Déformé (Dos et membres ;
visage), Vélocité Réduite

Points de Mutation : 0. Descendant dégénéré des humains.

* Géants de la Montagne

Les Géants du Jotunheim sont de redoutables adversaires, méme
pour les terribles berserkers qui se hissent péniblement 2 leur niveau.
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Ils n"ont que peu de contacts avec 'humanité, mais ils organisent
parfois des raids sur les villages humains pour se procurer du fer et du
bronze, des objets manufacturés, et méme des esclaves. Méme s'ils
sont anthropophages, ils ne chassent les humains pour la nourritu-
re que lors des périodes de disette, vivant habituellement de leurs trou-
peaux de chévres géantes.

Un Echantillon de Géants du Jotunheim

1 2 3 4
BOR. il irsipas by p.0) [T o L . R 22
[ 530 ] R S 16 .ovunn 12 =it 8. fees s 11
AL, Gonan duibirtoas el " 4 (.7 S SR || |
5] 0 NPT ER VT (- (WA || IR | ST |
DEXS 20 it chatastiiauils 8 tesieens et R e e L (Y 10
PV s itimensed dhalone vorata o TR 20 s |74 21
MDY ciievs soi vanes +2d6 ....+2d6 ....+2d6 ... +2d6

DEP Course-9

Armure : 4 points de muscle et de peau épaisse, ainsi que de cuir ar-
tisanal et de fourrures

Armes : Enorme Gowrdin 45 %, dégits 2D6+MD; Jet de Pierre 50 %,
déghts 2d4+1/2 MD ; Are de Géant (sauf 1 et 2) 30 %, déghrs 1d8+1
+1/2 MD

Compétences : Bagarre 50 %, Chercher 50 %, Ecouter 30 %, Equi-
tation (chévres géantes) 55 %, Lutte 30 %, Sentir/Gofiter 50 %
Mutations, Tares et Malformations : Adaptation au Froid (3), Amé-
lioration FOR (2), Amélioration TAI (2), Défaurt de Pilosité (toison
abondante), Gigantisme (4), Membre Déformé (facies simiesque,
membres courts et épais, doigts malhabiles)

Points de Mutation : 11 (Mutation : 9, Sacrifice DEX : 2). Descen-
dants mutés des humains.

* Goules Aquatiques

Les caux glaciales desquelles émerge la Scandie abrite d'importan-
tes colonies de Goules Aquatiques. Les pirates font de leur mieux
pour éviter la prolifération de ces créatures, et vont jusqu'a attaquer
désespérément les goules plutdt que d’étre caprurés et de se voir im-
planter un embryon.

A lexception des clans des iles de la Baltik, il y a peu de spécimens
intelligents de Goules Aquatiques autour de la Scandie, et donc il
n'y a aucun commerce semblable & celui auquel se livrent les hu-
mains peu scrupuleux dans le bassin méditerranéen.

Un Echantillon de Goules Aquatiques

1 2 3 4
FOR: . i v svvwsca 13 s s 1305 wes 619 ws saa 18
CON  wssiiiiwan v L [ O i wtih s s [ R |
1Y, | [ — ] [; PP — ) 1; PSP 3 [ 13
.70 1 [ —————— 8 e - S 5 [ JF—— 14
DEX ......ccvnn.. s [ — | [ [— : | J— 12
| -7 RSN RRSRINTR | | [J— ] [ A 14 ...... 14
MD........ eeesc.aucun ...+1d4 ....+1d4 ... +1d4

DEP Course-6, Natation-8
Armure : 3 points de peau caoutchouteuse

Armes : Bagarre 50 %, dégats 1d3+MD ; Luste 35 %, dégits spéciaux ;
Morsure 40 %, déghits 1d10 ; Trident 45 %, dégits 1d6+2+MD, 18 PdS

Compétences : Cracher de Facon Menagante 35 %, Evaluer 25 %,
Nager 100 %

Mutations, Tares et Malformations : Adaptation  la vie marine (3),
Amélioration FOR (2), Méchoires Infernales (5), Membre/Corps Dé-
formé (épaules vohtées hors de I'eau), Organe manquant (pas de
poumons : autonomie terrestre limitée), Vélocité Réduite (Course)

Points de Mutation : 10 (Mutation : 4, Sacrifice APP : 6). Descen-
dants mutés des humains. Les goules nées de hétes animaux ne béné-
ficient d’aucun score d'INT.

* Nain Lubrique

Clest un scandin tout ce qui a de plus classique, avec une abon-
dante barbe rousse, de longs cheveux nattés, des bras musculeux, et
habillé dans d’épaisses fourrures grises de loups. Malheureusement,
ses membres et son torse sont trop courts, au contraire de sa téte et
de ses organes génitaux, qui ont des tailles forcant le respect. Sa dis-
grice physique ne I'empéche pas de combattre aux cotés des autres pi-
rates avec une efficacité presque comique, ni de manger, boire et for-
niquer plus que les autres. Dans ce dernier domaine, il détent plu-
sieurs records que ses compagnons de beuverie ont renoncé 4 égaler. ..

Nain Lubrique

FOR 16
DEX 11

CON 18 TAIS
APP 10

INT12 POU13
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Déplacement : Course-6
Points de Vie: 13

Armure : 1d6+1 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales

Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Hache Maritime 2M 75 %, dégits 2d6+2+MD, PdS 15 ;
Poignard 50 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Art (Brailler une Chanson) 20 %, Artisanat (Equili-
bre) 55 %, Bagarre 92 %, Chercher 45 %, Dilapider des Fortunes
80 %, Evaluer 55 %, Esquive 50 %, Germain 12 %, Grimper 75 %,
Lutte 86 %, Langue Commune 60 %, Monde Naturel 40 %, Nata-
tion 35 %, Pister 50 %, Scandin 24 %, Tenir I’Alcool 85 %
Mutations, Tares et Malformations : Nanisme

Points de Mutation : 0. Descendant dégénéré des humains.

Soldats et Guerriers

Les Scandins forment un peuple martial, voire belliqueux ! Ce-
pendant, ils ne représentent pas une force armée trés redoutable dans
la mesure o1 les guerriers préferent s'illustrer dans des exploits indi-
viduels, plutét que collectifs. Ils sont de formidables adversaires lors
des duels, mais de pigtres ennemis lors des guerres conventionnelles.

* Berserkers

Les berserkers sont des légendes vivantes dans leur pays. Certains
verraient méme en eux la réincarnation de héros divins ! Pourtant,
ils ont la plupart des travers de 'humanité : soiffards, bagarreurs et
ripailleurs. .. alors qu'ils auraient dil constituer la lie sociale de la Scan-
die, méme les aristocrates parfumés et poudrés les respectent.

De par leur statut exceptionnel, les berserkers n'ont pas besoin
d’argent ou de produits de troc. 1l fait partie du devoir de la société
d’entretenir ces formidables guerriers, qui choisissent les articles qui
les intéressent dans les boutiques ou sur les présentoirs. Les seules cho-
ses qu'on les aie jamais vu payer, ce sont la biére er les filles !

Un Echantillon de Berserkers

1 2 3
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MD ......ovvevve+ldd oovnn #1d4 ... ... +1d4

Armure : 1D2-1 points, fourrures et peaux animales

Armes : Griffes de Métal x2 60 %, dégits 1d4+1+MD, PdS 10 ; Ha-
che d’Armes 60 %, dégits 1d8+2+MD, PdS 15 ; Poignard 55 %, dé-
gits 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Bagarre 90 %, Chercher 55 %, Commander 4 un
Loup 40 %, Esquive 65 %, Furie Guertitre 70 %, Lutte 75 %, Mon-
de Naturel 40 %, Pister 60 %, Sauter 60 %, Se Cacher 35 %

* Guerriers Scandins

Les rivalités entre clans, les haines politiques entre comtés, et en-
fin les disputes de clochers sont a l'origine de raids, pillages et batailles
rangées a 'encontre des voisins. Depuis leur jeunesse, les scandins
ruraux sont préparés & se battre pour leur vie ou leur famille. Il en
ressort qu'en moyenne, un barbare scandin est capable de rivaliser
au combat avec un soldat européen classique... La plupart des guer-
riers sont également des chasseurs confirmés.

Les Finners sont trés cerrainement les meilleurs soldats de mé-
tier de toute la Scandie, et sont les seuls & porter des armures aussi
lourdes que des demi-plaques.

Un Echantillon de Guerriers Scandins

1 2 3 4
BFOR .as vvvsensass (7 g £ P — 1Z: oo s 14
CON wos asmmwsvess  [) [ [ R, | 16
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Armure : 1d6+1 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales. Les Finners portent plastrons (demi-plaques) et cas-
ques, pour 1d8+1 points de protection

Armes : Hache dArmes 60 %, déghts 1d8+2+MD, PdS 15 ou Lance
Longue 2M 60 %, dégits 1d10+1+MD, PdS 15 ; Demi Bouclier 60 %,
dégits 1d2+MD+Repousser, PdS 15 ; Poignard 55 %, dégits 1d4+2+
MD, PdS 15 ; Are de Chasse 45 %, déghts 1d6+1+1/2MD, Portée 80 m
Compétences : Artisanat (Fabriquer des Fleches) 55 %, Bagarre 70 %,
Chercher 35 %, Esquive 50 %, Lutte 45 %, Monde Naturel 40 %,
Pister 50 %, Se Cacher 35 %, Skier 40 %

* Masques de Béte

Ce qui fait la supériorité des troupes du Ténébreux Empire sur
les redourables guerriers scandins, ce sont d’une part la discipline et
la coordination, et d’autre part leur équipement exceptionnel. Parmi
les ordres masqués les plus présents en Scandie, on retrouve les ordres
du Loup, du Chien et du Taureau. Sur les flots, les Serpents de Mer
luttent activement contre les pirates. Les Tigres, les Corneilles et les
Hyénes épurent les campagnes, tandis que les Morses patrouillent
les abords du Cercle des Glaces.

Un Echantillon de Masques de Béte

1 2 3 4
BORL 2000k ainam PN R — 15 S £ S | |
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Armure : 1d10+2 points, armure de plaques et masque approprié
l'ordre

Armes : Epée Large 60 %, dégats 1d8+1+MD, PdS 20 ; Perir Bou-
clier 60 %, dégars 1d3+MD+Repousser, PdS 20 ; Poignard 70 %,
dégits 1d4+2+MD, PdS 15 ; Arbalete 45 %, dégats 2d4+2, 1/2rd,
PA 4, Portée 60 m ou Lancefer 45 %, dégits 5d6, portée 50 m,
PdS 6

Compétences : Art (Stratégies et Tactiques Militaires) 45 %, Cher-
cher 55 %, Esquive 50 %, Lancer 30 %, Médecine Rudimentaire
40 %, Sagacité 45 %, Sauter 40 %

Traits Particuliers : armure de plaques émaillée de noir, gants et bot-
tes en cuir marron épais, ceinture de cuir noir, masque d’animal, serti
de joyaux et en métaux vils, parfois recouvert d’une fourrure duveteuse.

® Pirates

L'Océan fait partie intégrante de la vie de la majorité des Scandins,
massés autour des cotes. La plupart apprennent a barrer deés leur plus
jeune dge, et participent A leur premier raid lors de leur seizieme ou
dix-septiéme anniversaire. Farouches guerriers, ce sont des adeptes
du pillage, du viol et de la bigre ! IIs ont néanmoins un code d’hon-
neur qui leur est propre, et en général, ils donneraient leur vie pour
leur village.

Un Echantillon de Pirates

1 2 3 4
FOR .......cov... | [ — .45 [ 14 ......12
CON ......ovvven 10 .. 14 ......14 .......9
TAI ......... vee 10 0L 10 Ll 14,0000 15
POU ........cvn 13 ......14 ......9.......13
| 5) 20, G 9 ... 12 ...... 14 ...... 10
10 ...... 12 ...... 14 ...... 12
MD .......cc0vnn +1d4 ...aucun ...+1d4 ...+1d4

Armure : 1d6+1 points, armure de cuir doublée de fourrures et de
peaux animales

Armes : Hache d’Armes 60 %, dégits 1d8+2+MD, PdS 15 ou Sabre
d Abordage 55 %, dégats 1d6+2+MD;, PdS 21 ; Petit Bouclier 60 %,
dégits 1d3+MD+Repousser, PdS 20

Compétences : Art (Brailler une Chanson) 20 %, Artsanat (Equilibre)
45 %, Chercher 45 %, Dilapider des Fortunes 80 %, Evaluer 55 %,
Esquive 50 %, Grimper 75 %, Monde Naturel 40 %, Natation 35 %,
Pister 50 %, Résistance alcool 67 %

Traits Particuliers : vérements de fourrure et de peau animale ren-
forcés par des plaques de cuir souple, bracelets de force, collier et bra-
celets de bronze, braillard et rieur, forte odeur de goudron et d’eau sa-
lée, barbe hirsute, démarche chaloupée.

* Seigneur Local

Le Seigneur, également appelé Thane, vit dans un chateau do-
té de hautes murailles, d'un donjon et de douves. Les territoires sous
sa responsabilité sont vastes, aussi délégue-t-il une partie de son au-
torité & une demi-douzaine de jarls, répondant de la subordination
des clans avoisinants. Son pouvoir et son économie personnels repo-

sent sur I'exploitation de ses villages de serfs. Pour les clans voisins,
il s’agit de proies faciles a piller lorsque les ressources manquent.
Pour contrer les raids, le Seigneur entretient une petite garnison de
soldats qu’il peut déployer en moins d’une heure dans ses villages.

Seigneur Local

FOR 16 CON 14 TAI15 INT12 POU 14

DEX 13 APP 15
Points de Vie: 15

Armure : 1d6+2 points, cotte de mailles et calotre mérallique
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Arc de Chasse 75 %, dégits 1d6+1+1/2MD, Portée 80 m;
Epée Large 70 %, dégits 1d8+1+MD, PdS 20; Poignard 55 %, dé-
gats 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Art (Gestion Territoriale) 75 %, Eloquence 80 %, Equi-
tation 45 %, Europe du Tragique Millénaire 30 %, Germain 12 %,
Langue Commune 60 %, Pister 40 %, Sagacité 45 %, Scandin 40 %,
Sentir/Gotiter 60 %

Sorciers et Hommes d¢ Science

Les savants ne sont pas mal vus dans la mesure o1 ils sont cons-
tructifs et utiles. Malheureusement, la Scandie ne présente que peu de
ressources intellectuelles en regard des efforts développés sur le res-
te du continent, malgré I'influence désastreuse du Sincére Repentir.

* Héritier des Mages du Givre

Ce jeune homme 2 l'air embarrassé est certainement I'un des
sorciers les plus riches de Scandie. Son maitre est mort en lui laissant
des instructions assez vagues, concernant la poursuite de certaines
recherches - prétendument destinées & améliorer le sort de 'huma-
nité, mais vides de sens 4 ses yeux - ainsi que la responsabilité de
transmettre son savoir. Le legs matériel est véritablement immense,
comprenant notamment plusieurs laboratoires et une bibliotheque
décrivant plusieurs secrets technologiques trés recherchés.

Ce jeune sorcier étudie donc avec acharnement, réinventant ou
mettant au point de vieilles machines oubliées, afin de satisfaire la der-
ni¢re volonté de son défunt maitre. Ne voyant pas le bout des travaux
initiés par celui-ci, il envisage trés sérieusement de prendre un ap-
prenti. Mais tout ceci n’est en fait qu'une mascarade mise au point par
les Mages du Givre pour déterminer s'il est une recrue digne de
rentrer dans leur Confrérie. S'ils sont satisfaits de ses efforts, ils lui ren-
dront bientér visite, lui révélant leur véritable identité, et I'accueil-
leront au sein de leur ordre trés fermé. En tant que nouveau Mage du
Givre, les laboratoires et la bibliotheque lui resteront acquis.

Héritier des Mages du Givre

FOR 13 CON14 TAI13 POU 14

DEX 17 APP 14
Points de Vie : 14

Armure : aucune
Modificateur aux Dégits : +1d4

INT 17
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Armes : Epée Courte 45 %, dégats 1d6+1+MD, PdS 20

Compétences : Artisanac (Travail des Méraux) 75 %, Europe du Tra-
gique Millénaire 45 %, Evaluer 53 %, Germain 40 %, Langue Com-
mune 85 %, Maitrise Technologique 77 %, Médecine Rudimentaire
52 %, Million de Spheres 3 %, Monde Ancien 64 %, Monde Natu-
rel 44 %, Potions 58 %, Réparer/Concevoir 68 %, Scandin 51 %,
Vieil Anglais 49 %

Expertise Scientifique : Principe Chimique des Secrets du Froid 4,
Armure de Glace 2, Accumulateur 3, Acide 1, Canon Réfrigérant
4, Souffle d'Ymir 2, Mécanisme 2 Ressorts. La bibliothéque de 'Hé-
ritier des Mages du Givre est suffisamment compléte pour lui per-
mettre d'effectuer de nombreuses recherches académiques.

* Philosophe Peu Scrupuleux

Intelligent, charismatique et beau parleur, cet individu vit aux dé-
pends des nobles, bourgeois et autres aristocrares. I les endort avec
ses belles paroles, et gagne leur confiance jusqu’a devenir leur con-
fident. Lors de séances psychanalytiques anodines, il les hypnotise et
s'arroge ainsi divers avantages mineurs.

Philosophe Peu Scrupuleux

FOR 14
DEX 13

CON13 TAI12
APP 17

INT15 POU17

Points de Vie: 13

Armure : aucune

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Poignard 30 %, dégits 1d4+2+MD, PdS 15
Compétences : Art (Philosophie) 84 %, Art (Contes et Légendes)
38 %, Baratin 76 %, Chercher 49 %, Eloquence 57 %, Europe du
Tragique Millénaire 35 %, Evaluer 53 %, Germain 36 %, Hypno-
se 73 %, Langue Commune 75 %, Médecine Rudimentaire 44 %,
Monde Ancien 24 %, Monde Naturel 63 %, Potions 26 %, Sagaci-
té 82 %, Scribe 50 %, Scandin 72 %

Expertise Scientifique : Drogues Narcotiques 1

Voici une liste de produits que les aventuriers sont susceptibles
de trouver en Scandie.

Sauf mention contraire, les prix sont donnés en souverains d’ar-
gent pour des objets et services de qualité moyenne. De I'excellente
qualité peu aisément faire tripler le prix de base. Certains articles se
trouvent déja décris dans le livre de base (voir HNE p. 74) ou dans le
supplément Fils de Granbretanne (pp. 89-91), leurs prix peuvent
cependant étre légérement différents en raison de leur Abondance et

de leur utilité en Scandie.
ar. ..

“Vogue le drakkar...” est un petit scénario d'introduction pour
amener les joueurs en Scandie et leur faire goliter quelques-unes des
spécificités locales. L'aventure peut débuter dans toute ville d’Europe
d’importance variable, avant ou apres I'invasion granbretonne.

Vogue |

Ce scénario est volontairement succinct, il présente une série
de personnages et d’événements ainsi qu’une trame générale don-
nant aux joueurs une bonne raison d'aller en Scandie. Seule I'at-
taque pirate est incontournable. Les éléments notés en italique peu-
vent donner lieu & de plus amples développements.

Par commodité, le départ de I'intrigue a été fixé 2 Hamburg, ca-
pitale du margraviat du méme nom (voir '4.G. pp. 35-36).

Préambule

Helmud Pallak est un riche marchand de Hamburg, 'un des
seuls d’ailleurs i avoir une affaire qui marche dans cette cité humide.
Pallak s'est spécialisé dans le commerce de fourrure avec la Scandie.
Son réseau de relations lui valent d’obtenir les meilleurs produits aux
meilleurs prix, ce qui n’est pas sans irriter fortement la famille Wer-
nar de Rosk (voir I'Atlas Germanique, pp. 36-37).

Ces derniers souffrent directement de la concurrence de Pallak
qui leur souffle régulierement les fourrures de meilleure qualité et donc
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Articles Prix  Abondance’ Articles
Boissons et nourriture - Matériel dexpédition
Chope de biére . . .. | Briquet d omadou......... e 5 courant
Tonnelet de bire (3 litn ol : ~ Huile dlompe, 7 nuits ................. 5 rees courant
Verre d'Akvavit (ale 5 ; a - Sedhals ... i e courant
Bouteille d'Akvavit ' "~ Torches, la demi- dovzaine............... ? courant
Maigre repas (gr . | Grmssennamle (isolant = inhabituel
Repas banal (viande _ s B I Pelle. ... ... 10 courant
Bon repas . ’ . i - i b inhabituel
Fesfin digne d'un no B e inhabituel

E e
e courant

Couvertures et

Couverture delaine....................

Grande couverfure da fwrrure ........
Cogouledeforug . .............. 10 lomnt fll M g W courant
Bonnet de laine. .. Traineau {pour deux personnes) .........600 ....... courant
Capefourrée ... .S = ........... inhab Traineau sculpté de grand noble.........3000...... exofigue
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Arm’i_;’re de cuir, peaux ef fourrure. .......500.......... Serpent des glaces.................. 150000 ....... .rare
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 Services
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Fourrure de castor
Fourrure d’hermi
Fourrure d'ours
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les clients les plus fortunés. Pour éviter de se méler aux affaires de la
guilde dont il ne fait pas partie, Pallak négocie ses peaux 2 Kamar, ci-
té non affiliée 2 la guilde de la Baltik.

Afin de remédier a cette déplaisante situation, Hieronymus Wer-
nat, fils d’Ambrosius, a imaginé un stratagéme simple et efficace. Une
fois les peaux achetées par la maison Pallak, une équipe d’hommes de
main pénétre dans I'entrepdt et échange les caisses de fourrures con-
tre d’autres caisses contenant des peaux de pittre qualité. Gréce au
tampon de la maison Pallak, dérobé quelques mois plus tot, les “faus-
ses” caisses ne sont pas soupgonnées et Helmud Pallak ne peut que
constater le probleme a I'arrivée.

Depuis plusieurs mois, Helmud a réagi en demandant par lettre
des explications 4 son contact de Kamar, un ancien trappeur du nom
de Jurken Trois-doigts. Celui-ci se révéle incapable de comprendre
ce qui se passe. De plus, son degré d’alphabétisation ne lui permet
pas d’étre tres explicire. ..

Helmud Pallak s’est donc décidé a faire le voyage de Kamar pour
résoudre le probléme. Afin d'assurer sa sécurité (et de bénéficier d’hom-
mes de mains si nécessaire), Helmud engage 4 bon prix les aventuriers.

Un Matin Pluvieux

Hamburg est une cité pluvieuse que I'on réve de quitter. Et cest
justement tout ce que demandent les P !

Par Uintermédiaire de lewr aubergiste ou d'une connaissance com-
mune, les Pfs sont mis en contact avec Helmud Pallak.

Le marchand les recoit dans un bureau richement meublé. Ce-
lui-ci leur offre 500 souverains par personne (négociable & 700) avec
une avance de 100 souverains afin d’assurer sa sécurité. Les P] de-
vront veiller 4 le protéger durant le voyage et le séjour 2 Kamar. Une
prime substantielle (équivalent de la prime de départ) pourra étre négo-
cide si les personnages sont appelés 4 intervenir plus activement une
fois sur place (intimidation de concurrents, enquéte éventuelle, etc.).

—— Cmbarquement Immédiat ——

Quel que soit le point de départ choisit, un trajet en bateau ris-
que de s'imposer pour gagner Kamar.

Selon les ordres de Pallak, les joueurs peuvent débuter leur emploi
en cherchant un navire appareillant rapidement pour Kamar.

Le norbét “Fleche-de-Brume” est le navire choisi pour faire le
trajet. Son capitaine, un Moscovien du nom de Jozep, a chargé des
caisses de rouleaux de soie qu'il doit livrer 2 Skholm. Il compte faire
plusieurs étapes, dont Kamar. Outre son équipage (une dizaine
d’hommes), il accueille une douzaine de passagers. Tous dorment sur
le pont ou dans la cale car il n'y a pas de cabine.

Quelques passagers :

* Fréere Markus/Marjane. Un passager fort peu loquace prend
place 2 bord. Habillé d’une lourde robe de bure d’'un vert presque
noir, ce “messire” reste A I'écart. Un personnage se montrant insis-
tant ou observateur peut découvrir qu il s agit d'une jeune femme blonde,
et plutdt jolie (APP 16) par dessus le marché ! Marjane se rend secrétement

a Skholm ott elle espére racheter son pére, négociant en vin des Cités Rhé-
nanes. Peter Kaldner, capturé par des pirates est maintenant esclave au
service du thane Borod. Ce dernier a fait parvenir une lettre & la famalle
de Marjane I'informant d'une rancon de 800 souverains & payer. La si-
tuation familiale tendue (loncle de Marjane n'a ét¢ que trop heureux
d hériter ainsi de L affaire de Peter) a fait que Marjane s ‘est chargée seule
de cette mission condamnée a [échec (Borod compte bien empocher lar-
gent, mats certainement pas tenir sa promesse).

¢ Frants Schossel est 'homme de confiance de Hieronymus Wer-
nar. Il suit Pallak 2 la trace. Ses ordres ne sont pas de le faire disparai-
tre (quoique... si 'occasion se présente, il prendra peut-étre cette
initiative) mais plutor de lui mettre les bitons dans les roues lors de
son enquéte. S/ est mis en confiance, Frants pourrait étre amené &
corvompre les PJs pour qu ils laissent tomber lewr employeur actuel.

* Sverre Valafsen. Ce scalde aux multiples talents est un voyageur
dans I'ime. Sa voix envofitante et ses épaisse moustaches tomban-
tes impressionnent généralement 'auditoire. C'est aussi un redoutable
voleur qui n'hésitera pas i dérober un bien particulierement précieus que
pourraient posséder les personnages. Le retrouver est en soit une bien dif-
[icile aventure. ..

Haine et Passions
dans la Mer d¢s Brumes

Forsek, lieutenant de Dekken, le Seigneur de la Friz (voir ['Alas
Germanique, p.62) est un jeune pirate ambiteux. Son appétit de
jeune loup de mer lui fait empiéter sur le territoire de chasse de Barn
Deux-Bras, un vieux corsaire respecté.

La vive concurrence entre Forsek et Barn s'est lentement trans-
formée en haine. Depuis plusieurs mois, les deux hommes se li-
vrent 2 une partie de cache-cache épuisante, visant 2 priver I'adver-
saire de ses proies.

Au cours de leur traversée, les aventuriers vont avoir ['occasion
de faire connaissance avec les deux pirates.

* Pirates 4 bibord ! La brume commence 4 se lever lorsque la
vigie (ou un PJ sur un jet de Chercher critique) apercoit une voile au

—

d'action, les hommes
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détour d'une ile. Il devient bient6t évident que le “Fleche-de-Brume”
est moins rapide ! Les PJ sont libres de tenter tout stratagéme de leur
cru, leur navire sera abordé dans moins d’'une demi-heure. Les pira-
tes se placent bord 4 bord, langant grappins et cordes sur le “Fleche-de-
Brume”. Puis c’est la mélée | Les marins de Jozep n’ayant aucune en-
vie de finir comme esclaves 2 Reyvik, ils vendent chérement leur peau.

* Pirates a tribord ! Alors que I'abordage vient de commencer,
un deuxieme navire surgit de la brume et vient se placer a tribord ! Ce
sont les hommes de Forsek qui s'élancent 4 I'assaut. Un moment de
stupeur frappe les premiers assaillants, avant que leur capitaine n'in-
vective injurieusement le jeune capitaine adverse.

* Quitte & choisir... Si les PJs se sont bien battus, Barn-Deux-
Bras va tenter de les gagner a sa cause. Il propose la vie sauve et la li-
berté & chaque personne qui garnira ses rangs. En cas de victoire, il
tiendra parole. De son coté, Forsek propose, vie sauve, liberté et 10
poignées de souverains (Jet d'Evaluer : environ 100 souverains) a qui
le rejoindrais, lui. Un jet de Sagacité permet de remarquer le rictus
réprimé sur les levres de plusieurs des hommes du jeune capitaine :
il ne tiendra pas parole ! A vous de gérer qui de I'équipage et des pas-
sagers passe dans un camp, dans 'autre, ou tente de rester neutre (pas
facile, car pour un pirate, neutre signifie adversaire...).

* La fin du Fleche-de-Brume. Le combat va gravement endom-
mager le navire du capitaine Jozep. Cordages tranchés, piéces de bois
brisées, voiles lacérées et, peut-étre, quille touchée si quelqu’un se sert
d’armes technologiques... Rendez ce combat vraiment spectaculai-
re, il ne s'agit plus d’un simple abordage, il s’agit d’une lutte sans mer-
ci entre deux factions ivres de haine.

* Un employeur & protéger. Le cas de Pallak est également & ré-
gler. Ce dernier est loin d’étre un combattant et pourrait bien périr ou
étre gravement blessé dans le combat. Frants va-t-il en profiter pour
I'assassiner ?

* Conclusion. Si Barn remporte le combat, il offrira en effet la
vie sauve a ses alliés de circonstance. A vous de décider s'il les oblige
a rejoindre Reyvik sur son navire ou s'il les dépose selon leur bon
vouloir. Si Forsek remporte la victoire, ses “alliés™ seront immédiate-
ment fait prisonniers et ligotés. Direction Zornborg. .. (voir I'Atlas

Germanique, p. 48).

Destination finale ?

Au final, les joueurs ont la possibilité de se retrouver A plusieurs
endroits différents :

* Sils ont résisté A toutes les tentations, survécu 2 tous les com-
bats et réussi & protéger leur employeur, ils peuvent arriver finalement
2 Kamar, but initial de leur périple. L’enquéte de leur employeur ne
fait alors que commencer...

* Si Pallak est mort et que Barn Deux-Bras les a convaincus, ils
peuvent aussi bien se retrouver en touristes 2 Reyvik.

* Si Forsek les a vaincus, ils croupissent certainement dans les ges-
les de Zornborg. Une évasion discréte permet d’embarquer 4 bord
d'un navire en partance pour Penhag (ou Reyvik) afin d'écouler le fruit
des derniers pillages.

‘ ' :

* Enfin si la mystérieuse Marjane a éveillé leur instinct de méles
protecteurs, ils se trouvent peut-étre en vue de Skholm.

Quoiqu'il en soit, c’est ici que prend fin 'aventure ! Aprés tour,
les PJs sont en Scandie ! Le M] est libre de moduler la suite & son go(it.

Personnages

Helmud Pallak, marchand de Hamburg
POU 14

FOR 9 CON10 TAI12 INT 16

DEX 11 APP 12

Points de Vie: 11

Armure : aucune

Modificateur aux Dégiits : aucun

Armes : Dague 35 %, dégats 1d4+2, PdS 15

Compétences : Art (Calcul) 70 %, Artisanat (Travail du cuir) 50 %,
Esquive 30 %, Evaluer 94 %, Europe 42 %, Scribe 84 %

Traits Particuliers : 170 cm, 70 kg, dans la cinquantaine, ce mar-
chand au crine passablement dégarni porte des petites lunettes ron-
des. Honnéte et travailleur, il est aussi exigeant envers ses employés
qu’envers lui-méme.

Sverre Valafsen, scalde et voleur

FOR 12 CON13 TAI12
DEX 17 APP 14

Points de Vie: 13
Armure : 1d6-1, cuir souple

INT14 POUI11

Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Lame de Benner 80 %, dégits 1d4+1+MD, PdS 15, Dague
de lancer 80 %, dégits 1d4+2+1/2MD, PdS 15

Compétences : Art (Contes et Légendes du Grand Nord) 77 %, Art
(Chant) 72 %, Art (Séduction) 60 %, Baratin 90 %, Eloquence 79 %,
Evaluer 60 %, Grimper 71 %, Natation 64 %, Sagacité 45 %, Sauter
77 %

Traits Particuliers : 175 cm, 70 kg, vétements bouffant de lin, che-
veux bruns parsemés de fils gris, yeux verts, voix envotitante, épaisse
moustache “4 la gauloise”

Les pirates de Barn Deux-bras sont une vingtaine. Ceux de Forsek
une petite trentaine. Pour ces PNJ, udlisez les caractéristiques fournies
dans la partie “Digest” du présent ouvrage page 74.

Barn Deux-bras, vieux capitaine pirate

FOR 14 CON 14 TAI1l6
DEX 12 APP 09

Points de Vie : 15
Armure : 1d6+1 points, armure de cuir clouté
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Sabre d’Abordage (main droite) 95 %, dégits 1d6+2+MD,
PdS 21 ; Sabre d Abordage (main gauche) 85 %, dégits 1d6+2+MD,
PdS 21 -

INT11 POU 12
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Compétences : Art (Stratégie et Tactiques Militaires Maritimes) 62 %,
Artisanat (Equilibre) 80 %, Eloquence 50 %, Esquive 42 %, Evaluer
86 %, Monde Naturel 64 %, Natation 70 %, Navigation 84 %, Orien-
tation 80 %, Résistance 4 I'Alcool 54 %

Traits Particuliers : 190 cm, 98 kg, vieux pirate grisonnant respecté
par ses hommes, Barn porte une armure de cuir clouté. Il se bat tou-
jours avec ses deux sabres, d’otl son surnom (régles de riposte possibles).

Forsek, jeune loup de mer arrogant

FOR 15 CON15 TAI14 INT 13
DEX 15 APP 12

POU 12

Points de Vie: 15
Armure : 1d6+2 points, armure de mailles
Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Hache Maritime 92 %, dégits 2d6+2+MD, PdS 15 ; Cou-
telas 85 %, dégﬁts 1d4+2+MD, PdS 15

Compétences : Art (Stratégie et Tactiques Militaires Maritimes) 70 %,
Eloquence 60 %, Esquive 60 %, Natation 50 %, Navigation 79 %,
Orientation 87 %, Résistance a I'Alcool 42 %

Traits Particuliers : 180 cm, 92 kg, jeune pirate nerveux et arrogant,
longs cheveux blonds filasses, courte barbe

Atlas Scandin
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| Seuille d¢ Personnage Alliance i cmbléme/Portrait
Nom du joueur )
’ Caractéristiques )
| FOR ——  Modif. aux Dégiits Nom
CON st e Lieu de naissance —— Sexe — Age —
Al e DB Allure, Attitude, Mutations, Tares et Malformations apparentes
INT __ x5= Idée ===
POU —— x5=  Chance —_ %
DEX —— x5= Dexterite —— % -
APP ___ x5=  Chorisme — %  Profession
N— . ;ﬁ P
‘s . ' Ny . .
Compétences Points de¢ Vie
O Amorcer Pigge (05%) [0 Esquive (DEX x 2%) [0 Natation (25%) — Inconscience
[ Art (05%) — [0 Europe (15%) — [ Navigation (15%) — | | Mot -2 -1 0 41
O — [ Evaluer (15%) O Orientation (10%) —ll+23 4 5 ¢ 7
O — I Grimper (40%) — O Pilloter (05%) — 118 9 100111213
| O Artisanat (05%) — [ Hypnose (0%) N i — || 1415 1617 18 19
|0 — [0 lancer (25%) — O — | |2 21 22 23 24 25
O — [ Langue Etrang. (0%) — O pister (10%) L Rk
O Baratin (15%) e ] — O Potions (0%) — gg gg i‘é jf 32 o
| O3 Chercher (15%) s 1 —— O Réporer/Concev. (DEKx 4%) — | | ° y
[ Crocheter (05%) — — O Sagacité (15%) |
[ Déguisement (15%) o OSauter(25%) —r .. . T )
[ Déplt. Silenciewx (20%) I Langue Matern.(INTx 5%) O3 Seribe (0%) elle Points d¢ Magie
01 Dissimuler Objet (25%) ~ —  [J Maitrise Technolog. (05%) — [J Se Cacher (20%) —— B Inconscience 0 1
[ Ecouter (25%) —— [ Marchander (15%) —— I Sentir/Gotter (15%) — 112 3 4 5 ¢ 7
| O Elogquence (05%) [ Médecine Rudiment. (30%) ____ [J Terra Incognita (0%) _— 8 9 10 11 12 13
| O Equitation (35%) —— [ Millon de Spheres (0%)  —— O — || 415 16 17 18 19
— [ Monde Ancien (0%) - O — | l2021 22 23 24 25
— O Monde Naturel (25%) 0 —||2 27 28 29 30 A
A _J
Cxpertise Scientifique b r Mutations, Tares, Malformations %
2 — T = . ) k
= Armes de Contact il Armure, Bouclier
| Arme % Dégts  Pts Structure  Longueur  Main | Heaume Sans Heaume Rounds
01 Bagarre (50%) 103+MD i Cute 1M || Amure Absorp./% Affect  Absorp./% Affect Enc. pour revétir
|0 Lutte (25%) — Spédial . Courte  2M N — - —_—
L 0 - _ || DOBoudier % Dagits + Repousser
lial - _ . pO pO eO 6O  Pourcentage Inifill % PDS ___
O o _ _bB :
=0 e = - _¥Fr .
g — — | Armes Oe jet et de Tiv
O _ _ . % Dégits Portée Att./Round PdS PA Autonomie |
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ATLAS SCANDIN

“Terre de contrastes. Dans le tempérament de ses habitants comme dans ses paysages natu-
rels, la Scandie semble avoir été faconnée par les quatre éléments. Le feu des volcans évoque
Limpétuosité des guerriers autant que la blondeur de leurs femmes... L'eau, sous toutes ses
Jformes, est omniprésente. Comme les hommes de ce pays, elle est parfois agitée de terribles co-
léres... Le terre évoque autant les terribles et fréquentes secousses sismiques que la solidité des
liens d’amitié ou de haine qui se nouent la-bas... Lair enfin, élément insaisissable, parfois
bourrasque glacée, parfois doux chant du scalde...”

Théo Schreiber, érudit et aventurier sweisser en terre de Scandie

SKOL!

Ce supplément contient une description compléte de la Scandie et de ses habitants. On y passe des
montagnes les plus abruptes aux mers les plus tempétueuses, des cités les plus fieres aux étendues gla-
cées les plus désertiques. Vous trouverez dans ce livre les réponses 2 de nombreuses questions : comment
les légions ténébreuses ont-elles pu venir 4 bout des terribles berserkers ? Quel est le rapport entre un
vieux groupe de musique et des dieux scandins ? Le mystérieux Royaume Caché existe-t-il vraiment ?
Quel est le fabuleux secret des nomades lapons ? Qui dirige I'infime culte de Nidaros ? .

* La Scandie : Ce chapitre couvre la description historique, géographique, politique et ethnogra-
phique du pays. De nombreux lieux extraordinaires y sont décris comme le terrible repaire pirate de
‘Sland ou le mystérieux Cimeti¢re des Epaves. Les personnalités les plus marquantes de I'époque y
sont répertoriées.

* Le Bestiaire : La Scandie abrite de nombreuses especes mutantes aussi dangereuses que les
véloces torpilles des neiges ou majestueuses que les puissants Ours bleus.

* Le Digest : Afin de toujours pouvoir compter sur un PN]J adapté 2 la situation, cette section
décrit et présente les caractéristiques de nombreux archétypes locaux.

* Vogue le drakkar : Ce scénario d’introduction permet aux personnages de gagner la Scandie,
non sans quelques péripéties ! Diverses orientations sont possibles suivant la nature des joueurs...

CHAOSIGH K. ORIFLAM

ISBN : 2-914536-25-9 Prix : 19,5 Euros
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