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La Granbretanne

La Granbretanne se divise en
sept provinces :

J Londra, la capitale du Ténébreux
Empire.

0 Le Yel, la partie ayant le plus souf-
fert du Tragique Millénaire.

J Arkwood, la forét située au cen-
tre de la Granbretanne.

[ Sypswitch, le grand marais de la
cote sud-est.

1 Kotland, le nord de I'ile enfoui
sous la neige et les glaces.

1 Nurmland, la lande sauvage sé-
parant Arkwood du Kotland.

[ Surmland, la lande de la céte
sud.

Ces provinces présentent un aspect
fort différent les unes des autres. Le
Tragique Millénaire a découpé la
Granbretanne en plusieurs troncons,
chacun mutilé d’'une facon originale.
Les forces naturelles ont été a jamais
perverties sur cette ile. Le Yel est un
véritable désert desséché et radioac-
tif ol ne vivent que des especes dé-

. biles et mutantes. Le Kotland



ressemble a un monde primitif ou la
glace régne en maitresse sans pitié.
Le grand marais de Sypswitch offre
un paysage morne gorgé de vase,
habité seulement d’espéces écail-
leuses et sifflantes. Les landes ba-
layées par des vents incessants
offrent une désolation rompue par
des amas de ruines. Arkwood est
une forét impénétrable ot mille pé-
rils attendent les imprudents. Quant
a Londra, la folie des Granbretons a
perverti les nobles ruines d’un
royaume millénaire.

Le Yel

Description
Géographbique

lage de France apres le passage
d'une légion de Vautours, présentent
de longues cicatrices rouges et vertes
qui paraissent autant d’ossements
mis 4 nu.

Les ruines constituent le troisiéme
paysage du Yel. Ces tombeaux a ciel
ouvert s’étendent sur des dizaines de
milles, 14 ol se dressaient de fiéres et
antiques cités. La radioactivité, la
mort invisible et les mutants vivant
dans I’obscurité et la moiteur des
caves constituent certainement les
premiéres causes de mortalité en
ces lieux.

"Le Yel, moi j’irai pas pour un
empire !"

Fadrek Lannuir, chef de meute
Vautour, disparu quelque part
dans le Yel.

Le vel est un désert inhospitalier et
périlleux pour tous ceux qui y sont
étrangers. Seuls les mutants origi-
naires de la région réussissent a y
survivre a défaut d’y vivre long-
temps. La contrée se divise en quel-
ques montagnes basses mais
escarpées et en plaines souvent cou-
vertes de ruines. Les seules traces de
végétation découvertes dans le Yel
se limitent a des mousses grises et a
quelques herbes coupantes et tache-
tées de roux. Celles-ci poussent ex-
clusivement autour des rares points
d’eau. Le climat est particulierement
sec. Les lits des rivieres sont asséchés
et 'on a coutume de dire qu'il y pleut
aussi souvent que les Granbretons
changent d’empereur... Les points
d’eau sont trés, trés rares. Le plus
souvent il s’agit de mares boueuses,
ou une mince pellicule d’eau sur-
nage sur un mélange de vase et d’in-
sectes grouillants.

Les plaines présentent un paysage
uniforme de cailloux ocres. S’ils ne
laissent pas insensible l'esthéte, ils
exasperent tout marcheur. Les seuls
points de repére existants sont les
montagnes. Celles-ci constituent un
autre spectacle encore plus sinistre.
Leurs flancs, aussi pelés qu’un vil-

H Population

La population du Yel se compose
de mutants et d’ humains vivant

dans des villages dissimulés dans des
cavernes.

Les Mutants

Diverses especes mutantes peuplent
le Yel, tels les Pestilentiels et les Mi-
nimes déja présentés dans les regles.
Il en existe de nombreuses autres
mais elles sont aussi instables qu’é-
phémeres. En effet lors de certaines
pleines lunes, les mutants du Yel
sont pris d’une véritable frénésie
sexuelle et courent apres leur moitié,
que celle-ci soit griffue, plumée,
géante, naine ... Toutes les especes,
mutantes du Yel pouvant se repro-
duire entre elles, les différentes va-
riétés évoluent trés vite. Les rites
funeébres sont totalement ignorés de
ces mutants. C’est pourquoi, on
trouve facilement éparpillés sur le
sol pierreux des ossements étranges,
témoins d’especes mutantes dispa-
rues voici des siecles. Habituelle-
ment une espeéce se maintient
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quelques décennies avant de dispa-
raitre. Certains scientifiques suppo-
sent qu’en fait les différents mutants
du Yel forment une méme espeéce.
Autre mystere, ces copulations entre
espéces n’aboutissent pas a la forma-
tion d'un genre unique mais donnent
toujours des espéces nouvelles trés
différentes des précédentes.

Les personnes étrangéres au Yel et
tous les humains échappent a I'in-
fluence des pleines lunes, ce qui ne
leur épargne pas les "assauts de ces
berserks de 'amour".

Voici deux des races de mutants vi-
vant actuellement dans le Yel.

Les Carapaces

Les Carapaces ressemblent a un croi-
sement malheureux entre une tortue
et un tatou. Leur carapace exsude
une pite poisseuse sur laquelle s’ac-
cumulent la poussiéere et les graviers
soulevés par les vents. Ceci leur per-
met de passer pour d’innocents ro-
chers. Sous la carapace se trouve une
sorte d’'embryon humain blanchatre.
Des tentacules longs de deux a trois
metres et terminés par de redouta-
bles crochets ont complétement
remplacé les membres. Les yeux
sont complétement atrophiés et une
bouche grotesque envahie de dents
aiguisées occupe les deux tiers de
la face (mesures effectuées par Hu-
ryam Gloster, commandeur Ser-.
pent). Des poches disposées de
part et d’autre d’'un abdomen rachi-
tique servent de réserves d’eau. Les
Carapaces peuvent subsister plu-
sieurs années entre deux proies.
Leur métabolisme peut pratique-
ment se bloquer.

Les Carapaces se déplacent tres-
lentement et chassent a 'affGt les
insectes et autres vermines peu-
plant ce désert. Cependant, un hu-
main de temps a autre n’est pas
pour leur déplaire.

Les Ombres
Les Ombres ressemblent a des hu-

mains qui auraient la particularité
d’absorber la lumiére. Elles apparais-




sent comme des taches de noirceur
mouvantes aux contours incertains.
Aisément détectables en plein jour,
elles passent inapergues la nuit ou
dans tout autre endroit plongé dans
les téneébres. Ces mutants vivent
uniquement dans les ruines du
Yel. Habituellement, ils forment
de petites communautés d’au plus
dix membres. Moins féroces que
les autres mutants, ou plus rusés,
ils n’attaquent pas systématique-
ment les étrangers qu’ils ren-
contrent.

Seuls les Granbretons qu'ils exécrent
sans retenue, bénéficient d’attaques
systématiques et sans quartier. Si leur
curiosité est plus forte-que leur faim,
ils peuvent venir en paix et parle-
menter avec des étrangers. Curieux
de nature, ils interrogent des heures
durant leur interlocuteur, tant que
leur faim n’atteint pas un seuil insup-
portable. Des spasmes nerveux pré-
cédent toujours le'moment ou la
faim prend le dessus...

Les Ombres ne peuvent rester plus
de quelques minutes exposées au
soleil. Le surplus de "nourriture"
consommeée lors d'une trop longue
exposition leur cause une indiges-
tion fatale. Leur organisme se dé-
compose alors en une marmelade
malodorante en moins de quelques
heures. Les Ombres pourraient
trés bien se contenter de la
manne solaire, mais la proximité
d’un autre organisme vivant dé-
clenche tot ou tard une boulimie
irrésistible.

Les Humains

La population humaine du Yel vit
depuis le Tragique Millénaire dans
des cavernes creusées dans les pro-
fondeurs des montagnes. Les
hommes ne sont que quelques cen-
taines tout au plus. Tout person-
nage originaire du Yel appartient a
un village. Ces humains sont les
lointains descendants d’Anglais ré-
fugiés dans des complexes souter-
rains construits pour résister a la
catastrophe finale. Les habitants
ont survécu au Tragique Millé-
naire mais n’ont pas quitté leurs

abris. Le monde lacéré n’avait plus
riena leur offrir.

Au fil des siécles, leurs machines
sont tombées en déliquescence. In-
capables de les réparer ou d’en re-

- construire, ils ont oublié tout ce

savoir inutile. Totalement repliés sur
leurs cavernes, ils se sont détournés
de l'extérieur. Plusieurs villages ont
méme muré 3 jamais les ouvertures
menant a I'air libre. Seules quel-
ques communautés les ont conser-

vées et envoient réguliérement des

veilleurs a I'extérieur. Tout person-
nage originaire du Yel appartient a
cette catégorie.

Les villages qui se sont coupés de
I’extérieur envisagent tout intrus
comme un blasphéme devant étre
éliminé derechef. Les failles acciden-
telles qui s’enfoncent profondément
dans les montagnes peuvent débou-
cher pour de malheureux explora-

teurs dans une telle caverne. Les

villageois coupés du monde ont
muté depuis quelques siécles. Ils
sont devenus de grands albinos,
fréles et aveugles. Une ouie et un
toucher surdéveloppés ainsi
qu’un sixiéme sens leur permet-
tent de se déplacer aisément dans
les cavernes.

Les villageois considérent les Gran-
bretons comme leur plus grand péril.
Jusqu’alors, ils ont réussi 4 ne pas at-
tirer I'attention de 'Empire Téné-
breux. Quelques connétables
connaissent l'existence de ces
groupes troglodytes, mais les jugent
sans intérét.

anisation
olitique

Les Minimes

Les Minimes vivent en petites bandes
regroupant quelques familles. Un tel
clan compte entre 20 et 60 individus.
Tout ce qui est étranger au clan est
déclaré ennemi donc bon a tuer et a
manger. Le clan obéit 2 un chef ayant
tout pouvoir, généralement le plus
retors ou le plus fort.

Les Pestilentiels

Identique aux Minimes, mais man-
ger un membre plus faible de son
clan est considéré comme une mar-
que d’autorité.

Carapaces

Ces mutants vivent en solitaire.

Les Ombres

Les Ombres vivent en famille comp-
tant au plus dix individus. L'autorité
y est quasi inexistante, chacun fai-
sant ce que bon lui semble. Les Om-
bres, méme de familles différentes,
ne se battent jamais.

Les Villageois

Les villageois sont dirigés par un
conseil de sages formé des individus
les plus 4gés. Le conseil possede une
autorité absolue. C’est lui qui décide,
sans appel possible, du bannisse-
ment de tout membre de la commu-
nauté atteint de mutations. Cette
pratique a permis de conserver une

“certaine homogénéité dans la popu-

lation mais a contribué a réduire son
nombre au fil des siécles.

@s Sectes _Présentes ]I

Les races mutantes du Yel vouent
un culte primitif aux éléments. Les
Ombres vénérent le Soleil, les Mi-
nimes les Quatre Vents, les Pestilen-
tiels adorent Brogranowitz le
Fornicateur Puant. Les Carapaces
sont trop idiots pour avoir I'idée d’'un
étre supérieur. Les mutants sont pour
le moins fanatiques dans leur
croyance. Par exemple, ils n'appré-
cient pas du tout que des étrangers
viennent fouiller leurs sanctuaires.
Ceux-ci se limitent généralement a un
empilement maladroit de cailloux, de
débris et des ossements des sacrifiés.
Les Minimes et les Pestilentiels se
contentent de mettre en piéces 1'ob-
jet du sacrifice sur la pyramide gros-
siére. Plus raffinées, les Ombres
laissent leur victime bdillonnée ex-
posée au soleil...




Les villages coupés du monde exté-
rieur se sont inventés au fil des géné-
rations et de l'oubli un panthéon de
dieux et de démons. Ils vénérent la
Mere Obscurité comme leur bienfai-
trice et mére nourriciere. Dans leur
esprit, la lumiére est associée au feu
destructeur du Tragique Millénaire.
Ils craignent toute lumiére, persua-
dés que celle-ci peut les tuer. Tout
porteur de lumiére est pour eux un
diable qu’il faut détruire.

La Radioactivité

La radioactivité dans le Yel est limitée
aux ruines. Son intensité est moyenne.

Une personne peut demeurer dans
les ruines un nombre de jours égal a
sa CON sans risquer quoi que ce soit.
Au dela de ce temps, toute personne
effectuer un jet en opposant sa CON
a la virulence de la radioactivité. Si
elle demeure encore dans les ruines,
elle doit effectuer ce jet de CON pour
chaque période.

En cas d’échec I'imprudent perd dé-
finitivement 1D6 points de CON au
rythme de un par mois. Le person-
nage ressent alors des nausées et un
affaiblissement continuel. A ce jour,
il n’existe aucun moyen de guérir
cette maladie. Si 4 la suite de radia-
tions, le personnage perd plus de la
moitié de sa CON, il développe alors
une mutation a déterminer par le
maitre de jeu. Celle-ci apparaitra
aprés un an et sera transmissible a

. ses enfants.

Les Vestiges du
Tragique Millénaire

Les ruines abritent quantité de ves-
tiges provenant des guerres d’antan.




A vous de décider quelles monstruo-
sités ou merveilles vos joueurs peu-
vent découvrir aux détours de ces
débris.

Les Villages

Les villageois ont remisé depuis des
siécles tout I'appareillage scientifi-
que. Celui-ci s’entasse péle-méle
dans des salles condamnées. Plus
rien ne fonctionne et il difficile de
récupérer quoi que ce soit dans ce
fatras.

E L’Armée

Les Mutants

Les mutants vivant en bandes ne
constituent aucunement une force
guerriére redoutable. Tout au
mieux peuvent-ils se livrer a des
embuscades ou attaquer des per-
sonnes isolées. L'art de la manoeu-
vre se limite chez eux a des
hurlements suivis d’'une charge fu-
rieuse et désordonnée.

Les Villages

En dehors de leur refuge, les chas-
seurs des villages refusent systéma-
tiquement tout engagement contre
une force supérieure en nombre. Si
contact il y a, ils se dispersent tous
et s’enfuient dansdes directions
opposées a celle de leur village.
Leurs talents leur permettent la
plupart du temps d’échapper a
leurs poursuivants.

Si 'emplacement de leur village est
découvert par un ennemi, ils op-
poseront alors une résistance dé-
terminée. Chaque village possede
plusieurs galeries dérobées per-
mettant de s’enfuir dans les mon-
tagnes ou dans le dédale des
cavernes. Les villageois prendront
la fuite uniquement si tout espoir
est perdu.

En effet, la perte de leur village signifie
'abandon de la quasi totalité de leurs
équipements, cultures ... ce qui veut
dire une mort certaine dans le Yel.

|| Les Personnalités

Les Sites Intéressants ||

Mygam de Llandar

Hallapandur

Pour plus de renseignements sur My-
gan de Llandar, reportez-vous a L'lle
Brisée, p.104

Olioss Sarkande

Sarkande a volontairement quitté
Londra voila maintenant plus de
vingt ans. '

A I'époque, il s’enfonca dans le Yel
pour fuir la compagnie de ses sem-
blables. Miraculeusement, Sar-
kande a réussi a survivre dans le
Yel mais les derniers lambeaux de

sa raison se sont évaporés sous le
brilant soleil.

Le fier Granbreton qu'il fut a perdu
toute sa superbe. Vétu de haillons
crasseux, sa rapiere glissée 2 méme
une ceinture de fortune, il évoque
plus un mutant qu'un courtisan im-
périal.

Son corps décharné est recouvert de
dizaines d’insectes nécrophages
avec lesquelles il monologue a lon-

‘gueur de journée. Un casque bosselé

et rouillé trone bizarrement sur ce
corps délabré. Sarkande vit dans une
petite caverne au pied des mon-
tagnes du Yel. Il déteste ceux qui
osent venir perturber sa retraite et
s’arrange habituellement pour les
éliminer trés rapidement. Pour cela,
il leur raconte I'histoire d’un trésor
fabuleux situé au sommet de la Mon-
tagne des Vents Infernaux....

"Au loin dans la vallée, une ville toute de mé-
tal brillait dans le soleil, renvoyant des re-
flets rouges, mordorés, bleus et verts. On
distinguait parfaitement des routes métalli-
ques et sinueuses et les tours pointues qui la
hérissaient. Méme de ['endroit oil ils se trou-
vaient, il était facile de voir que [a ville tom-
bait en ruines avec ses murs et ses
monuments rongés par la rouille.”

Cette ancienne capitale des sciences
n’est plus aujourd’hui qu'un crine
vide dont les rognures ont été pillées
par les Granbretons. C’est dans ces
ruines qu’ils ont extrait la moelle
pourrissante qui leur a permis de
fonder leur sorcellerie.

Néanmoins un chercheur persévé-
rant peut espérer encore découvrir
quelques éléments, des détails,
ayant été jugés indignes de la gran-
deur granbretonne.

Hallanpandur est infesté par des
bandes de Pestilentiels. Les ruines

‘leur servent de repaires.

Le Tourbillon

Le Tourbillon se situe au coeur des
montagnes du Yel. Il s’agit d'une
immense tornade disparaissant
dans les cieux, une colonne de
nuages et de violence haute de plu-
sieurs milles. Le tourbillon est sta-
tionnaire depuis des siecles,
toujours localisé sur le pic des
Vents Infernaux. Il attire irrésisti-
blement tous les nuages des envi-
rons, les engloutit et les recrache
dans les couches lointaines de I'at-
mospheére, privant ainsi le Yel de
toute pluie. S’approcher en ma-
chine volante ou sur une créature
ailée du Tourbillon tient du suicide.
Nulle force vivante ou mécanique
ne peut résister a son attraction.
Gravir la montagne des Vents Infer-
naux nécessite davantage d’ef-
forts pour aussi peu de résultat.
Les personnes aspirées par le
tourbillon n’ont jamais été revues
par quiconque.



Certaines légendes font état d’un
palais au sommet du pic des Vents
Infernaux, voir au sommet du
Tourbillon.

Suivant les versions, il s’agit d’'un
lieu de supplices ou sévissent des
monstres vomis des entrailles pour-
rissantes du Tragique Millénaire.
D’autres parlent d’un lieu de dé-
lices et d’harmonie. Si le coeur
vous en dit ... -

Le Tourbillon constitue un spectacle
impressionnant. De couleur chan-
geante, passant du bleu électrique
ou rouge sang, il s'entoure de fila-
ments nuageux multicolores fouet-
tant I'air des sommets.

Un Village

L’accés 2 un village enterré est habi-
tuellement dissimulé. Trouver I'une
de ces portes nécessite un jet critique
en Voir ou Chercher. Les portes sont
fermées de l'intérieur et en métal (20
points de protection et 30 points de
vie). La vaste piéce derriére chaque
porte compte toujours un gardien.
Afin d’effrayer les mutants qui se-
raient parvenus 2 entrer, des dé-
pouilles macabres ornent les murs.
De grands plans inclinés permettent
d’atteindre les cavernes ou résident
les villageois.

Chaque village compte entre vingt et
cinquante habitants. Chacun d’eux
pouvait a l'origine abriter plusieurs
milliers de personnes. Tous les vil-
lages sont construits dans une im-
mense caverne. Des habitations
occupent ses flancs sur plusieurs
étages. L'éclairage sommaire se li-
mite 4 quelques torches. Le centre
des cavernes contient généralement
des champs de mousse dont s’ali-
mentent les villageois.

Chaque village compte aussi une ci-
terne alimentée par une source sou-
terraine. Celle-ci est certainement
leur bien le plus précieux.

Des piéces condamnées contien-
nent tout le matériel hors d’usage,
d’autres servent de cryptes mor-
tuaires.




II_ Voyager

Population

L. description géographique mon-
tre 6 combien il est difficile de voya-
ger dans le Yel pour tout étranger
non prévenu. Sans carte, tout voya-
geur risque de se perdre et alors...

Arkwood

Description
Géographique

Arkwood est une grande forét
vierge qui occupe tout le centre de la
Granbretanne. Cette forét est appa-
rue a la fin du Tragique Millénaire et
depuis nul ne s’y est établi. Pas une
clairiére, pas un sentier n’y apporte
un tant soit peu de clarté. Arkwood
est véritablement le royaume de la
pénombre. La végétation drue y est
unique. Les essences de cette forét
n'existent nulle part ailleurs en Eu-
rope. A premiere vue, Arkwood res-
semble a une forét de géants. Les
arbres atteignent cent metres, les
fougeres dépassent les dix metres.
Les couleurs des plantes sont aussi
étranges. Quantité d’arbres posse-
dent de longues feuilles d'un rouge
écarlate, les fougeres hésitent entre
le violet et le bleu nuit. Des lianes tis-
sent des réseaux semblables a de gi-
gantesques toiles d’araignées.

Méme au coeur des étés, la lumiere
ne perce pas les hautes frondaisons.
Celles-ci constituent d’ailleurs un
isolant thermique tel, que la tempé-
rature dans la forét d’Arkwood est
toujours supérieure d’au moins dix
degrés a celle du reste de la Granbre-
tanne. Les pluies abondantes se tra-
duisent a Arkwood par un
ruissellement ininterrompu et des
brumes permanentes. Le climat et la
forét ont réduit a néant les vestiges
du Tragique Millénaire. Il semble
qu'aucun homme n’ait jamais séjour-
né sur cette terre.

100000

La Faune

La faune d’Arkwood est plus
conventionnelle que la végétation.
On y trouve la plupart des especes
courantes dans les foréts d’'Europe et

d'une taille normale. Il existe pour-
tant une espece mutante qui dément
cette banalité inhabituelle pour la
Granbretanne, les dramits. Il s’agit
d’insectes vivant en société, comme
les fourmis ou les abeilles. Les dra-
mits se divisent en ouvriers, guer-
riers, larves et reine. -

Une colonie de dramits compte une
reine, quelques centaines de guer-
riers, quelques milliers d’ouvriers et
autant de larves. Les dramits batis-
sent des nids sous forme de doémes.
Les plus grands dépassent les arbres
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les plus élevés de la forét et couvrent
plusieurs hectares.

Les différentes colonies se livrent
une guerre sans merci. Des que les
territoires de chasse de deux colo-
nies entrent en contact, les guerriers
entament les hostilités. Celles-ci
prennent fin uniquement avec la
mort d'une des reines, c’est a dire la
destruction compleéte d'une des deux
colonies.

Les dramits communiquent au
moyen d’un langage rudimentaire
composé de sonorités aiglies et
stridentes.

Dramit Guerrier

Les dramits guerriers se tiennent sur
leurs membres postérieurs. A l'instar
des autres dramits, la couleur de leur
peau est uniforme et correspond a
celle de leur colonie. Ils ressemblent
au croisement d’un singe pelé et
d’une grosse termite. Leurs yeux sont
globuleux. Lors d’'un combat, ils
poussent des cris stridents qui atti-
rent les autres guerriers a des milles
de distance. Les dramits guerriers sa-
vent combattre et mourir pour leur
doéme. C’est tout.

Dramit Ouvrier

Ces dramits sont chargés de tous
les travaux nécessaires a la survie
de la colonie, qu’il s’agisse de col-
lecter la nourriture, veiller sur les
larves ou la reine, batir le dome,
I’entretenir...

Dramit Reine

Chaque colonie posseéde une reine
située au sommet du déome, dans la
plus haute chambre. Au fur et a me-
sure que le dome s’étend et s’éleve,
la reine change de salle. Sa taille est
gigantesque vis a vis des autres dra-
mits. Elle mesure quasiment dix
métres et pese plusieurs tonnes.
Elle pond plusieurs centaines
d’oeufs par jour. Elle bénéficie de
tous les soins de cohortes d’ou-
vriers. Des dizaines de dramits
guerriers veillent aussi aux alen-
tours de la reine. Elle est totalement




tributaire de ses "esclaves". Elle ne
peut méme pas se mouvoir, elle doit
étreportée.

De toute la colonie, la reine est la
seule créature intelligente. Certaines
ont méme appris la langue des
hommes. Leur espérance de vie dé-
passe plusieurs siecles.

[ Sites Intéressants

Déme Rouge

Le dome rouge est le plus vieux et
par conséquent le plus grand de
toute la forét d’Arkwood. Les Gran-
bretons I'ont découvert voici un
millénaire.

Situé au coeur d’Arkwood, il ne
constitue pas une menace pour eux
et ils le laissent donc prospérer. Le
dome rouge atteint trois cents metres
de hauteur et couvre plusieurs cen-
taines d’hectares. Il ressemble a une
colline perdue dans la forét. Les
Granbretons estiment que la popula-
tion de dramits vivant dans cette co-
lonie est de plusieurs dizaines de
milliers d’individus.

Son nom provient de la couleur de
ses dramits, un rouge lie de vin.

DOme Vert

Le ddme vert est vieux de plusieurs
siecles. Situé a 'origine au voisi-
nage de Londra, les Granbretons
ont du lutter des décennies pour le
vaincre. Habituellement la pré-
sence de la reine au sommet du
dome permettait aux Granbretons
de détruire rapidement une colo-
nie. Des ornithoptéres bombar-
daient massivement le sommet du
dome, puis, si besoin était, il suffi-
sait de déposer par voie aérienne
quelques meutes de combattants
afin d’achever la reine si celle-ci
avait miraculeusement survécu.

La reine tuée, la colonie se dispersait
et disp;lrzlisshit en quelques se-
maines. La reine du dome vert par
contre n'a jamais suivi cette regle, si

bien que les Granbretons ont du pé-
nétrer dans le dédale du doéme pour
I'éliminer. 1l s’est avéré que ce der-
nier constituait une véritable forte-
resse. Plusieurs légions ont été
nécessaires pour s’emparer du
dome. Cependant la reine n’a ja-
mais été découverte et la colonie a
disparu.

En réalité, celle-ci s’est enfuie avec
quelques centaines de dramits par
une galerie souterraine qui a été re-
bouchée aprées leur départ. Apres
une longue errance, la colonie s'est
réinstallée cent milles plus au nord.
Les Granbretons ont récemment dé-
couvert ce nouveau dome mais igno-
rent sa véritable origine.

Rancuniére, la reine prépare sa
vengeance. Ayant capturé plusieurs
Granbretons, les dramits les ont
emmenés avec eux. Depuis ils les
forcent a forger des armes. Les
guerriers dramits s’entrainent donc
au maniement de I'épée, du bou-
clier, de la hache et de la lance.
Cette colonie cherche a capturer vi-
vant tout humain passant a proxi-
mité. En effet, la reine désire
apprendre de cette race tout son sa-
voir avant de l'asservir.

|| Voyager

Voyager dans Arkwood est trés
difficile. Méme les Granbretons ont
renoncé a y construire une voie. Ils
se contentent d'utiliser des chemins
codtiers. Sous aucun prétexte ils
n’entrent sous les voltes noires de
la forét. De temps a autre, des or-
nithoptéres sont envoyés pa-
trouiller au dessus d’Arkwood.
Leur principale mission consiste a
bombarder les ddmes situés trop
pres de Londra.

En plus de la végétation, les dramits
représentent une menace mortelle.
Les récits de voyages a Arkwood
tiennent plus de I'imagination que
de l'expérience vécue. Cette igno-
rance explique toutes les légendes
circulant sur cette forét que ce soit a
Londra ou en Europe.
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Sypswitch

Description
Géographique

Le grand marais de Sypswitch res-
semble a une éponge informe gor-
gée de vase puante et de détritus
des millénaires passés. La couche
de vase a une profondeur in-
connue. Cependant les Granbre-
tons y ont déja perdu des véhicules
hauts de plusieurs metres. En une
occasion, plusieurs drakkars des
neiges s’y sont aventurés. Tous ont
été engloutis, de la coque au som-
met du mit, ce qui représente plus
de vingt metres...

Sur la quasi totalité du marais, le
spectacle est le méme, des champs
de vase parcourus de minces cours
d’eau salée provenant de la mer.
Lors des grandes marées, I'océan
déferle rapidement sur ces éten-
dues plates et emporte tout en une
charge irrésistible. La vase elle
méme est animée par des courants
souterrains qui lui font décrire de
grandes volutes visibles du haut
des cieux.

La monotonie du marais est unique-
ment rompue par le sommet de
ruines émergeant péniblement de la
“vase et la présence de concrétions
informes. Celles-ci correspondent a
I'émergence de gaz secrétés dans les
profondeurs de la vase. Certaines lé-
gendes affirment qu’ils proviennent
de la décomposition de millions de
cadavres, macabres résidus du Tragi-
que Millénaire. Sous l'influence du
gaz, la vase se durcit et 'emprisonne,
formant d’étranges champignons.
Certains mesurent seulement quel-
ques centimetres alors que d’autres
atteignent plusieurs dizaines de
meétres. Tot ou tard ces concrétions
se fissurent ou se brisent et laissent
filtrer le gaz. Celui-ci échappé, le
champignon est aussitot englouti
par la vase.



Toute I'année des brumes malodo-
rantes flottent sur le marais de Syps-
witch. Ce brouillard ne disparait
qu’aux heures les plus chaudes du
jour. Des pluies torrentielles s’abat-
tent fréquemment sur le grand ma-
rais, rendant la vase encore plus
traitresse.

Les hommes serpents sont les mu-
tants dominant le grand marais. On
ne les trouve nulle part ailleurs. Leur
morphologie est humanoide, mais ils
présentent certains caractéres typi-
ques des reptiles.

Leur peau est squameuse, leur tem-
pérature intérieure varie avec l'ex-
térieur et les traits de leur visage
sont 4 peine marqués. Leur langue
n’est pas bifide mais anormalement
longue et préhensile comme un
tentacule. Certains individus pré-
sentent des langues longues de
plus d’'un metre.

Les hommes serpents possedent
d’autres singularités typiques des
espéces vivant dans des milieux
marécageux. Tous peuvent rester
au moins vingt minutes totalement
immergés tout en déployant une
activité physique conséquente. Im-
mobiles, ils survivent entre une et
deux heures sous 'eau avant d’étre
a court d’oxygene.

Certains individus présentent méme
des branchies externes en plus de
poumons. Ces derniers n’ont alors
aucun besoin de remonter a la sur-
face. Des expériences montrent que
ces branchies leur permettent de
"respirer" dans la vase.

Ils se déplacent sur leurs membres
postérieurs aussi vite qu'un homme
mais savent ramper en ondulant leur
corps a une vitesse surprenante. Ce
mode de locomotion leur permet de
se déplacer a la surface de la vase
sans y disparaitre.




Leur alimentation repose surtout
sur les divers crustacés et coquil-
lages vivant dans les couches supé-
rieures de la vase et les échassiers
du marais.

Rapport du Connétable Serpent
Guirus Dexester.

L’Empire Granbreton
et les Hommes
Serpents

Long[emps "Empire Ténébreux ne
s'est pas souci¢ de cette étendue de
vase. Quelques années plus tot les
seigneurs de la guerre ont décidé de
controler eux mémes cette région
trop proche de leur cité. Les étran-
gers accostant pour commercer avec
les hommes serpents paraissaient
autant d’espions aux yeux de ces
professionnels de la trahison et de
l'assassinat. Une campagne regrou-
pant quelques légions fut prompte-

ment menée. Celle-ci aurait pu tour-
ner au désastre si les hommes ser-
pents avaient harcelé les
envahisseurs au lieu de leur offrir
une bataille rangée. Les lances-feu et
le comportement chevaleresque des
guerriers hommes serpents furent a
I'origine de leur défaite cinglante et
$ans recours.

Depuis un accord de vassalisation a
été signé par le roi du grand marais.
Plusieurs centaines d’hommes ser-
pents ont été recrutés pour servir
dans I'ordre du mutant, une partie
des perles récoltées doit étre en-
voyée a Londra et une "ambassade"
séjourne en permanence au palais
de I'’Ancétre. Son role est de surveiller
les hommes serpents et leurs visiteurs
étrangers. Les hommes serpents sont
obligés de remettre a 'Empire Téné-
breux tout étranger reconnu comme
espion par 'ambassadeur.

Des leur "soumission", les prétres ont
commencé a préparer la révolte.

Faune
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La faune du grand marais de Syps-
witch compte grand nombre de
crabes et autres crustacés, ainsi que
toutes sortes de coquillages et vers.
Les oiseaux y sont rares exception
faite des Blakwidoos.

Ver Géant

Les vers géants sont les prédateurs
les plus redoutables du grand ma-
rais. Ils savent se dissimuler sous la
vase dans l'attente de leur proie. Ils
nagent et glissent sur la vase aussi
vite qu'un cheval au galop. Leur ap-
pétit féroce les fait rarement renon-
cer a leur gibier. Leur aspect est
particulierement terrifiant. Leur
gueule arbore des rangées de dents
fines et tranchantes. Leur peau d'un
blanc maladif laisse apercevoir des
veinules noiratres. A demi translu-
cides, on devine leur colonne verté-
brale et souvent leurs proies 4 demi
digérées.

Blakwidoo

Les Blakwidoos sont des oiseaux de
grande taille aux ailes atrophiées.



Leur plumage oscille entre le violet
et le noir. Leur bec fin et long dé-
passe le métre chez les adultes. Bi-
zarrement, ce dernier est bordé de
centaines de petites dents aussi fines
que des aiguilles. Leurs pattes sont
palmées, ce qui leur permet de se
déplacer facilement a la surface du
marais.

Ces oiseaux se nourrissent de petites
proies, des crabes et autres larves qui
foisonnent dans la vase.

Les hommes serpents les utilisent
comme montures.

Gervenn

Le gervenn est un coquillage gigan-
tesque vivant dans les hauts-fonds
du marais. Plusieurs spécimens se re-
groupent parfois en certains endroits
pour former de véritables bancs. Les
plus gros atteignent trois meétres de
diameétre et pésent plus d’'une tonne.
Carnivores, ils s’embusquent, la ma-
choire ouverte, et happent tout ce
qui passe a leur portée. Les plus gros
peuvent avaler et digérer un homme.
Habituellement, ils attendent que
leur proie soit morte pour I'avaler. Ils
tentent de I'entrainer sous l'eau ou
attendent tranquillement qu’elle
meurt d’épuisement.

Ces coquillages représentent la prin-
cipale richesse de Sypswitch. En ef-
fet, on y trouve des perles
proportionnelles a leur taille. La plus
grande jamais découverte est une
magnifique sphere de trente centi-
metres de diametre.

Les chances de découvrir une perle
dans un gervenn sont de 30 %. La va-
leur de la perle est égale a la taille du
coquillage multipliée par 500 A.

anisation
olitique

Les hommes serpents sont tous unis
en une monarchie religieuse, pour |
ne pas dire une théocratie. Le roi est
toujours déterminé par une série d’é-
preuves opposant les deux maitres




des Guerriers Dragons et Blakwi-
doos, 'Ark-Dragon et 'Ark-Blakwi-
doo. Le vaincu est sacrifié au Pere
Serpent alors que le vainqueur est
"uni" au Grand Ancétre et devient
par conséquent roi des hommes ser-
pents pour quelques décennies. Le
roi possede l'autorité supréme mais
agit conformément aux lois établies
par les prétres.

|’ies Sectes Présentes

Les hommes serpents vouent un
culte fanatique au Pére Serpent in-
carné dans le Grand Dragon. Selon
leurs dogmes, ils descendent tous de
I'union du Grand Dragon et de la
vase nourriciere. Ils croient leur race
immortelle tant que le Pere Serpent
vivra et, qu'apres la mort, leur esprit
rejoint celui du Grand Dragon. Pour
maintenir leur idole en vie, ils lui of-
frent en pature quantité d’étres vi-
vants, de préférence des humains.

Le culte est dirigé par des prétres qui
sont en fait les véritables maitres du
royaume des hommes serpents.
Tous portent la méme tenue, des
bracelets et des colliers de perles,
des coiffures en plumes de Blakwi-
doo, des tuniques en peau de ver
des vases et une sorte de poing amé-
ricain armé de plusieurs dents de ver
des vases.

Les prétres dirigent aussi le négoce
des perles collectées par les hommes
serpents. Des marchands accostent a

I'occasion afin de se procurer ces
perles, les plus pures et les plus volu-
mineuses du monde. La seule mar-
chandise que les prétres acceptent
en échange des perles consiste en
humains, destinés a étre sacrifiés au
Pere Serpent.

Sciences et Savoirs

Les prétres du Pere Serpent sont les
détenteurs de plusieurs secrets sur
lesquels reposent leur puissance et
leur autorité. Ces connaissances sont
uniquement révélées aux futurs pré-
tres et nul n’en parle a proximité d’o-
reilles étrangeres. Si ces secrets
devaient tomber entre des mains im-
pures, la réaction des prétres serait
terrible et sans pitié.

Le Souffle de la Mére

Les prétres appellent ainsi les gaz
provenant de la fermentation du ma-
rais. Selon eux;, il s’agit du souffle bé-
ni que leur meére nourriciere leur
confie.

Ces émanations possedent plusieurs
pouvoirs. Tout d’abord, a fortes
doses, ils sont éminemment toxiques
et mortels. Toute personne respirant
ces gaz doit réussir un jet sous
CONX5 ou périra en 1D6 minutes. A
faibles doses, ils se comportent
comme des hallucinogenes. C'est de
la sorte que les utilisent les prétres
afin d’écouter les paroles de la Dé-
esse Mere. Au cours de leur noviciat,
les futurs prétres sont soumis a des
doses croissantes de gaz. Ainsi, apres
plusieurs années, ils supportent les
gaz a l'état pur et peuvent méme vi-
vre dans les poches contenues dans
les concrétions.

Les prétres les utilisent aussi comme
armes au cours d’affrontements. Ils
recueillent de petites poches solidi-
fiées contenant du gaz et les brisent a
proximité de leurs adversaires.

Les prétres comptent aussi 'utiliser
afin de se libérer du joug granbreton.
Depuis plusieurs années, ils fabri-
quent des projectiles de frondes

contenant du gaz. Ils disposent déja
d’une réserve de plusieurs milliers
de projectiles.

Le Sang du Grand Dragon

Les prétres réussissent a soutirer au
Grand Dragon, lors de son sommeil
consécutif a des orgies de sacrifiés,
quelques litres de son sang. Une fois
préparé par leurs soins, celui-ci a le
pouvoir de prolonger la vie. Cette
boisson est réservée au roi et au
Grand Ancétre.

La consommation réguliere de cet
élixir permet de maintenir en vie in-
définiment un étre vivant, bien qu'il
sombre dans une somnolence per-
pétuelle apres quelques décennies.
Dés que le roi en place commence a
montrer de tels signes de somno-
lence, les prétres décident de lui
trouver un successeur.

L’Armeée

Les hommes serpents du grand ma-
rais possédent deux castes destinées
a la guerre, les Guerriers Dragons et
les Guerriers Blakwidoos. Chacune
d’elles compte quelques centaines
d’hommes serpents et de novices.
Les prétres choisissent les futurs no-
vices parmi les jeunes et les confient
aux guerriers.

Chaque novice est placé sous l'auto-
rité d’un guerrier qui a pour charge
de le former. L'entrainement est trés
dur et la mort d’un novice est assez
fréquente. L’honneur d’appartenir a
ces castes est tel que nul novice ne se
plaint.

Les guerriers portent tous une te-
nue bien particuliere. Le corps des
Guerriers Dragons est complete-
ment recouvert d'une peau de ver
des vases. Ils portent également un
casque formé d’un crine de cette
espéce. Les Guerriers Blakwidoos
sont revétus quant a eux d’'un cos-
tume couvert de plumes de cet oi-
seau. Leur casque est lui aussi
fabriqué a partir du crine d’un de
ces volatiles.



Les Guerriers Dragons se déplacent
et se battent toujours a pied tandis
que les Guerriers Blakwidoos mon-
tent ces grands oiseaux et les utili-
sent comme montures de guerre. Ils
leur vouent d’ailleurs un attache-
ment notable.

Ces deux groupes de guerriers sont
rivaux et s'envoient fréquemment
des défis en combat singulier ou en
groupes de nombres égaux. Redou-
tables adversaires, ces guerriers sont
également "chevaleresques". Ils ne
livrent pas bataille par traitrise ou a
plusieurs contre un. Pareillement, ils
font quartier a un adversaire qui s’est
bien battu. Ils ont horreur des liches
et des traitres auxquels ils ne par-
donnent jamais.

Habituellement, ils démembrent les
corps de tels individus et les disper-
sent dans le marais afin que leur ame
ne puisse survivre. Ils dévorent les
corps de leurs victimes si celles-ci
étaient vaillantes afin de s’emparer
de leur force et de leur courage. Un
captif honorable aura sa face gravée
du symbole de son vainqueur et sera
reliché ou donné au dragon si les

prétres le désirent.

Ces guerriers sont tres disciplinés
et habitués a manoeuvrer et a se
battre en petits groupes d'une di-
zaine. Lors d’un affrontement, les
chasseurs forment une premiére
ligne etrharcelent 'adversaire avec
les frondes. Derriére, les Dragons
forment le centre tandis que les
Blakwiddos se placent sur les ailes.
Les novices suivent leur mentor et
doivent protéger ses arriéres et
amener aux prétres tout captif fait
par celui-ci. Les prétres a l'arriére
de la mélée exhortent les guerriers
au combat. Ils forment une ultime
réserve et sacrifient durant la ba-
taille les captifs que leur apportent
les novices.

L’efficacité de ces guerriers coura-
geux et entrainés est limitée par
leur code chevaleresque et leur
désir. de s’illustrer individuelle-
ment. La défaite face aux Gran-
bretons n’a pas modifié leur
comportement.




Les Personnalités

Le Grand Ancétre

Le Grand Ancétre se compose de
tous les anciens rois maintenus en
vie par le sang du Dragon. Afin de
les protéger, les prétres les ont en-
tourés de bandelettes au fil des sie-
cles. Serrés les uns contre les autres,
ils font figure d’alignement de mo-
mies. Généralement le roi en vie se
situe au beau milieu d’eux. Tous se
tiennent mutuellement par les bras
ou les jambes. Plongés par la drogue
dans un sommeil éternel, il leur ar-
rive de parler pendant quelques mi-
nutes avant de retomber dans le
silence.

Selon les croyances des hommes ser-
pents, le Grand Ancétre ne fait qu'un
avec le roi. Ainsi au dela des siecles,
le premier fils du Dragon régne tou-
jours et avec ses héritiers conseille le
dernier roi.

Toutes les nuits, les prétres déver-
sent quelques gouttes de I'élixir dans
les levres craquelées des anciens
10iS.

Le roi actuel est un ancien Guerrier
Dragon. Il connait la machination
des prétres contre les Granbretons.
Enfacade, il se soumet a 'autorité de
ces derniers mais n’espere que leur
défaite. :

Du fait de son statut et de la drogue,
le roi demeure toujours au milieu de
ses prédécesseurs. Un certain lien le
relie a ceux-ci. Quiconque tente de
lever la main sur lui se voit happer
par des dizaines de mains crochues
et desséchées et aussitdt mis en
pieces. Sortir du cercle formé par les
momies nécessite 1D6+6 rounds
pendant lesquels tout agresseur subi
les assauts des anciens rois. Frapper
dans cette masse amorphe et immor-
telle est de peu de secours.

Ark-Byshok

Ark-Blakwiddo

Jusqu’alors I’Ark-Byshok a réussi a
tromper les Granbretons. Aucun
d’eux ne se doute de son plan visant
a les rejeter. Celui-ci consiste a mas-
sacrer 'ambassade puis tendre une
embuscade aux troupes envoyées
par Londra. Les prétres attendent
d’avoir accumulé suffisamment de
projectiles contenant du gaz pour
déclencher la révolte. La derniere
difficulté consiste a convaincre les
guerriers de pratiquer une guerre de
harceélement.

Ark-Dragon

L’Ark-Dragon actuel a succédé a son
prédécesseur mort lors de la bataille
rangée contre les Granbretons. Igno-
rant du projet des prétres, il ne sait
comment se débarrasser des vain-
queurs et redorer le blason des
Guerriers Dragons. Pour le moment
il se contente d’entrainer encore plus
séverement les novices.
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Tout comme l’Ark-Dragon, le
commandant des Guerriers Blakwid-
dos a été nommé apres la bataille
perdue face a 'empire. Lui aussi sou-
haite sacrifier ces envahisseurs au
Pére Serpent. Il s'intéresse particulie-
rement aux étrangers desquels il es-
pere apprendre l'art et la manicre de
vaincre les Granbretons.

Ambassadeur Granbreton

Jierk Lofell a étonné toute la cour de
Londra lorsqu’il s’est porté volon-
taire comme ambassadeur dans le
grand marais de Sypswitch. Nul ne
pensait que cet intriguant quitterait
un jour le palais de Londra.

Jierk n’a pas agi pour la grandeur de
I'empire mais pour son intérét tout
personnel. Connaissant la valeur des
perles du marais, il a monté un trafic
avec quelques complices et revend



pour son profit une part du tribut
prélevé par ordre de Londra. En fait,
Lofelle collecte bien plus que ce qui
est requis par 'Empire. Jusqu'alors
ses petites affaires fructueuses n'ont
“pas éveillé de soupgons. De toute
maniére, Jierk est décidé a éliminer
tout curieux menacgant ses intéréts.
De leur coté, les hommes serpents
ne se plaignent pas de cet ambassa-
deur. Sa soif de lucre lui laisse peu
de temps pour les surveiller. Aussi
les hommes serpents peuvent-ils en
toute quiétude préparer leur révolte.

Les Collines de la Mort

Situées a I'ouest du grand marais, les
collines de la mort en sont le seul re-
lief. Il s’agit d’'un agglomérat de plu-
sieurs milliers de concrétions
gazeuses. Les plus petites dépassant
a peine un centimetre, la plus
grande, plusieurs centaines de me-
tres. Cette forét de champignons
pierreux culmine a plus de quatre
cents metres.

L’endroit tire son nom des émana-
tions, mortelles pour les étrangers au
culte de la Mére Sacrée. Seuls ses
prétres peuvent y vivre. Cest d’ail-
leurs la que la plupart d’entre eux sé-
journent, soit un peu plus d’'une
centaine. La majeure partie du
temps, ils séjournent dans les
poches de gaz contenues dans les
concrétions. Les prétres y acce-
dent par "en dessous", en nageant
dans la vase.

Se déplacer sur les collines de la
mort revient 4 marcher sur des oeufs
empoisonnés. Certains champi-
gnons sont tres fragiles et ne suppor-
tent pas le poids d'un homme.

Les prétres considérent ce lieu
comme sacré et ne tolérent aucune
intrusion. y

Le Palais de I’'Ancétre

Le Palais de I’Ancétre se situe dans
les ruines les plus importantes du




grand marais. Il se trouve dans une
tour gigantesque, a demi enfouie
dans la vase. Toutes les salles occu-
pées se situent bien en dessous du
niveau du marais. L'ensemble forme
un complexe de plusieurs centaines
de salles, de couloirs et de puits pro-
pices a I’égarement et aux embus-
cades. C'est ici que séjournent le roi,
I'Ancétre, le Grand Dragon, les di-
gnitaires des guerriers et toutes leurs
suites, soit au total plusieurs cen-
taines d’hommes serpents.

Plusieurs passages ménent aux di-
vers quartiers. Toutes ces entrées
sont placées sous la surveillance
de Guerriers Dragons ou Blakwi-
doos. Aucune n’échappe a leur vi-
gilance.

Salle des Voix

Cette grande salle abrite I’Ancétre et
par conséquent le roi actuel. Elle doit
son nom aux murmures des anciens
rois qui rendent le lieu plutét insup-
portable aux étrangers. En plus de
ces occupants immobiles, quantités
d’hommes serpents demeurent ici,
prétres, guerriers et serviteurs
royaux. L'acces en est séverement ré-
glementé. Seuls les prétres peuvent
autoriser un étranger a y pénétrer.

Salle du Dragon

Le dragon vénéré par les hommes
serpents vit dans les tréfonds du pa-
lais royal. Plusieurs escaliers déla-
brés y débouchent en de nombreux
endroits. Chacune de ces voies d’ac-
cés est décorée par quantité de dé-
pouilles macabres. Aucun garde ne
veille sur ces entrées. Qui serait as-
sez fou pour pénétrer de plein gré
dans cette salle ? Les ouvertures sont
suffisamment larges pour que le dra-
gon puisse remonter dans les étages
supérieurs.

Clest d’ailleurs ce qu’il fait lorsque les
sacrifices se raréfient et que la faim le
tenaille. Il chasse alors dans les quar-
tiers ou vivent les hommes serpents
et dévore sa "progéniture". Les
hommes serpents présents ne cher-
chent pas a fuir et encore moins a se
défendre. Ils se laissent dévorer sans

résister. C’est méme un grand
honneur, selon leur croyance,
de finir dévoré par leur pére an-
cestral et divin.

Le dragon vénéré par les hommes
serpents est une monstruosité. Long
de trente meétres, dépourvu de pattes
et d’ailes, il ressemble a un gigantes-
que ver des vases. Il est aussi horri-
ble et grotesque que les dragons
serviteurs du Baton Runique sont
majestueux. Stupide, féroce et tou-
jours affamé, le dragon dévore tout
ce qui entre dans son sanctuaire. Il
pousse fréquemment un cri strident
particuliérement inquiétant au beau
milieu des ruines enténébrées ou il
vit. Doté d’une vitalité extraordi-
naire, il régénére ses blessures. Selon
les légendes des hommes serpents,
le dragon est vieux de plusieurs mil-
lénaires. Nul autre spécimen de la
méme race n’a jamais été découvert

autre part.

Quartier des Guerriers Dragons

Le quartier des Guerriers Dragons
abrite ’Ark-Dragon, sa garde person-
nelle et le contingent dévoué a la
surveillance du palais. Ils gardent
également les captifs, future pitance
du Peére Serpent.

anrtiercfés Guerriers QMJ&MOS

Ce quartier a la méme fonction que
celui des Guerriers Dragons. On y
trouve cependant une grande quan-
tité de Blakwidoos. C’est la que les
guerriers dressent les jeunes oiseaux.

Quartier des Prétres

Quelques dizaines de prétres rési-
dent ici. Il s’agit des membres du
clergé chargés de "nourrir" le Grand
Ancétre et de veiller aux cérémonies
consacrées au Grand Dragon.

Quartier des Granbretons

Cest 1a que résident les quelques di-
zaines de Granbretons devant col-
lecter le tribut des hommes serpents
mais aussi les surveiller. Les Gran-
bretons ont aménagé a 'extérieur
plusieurs plates-formes destinées a
l'atterrissage des ornithopteres.

II Voyager ||

Voyager dans le grand marais de
Sypswitch pose deux problemes, se
repérer dans cette étendue morne et
mouvante et simplement avancer sur
une boue liquide. Les techniques de
navigation maritime ou aérienne per-
mettent de résoudre la premiere diffi-
culté. Quand a la seconde, vos joueurs
devront prouver leur ingéniosité.

Kotland

Description
Géograpbique

Le Kotland est la partie de la Gran-
bretanne la plus froide. Son climat
est quasiment polaire. Au coeur de
I’été la température ne dépasse pas
quelques degrés au dessus de zéro,
ce qui ne suffit évidement pas a éli-
miner la glace et la neige accumulées
par le long et rigoureux hiver. Celui-



ci se maintient pendant plus de huit
mois et affiche des températures de -
30 C" voir -50 C'. Les chutes de neige
sont quasi perpétuelles. Rares sont
les jours d’hiver ou il ne tombe pas
au moins quelques flocons. Des
vents glacés balaient fréquemment la
contrée, provenant tout droit des
étendues glacées du grand nord.

Le paysage du Kotland offre une pa-
lette infinie de blanc. Les seules
taches de couleur se réduisent aux
pitons rocheux battus par des vents
trop forts ou aux visages des habi-
tants eux mémes. Le relief de ce pays
se compose d’arétes aiguisées par les
vents, de glaciers gigantesques dé-
versant tout autour d’eux des pans
entiers de glace, de falaises scintil-
lantes dominant la banquise ou des
flots enneigés de 'océan en été.
Cette région glacée et silencieuse
compte pourtant quelques habitants
et animaux.

Les Kotlanders ressemblent en tout

point aux humains si ce n’est leur ca-
pacité a endurer des températures
mortelles. Autre particularité, leur pi-
losité faciale est.tres développée et
quasiment toujours rousse.

IIs sont parfaitement adaptés au mi-
lieu ambiant. Eux mémes mutants, ils
supportent des températures mor-
telles pour des humains. Cette rési-
stance ne leur permet cependant pas
de se passer de vétements chauds.

Les Kotlanders font preuve d’une
énergie et d'une bravoure hors du
commun. Rien ne leur fait peur. Ce
n’est pas pour autant qu’ils se mon-
trent téméraires. Ils respectent la vie
et les diverses créatures qu’elle
anime et ne se livrent pas a des mas-
sacres gratuits. Le vol est aussi absent
de leurs coutumes. Ils se montrent ac-
cueillants vis a vis des étrangers, sauf a
I'égard des Granbretons. Ils n’oublient
jamais un ennemi ou un ami.
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se nourrir. Lorsqu’il s’attaque a
I'homme il le dévore rarement. Il
prend plaisir a traquer sa proie
comme un chat peut jouer avec une
souris. Les Kotlanders le craignent
plus que tout. D’apres eux les ours
des neiges sont les enfants de Kor-
wind, le démon au souffle de mort,
vivant dans le grand nord et proje-
tant neige et glace sur le Kotland. Il
est vrai que leur intelligence est plus
qu'animale.

Les ours des neiges vivent, chassent,
tuent et meurent en solitaire. Chacun
d’eux a son territoire. Certains d’'en-
tre eux trainent des dépouilles en
des lieux bien visibles comme aver-
tissement et témoignage de leur
force.

_O_rk

Les orks sont les lointains descen-
dants des orques, les prédateurs ma-
rins. Leur taille a encore augmenté et
un adulte mesure plus de dix métres.
Une épaisse fourrure blanche recou-
vre leur corps. Deux longues dé-
fenses d’ivoire ornent leur face et les
rendent encore plus inquiétant. Ils
ont abandonné I'élément marin pour
se déplacer sur la banquise. Plu-
sieurs dizaines vivent méme depuis
des générations sur les glaciers et les
champs de neige du Kotland. En dé-
pit de leur masse imposante, leur
reptation leur permet de rattraper un
homme a la course au bout d’'un
mille ou deux. A moins de trouver
d’ici 1a un escarpement rocheux, il
ne vous reste plus qu’a faire face. En
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effet les orks ne peuvent escalader,
ou alors trés lentement, une surface
présentant une inclinaison remar-
quable. Leur faim insatiable et leur
agressivité en font des prédateurs re-
doutables. Ils deviennent vraiment le
symbole de la mort lorsqu’ils s’as-
semblent en meutes pour chasser.
Les chasseurs et les guerriers d'un
clan peuvent piéger et tuer un ork
isolé mais que faire contre une di-
zaine attaquant de concert ... Plu-
sieurs clans de Kotlanders ont déja
été massacrés de la sorte.

Phok

Les phoks pullulent en Kotland et
sur les banquises environnantes.
Comme les orks, ils sont redevenus
terrestres et leur taille a quadruplé.
Un épais pelage gris recouvre leur

corps. Ils se déplacent relativement
vite sur le sol et se montrent assez
agiles. A I'état sauvage, les phoks
forment des troupeaux de plusieurs
centaines d'individus et sont la proie
des chasseurs mais aussi des ours
des neiges et des orks. Ils se nourris-
sent la plupart du temps d’un lichen
blanchitre et tenace puisqu’il pousse
méme sur la glace ! Les Kotlanders
les ont domestiqués. Ils les élevent
comme du bétail mais aussi comme
montures.

anisation
olitique

Les Kotlanders sont divisés en clans
autonomes comptant chacun
100+2D100 personnes. Si un clan de-



vient trop important, des jeunes le
quittent pour former un nouveau
clan. L'autorité est divisée entre de
nombreuses personnes dont l'in-
fluence dépend des circonstances et
encore plus des. personnes en ques-
tion. Ce haut degré de civilisation fait
que seuls les Kotlanders s’y retrou-
vent. Tout étranger aura du mal a
discerner qui commande entre le roi,
le conseil des anciens, le chef de
guerre, le maitre de chasse, le
conseil des femmes, le maitre du
troupeau...

La plupart du temps, les luttes entre
clans ont pour origine des conflits
territoriaux ou des vols de bétail. Gé-
néralement, le conflit est résolu par
une épreuve entre les champions
des deux clans. Comme la nature de
celle-ci résulte d'une décision
commune des deux clans, il est fré-
quent que plusieurs épreuves ser-
vent a déterminer quelle sera
I'épreuve finale. Les batailles ran-
gées interviennent si toutes les
épreuves n’ont pas suffi. Celles-ci
sont rares et se concluent par la
capture ou la mort du chef de
guerre adverse.

Les Kotlanders croient en une
multitude de dieux, chacun veillant
sur un domaine bien précis de leur
vie. Ainsi Siwagga est le dieu gar-
dien des phoks, Gelwagian le
dieu du chasseur, Delwagger ce-
lui des guerriers ...

Tous ces dieux n’ont a priori aucune
réalité, 2 moins que la foi illusoire
des Kotlanders ait pu leur donner
vie. Le premier de leurs dieux est Fy-
ryss, le maitre du feu et de la chaleur.
Quelques cérémonies au cours de
I'année honorent les dieux. Les Kot-
landers ne sont pas des dévots, ils
croient en leurs dieux mais n’en at-
tendent pas grand chose. Les prétres
sont considérés comme les intermé-
diaires entre les hommes et les
dieux. Ils ne se vouent pas en parti-
culier a une divinité, mais vénérent
le panthéon dans sa totalité. D’ail-
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leurs, les prétres sont plus respectés
pour leurs connaissances pratiques
que pour leur savoir surnaturel. Les
prétres connaissent, entre autres,
tous les moyens de faire du feu avec
n'importe quoi ; pierres, sang, air...
Ces connaissances ne sont en rien de
la sorcellerie mais des survivances
du Tragique Millénaire. Cependant,
les Kotlanders percoivent cette
science comme une "puissante ma-
gie". En plus de leurs dieux innom-
brables, les Kotlanders croient aussi
en un démon, Korwind.

L'adoration du démon au souffle de
mort est proscrite et punie de mort
dans tous les clans de Kotland. Cer-
taines personnes s’y livrent pourtant
en cachette. Ces individus vivent
seuls et tant bien que mal, dissimulés
dans des cavernes la plupart du
temps.

Certains ont méme un ou deux ap-
prentis. Bon nombre d’entre eux
sont de parfaits déments couvrant
tout le spectre de la folie humaine.
Tous pratiquent a peu pres les
mémes rites.

Ils sacrifient a leur divinité démonia-
que toute personne qu’ils capturent
en échange de pouvoirs ou de malé-
dictions illusoires. En effet, Korwind
n'existe pas ; ou alors sur un autre
plan a une autre époque. Certains re-
vétent des dépouilles d’ours et vien-
nent la nuit assassiner sous les tentes

les personnes endormies ou encore
enlever les enfants.

Drautres ont réussi 2 domestiquer un
ours des neiges et 'utilisent pour
massacrer leurs victimes. Tous ces il-
luminés des téneébres ont dressé
dans leur antre des idoles de Kor-
wind, toutes maculées de sang et en-
tourées d’ossements. Jusqu’alors les
adorateurs de Korwind n’ont jamais
réussi a unir leur force. Les vieilles
légendes parlent pourtant d’une
époque ou existait un clan puissant
composé d’adorateurs de Korwind.
Celui-ci aurait été détruit apres une
bataille meurtriére face aux clans de
Dewogann, Glaymor et Farlann.

|| Sciences et Savoirs

Les prétres des clans détiennent
tout le savoir des clans. Celui-ci est
un mélange de survivances scientifi-
ques et de croyances surnaturelles.
Ces connaissances concernent sur-
tout les divers moyens d’obtenir du
feu a partir de tout objet ou créature,
mais aussi les soins a apporter aux
hommes et aux animaux ainsi que la
science du climat.

Les connaissances des prétres se
transmettent oralement. Les Kotlan-
ders refusent toute utilisation de 1'é-
criture. Selon eux, I'écriture affaiblit
I'esprit.

" L’Armée

Chaque clan peut aligner entre dix
et trente guerriers. Ceux-ci forment
le fer de lance du clan et encadrent
les autres hommes, chasseurs et éle-
veurs. Habituellement la tactique
employée est un long harcélement
entrecoupé de fausses charges. Le
but est d’attirer 'ennemi dans une
embuscade ou il pourra étre facile-
ment défait.

Ces manoeuvres peuvent durer toute
la journée sans qu’aucun des deux
camps n’en viennent vraiment a
I'arme blanche. La charge finale est
déclarée quand un camp est str de la
victoire. Cette tactique a permis de
détruire toutes les expéditions gran-
bretonnes envoyées en Kotland.
Celles-ci étant sres de massacrer ces
bandes de barbares indisciplinés,
elles les ont traitées comme du gi-
bier. La réponse des clans n’a pas tar-
dé. Des jours et des jours durant,
les guerriers et les chasseurs ont
harcelé les Granbretons, ne leur
laissant aucun répit, les tuant tous
jusqu’au dernier.

La connaissance du milieu donne au
Kotlander un avantage décisif dans
ce type de combat vis a vis d’étran-
gers. Des piles d’armures granbre-
tonnes entassées aux débouchés
des cols du sud sont la pour en té-
moigner.



Les Personnalitées

Gowagann

Gowagan est certainement le plus
dangereux adorateur de Korwind de
tout le Kotland. Ses victimes se
comptent par dizaines et il posseéde
déja cinq acolytes qui lui sont dé-
voués corps et ame. Gowagan a éga-
lement pour compagnon un ours des
neiges qu’il a élevé depuis qu’il I'a
trouvé

tos

42
e

.
.

Cowagan demeure dans une suite de
cavernes creusées au flanc de la
Grande Désolation. Jusqu’alors son
repaire n'a jamais ¢té localisé par les
clans.Totalement fou, 4l croit en Kor-
wind et désire recréer le grand clan
qui le vénérait par le passé. Heureu-
sement, ses acolytes mis a part, tous
les autres adorateurs du démon re-
fusent de l'accepter comme chef.
Cette insoumission compromet
quelque peu les chances de renais-
sance du clan Korwind.

Farlann
e

Farlann est le champion du clan Far-
lann. Ses exploits ont dépassé le ca-
dre de ce dernier et sont connus de
tous les Kotlanders.




Il est le plus grand guerrier du mo-
ment. Secrétement Farlann prépare
actuellement I'escalade du Pic du
Feu. Il veut découvrir le visage des
dieux et leur parler. Il croit en une
prophétie que lui a faite une vieille
prétresse. Selon celle-ci, il est le fils
de Delwagerr et doit vaincre Kor-
wind et ses sectateurs.

Situar

Situar est I'une des prétresses du clan
Galwegiann. Elle est particuliére-
ment intéressée par le monde ancien
et les lointains pays du sud. Les
étrangers l'attirent énormément
pour cette raison. Elle peut se ré-
véler un guide attentionné pour
des visiteurs. TOt ou tard, elle
quittera son clan pour visiter les
terres du Sud.

|| Sites Intéressants

Cimetiére des Orks

Cet endroit se situerait sur une ile
au nord du Kotland. Selon les lé-
gendes, les orks sentant leur fin
proche s’y rendraient afin d’y mou-
rir. Plus grand monde ne croyait a
I'existence de ce cimetiere jusqu’au
jour ou Farlann déclara avoir dé-
couvert cette ile mystérieuse et en
ramena pour preuve une défense
de quatre metres. Un siecle plus
tot, un ork gigantesque terrorisait
les clans et Branwann le héros des
Domorgann le blessa mortelle-
ment. Le monstre disparut alors
dans le nord et tous les chasseurs
perdirent sa trace.

Avant de mourir Branwann aurait
planté sa dague dans la défense
gauche du monstre. Or la défense ra-
menée par Farlann présente une da-
gue ouvragée plantée dans sa partie
supérieure.

Grande Désolation

La Grande Désolation est le plus
grand glacier de tout le Kotland.
Situé au nord du pays, des vents
glaciaux et puissants le balaient
toute I'année. Nul ne s’y aventure,
méme pas les ours des neiges ou
les orks.

Gouffre de Korwind

Cette faille vit périr selon la légende
le clan adorateur du démon Kor-
wind. Depuis lors, ce gouffre a été
déclaré maudit. Certaines nuits, on 'y
entend des gémissements et on y
voit d’étranges lueurs vertes.

Passe des Ours

\

Cette passe située au nord rejoint les
cOtes est et ouest a travers un dédale
de pics, de gouffres et de glaciers.
Son nom provient de la proportion
anormalement élevée d’ours des
neiges en ce lieu.

Passe Sifflante

Cette passe relie le Kotland au Nurm-
land. C’est la voie de communication
la plus aisée pour passer de I'un a
l'autre par la terre. Au débouché sud
de la Passe Sifflante, les Granbretons
ont bati depuis quelques siécles un
fort imposant, Garde Blanche.
Comme les Kotlanders ne lancent
pas de raids vers les étendues dé-
sertes du Nurmland, sa garnison a
été réduite au fil des ans. En tout et
pour tout, un seul bataillon de Four-
mis séjourne a Garde Blanche.

Toute 'année les vents glacés de
Kotland s’engouffrent dans cette
passe et viennent mourir au pied des
murailles de Garde Blanche. Ces
vents soufflant le long de hautes fa-
laises déchiquetées ont donné le
nom 2 la passe.

Pic du Feu

Le Pic de Feu se situe a la pointe
nord de Kotland. Il s’agit du point
culminant de la contrée. Il se dresse

- seul contre la neige, la glace, les ma-

rais, le blizzard depuis des millé-
naires. Haut de plus de trois milles
meétres, ses flancs abrupts et vergla-
cés rendent son escalade périlleuse.
Les rares jours de beau temps, on
peut apercevoir a son sommet une
lueur intense semblable a celle d'un
feu éternel et divin. Selon les 1é-
gendes des Kotlanders, c’est la que
les dieux du feu habitent et veillent
sur leurs enfants.

Voyager ||

Voyager a travers le Kotland néces-
site une préparation minutieuse. On
ne s’aventure pas dans de telles
conditions climatiques sans un équi-



pement adéquat. A titre d’exemple
imaginer une expédition arctique a
I’époque de la Renaissance... Exi-
gez de vos joueurs qu’ils prévoient
le matériel leur permettant de sur-
vivre au froid. Bénéficier d’'un
guide kotlander permet d’échapper
a bon nombre de mauvaises sur-
prises et augmente considérable-
ment les chances de survie.
Pareillement voyager au coeur de
I’hiver tient du suicide. Méme les
Kotlanders se réfugient a cette épo-
que sous la tiédeur de leurs tentes
ou igloos.

Description
Géograpbique

Avec le Surmland, le Nurmland
constitue la partie la plus déserte de
la Granbretanne. Le paysage se li-
mite 4 une alternance monotone de
ruines et de landes. Le climat, plus
clément que celui du Kotland, est
tout de méme rude. La neige recou-
vre la contrée la moitié de I'année et
le sol ne dégele jamais en profon-
deur. Les seuls habitants sont des
troupeaux de cerfs et quelques gar-
nisons isolées de I'Empire Granbre-
ton. Les loups et les redoutables
squirnns sont les prédateurs des
lieux. La végétation se compose de
lichens et de rares arbustes.

Sans intérét, le Nurmland parait ou-
blié des hommes et des dieux.

Sites Intéressants

Norborg

Norborg est la plus grande garnison
au nord de la Granbretanne. Elle
compte l'effectif d’une légion,
composée de bataillons de Tigres, de
Fourmis et de quelques meutes disci-
plinaires.




Celles-ci sont formées d’animaux
granbretons particulierement réfrac-
taires 4 la discipline. Ce sont eux qui
partent en patrouille en Kotland ou a
la chasse aux squirnns. Les meutes
disciplinaires sont la derniere chance
d'un Granbreton qui ne veut pas per-
dre son masque.

Norborg comprend aussi un port ot
sont basés quelques navires appelés
pompeusement escadre de Nor-
borg. Les glaces et le mauvais
temps les maintiennent a quai la
quasi totalité de I'année. De ce fait,
les équipages manquent pour le
moins d’entrainement.

La forteresse de Norborg a été bien
congue et compte deux enceintes,
plusieurs bastions, des tours carrés,
des douves... Tout ce qui nécessaire
a repousser un puissant ennemi qui
n'existe pas dans cette contrée.

Norborg compte aussi une meute
d'ornithoptéres, en tout et pour tout,
une vingtaine de Vautours eux aussi
en mauvais état. Ces derniers pa-
trouillent le long de la cote, été
comme hiver. Les accidents sont fré-
quents mais Londra envoie toujours
de nouveaux ornithopteéres et de
nouveaux pilotes.

Norcassle

Voyager

Norcassle est le fruit de la fantaisie
démente d’un comte granbreton
mort il y a une dizaine d’années. Ce
comte, Feyrog Luzchill, a fait
construire ce palais de glace. Ama-
teur de la beauté et désespéré par la
décrépitude de 'age, il a congu ce
chiteau comme une arche de la jeu-
nesse éternelle.

Luzchill a acheté ou fait enlever a
travers toute I’Europe des
hommes et des femmes, trés
jeunes et d’une beauté surpre-
nante. Puis, il a muré ces cen-
taines d’individus dans la glace du
palais qu’il faisait construire. Bati
tout au nord du Nurmland, le
froid est si intense que la glace ne
fond pas durant I'été.

Luzchill a vécu quelques années
heureux a Norcassle avant d’y mou-
rir. Selon ses voeux, il a été muré
dans le clocher de la plus haute tour.
Quelques jours aprés sa mort, son
héritier a rapatrié a Londra tous ses
biens et serviteurs. Aujourd’hui Nor-
cassle est abandonné et dresse sa
masse cristalline au dessus de la
lande enneigée.

Voyager dans le Nurmland ne pose
guere de probleme si ce nest I'éven-
tuelle rencontre avec un squirnn ou
une patrouille granbretonne.
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Description
Géograpbique

Le surmland présente le méme as-
pect que le Nurmland mais bénéficie
d’un climat plus doux. Les pluies
sont plus qu'abondantes. La plupart
de I’année, la lande est gorgée
d’eau et ressemble plus a un maré-
cage. Par le passé, plusieurs nobles
se sont faits construire des manoirs
pour la chasse au squirnn. Ces cha-
teaux se comptent pas dizaines a
travers le Surmland. D’autres cha-
teaux, plus belliqueux, ont été
construits le long de la cote et abri-
tent des garnisons.



La faune et la végétation sont simi-
laires a celles du Nurmland.

Les Granbretons ont construit quan-
tité de forts le long des cotes du Sur-
mland. Leurs fonctions sont
multiples, proposer des havres pour
les navires de la flotte impériale,
abriter des garnisons protégeant et
surveillant cette frontiere la plus ex-
posée et enfin cantonner des ré-
serves non loin du Pont d’Argent.
Ainsi plusieurs légions séjournent en
permanence dans cette région.

Il est strictement interdit de débar-
quer sur les cotes du Surmland.
Toute personne, échouée ou non,
découverte sur la cOte est remise
aux Cranes pour un interrogatoire
poussé.

Kroiden

Cette baronnie désolée est le fief an-
cestral de Méliadus. Comme tout le
Surmland, il s’agit d'une lande ba-
layée par les vents et parsemée de
ruines érodées par les siecles. Le ma-
noir de Méliadus constitue la seule
marque de civilisation du fief. Celui-
ci est assez imposant. Construit en
granit sombre, couvert d’un toit d’ar-
doise, déchiré de clochers et sur-
monté d’une tour ornée d'un loup de
bronze, ce manoir renseigne vite le
visiteur sur son propriétaire. Non
loin du biatiment, des cryptes
- contiennent les caveaux des barons
de Kroiden. Quelques Loups séjour-
nent comme gardiens au manoir.
Méliadus n'’y vient lui méme que tres
rarement.

Deauvre
e

"Londra coeur de la béte,
Deauvre en est sa gueule.”

Deauvre est la deuxiéme cité de
Granbretanne apres Londra. Sa situa-
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tion est on ne peut plus stratégique
puisque ses portes donnent directe-
ment sur le Pont d’Argent. La cité est
aussi le centre des flottes aériennes
de 'Empire Granbreton. C’est a
Deauvre que les ornithopteres sont
construits. C’est aussi dans cette cité
que les pilotes des divers ordres aé-
riens recoivent leur formation.

Symboles de cette consécration aux
ordres aériens, les tours et les portes
de Deauvre sont décorées de statues
baroques représentant toutes les
races d’oiseaux connues.

Le Nid

Plus du tiers de la cité est occupé par
le "Nid" comme l'appellent les pi-
lotes de 'Empire Ténébreux. Il s’agit
d’un batiment situé au centre de
Deauvre et surmonté d’un toit en ter-
rasse servant d’aire d’atterrissage
pour les ornithoptéres. Seuls les
membres des ordres volants ont le
droit d'y accéder librement. Le sort
réservé aux intrus est toujours le
méme ; un bapteme de 'air qui se
termine par un plongeon dans la mer
toute proche... Le Nid est I'un des
plus grands monuments de Granbre-
tanne. Toute la construction des or-
nithoptéres et la formation des
pilotes s’effectuent dans le Nid. C'est

également le temple de I'ordre du
Corbeau. Le temple du Corbeau a
Londra n'est qu’un batiment destiné
a satisfaire la tradition impériale.

Le Nid comporte plus de dix étages,
cing sous-sols et mesure 900 metres
sur 600. L'intérieur est exclusivement
aménagé en granit sombre, poli
comme du verre, et en métal pré
cieux, rougeoyant sous la lueur des
lampes d’acier. Le Nid fait également
office de forteresse. Les murs exté-
rieurs sont peu épais et les portes
d’airain peuvent étre enfoncées. Ce-
pendant, I'intérieur a été concu
comme un labyrinthe. Il n’existe pas
de grands axes ou d’escaliers desser-
vant tous les étages. Aucun Corbeau
ne connait méme la totalité du Nid.
Qui plus est, ce dernier est toujours
plongé dans une quasi pénombre et
il n’existe pas une seule fenétre ou
meurtriere.

La décoration extérieure du Nid est
sobre. Elle est formée de grands
murs gris délavés par les pluies, a
I'inverse de lintérieur. Tous les Cor-
beaux éprouvent un attachement
sentimental pour le Nid, inconnu
chez les autres ordres. Ils y déposent
la plupart des richesses pillées a tra-
vers le monde. Ainsi l'intérieur du
Nid recele une quantité inouie de

merveilles, la plupart du temps igno-
rées dans les ténebres.

La fabrication des ornithoptéres est
assurée par des Corbeaux et des
membres d’autres ordres comme des
Cyclopes, des Serpents, des Trolls ou
encore des Viperes. Méme ces per-
sonnes pourtant indispensables a
I'ordre du Corbeau ne peuvent circu-
ler librement en dehors de leurs
quartiers.

Voyager

Voir ci-contre la Table de Rencontres
du Surmland




Les Armes Sacrées

Certains ordres utilisent des armes spécifiques. Ces derniéres sont censées per-
mettre une meilleure identification entre le Granbreton et |'esprit de son ordre.
Les utilisateurs de telles armes leur vouent un attachement similaire & celui porté
a leur casque. Les membres des ordres suivants possédent fous ces armes sym-
boliques réservées pour les grandes occasions.

Crochetfou Ordre : Anguille
Description : il s'agit d’une longue laniére de cuir entourant un céble d’acier
terminé par une griffe longue de trente centimétres et aussi effilée que la hache
d’un bourreau. Cette arme est trés vicieuse, le cable d’acier entouré de cuir me-
sure plus de deux métres et est trés souple, un peu & la maniére d'un fouet
lourd. Ceci rend I'arme trés difficile & parer.

FOR DEX Dégats
11 14 1D8+1
Note : les chances de parer un crochetfou sont divisées par deux.
Toile et Pointu Ordre : Araignée
Description : voir la Komarg
Toile : FOR DEX Dégats Portée

12 12 1D6 30 m
Pointu : FOR DEX Dégats

12 10 1D8

Boutefeu Ordre : Belette

Description : le boutefeu des Beleftes a une apparence bien anodine pour
des effets terribles. Il s'agit d’un long tube métallique creux équipé d’une poi-
gnée. Le boutefeupeut cracher & une dizaine de métres de grosses boulettes de
phosphore enflammé. Un boutefeu contient six projectiles.

FOR DEX Dégats Portée

8 12 1D6 10m

Note : Un projectile a 50 % d'enflammer toute matiére combustible qu'il touche.
Aiguillon Ordre : Guépe

Description : cette arme ressemble & un javelot tout en métal. Comme I'aiguil-
lon de la guépe, il peut cracher du venin. L'exirémité de la pointe est creuse et
au premier impact, elle se rompt libérant ainsi le poison. De ce fait, cefte arme
est & usage unique. Chaque Guépe n’a pas le droit d’en emporter plus d’une
au combat.

FOR DEX Dégats

- 9 1D6

Note : le poison est souvent mortel. Il ne s'agit jamais de poison peu virulent
ou visant seulement & paralyser la cible. Cette arme est faite pour tuer (VIR :
4D6, en cas d'échec la victime meurt en 2D6 rounds, en cas de réussite elle
endure 1D6 points de dégats supplémentaires.)

Arracheur Ordre : Requin

Description : L arracheur ressemble & un long manche d'environ un métre cin-
quante au bout duquel sont montés plusieurs grands crochets courbes, tels des
hamecons gigantesques. Les Requins manient cette arme comme une hache.
Quand une personne est touchée par I'arracheur, il y a de fortes chances que
I'arme se bloque dans la blessure. Le Requin peut ainsi immobiliser sa victime
pendant que d’autres la tuent.

FOR DEX . Dégéts

10 9 3D6 - ;

Note : Si une personne endure plus de 8 poinfs de dégdts avec cefte arme, il y a 30
% que |'arme se soit bloquée. Toutes les compétences de la victime sont alors divisées
par deux, fant qu'elle n'a pas enlevé 'arme. Pour dter I'arme en situation de combat,
il faut vaincre la FOR du Requin sur la table de résistance avec sa propre FOR.

J

Jouer un Granbreton

Créer Un

Personnage
Granbreton

Ce chapitre rassemble les éléments
nécessaires a la création d'un per-
sonnage granbreton.

La création d'un personnage gran-
breton différe sensiblement de celle
exposée dans le Livre du Joueur. Les
nouvelles étapes vous sont présen-
tées ci-dessous.

Un personnage granbreton interpré-
té par un joueur est forcément un re-
négat. Si 'un de vos joueurs insiste
pour que son personnage soit un fi-
dele serviteur de Huon, conseillez-
lui plutdt de voir un psychiatre.

Pour plus de détails sur les ordres,
vous pouvez vous référer au chapitre
les Ordres Granbretons présenté
dans I'lle Bris¢e.

Ce chapitre propose aussi I'utilisa-
tion des regles sur la Santé Mentale
pour la création d'un Granbreton. Si



yous désirez en tenir compte, vous

.

pouvez vous référer au supplément

| Modificateurs aux
Caracteristiques

1 ous les Granbretons de souche bé-
néficient des modificateurs suivants
2 leurs caractéristiques. Ces diffé-
rences ne sont pas dues a I'existence
‘d'une race A part, en 'occurrence les
‘Granbretons, mais a leur éducation
et mode de vie.

La plupart des Granbretons provien-
nent de pays étrangers ou ils ont été
enlevés ou achetés lors de leur prime
enfance. Le secret de la Granbre-
tanne s'enracine dans les souterrains
de la Sororité, creusés dans les pro-

tons nés de parents eux mémes
granbretons constituent une minori-
té, guere plus étendue que la no-
blesse. Cependant l'origine d’'un
Granbreton ne constitue en rien un
facteur de discrimination sociale
dans I'Empire.

Dlautres modificateurs existent pour
certains ordres.

Ainsi un Granbreton appartenant a
l'ordre du Sanglier voit ses caractéris-
tiques altérées de la sorte :

FOR +1D3, CON +1DG6 et INT -1D4.

-~ Ceux-ci sont dus a I'entrainement su-
~ bi mais aussi a la sélection des re-
crues. Un jeune Granbreton a la
santé robuste a toutes les chances
d'étre accepté parmi les Sangliers.

| La Classe Sociale I

La société granbretonne se divise
essentiellement entre deux classes,
la noblesse et les sujets de 'empe-
reur Huon. Afin de déterminer I'ap-
partenance de votre personnage,
lancez 1D100 et consultez la table
suivante. '

Un-sujet granbreton peut choisir
I’ordre auquel il appartiendra. La
nature de l'ordre détermine sa
classe sociale. Ainsi un Sanglier se-
ra automatiquement un guerrier ou
un Corbeau sera un pilote. L'admis-
sion dans certains ordres est auto-
matique, tel 'ordre du Chat (a
moins d’'une maladresse, 99-100 sur
1D100). D’autres par contre font
subir des épreuves aux postulants.
La réussite ou I'échec a ces tests se
détermine par un D100 sous une
caractéristique. 1l suffit parfois d’'un
score minimum dans une caracté-
ristique. Ainsi devenir un Serpent
exige une intelligence de 20. Etre
accepté parmi les Sangliers requiert
un jet sous la CON x5.

Toutes ces précisions se trouvent
dans le tableau plus loin.

Un sujet a le droit de se présenter
deux fois devant un ordre. S’il
échoue deux fois, il est automat-
iquement banni parmi les sans mas-

ques. C’est parmi ces exclus que -

recrutent les ordres interdits. Si votre
personnage est dans cette situation,
il peut alors rejoindre un ordre inter-
dit. L'admission est bien slir automat-
ique. Si un sans masque refuse de
rejoindre un ordre interdit, il dispose
alors seulement des compétences se-
condaires (1D6+2 compétences a
1D100/2 %).

Entrer comme recrue dans un ordre
ne signifie pas une appartenance dé-
finitive. Le personnage doit en effet
se montrer apte lors de sa formation.

En d’autres termes, il doit éviter une
maladresse sur 1D100, sinon il est
banni parmi les sans masques. Ses
compétences sont celles de sa Classe
Sociale moins 10 %.

Un sujet granbreton admis dans un
ordre commence toujours au rang
d’animal. Tel sera le grade d'un per-
sonnage granbreton de ce rang. Tout
membre d’'un ordre maitrise sa lan-
gue a son INTxS5. Il n’existe aucune
forme écrite de ces langues aux so-
norités bestiales.

Un noble peut vivre a 'écart de tout
ordre. Dans ce cas, sa classe sociale
est simplement Noble. Par contre si
son INT est supérieure a 13, il peut
tenter de rejoindre un ordre en pas-
sant lui aussi les tests en vigueur. Un
noble a droit a quatre tentatives d’ad-
mission, au lieu de deux pour le
commun des Granbretons.

Méme en cas d’échec définitif, un
noble n’est pas rejeté parmi les sans
masques. Un noble accepté parmi
unordre bénéficie aussi des avan-
tages dus a la classe sociale de celui-
ci. Ainsi un noble accepté parmi les
Sangliers est a la fois noble et guer-
rier. Un noble admis dans un ordre
gagne automatiquement le grade de
jeune commandeur.

Pour chaque ordre vous trouverez
dans le tableau ci-contre les informa-
tions suivantes :

(A La classe sociale de ses membres.

A Les conditions d’admission dans
I'ordre pour un personnage gran-
breton.

A Les éventuels modificateurs de ca-
ractéristiques.

1 La perte de SAN correspondante.

A Le sexe des Granbretons admis
dans cet ordre.

[ Les armes obligatoires ou spécifi-
ques pour certains ordres.

1 La compétence en Equitation,
donnant pour les ordres guerriers
ceux composés uniquement de
fantassins ou de cavaliers.

A Le nom du Grand Connétable de
l'ordre.

[ Certaines notes concernant essen-
tiellement les compétences.



TABLEAU

Art Noble-Artisan INT24 i 10+1D6
Belette Guerrier DEXx 5 10

Blaireau - Guerrier-Artisan Automatique FOR +1D3 ; DEX-2 10

ChatSauvage  Guerrier DEXx 5 DEX+1D4 | 10+2D6
Cheval Guerrier Automatique TAI +2 ) 10
_Cheévre Guerrier CONx 5 CON+1D8 10+1D6

Corneille Guerrier | Automatique - CHA-1 10

Crane Guerrier Automatique FOR-1;INT-1D3 10+3Dé6
D6

gne Er INT18

Furet Scientifique INT 20

- 10
Glouton Guerrier POUx 5 FOR et POU +1D3 ; CON -2 10+2D6

Guépe Guerriére POU x 5 - 10+3D6

lidwes Gusiiiar  DEXx5 DEX +1D4 : TAI-1D3 10
Lion Guerrier FORx 5 FOR +1D4 ; CON +1D3 ; TAl +2 ; DEX-1 10+2D6
i FOR ef DEX +1 10+2D6

Mouche Guerier DEXx 5  DEX+1D6; CHA-1 10+2D6

Mutant Mutant - Automatique - 10
10+1D6

Pélican

Scientfi que INT 18

Requin Marin-Guerrier Atomohqu 1 01 D6 -

Sanglier Guerrier CONx5 . CON+1D6;FOR+1D3;INT-1D4 10+3D6
; : B} ‘ 10+3D6

Serpent  Scientifique ~INT20

- 10
Taureau Guerrier FORx5 - FOR+1D6;CON+1D4;TAI+2;INT-1D6 10+3D6
Tigre _ Guerrier : Automatique  FOR, CON et TAI 10+1

Taupe Guerrier-Artisan Automatique




RECAPITULATIF

~ Mixte - 0% o ComtessGuelriss -
Masculin Boutefeu 0% Chormangan B
Masculin -

Gaimat I —

Duc Wade le rond
Jagdarr
_ Archiduc Mygel

Masculin Une arme légére
Masculin Grande lance
Masculi ier et

Mixte - Torkadara
Masculin Dague, une épée, une hache Kaflan
Mixte - Duchesse Lyrr

Masculin Taragorm
Masculin - Baron Gorndenvalt
Féminin Aiguillon - _ Comtesse Fyria

Leesa Cohnn
__Baron Méliad

‘Masculin

Une arme & deux mains

Une arme de jet Jerek Nakenseen
Mixte - . 0% Sarran Rappanus
Masculin - ' Farnius

Mixte Arracheur Davadleeffarn
Masculin Hache de bataille ou Masse ou Marteaux 0% ArchiDuc Fross
Masculin i

Mixte Pas d’arme de jet | 0% Kreviaff
Masculin Une arme & deux mains 0% Baron Gerden
Masculin - I Johan Vixell




Cette partie demeure optionnelle, le
maitre de jeu décidant seul de son
utilisation ou non.

La lecture de la saga d'Hawkmoon
montre 6 combien les Granbretons
se complaisent dans ce que les
gens civilisés-appellent des mala-
dies mentales. Certains les traitent
méme de monstres dégénérés, de
loups assoiffés de sang, de bétes
nuisibles... Néanmoins n’essayez
pas de défendre ce point de vue
devant un Granbreton, vous pour-
riez le vexer!

Le caractére "singulier" de la civilisa-
tion granbretonne marque a jamais
tous ses membres. Leur santé men-
tale s’en ressent. Selon I'ordre auquel
un Granbreton appartient, il perd
une certaine quantité de SAN définie
dans le tableau général.

Ainsi un Granbreton de l'ordre de la
Vipére perd 10+2D6 points de SAN.
Ces différences entre ordres s’expli-
quent par la nature profondément
inhumaine de certains. Les Cha-
meaux ou les Renards étant amenés
a négocier avec des étrangers ont,
par devoir, conservé une plus grande

part d’humanité que les Mantes par -

exemple. Celles-ci sont mémes ju-
gées "anormales" par les autres or-
dres, du moins si ce mot a encore un
sens en Granbretanne.

Un personnage noble non rattaché a

un ordre perd 10 points de SAN. Un
noble appartenant a un ordre perd
les points de SAN correspondant a
celui-ci plus 10. Depuis longtemps,
la noblesse granbretonne a abusé
des mariages consanguins et la fré-
quentation de la cour impériale n’est
pas un facteur de stabilité.

Chaque Granbreton souffre aussi
d’une maladie mentale. Vous en

trouverez une liste plus loin. Vous
pouvez déterminez aléatoirement la
maladie de votre personnage ou la
choisir en accord avec votre maitre
de jeu. Vous pouvez aussi inventer
une maladie de votre propre crue.




Ces maladies sont incurables, nul
lraitement connu n’a réussi jusqu’a-
rs 4 rendre "humain" un Granbre-
ton. Cependant il existe une échelle
la folie des Granbretons, cer-
tains ont "parfaitement réussi", en

dre, d’'autres par contre conservent
es traces d’humanité.

Ainsi chaque maladie comprend
trois stades :

0 Légere : la personne réussit en-
core a contrdler ses "acces d’hu-
meur". Elle peut méme, avec
quelques efforts, passer pour un
étre équilibré. Seules des condi-
tions exceptionnelles, telle une
forte émotion, améne le Granbre-
ton a dévoiler son véritable carac-

crise a certains moments. Le reste
du temps le feu couve sous la cen-
dre, dans l'attente du prochain
brasier. Lors de ces phases de
"sommeil" le Granbreton parait le
plus charmant des hommes.

0 Grave : la maladie prend le pas
sur la personnalité du Granbre-
ton. 1l lui est de plus en plus diffi-
cile de réfréner sa maladie.
Celle-ci s’exprime a chaque op-
portunité a moins que le malade
ne se domine, en d’autres termes
qu’il réussisse un jet sous son

. POUXx3.

U Critique : la maladie domine tota-
- lement la personne. Celle-ci a per-
i du tout libre arbitre. Désormais,
- son seul intérét consiste a se bai-
gner davantage dans sa fange, a
donner libre cours a sa folie. Cer-
tains Granbretons appellent cet
état, I'incarnation. Selon leur avis,
l'esprit de I'ordre se manifeste a
travers certains animaux particu-
lierement exceptionnels.

Au commencement, un personnage
granbreton souffre toujours d'une
maladie mentale au stade léger. Ce-
pendant son état ne peut que s'ag-
graver. En termes de jeu il doit
chaque année tester sa SAN. En cas
d'échec sa maladie passe du stade lé-

tére. En fait, sa maladie jaillit par -

ger au stade grave et il perd 1D10
points de SAN.

En cas de réussite sa maladie reste
stationnaire mais il perd tout de
méme 1D4 points de SAN. Si le Gran-
breton a fui 'Empire Ténébreux, il
gagne alors un bonus de 20 % a cha-
que test annuel. Une fois le stade
grave atteint, le personnage perd
systématiquement 1D10 points de
SAN chaque année. Sa maladie de-
vient critique lorsqu’il a perdu tous
ses points de SAN.

|| ) Les Biens _]

Les possessions d'un Granbreton
animal se limite a quelques biens,
son armure, ses casques et ses
armes. Les lois de tous les ordres ont
en commun 'importance vouée a
I'état de 'armure et du casque. "Re-
gardez le casque et vous saurez a qui
vous avez a faire", ce proverbe gran-
breton montre bien I'importance de
ce couvre chef. Il existe plusieurs
types de casques dont I'utilisation
suit les circonstances.

Le Casque de Guerre

Ce casque est porté lors des entrai-
nements et bien str lors des ba-
tailles. En fait dés qu'un Granbreton
part en guerre, il se coiffe de ce cas-
que et ne peut I'enlever avant la vic-
toire. Ces casques sont congus pour
résister aux coups et terroriser les ad-
versaires. Leurs visages sont souvent
grimacants et affichent une cruauté
bestiale. Selon la coutume, un Gran-
breton devient vraiment un guerrier
lorsqu’il a rougi son casque du sang
de ses ennemis.

Le Casque de Mort

Ce casque est celui qui accompagne
un Granbreton dans sa tombe. Cha-
que guerrier qui part en campagne
I'emporte dans son équipement. Ces
casques sont généralement les plus
flamboyants. La plupart des Gran-
bretons souhaitent emporter dans
I'inconnu la marque de leur courage
et de leur folie.

Le Casque de Cour

Ces casques sont portés par la no-
blesse et les divers dignitaires des or-
dres qui fréquentent de pres ou de
loin la cour. 1l s’agit toujours d’oeu-
vres d’art plutét que d’objets fonc-
tionnels comme les casques de
combat. Nul ne peut songer briller a
la cour sans porter un masque splen-
dide et unique. Ceux des grandes
dames de la cour sont d’une rare ex-
travagance et engloutissent des for-
tunes en pierres précieuses.

Le Casque Impérial

1l s’agit d’'un casque remis par I'em-
pereur comme symbole d’une
charge ou comme récompense. Ce
type de casque constitue la plus
haute dignité honorifique de 'Em-
pire Ténébreux.

Le Casque Ancestral

Seules les familles nobles de Gran-
bretanne possédent ce genre de cas-
que. Il est porté par le représentant
actuel du titre et est transmis a sa
mort a son héritier. Certains casques
ont ainsi plusieurs siecles d’exis-
tence. Leur port se limite aux
grandes cérémonies ou en présence
de I'Empereur.

Possessions

Chef de meute, du fait de son titre il
a droit a deux esclaves personnels.

Commandeur, du fait de son titre il
posséde une dizaine d’esclaves et
une petite garde personnelle compo-
sée de vétérans.

Connétable, du fait de son titre il re-
coit un palais a Londra, une centaine
d’esclaves et possede une garde per-
sonnelle.

Grand connétable, du fait de son
titre il est anobli, ses biens et ses
pouvoirs sont uniquement limités
par les caprices de I'empereur lui
méme.

Les nobles posseédent bien plus de
richesses qu’un simple animal ou



méme qu'un commandeur ou un
connétable. Ils bénéficient des biens
accumulés par des générations en-
tieres de dignitaires impériaux. Cha-
cun d'eux est aussi riche qu'un roi...
11 peut tout avoir, sauf ce qui interdit
par 'Empereur.

Cause de la
Separation

Un personnage granbreton ou un
Européen ayant servi 'empire sont
forcément des renégats. Il est donc
important de déterminer la cause de
la "rupture" entre I'Empire et le per-
sonnage. Le personnage a peut-€tre
été démasqué pour une raison ou
une autre et banni. A I'inverse le per-
sonnage a peut-étre quitté de lui
méme I'empire. '

Voici quelques exemples a titre indi-
catif de background de personnages
granbretons. Laissez votre joueur dé-
terminer la cause de son départ a
moins que celle-ci ait 2 voir avec I'in-
trigue de votre campagne.

Le personnage a été démasqué et
banni pour :

3 Avoir assassiné un membre de
son propre ordre, voir un su-
périeur.

[ Avoir volé ses fréres ou un autre
ordre plus influent qui a obtenu
qu'il soit démasqué.

3 Avoir refusé d’obéir a un ordre en
situation de combat.

[ Avoir injurié en public I'empereur
Huon.

[ Avoir fui devant I'ennemi.

[ S’étre montré indiscipliné a plu-
sieurs reprises.

[ S’étre attiré la haine d’'un (d'une)
puissant(e) qui a comploté sa
perte.

1 Avoir trahi 'Empire, aidé un pays
étranger...




Le personnage a déserté de lui
méme 'empire pour :

Q L'une des raisons précédentes,
mais il n’a pas attendu qu’on lui
retire son masque pour s’enfuir.

0 L'amour d'une belle captive (ro-
manesque, non ?).

0 Retrouver ses véritables ancétres
quelque part en Europe.

Q Lutter contre 'Empire qu’il juge

monstrueux pour une raison ou
- une autre.

J Par orgueil. Quelle est la puis-
. sance la plus difficile a vaincre
pour un professionnel de la
guerre si ce n'est la Granbretanne
elle méme.

U Se sauver de sa folie et se laver de
ses crimes. Ce Granbreton est un
mystique et a suivi son chemin de
Damas quelque part sur un che-
min boueux et sanglant d’Europe.

0 Oublier tous les cris de ses vic-
times. Ce Granbreton au bord de
la folie éprouve un dernier sursaut
d’humanité. '

0 Ne pas donner a I'Empire un se-
cret vital qu'il est le seul a détenir.

Connaissance de
UEmpire Ténébreux

Un Gragnbreton en connait évide-
ment bien plus sur 'empire que tout
autre Européen. Il peut comprendre
le but d'une manoeuvre militaire, dé-
jouer des pieges, des intrigues por-

tant la marque de 'Empire Téné-
breux. Si vous le désirez, vous pou-
vez représenter cette somme de
connaissance par une compétence,
la Connaissance de 'Empire Téné-
breux.

A sa création un personnage noble
posséde un score de 50 % dans celle-
ci. Tout autre personnages maitrise
cette compétence a 30 %.

Jouer un
Personnage
Granbreton

Position de ’Empire

Jouer un personnage granbreton
implique d’avoir pour ennemi décla-
ré la plus grande puissance d’Europe
et celle-ci n’est pas réputée pour ses
bonnes actions. La position de I'Em-
pire vis a vis de ses renégats n’est pas
uniforme. Il peut trés bien ignorer un
renégat ou lui proposer de le réintro-
duire dans un ordre.

[ Pourchassé : 'Empire en veut
particulierement 2 ce person-
nage. Sa téte est non seulement
mise a prix (mort ou vif) mais un
group€ de mercenaires ou méme
de Granbretons est a sa re-
cherche.

d Recherché : L'Empire ne I'a pas
oublié. Une prime est offerte pour
sa capture. Son signalement est
communiqué aux différentes gar-
nisons et ambassades.

[ Ignoré: il s’agit du cas le plus fré-
quent. LEmpire n’a que faire de
ses renégats qui se font oublier.
C'est d’ailleurs pour eux le meil-

leur moyen de prolonger encore
un peu plus leur existence.

A Courtisé : le Granbreton est de-
venu une piece que 'Empire ai-
merait déplacer sur son échiquier
a son propre gout. Par exemple, si
le personnage est devenu le
conseiller d’'un prince, 'Empire
gagnerait 4 le manipuler. De telles
personnes devenues influentes ou
puissantes sont tot ou tard contac-
tées par des émissaires de I'Em-
pire. Le message est explicite, en
échange de son obéissance, ses
fautes sont pardonnées et il est ré-
intégré dans son ordre d’origine,
quelquefois avec un grade supé-
rieur ! Cette offre alléchante pro-
duit souvent son effet sur des
renégats regrettant le "bon
temps". En cas de refus, les Gran-
bretons chercheront alors a élimi-
ner par tous les moyens cet idiot.

Comportement des
Européens

Un renégat granbreton est condam-
né a une solitude quasi permanente.
Quel sera I'Européen prét a se lier
sincérement avec un monstre qui a
pillé, tué, violé, torturé avec le plus
grand des plaisirs ? Tout autour de
lui, il découvrira des visages expri-
mant la crainte, le dégot, la terreur
ou la haine. Il devra se méfier des
paysans qui n’hésiteront pas a se je-
ter sur un loup éloigné de sa meute,
la vengeance parait trop facile poury
renoncer. Tous douteront de sa sin-
cérité et de son bannissement. L’Em-
pire a utilisé a plusieurs reprises ce
stratagéme pour placer ses espions.
Méme ceux qui auront besoin de ses
services ne lui voueront aucune
confiance.
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W Dans ce scénario, les joueurs sont

des Granbretons se trouvant en gar-

m nison a Londra. Ils vont étre démas-
omE- qués suite a une faute dont ils ne

7t JoveuR) connaitront méme pas la cause.

Comme tous les démasqués, on les
jettera dans les bas fonds de la capi-

mn tale de la Granbretanne ou ils n’au-
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endroit maudit entre tous.
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serait préférable qu'ils soient tous is-
sus du méme ordre sans que cela soit
pour autant indispensable. De retour
de mission, ils seront convoqués

— (,?:’“c ;,:c; '?:c‘ chez leur connétable. Celui-ci.les ac-
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jours est-il que fondées ou non, ces
accusations amenent les joueurs de-
vant un tribunal militaire composé
de différents connétables et présidé
par le grand connétable des Cochons
lui-méme. Chaque joueur comparai-
tra individuellement et cette parodie
de jugement aboutira a la méme
conclusion, la dégradation du per-
sonnage au rang de sans masque.
L'accusé bénéficiera d’un droit de
défense qui durera exactement cing
minutes. Quels que soient les argu-
ments avancés, le procureur trouve-
ra toujours une contrepartie
désavantageuse inventant des témoi-
gnages ou présentant de faux té-
moins

Apres le verdict, les personnages se
retrouveront tous jetés dans la méme
cellule de trois metres sur quatre.
Ils passeront la nuit dans ce bouge
baignant dans des odeurs de déjec-
tions, de pourritures et de mort. Au
matin , ils seront conduits I'un
aprés l'autre sur la place de la
Honte pour y subir la cérémonie la
plus odieuse qui soit pour un Gran-
breton, celle qui fait de lui un démas-
qué. Sur la place se trouvent réunis
tous les membres de la meute de
chacun des joueurs ainsi que leur
connétable. Chaque personnage
s'avancera ou sera poussé vers son
connétable qui lui arrachera sans
ménagement le casque qu’il porte
et le donnera alors a un grand
homme armé d’une masse et ap-
partenant a I'ordre du Troll.

Ce dernier a devant lui les différents
casques que le joueur possede.
Apres avoir écrasé a coups de masse
les différents casques en terminant
bien entendu par le casque de
guerre, il jettera ces plaques de métal
dans une grande vasque de métal en
fusion. L'aventurier sera alors dépos-
sédé de son armure. Il sera ensuite
jeté au milieu de sa meute ou il subi-
ra nombre de coups et d’injures
(1d6-1 de dégits).

Une fois ce traitement infligé, les
personnages seront reconduits dans
une autre cellule avec au plafond
une grille donnant sur I'extérieur. Le
sol est jonché d’excréments et autres

déjections. Il s’agit en fait d'une fosse
septique réservée aux Granbretons
démasqués. Au cas ot les joueurs ne
s’en rendraient pas compte tout de
suite, un seau d’excréments sera ver-
sé depuis le haut. Ils passeront une
nuit dans cette prison et y recevront
deux ou trois seaux.

Au matin, ils seront conduits par des
Chats vers les bas fonds. On leur ren-
dra leurs affaires personnelles.
Toutes tentatives de révolte a cet in-
stant est inutile. En effet en plus des
quinze Chats qui accompagnent le
groupe, les rues adjacentes sont peu-
plées de patrouilles de Chats.

Le maitre de jeu devra alors donner
aux joueurs plusieurs apercus suffi-
samment ignobles de cet endroit
pour que les personnages n’aient
qu’'une envie, celle de quitter cette
horreur. Reportez vous a la Table des
Rencontres appropriée pour déter-
miner ce qui leur arrive. Il serait pré-
férable que ce soit les joueurs qui
demandent a partir plutot que le
maitre qui le leur conseille. Les
seules armes qu'ils pourront récupé-
rer dans ces lieux sont des couteaux
ou des gourdins.

Il faut bien se rendre compte que des
Granbretons démasqués sont la lie
de la société. Les joueurs ne pour-
ront donc compter que sur eux
mémes. Le maitre devra les faire sor-
tir de la ville, pour ensuite aboutir
dans le Surmland.

Dans cette région relativement déserti-
que, nos pauvres démasqués devront
éviter les patrouilles granbretonnes
donc voyager de nuit, période de pré-
dilection des squirnns. Leur seul
moyen de rester en vie assez long-
temps, c’est de rester a proximité
d’une des forteresses de la cote (réfé-
rez vous 2 la description de la Gran-
bretanne).

Ces forteresses sont des zones ou les
patrouilles granbretonnes sont tres
fréquentes. Les joueurs devront donc
rester sur leurs gardes 24 heures sur
24. Chacune de ces places fortes
contient un port. Celui-ci est tres
bien gardé que ce soit par des pa-

trouilles de Chats, de Requins ou de
Serpents de Mer. Il sera donc quasi-
ment impossible aux aventuriers de
monter clandestinement sur un des
navires et a fortiori d’en voler un. Par
contre, ils pourront constater que
plusieurs barques de péche sont
amarrées un peu a I'écart du port
militaire. Il s’agit en fait de petites
embarcations destinées a apporter
de la nourriture fraiche a la garni-
son locale.

Ce n’est qu’'un Au
Revoir

Les personnages n’auront que cette
seule possibilité pour quitter le terri-
toire. Il sera possible d’en voler une
durant la nuit. Une fois a bord, ils
leur faudra ramer jusqu’a 'aube. Au
matin ils verront une voile a un mile
environ. Il semble que ce ne soit pas
un navire de 'Empire. Ils peuvent
donc demander au navire de les
prendre a bord.

Ce bateau qui porte le nom de "I'Ai-
gle des Mers" ressemble plus a un ai-
glon qu’a un aigle. Cette petite
goélette est dans un état exécrable,
son pont est ondulé, ses deux mats
sont branlants quant aux voiles, si
I’on compte le nombre de rapie-
cements on arrive vite a un total
de dix ou douze. La coque n’a pas
I'air en meilleur état mais le prin-
cipal c’est qu’elle permette au ra-
fiot de flotter. Les membres de
I’équipage sont a la mesure du ba-
teau, beaucoup d’entre eux sont
dgés, quant aux autres ils ne bril-
lent ni par leur savoir-faire ni par
leur intelligence.

Le capitaine Osric le Fiévreux de-
mandera aux personnages de le sui-
vre jusqu’a sa cabine. Cette cabine
contraste totalement avec I'état de
décrépitude avancée du navire. L'in-
térieur est composé de matériaux
précieux et agencé avec beaucoup
de goft. Ceci est relatif pour les
joueurs qui ne 'oublions pas sont
des Granbretons habitués depuis
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leur prime enfance a connaitre les
golts artistiques et architecturaux de
la Granbretanne. Osric est un
homme d’dge mr, bien portant et
possédant ce regard qui lui confére
malice et intelligence. Il leur dira
qu’il est d’accord pour les amener la
ou il se rend mais qu’'en échange
ceux-ci devront protéger le navire en
cas d’attaque et également remplir
les tiches des marins qu’il a perdus
lors de son dernier voyage. Si les
personnages refusent, ils seront re-
conduits a leur barque sans autre
marque d’intérét et I'Aigle des Mers
disparaitra tres vite.

Si les aventuriers acceptent le mar-
ché; il leur offrira un peu de vin et les
confiera au second pour que ce
dernier leur explique leurs diffé-
rents travaux. La destination du
navire est ’Aquitior. Les joueurs
auront pour fonction de hisser les
voiles, d’aider aux manoeuvres,
de s’occuper de différents travaux
de raccommodages des voiles et
de nettoyer le pont comme tous
les autres marins. Ils ne seront par
contre jamais amenés a prendre la
barre ou monter a la vigie.

Le voyage devant durer une bonne
semaine, les personnages pourront
se rendre compte du manque d’or-
dre et de rigueur sur le navire. Tout
cela leur semblera incompréhensible
et ils se demanderont comment il est
possible de diriger un bateau sans
plus de discipline. Ils regretteront
avec amertume le bon temps ou ils
faisait partie de I'élite. A présent, les
voila obligés de voyager avec ces
barbares incompétents.

La traversée va se passer sans en-
combre si ce n’est une violente
tempéte qui fera presque chavirer
le navire. C’est dans ces moments
difficiles que les aventuriers pour-
ront voir la véritable efficacité des
hommes d’équipage. Pendant que
les joueurs seront malades (jet de
CONXx1 pour éviter d’étre malade),
les hommes attachés au bastingage
rentreront les voiles, rétabliront le
navire et lui feront garder le méme
cap. Les ordres fusent de tous cotés
mais d’une maniere trés précise.



Une fois la tempéte passée, les per-
sonnages seront légerement char-
riés sur leur constitution a toute
épreuve mais cela n’aura rien de
bien méchant.

Un Peu d’Action

Un jour avant d’arriver au niveau
des cotes d’Aquitior, alors que le so-
leil commence a darder de ses
rayons le pont, la vigie annoncera
une voile a bibord arriére. Le capi-
taine sortira alors ses jumelles et hur-
lera a 'adresse de Tanril, le second,
l'ordre de mettre toutes voiles de-
hors. Les personnages apprennent
alors que le navire qui les suit appar-
tient aux pirates scandins qui infes-
tent les eaux de la région. L'Aigle des
Mers malgré toutes ses voiles dehors
se fera vite rattraper par le vaisseau
scandin beaucoup mieux entretenu
et surtout bien plus rapide. L'équi-
page commencera A s'armer et a se
préparer au combat. L’éperonnage
aura lieu quelques minutes plus tard
et une meute de Scandins déferlera
sur le bateau des joueurs. Le bateau
sera trés secoué par le choc et cra-
quera de partout. Le combat s’enga-
gera alors.

Tandis que certains occuperont I'é-
quipage et les joueurs, d’autres des-
cendront dans les cales récupérer la
cargaison composée de plusieurs
coffres trés lourds. Une fois la cale vi-
dée, les Scandins quitteront 'Aigle
des Mers, le laissant avec ses survi-
vants en train de couler et de se dé-
gagréger. Les personnages n’auront
alors pas d’autre choix que de s’ac-
crocher 4 n’'importe quelle partie du
pont et a nager. Ils pourront consta-
ter que les quelques survivants de
I'équipage ainsi que le capitaine, en
feront de méme.
~

Le navire scandin disparaitra tres
vite, laissant les naufragés a leur
triste sort. Les aventuriers pourront
tenter de récupérer un morceau de
pont suffisamment important pour
leur servir de radeau. Ils vont ainsi

errer sur ce vaste océan sans aucune
idée précise de I'’endroit ou ils se
trouvent.

. Douce France...

Les joueurs vont flotter ainsi plu-
sieurs heures jusqu’a ce que la nuit
tombe, une nouvelle tempéte se dé-
clenchant. Cette fois les personnages
seront obligés de réussir des jets en
Equilibre pour rester sur le radeau si-
non ils seront jetés a la mer. Qu'ils
restent ou non sur le radeau, la tem-
péte durera toute la nuit et les laisse-
ra dans un état plus que lamentable.

Au matin, ils se réveilleront soit en
vue d'une plage s’ils sont encore sur
le radeau, soit sur une plage s’ils ont
été jetés a I'eau. Cette plage de sable
forme en fait une petite crique ou
les aventuriers pourront se remet-
tre de leurs émotions de la nuit. La
crique est entourée de falaises
d’une cinquantaine de metres. Un
sentier en lacets gravit la pente jus-
qu’au sommet.

Au bout de quelques minutes de re-
pos, les joueurs seront de nouveau
préts pour se lancer dans I'aventure
qui ne tardera pas. A peine auront-ils
franchi les falaises qu’ils seront en-
cerclés par une troupe importante
d’hommes. Il s’agit en fait de la
troupe de Carl de Bord’eaux. Celui-ci
s’adressera aux personnages pour
connaitre leur identité et ce qu’ils

-font ici. Si les aventuriers expliquent

leur véritable histoire, c’est a dire
qu’ils sont d’anciens Granbretons, ils
verront un mouvement agressif de la
part de la troupe, vite réfréné par
Carl. Il demandera aux aventuriers
de déposer leurs armes apres quoi
on leur bandera les yeux. On leur ex-
pliquera qu’il s’agit simplement
d’une sécurité car ils vont étre
conduits au repaire des brigands. Si
les joueurs ne disent pas qu’il sont
Granbretons mais qu’ils se sont
échoués ici, on leur bandera les yeux
mais on ne les dépossédera pas de
leurs armes.

La marche durera pendant environ
une dizaine de minutes sans un mot
de la part des hors la loi. Une fois au
camp les bandeaux seront enlevés et
les personnages pourfont voir qu'’ils
se trouvent dans une forét, ou plus
précisément dans une clairiere. Des
habitats de fortune sont installés ici
et 1a et seule une cabane un peu plus
grande que les autres avec des
pierres comme base, semble étre
confortable. On conduira les aventu-
riers vers cette demeure qui est celle
de Carl de Bord'eaux, le fils du duc
d’Aquitior. 1l les accueillera dans une
grande salle ou sont accrochées au
mur les armoiries de la maison de
Bord’eaux ainsi qu’un tableau repré-
sentant un homme d’dge mir, 'ac-
tuel duc d’Aquitior, Stéphan. Carl
leur demandera une nouvelle fois de
lui expliquer mais cette fois dans les
détails leur aventure. Si les joueurs
lui racontent toute la vérité, il leur
demandera s’ils haissent I'empire. En
cas de réponse positive, il demande-
ra aux joueurs s'ils veulent faire par-
tie de ses hommes. S’ils refusent,
Carl prendra un air sévere et les fera
reconduire sous bonne garde a I'ex-
térieur de la forét. Les personnages
pourront ainsi errer quelques temps
en Aquitior jusqu’a ce qu'’ils se fas-
sent reconduire a la frontiére par une
patrouille de la milice qui les aura in-
terceptés. S'ils acceptent, Carl se dé-
tendra complétement et les invitera a
prendre possession d’une des ca-
hutes du camp.

Ah!LaVieala
Campag_

Une fois les personnages intégrés
dans le camp, on leur remettra des
armes et des armures de cuir. Néan-
moins, ils pourront constater que la
plupart des brigands leur jettent des
regards méfiants. Quant aux femmes
et aux enfants ils auront plutot air
craintif. Le camp de Carl est organisé
a la maniere d’un petit village. Les
gens y vivent en famille, les hommes
chassent et les femmes font la cueil-
lette et préparent les repas. Tous les
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repas sont pris en groupe ce qui per-
mettra aux aventuriers de constater
que le camp compte une centaine
d’hommes, autant de femmes et une
cinquantaine d’enfants des deux
sexes. La vie y est paisible et les
joueurs pourront-finalement penser
que, comparée a la vie a Londra,
celle-ci n’est pas dénuée de certains
charmes. Durant une’semaine, les
personnages participeront a tous les
travaux quotidiens, rien n'empéche
le maitre de jeu de les envoyer une
ou deux fois en expédition contre
des caravanes marchandes. Il sera
¢galement possible pour un joueur
ayant un CHA de 15 ou plus d’avoir
une aventure sentimentale avec une
jeune femme du camp. Petit a petit,
les regards haineux et suspicieux
disparaitront pour laisser apparaitre

quelques sourires.

Une Mission
Diplomatique

Deux ou trois semaines apres leur
arrivée au camp, Carl fera mander les
aventuriers. Il les recevra dans la
méme grande salle que la premiére
fois. Il confiera aux joueurs qu'il es-
pére faire récupérer le trone d’Aqui-
tior pour son pere et lui redonner le
pouvoir. Dans ce duché, la guilde
des marchands représente le vérita-
ble pouvoir, allié a I'Espanya. Il ex-
pliquera donc son plan aux
personnages. Deux personnes étran-
geres au duché sont présentes a Bor-
d’eaux. Il s’agit de Jesu de
Barcelonia, ambassadeur de I'Espa-
nya, et Hijack, ambassadeur gran-
breton. Ceci représente beaucoup
trop de puissances étrangeres en
Aquitior. Carl voudrait donc pouvoir
mettre la main sur Hijack non pour le
tuer, mais plutdt pour humilier la
Granbretanne au travers de son
amassadeur. Il demandera donc aux
personnages qui connaissent le
mieux les Granbretons de lui rame-
ner Hijack. Ce sont également les
seuls a ne pas étre connus des auto-
rités. Il leur dira aussi que 'ambassa-
deur granbreton n’a pas la confiance



de Petrus, le président du conseil des
marchands. Aussi si le Granbreton
pouvait ramener Carl le bandit vivant
4 Bord’eaux, il serait tout de suite
beaucoup plus apprécié. Le chef bri-
gand pense donc que cette proposi-
tion serait la plus vraisemblable a la
venue d’'Hijack dans la forét. Il sera
certainement escorté, la mission des
aventuriers sera donc de le faire ve-
nir avec un minimum d’hommes de
main.

Les joueurs vont donc devoir se ren-
dre 2 Bord’eaux et rentrer en contact
avec Hijack. Ils peuvent par exemple
se faire passer pour une patrouille
granbretonne envoyée par I'empire
et arguer qu’ils se sont faits attaquer
par Carl. Apreés I'attaque, les brigands
les auraient emmenés a leur camp,
d'ou les aventuriers auront réussi a
s'enfuir. D’autres possibilités peu-
vent étre envisagées par les joueurs.
Le jour méme, ils quitteront le camp
avec seulement une arme par per-
sonne. Bord’eaux se trouve a une
journée.de cheval du camp. Si les
personnages se déplacent en suivant
les grandes voies, ils seront intercep-
tés a plusieurs reprises par des pa-
trouilles de la milice marchande. A
eux de s’expliquer au mieux avec le
chef, pour pouvoir continuer leur
mission, sinon ils seront désarmés et
reconduits illico a la frontiére. Afin
d’éviter de compromettre leur mis-
sions avant méme qu’elle n’ait
commencé, ils auront donc tout inté-
rét a se déplacer le plus discretement
possible. Arrivés a Bord’eaux, les
joueurs peuvent demander ou se
trouve 'ambassade de la Granbre-
tanne (référez vous au supplément
La France pour les renseignements
complémentaires sur Bord’eaux). Il
s'agit d’un imposant batiment
construit avec énormément de got.
Cette batisse comprend plusieurs
étages et est le lieu d’habitation d’Hi-
jack. En traversant la ville, les aven-
turiers ne manqueront pas de se faire
arréter plusieurs fois par la milice.
Leur accoutrement les rend visible-
ment suspects. Devant 'ambassade,
.ils pourront constater la présence de
plusieurs Sangliers a qui ils devront
s’adresser pour pénétrer dans I'en-
ceinte de I'ambassade. Ceci ne sera

pas une mince affaire. Si les person-
nages ne parviennent pas a forcer le
passage, le bruit provoqué par les
éclats de voix attirera le conseiller de
I'ambassadeur. Apres s’étre enquéri
de ce qui se passe, il exigera quel-
ques explications de la part des
aventuriers. Si ceux-ci s’expliquent
calmement, il les fera entrer sous
bonne garde. Une fois a 'intérieur,
on les conduira dans une grande
salle o0l un Renard leur dira que
I'ambassadeur va étre mis au courant
de leur présence. Cette salle n’est pas
conforme au gout pervers granbre-
ton que ce soit au niveau des décora-
tions ou de leur agencement. Les
personnages qui, ne 'oublions pas,
sont d’anciens Granbretons seront
dérangés par cette salle ou transpa-
rait visiblement une certaine harmo-
nie. Dix minutes plus tard, Hijack
arrivera dans la salle revétu de son
casque de cérémonie merveilleuse-
ment décoré de pierres précieuses
de toutes sortes. Il demandera alors
aux personnages de lui raconter
leurs mésaventures.

Ceux-ci devront étre trés clairs et sa-
voir parfaitement ce qu’ils disent. En
effet Hijack, comme tous les Re-
nards, est tres intelligent et relévera
toutes les étrangetés qui pourront
paraitre au niveau des propos tenus
par les personnages. Si les aventu-
riers ne semblent pas outre mesure
affectés par la perte de leur masque,
ils en deviendront d’autant plus sus-
pects. Une bonne idée serait de se
présenter devant Hijack avec un sac
sur le visage. Dans tous les ¢as, si les
aventuriers ne se comportent pas
comme de véritables Granbretons
ou si leur histoire parait bourrée d’in-
vraisemblances, Hijack disparaitra
en leur demandant de 'excuser puis
fera intervenir sa garde de douze
Loups qui jetera sans ménagement
les joueurs hors de I'ambassade. Ils
n’auront alors plus aucune chance
de la réintégrer.

Par contre, s’ils sont clairs et précis,
le Renard les écoutera jusqu’a la fin
et leur demandera s’ils peuvent re-
trouver le chemin du campement de
Carl. Il sonnera ensuite un serviteur
pour qu’il emmene les personnages

se restaurer et se reposer. En se re-
trouvant seuls dans le dortoir, les
aventuriers pourront étre contents
d’avoir rempli avec succes la pre-
miere partie de leur mission. Le mai-
tre de jeu devra interpréter cette
entrevue avec une grande finesse.
Hijack pense que les personnages
peuvent treés bien étre des espions a
la solde du conseil ou pire des émis-
saires de 'empire chargés d’enquéter
sur son compte. A la différence des
autres Granbretons, 'ambassadeur
d’Aquitior possede encore un esprit
des plus sains et pacifiste ; deux gros
défauts chez les Granbretons. Au fil
de la conversation, le maitre de jeu
pourra par instant laisser transparai-
tre ce tempérament totalement anor-
mal chez un serviteur de 'empire.
Libres ensuite aux personnages de
décider de dénoncer ce manque
d’engagement dans I’espoir de re-
trouver leurs masques. Nous leur
souhaitons alors bien du courage. En
effet, qui croirait un instant en la pa-
role de Granbretons démasqués en
fuite dans une terre étrangere.

Les personnages peuvent également
raconter a Hijack toute la vérité et
trahir ainsi les brigands dans I'espoir
de retrouver leurs masques. En ce
cas, Hijack leur demandera de lui
dessiner un plan précis de I'emplace-
ment du camp, des défenses, etc...
Ensuite, il mettra poliment les aven-
turiers a la porte en leur promettant
de parler de leur cas a qui de droit.
En fait, une fois dehors, les person-
nages seront prestement reconduits
a la frontiére et on exigera de ne plus
jamais les revoir sous peine de sé-
rieux ennuis.

Dans tous les cas, Hijack restera trés
méfiant sur I'explication donnée par
les personnages. Le soir venu, il fera
quérir les joueurs et leur demandera
de 'accompagner a une soirée orga-
nisée par Grégoir, un des membres
du conseil des marchands en I'hon-
neur des fiancailles de sa fille. Il
compte en fait les faire surveiller au
cas ou ils effectueraient un impair.
En tant qu’anciens Granbretons, les
personnages ne devraient pas tom-
ber dans ce pieége mais sait-on ja-
mais. On leur.donnera des armures



de plaques mais pas de masques. Il
ne faut pas oublier que le masque re-
présente ce qu’il y a de plus sacré
chez les Granbretons, aussi chacun a
le sien adapté a sa téte. Ils serviront
donc d’escorte a Hijack. Il verront
que celui-ci ne porte pas son mas-
que, ce qui est relativement rare
pour ne pas dire exceptionnel. On
n'enléve généralement son casque
que devant 'empereur ou son Grand
Connétable.

La soirée se passera dans une tres
belle demeure de la ville ou chaque
invité est annoncé puis accueilli par
la maitresse de maison. Les person-
nages, ainsi que les Sangliers qui les
accompagnent seront conviés, par
I'ambassadeur a rester dans la cour.
Durant la soirée, un Renard, le
conseiller d'Hijack, sortira pour soit-
disant se rendre compte de I'état des
hommes. Il conversera en secret
avec les joueurs pour essayer de leur
tirer les vers du nez. Il dira notamment
en avoir assez de 'ambassadeur et que
celui-ci est un incompétent. De plus,
son habitude de retirer son masque a
n'importe quelle occasion en fait un
individu des plus suspects.

Si les personnages marchent dans
son jeu, il leur dira qu’il serait peut
étre temps de rapporter ces détails
aux autorités granbretonnes. Si les
aventuriers laissent entendre qu'ils
sont d’accord avec lui, le Renard ré-
velera immédiatement toute I'his-
toire a Hijack. Une fois rentrés, les
personnages seront immédiatement
conduits 2 la salle de torture ot on
exigera de leur part la vérité la plus
limpide. Hijack n'est pas amateur de
sang et il répugnera a utiliser ces
moyens aussi si les personnages ra-
content rapidement toute 'histoire, il
les épargnera. Au cas ou les aventu-
riers s’'obstineraient dans l'erreur, le
maitre de jeu sera libre de décrire
toutes les tortures qu'il souhaite en
sachant que les gedles sont insonori-
sées et que les tortures seront admi-
nistrées par des Crines. Une fois que
Hijack connaitra le fin mot de I'his-
toire, il semblera réfléchir un instant
puis demandera que 'on libere les
aventuriers. Il les fera conduire dans
ses appartements et leur demandera




alors a la surprise générale de le
conduire aupres de Carl.

Si les joueurs ne laissent rien paraitre,
le Renard leur dira alors qu’il adore
plaisanter sur ce genre de sujet et que
cela lui permet de vérifier la fidélité
des hommes vis-a-vis de 'empereur.

La soirée se terminera sans autre in-
tervention et les personnages passe-
ront la nuit a 'ambassade.

L’Embuscade

Au matin, Hijack demandera aux
personnages de lui indiquer I'empla-
cement du camp. Il fera alors venir sa
garde personnelle composée d'une
quarantaine de Loups. C'est le mo-
ment ol les personnages devront
trouver quelque chose pour qu'il ne
prenne pas autant de soldats avec
lui. Libre a eux d’inventer n'importe
quel prétexte. Si celui-ci semble justi-
fié, 'ambassadeur réfléchira puis
renverra la moitié de ses hommes. Si-
non il ne prétera pas attention a ce
que diront les joueurs et leur ordon-
nera d’avancer. Tous les gens de la
ville s’écarteront prestement ayant
tous des regards craintifs. Les mili-
ciens salueront 'ambassadeur et lui
laisseront le passage, que ce soit en
ville ou a l'extérieur. A la nuit, Hijack
demandera aux aventuriers un plan
du camp ainsi que la période la plus
favorable pour attaquer c’est a dire
quand les hommes sont a la chasse.
Une fois ces renseignements obte-
nus, il les congédiera. Le matin sui-

vant, la petite troupe se mettra en
marche en direction de la forét. Une
fois dans les bois, la troupe se dépla-
cera deux par deux. Arrivée a proxi-
mité du village, elle tombera sur un
petit groupe de hors la loi et le
combat s’engagera. Apres deux
rounds de combat, le reste des bri-
gands armés d’arcs, de frondes et
d’arbalétes apparaitra et Carl ordon-
nera aux Granbretons de se rendre.
S’il ne sont qu'une vingtaine, les
Granbretons obéiront sur 'ordre
d’Hijack. Si toute la troupe est pré-
sente, ils chargeront a bride abattue
en protégeant leur ambassadeur.
Heureusement pour les person-
nages, Carl avait prévu cette éven-
tualité et les Granbretons seront
arrétés quelque cent metres plus loin
par des palissades de feuilles et de
branches se dressant de tous cOtés,
ne laissant aucune autre possibilité
que le repli et donc la soumission a
plus ou moins longue échéance.

L'ambassadeur et les personnages
seront alors conduits devant Carl de
Bord’eaux. Hijack semblera vive-
ment intéressé par le chef brigand et
lui dira qu’il n’était pas utile de mas-
sacrer toute son escorte s’il désirait
simplement une entrevue avec lui.
Au bout de quelques jours, les deux
hommes paraitront s’étre découverts
des intéréts communs et passeront
de longs moments ensemble.

Si les personnages arrivent seuls en
compagnie de Hijack, Carl semblera
surpris mais accueillera avec respect
I'ambassadeur granbreton, saluant
son courage. Ceci fait, les différents
protagonistes se retrouveront au
camp pour discuter d’affaires d’état.

son

Epilogue

Les joueurs ont donc rempli leur
mission avec succes, et Carl en ré-
compense leur donnera un joyau ap-
partenant a la maison d’Aquitior
d’une valeur de 10 000 PA. Ils pour-
ront soit rester avec lui, soit deman-
der a partir, auquel cas ils seront
conduits a la frontiére du Vieux
Royaume sans encombre.

Hijack ne restera que quelques jours
au camp de Carl. Visiblement, leurs
discussions auront été des plus inté-
ressantes. Dans le futur, on notera un
manque de zele de la part des Gran-
bretons a mettre la main sur les bri-
gands alors que les attaques sur les
caravanes marchandes s'intensifie-
ront. De plus, les rencontres entre
Hijack et Iren, la fille de Petrus, de-
viendront de plus en plus fré-
quentes.

Les joueurs peuvent également de-
mander a Hijack d’entrer a son ser-
vice. Ce dernier accedera a leur
demande si les personnages sem-
blent dignes de foi et sinceéres. A cet
instant, 'ambassadeur aura changé
d’avis a propos de I'empire. Ses inté-
réts sont donc a priori les mémes que
ceux des personnages. Fin psycholo-
gue, il ne faut pas espérer le tromper.
Les aventuriers ont donc tout intérét
a rester honnétes avec lui. En effet,
en compagnie d’Hijack et une fois
dans I'ambassade, qui sait quel coup
ils pourront alors porter a I'empire
qu'ils détestent.
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Ce chapitre propose quelques or-
dres granbretons typiques ou essen-
tiels dans 'organisation de I'empire.

" La Noblesse

La noblesse granbretonne ne
constitue pas un ordre en soi. Les ti-
tres de noblesse sont héréditaires
mais sont décernés ou abrogés par
Huon lui méme. Plusieurs nobles ont
ainsi perdu leur titre du fait du dé-
plaisir qu’ils avaient causé a sa ma-
jesté impériale. La noblesse
granbretonne regroupe en tout une
dizaine de milliers de personnes des
deux sexes. 1l existe quatre rangs de
noblesse, les voici par ordre décrois-
sant d’'importance :

d Apparenté avec I'empereur Huon I
[ Archiduc
[ Duc

1 Comte

[ Baron




Actuellement une seule personne est
apparentée avec Huon, il s’agit de
Flana. Au fil des siecles, 'empereur a
fait disparaitre bon nombre de ses
lointains neveux montrant trop
d'ambition a son gott. Flana est I'un
des poles de la cour impériale. Cer-
wins évitent de la fréquenter, la mort
ayant tendance a vider les rangs de
ses amants et de ses amis. Nul ne sait
si ces disparitions sont de son fait ou
de celui de Huon. Qu'ils éprouvent
du désir ou de la jalousie, les courti-
sans traitent tous Flana avec un
grand respect.

A l'origine, Huon créa chaque rang
de noblesse pour une charge pré-
cise. Ainsi I'archiduc de Londra était
la deuxiéme personne de la Gran-
bretonne. Ensuite venaient les qua-
tre ducs, chacun devant garder une
frontiere du pays. Chaque duc pou-
vait compter sur plusieurs comtes
qui l'assistaient. Puis venaient les ba-
rons chargés de veiller a I'intérieur
de la Granbretanne, chacun d’eux
dirigeant un fief accordé par Huon.
Cette organisation a disparu avec
I'apparition des ordres, ceux-ci se
sont substitués a 'ancienne hiérar-
chie. Les vieux titres ont ainsi perdu
de 'importance mais n'en restent pas
moins honorifiques et signe d’'une
antique et glorieuse lignée.

Depuis d’autres titres ont été créés
afin de satisfaire la soif de gloire
des connétables impériaux. Tous
sont inférieurs aux vieux titres. Il
s'agit des titres de Marquis, Vi-
comte et Baronnet.

La noblesse granbretonne, ancienne
ou récente, dispose de privileges
uniquement limités par la volonté
d’Huon. Leurs fortunes sont royales,
leurs esclaves légions, leurs palais
resplendissants...

Toute la noblesse éprouve une vive
loyauté ou une irrésistible terreur de-
vant la personne de I'empereur. Ils
ont tout a gagner a le servir au mieux
et tout a perdre en le trahissant. La
noblesse granbretonne forme ainsi
un corps d’élite dévoué a la cause
impériale. Les rivalités entre nobles
sont vives et entretenues par Huon,

Animal de ['Ordre du Loup

cependant tout duel a mort entre
deux nobles est interdit par décret
impérial. De méme I'assassinat d'un
noble déclenche une enquéte
confiée a des prétres dotés des pou-
voirs impériaux, 2 moins que Huon
ne le souhaite pas.

La majorité des nobles granbretons
appartiennent a un ordre ou ils dis-
posent de charges élevées du fait de
leur naissance. La vie de la noblesse
est donc rythmée par les cam-
pagnes guerrieres. Lors des
grandes invasions, la cour est bien
déserte et les dames se languissent
de leurs amants partis au loin
conquérir royaumes, cités et peu-
ples entiers.

La noblesse quitte rarement Londra
et encore moins la Granbretanne
lorsqu’elle n’est pas au service de la
couronne. Hormis quelques excen-
triques attirés par ces peuples impu-
diques qui vivent la face non
masquée, les nobles considérent le
reste du monde comme indigne d’in-
térét. Lorsqu’un noble voyage hors
de Granbretanne, voir hors de 'Em-
pire, il dispose d’une solide escorte
destinée a le protéger mais aussi a le
surveiller.

La cour obéit a des regles strictes du
moins dans la salle du tréne. Loin
des yeux du maitre, la noblesse se li-
vre a tous ses plaisirs et divertisse-
ments qui sont pour le moins
exotiques. Nulle part ailleurs, on ne
peut contempler pire débauche, plus
grande luxure. Les plaisirs auxquels
s’adonne la cour a pour seule limite
I'imagination des artistes granbre-
tons. A voir la noblesse impériale se
complaire dans cette fange, on pour-
rait croire a un empire décadent.
Les conquétes granbretonnes en
sont le démenti le plus manifeste.
Encore un paradoxe de la mentalité
granbretonne.

La majorité des familles nobles
confient leurs enfants aux bons soins
de la Sororité. Certaines préférent se
charger elles mémes de I'éducation
de leur progéniture. Dans ce cas I'en-
fant est confié a une armée de pré-
cepteurs devant I'éduquer dans les
domaines ou un seigneur granbreton
doit exceller.

Certains n’hésitent pas a acheter des
érudits étrangers. Gare a lui cepen-
dant, sa vie peut s’interrompre tragi-
quement s'il met en téte de son éléve
des idées subversives. Dans les fa-
milles pratiquant de la sorte, il n’est
pas rare de voir I'éléve une fois deve-
nu adulte tuer de sa main ses anciens
précepteurs. Aux yeux des Granbre-
tons, c’est un bon moyen de s’affran-
chir de son éducation.

Du fait des conquétes impériales,
bon nombre de nobles ont acquis
des domaines dans des pays étran-
gers. La plupart d’entre eux n’ont
guere séjourné dans leurs nouveaux
domaines. Cette absence a été un
bien pour les populations locales. En
effet 1a ot un noble granbreton a sé-
journé les habitants ont du participer
ses divertissements.

La noblesse granbretonne a été déci-
mée par les guerres de conquéte, le
siege de la Kamarg, la guerre civile
puis l'invasion de Dorian Hawk-
moon. Rares ont été les survivants
apres tous ces cataclysmes. Les plus
fideles serviteurs de Huon ont'bel et
bien disparu avec lui.



Petits enfants

C’est I'heure du fouet

Petits animaux

C’est l'heure de la morsure
Petits enfants

C’est I'heure du meurtre
Petits animaux

C’est I'heure de la souffrance
Petits enfants

C’est I'heure du plaisir
Petits animaux -
C’est 'heure du choix

Comptine de la Sororité ‘

Rectificateur de Pensées
Ce bijou est trés commun parmi les membres de la Sororité. Ses pointes
acérées renvoient dans le "droit chemin” les enfants rebelles.

Cet ordre apparait aux yeux des
étrangers comme un condensé de la
dépravation et de la perversion de la

"culture" granbretonne. Les cultes et
les cérémonies ordonnées par cette
congrégation sont autant de paro-
dies et de blasphémes, du moins aux
yeux des mystiques. Ce qui surprend
le plus reste l'incroyance professée
par ces mémes prétres et prétresses
qui se prosternent dévotement de-
vant les statues de leurs "dieux". Ce
fanatisme, cette passion mélée a une
auto-dérision totale représentent en
fait la tournure d’esprit granbretonne
typique.

Les dieux vénérés par cet ordre pro-
viennent de I'histoire antique de la
Granbretanne. La plupart ont été des
hommes de chair et de sang ayant
marqué d’'une maniere ou d’'une au-
tre leur époque et en particulier la
Granbretanne. Les prétres les ont dé-
couverts a travers des recherches
exécutées sur d’'anciens documents.
Ils montrent envers ces reliques un
intérét tres vif et ne toleérent pas que
de tels documents demeurent entre
des mains étrangeres. Chaque prétre
ﬁeut proposer 'un des ancétres
comme dieu devant une commission
spéciale qui décide du statut divin du
proposé. Cette commission se dé-
roule avec un cérémonial des plus
pompeux.

Tous les prétres ne se contentent de
faire oeuvre d’archéologie. Certains
préférent organiser de grandes et
splendides cérémonies qui ressem-
blent d’ailleurs plus a de grandioses
spectacles. La noblesse granbre-
tonne considere quelques prétres
comme des artistes tant leurs céré-
monies sont splendides. Ainsi Wazell
Trotheim est réputé pour les flots de
sang répandus lors de ses messes.
Lors d'une cérémonie plus de 10 000
esclaves furent ainsi crucifiés sur une
colline non loin de Londra alors que
la neige tombait en flocons doux et
soyeux. Jerisya Dorlius est connue



~ pour ses messes intimistes réunissant

* quelques participants au milieu de
décors toujours superbes. Jerisya fait
construire ses "décors" d’apres des
documents remontant a la plus haute
antiquité de ’humanité. Les cultes
des premiers chrétiens dans les cata-
combes de Roma sont I'un des diver-
tissements préférés de la haute
noblesse. La conclusion est toujours
inattendue. Son plus grand succes
fut l'intervention de prétoriens de
lempereur Julien qui fouetterent les
participants alors qu’ils violaient Jeri-
sya sur l'autel...

Certains prétres ont tout de méme
. des occupations plus "sérieuses". Ré-
- gulierement, des prétres visitent les

temples des ordres et s’entretiennent
avec les connétables et les grands
connétables. Le but de ces entretiens
est de vérifier 'orthodoxie de cha-
que ordre et de déceler toute trace
d'infidélité a 'empereur Huon.

Ce dernier n’est pas déifié et aucun
culte ne lui est rendu, mais chaque
Granbreton le considére comme le
dieu vivant. Ce groupe de prétres bé-
néficie d’'une écoute attentive de
I'empereur en personne et leurs
conclusions sont toujours suivies
d'édits impériaux. Nul n’a autant de
crédit aupres de Huon que cette so-
ciété d’une centaine de prétres.
Tous, et surtout les grands digni-
taires, leur témoignent un respect
manifeste.

Un dernier groupe de prétres est
chargé d’étudier la création de nou-
veaux ordres. Ce sont eux qui défi-
nissent I’animal selon la fonction
choisie par Huon. Ils créent égale-
ment la langue de l'ordre. Tous ces
prétres refusérent la création d’or-
dres batards composés d’étrangers.
Cependant la volonté de I'empereur
a fait taire leurs récriminations. Ce
méme groupe dirige la cérémonie de
radiation d’un ordre.

Les masques des prétres et leur te-
nue ne sont définis par aucune loi.
Chacun décide de son masque. Cer-
tains portent des masques a l'effigie
de dieux, d’autres portent des oeu-
vres d'art transformées en casques.
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Cet ordre est I'un des plus discrets
de I'empire, rares sont les étrangers
qui connaisent son existence et son
importance. Tous les Granbretons en
sont informés mais aucun n’ose le re-
connaitre. Plus que la valeur des or-
dres guerriers ou le savoir des
serciers impériaux, la Sororité est a
I'origine de la puissance de 'Em-
pire. Si les représentantes de cet or-
dre sont exclues de la salle du
trOne, certaines mauvaises langues
affirment que la terreur qu’elles
inspirent 2 Huon en est la cause.
Par décret impérial, les membres
de la Sororité n’ont pas le droit de
quitter Londra.

La Sororité regroupe plus de la moi-
tié des femmes granbretonnes et la
plupart des femmes dgées. Leur ap-
parence est plutot glaciale. Elles por-
tent des masques de cuir souvent
torsadés qui dissimulent leurs traits.
Ces masques ne représentent aucun
animal ni aucune forme figurative.
Leurs vétements sont en étoffe gros-
siere et de couleur terne, noir, gris ou
brun. Ces robes amples dissimulent

tout leur corps ne laissant d'apparent
que leurs longues mains osseuses
terminées par des ongles aussi tran-
chants que des griffes. Leurs bijoux
se limitent 4 des broches d’argent
qu’elles portent souvent sur leurs
casques. Les formes de ces broches
s’apparentent plus a des objets de
torture qu'a des oeuvres d’art. Dail-
leurs ils interviennent dans I'éduca-
tion des jeunes enfants. La Sororité
posseéde une langue propre a l'or-
dre. Celle-ci n’est pas basée sur les
cris d’'un animal, mais elle n’en est
pas plus agréable a écouter. Les so-
norités évoquent des sifflements,
des cris de souffrance et autres
sons inhabituels dans une gorge
humaine.

Les membres de la Sororité ont pour
fonction d’élever les jeunes enfants
pour en faire de véritables Granbre-
tons. Ceci concerne la progéniture
des Granbretons mais aussi tous les
enfants provenant des pays euro-
péens. Toute I'éducation a lieu dans
les profonds souterrains de Londra.
Les enfants y demeurent des années
durant sans voir le moindre rayon de
soleil. L’éducation qu’ils recoivent
est une longue suite de tortures men-
tales et physiques. Cest ici dans ces
couloirs obscurs et silencieux que se
crée la race granbretonne. Le but de
cette éducation est de faire des en-
fants de véritables bétes dévouées a
un maitre, 'Empereur Huon. Tout au
long de ces années, les enfants tra-
versent nombre d’épreuves meur-
trieres, plus du quart d’entre eux
périssent d’ailleurs au cours de
celles-ci. A la fin de cette éducation,
a l'age de quinze ans, ils sortent en-
fin des souterrains et se présentent
aux épreuves des ordres.

La hiérarchie de la Sororité est trés
stricte tout comme dans les autres or-
dres. L’autorité supréme revient a
une seule personne, la Mere Vénéra-
ble’ 11 s’agit toujours d'une des ai-
nées choisie pour son expérience
mais aussi pour sa volonté. Elle
exerce un pouvoir sans partage.
Tous les membres de la Sororité sont
répartis entre divers couvents dirigés
par une Grand Mere. Celle-ci exerce
aussi sur les affiliées de son couvent



un pouvoir sans appel. Un couvent
compte une centaine de femmes et
environ un millier d’enfants d'age si-
milaire. Au cours de leur "éduca-
tion", les enfants changent de
couvent tous les ans. Il existe aussi
un Grand Couvent qui compte a lui
seul plusieurs centaines de mem-
bres. Son role n'est pas d’élever les
petits animaux mais de conserver la
mémoire de la Sororité. Certains af-
firment (en lieux sdrs) que ses inten-
tions sont des moins louables et
visent 4 comploter contre le regne
d’Huon. L'attention que porte la So-
rorité 4 Flana justifie ce soupcon. Fla-
na a refusé de rentrer dans la
Sororité, ce qui n’empéche pas ses
représentantes de la courtiser et de
veiller sur elle. Ces délateurs pensent
que la Sororité aimerait instaurer a
nouveau le régime matriarcal brisé
par 'empereur Huon et retrouver
ainsi sa puissance d’antan.

La justice au sein de la Sororité est sé-
vere et cruelle. La moindre faute est
sanctionnée par des mutilations. Une
faute majeure condamne la coupable
a la machine des souffrances infinies.
Il s’agit d'une immense machinerie a
l'origine inconnue située dans les tré-
fonds du domaine de la Sororité.
Cette horreur est capable d’infliger
les pires tourments a un étre humain
des semaines durant avant de causer
sa mort...

Les réseaux de galeries souterraines
les plus profondes sont tacitement le
domaine de la Sororité. Tous les
Granbretons peuvent y accéder li-
brement mais bien peu usent de ce
droit. A croire que tous frémissent
encore devant ces lieux obscurs do-
minés par le masque de la Sororité,
Le domaine de la Sororité couvre
toute la superficie de Londra et pos-
séde de nombreux débouchés. Tous
les temples des ordres sont directe-
ment reliés A ce réseau. Ainsi les
membres de la Sororité peuvent ar-
river en tout lieu quand elles le
souhaitent.

La Sororité dispose de nombreux
claves, tous lobotomisés par les Ser-
pents. Ces malheureux leur serven
de serviteurs mais aussi pour déve-



lopper I'agressivité des jeunes en-
fants. Ces débiles sont souvent jetés
en pture aux enfants qui les massa-
crent avec délice.

La Sororité peut garder a son service
un enfant sur mille. Ces élus ne re-
montent jamais a la surface et travail-
lent jusqu’a leur mort pour la
Sororité. Leurs tAches sont diverses ;
gardiens, chasseurs des mutants ha-
bitant dans les souterrains, chefs d’é-
quipe d’esclaves lobotomisés ou
encore ils comblent les désirs de
leurs maitresses... Les élus sont tous

des hommes et portent un masque

d'argent représentant un visage en-
fantin, poupin et souriant. Ils sont re-
vétus de tenues en cuir sombre et
sont armés de masses d’'armes et de
longues dagues.

Aprés la chute de 'empire granbre-
ton, le pouvoir de la Sororité semble
avoir été brisé, puisque I'éducation
d’enfants lui a été interdite. Bon
nombre de ses représentantes ont
quitté 'ordre, d’autres sont restées
cloitrées dans les catacombes de
Londra. Bizarrement d’anciennes re-
présentantes de la Sororité forment
une part importante de I’entourage
de la reine Flana. Certains Granbre-
tons analysent ceci comme la conti-
nuité d’'un complot. Selon eux, la
premiére partie consistait en I'élimi-
nation de Huon. Hawkmoon, Mélia-
dus auraient été des pions manipulés
par les Méres de la Sororité. Mainte-
nant une femme régne sur la Gran-
bretanne et le retour au pouvoir de la
Sororité ne saurait tarder. Les événe-
ments futurs infirmeront ou non
cette analyse.

Les Serpents forment I'un des ordres
essentiels de la Granbretanne. Ce
sont leurs découvertes qui permirent
a 'Empire Granbreton de réaliser
toutes ses conquétes. Tous les Gran-
bretons, Huon le premier, leur re-
connaissent ce mérite. Les Serpents
bénéficient ainsi dans 'Empire d'une
gloire inégalée par les autres ordres.
Qui plus est leur sombre savoir ins-
pire la crainte a bon nombre de
Granbretons. Des légendes faisant
état de Serpents ayant pactisé avec
des puissances surnaturelles pour
acquérir un grand savoir sont mon-
naies courantes. Cette puissance fait
qu’ils sont étroitement surveillés par
I'ordre du Dieu. Ce dernier veille a
ce que les édits impériaux en mati€re
de recherches soient respectés. Ceci
ne plait guére aux Serpents mais au-
cun d’eux n’ose se dresser contre les
représentants de 'empereur.

Cet ordre comporte un nombre im-
portant de recrues étrangeres, des
savants et des érudits de renom qui

ont préféré rejoindre I'Empire Téné- .
breux. Les Granbretons ne leur ont
guere laissé le choix, en cas de re-
fus... Un quart de I'ordre du Serpent
se compose donc d’étrangers. Ces
derniers sont particuliérement sur-
veillés par les prétres et les autres
Serpents.

L’ordre du Serpent est divisé en six
légions, composée chacune de spé-
cialistes. Ainsi la Légion du Métal ras-
semble les spécialistes de la
mécanique. La Légion du Haut Sa-
voir regroupe les Serpents chargés
de gérer la bibliothéque de I'ordre,
mais aussi de découvrir des docu-
ments de ’Age d’Or comme de ré-
cupérer les érudits et scientifiques
étrangers de valeur. Chacune de
ces légions est dirigée par un
connétable.

0 Lyxian baron de Brawlay, Mai-
tre du Haut Savoir

11 dirige la grande bibliotheque de I'or-
dre. C'est lui qui accorde les autorisa-
tions aux Serpents des autres légions
de compulser les ouvrages de sa bi-
bliotheque. Ces autorisations sont
souvent contrdlées par des prétres
pour les raisons énoncées ci dessus.

Ses sbires encadrent aussi les re-
crues venant de |'étranger avant de
les confier a la légion qui corre-
spond a leur champ de compé-
tence principal. '

- Hicyriass, Maitre de la Chair

La légion de la chair s'occupe de tous
les travaux concernant la biologie. Ce
sont eux en particulier qui étudient les
recrues de la légion des mutants.

3 - Ferdelbrann baron de Trent,
Maitre du Métal

Cette légion dirige tous les travaux
concernant la mécanique. Leur plus
belle réalisation est sans conteste
l'ornithoptere.

O - Clymorstern, Maitre de I'Esprit

Cette légion est la moins nombreuse
et la moins influente de toutes.



Huon, et par la méme les prétres, se
méfie beaucoup des manipulations
de l'esprit humain, surtout quand ce
n’est pas lui qui les dirige.

1 Baryok, Maitre de la Foudre

Cette légion regroupe les spécialistes
de I’électricité et travaille sur les
sources d’énergie nécessaires au bon
fonctionnement des machines in-
ventées par la Légion de Métal.

[ Clikquy,Maitre de la Transmu-
tation

La légion de la transmutation re-
groupe les spécialistes de la chimie.

Lorsqu’un projet demande la colla-
“boration de plusieurs légions, du fait
de la diversité des compétences re-
quises, un groupe se forme composé
de membres des légions concernées.
L’autorité est confiée par principe au
Serpent de plus haut rang et en cas
de parité au plus ancien. Ceci permet
dans une certaine mesure de limiter
les rivalités nuisibles a 'avancement
du projet.

Les Serpents se montrent moins Xé-
nophobes que la plupart des Gran-
bretons. Leur recours a des étrangers
et leur collaboration avec eux les
rendent plus aptes a converser avec
des non Granbretons.

Pour plus de renseignements sur cet
ordre et la science granbretonne, ré- |
férez vous au chapitre la Science Im-
périale.

Chameau

Les Chameaux sont certainement
l'ordre le moins typique de tout 'Em-
pire. En effet, ils ne se montrent nul-
lement génés lorsqu’ils doivent
communiquer avec des étrangers.
Leur role consiste a commercer avec
les pays étrangers et par la méme a
les espionner. Les marchandises
qu’ils proposent proviennent sou-
vent des pillages opérés en pays




conquis. Ils offrent aussi des objets
fabriqués en Granbretanne, mais ja-
mais d’armes ou d’objets technologi-
ques 4 moins que ceci ne rentre dans
le cadre d’un plan établi.

Les Chameaux remplissent a mer-
veille leur role de marchands. On les
trouve dans tous les pays non
conquis. Il est difficile de leur inter-
dire I'acceés d’un pays, ce refus étant

"un prétexte en or pour la Granbre-
tanne pour déclarer la guerre.
Somme toute, elle ne ferait que dé-
fendre ses droits au commerce. En
effet, les marchands de tous les pays
peuvent venir a Londra commercer.
Ils bénéficient méme d’un quartier
qui leur est réserve !

Qui plus est les marchandises propo-
sées par les Chameaux le sont tou-
jours 2 un prix défiant toute
concurrence (ce qui est facile vu que
ces biens ont été volés). Ces prix ridi-
cules rendent les Chameaux fort at-
trayants aux yeux de nombreuses
personnes, en particulier des mar-
chands qui peuvent ainsi acheter a
bas prix des biens revendus par la
suite avec une marge royale. D’autre
part, les Chameaux disposent de
fonds pour acheter au prix fort les
biens proposés par des marchands
étrangers afin de s’en faire des amis.
Cette source de profit, la politesse
des Chameaux, leurs cadeaux font
que bon nombre de marchands leur
rendent de précieux services (que
refuser a un partenaire si précieux ?).
Comme généralement les mar-
chands sont des gens bien rensei-
gnés, 'Empire récolte de la sorte
quantité d’informations et non des
moindres.

Lorsqu’ils arrivent dans un port ou
une cité, ils offrent toujours aux diri-
geants quantité de présents de va-
leur afin d’obtenir le droit d’installer
un comptoir libre. Les seigneurs lo-
caux y bénéficient d’ailleurs de prix
d’amis. Une fois ce droit acquis, qui
inclut la réciprocité a Londra, les
Chameaux achétent une vaste
demeure, un palais, un chiteau
ou encore un hotel particulier et
des entrepOts et commencent
leur travail.

commandeur de I'Ordre du Loup

Une délégation de Chameaux est di-
rigée par un commandeur ou un
connétable suivant I'importance de
la "cible" et compte tout au plus une
centaine de membres. Pour assurer
leur protection, ils bénéficient d’es-
cortes de quelques dizaines de guer-
riers pour ne pas inquiéter les
populations locales. Ces gardes du
corps sont néanmoins recrutés parmi
des vétérans.

Leur mission d’espionnage consiste
essentiellement a récolter des infor-
mations concernant la force mili-
taire, 'autorité du souverain, les
mécontents du régime, les héritiers
divers au trone, les scientifiques pré-
sents... Ces informations sont géné-
ralement assez faciles a obtenir, mais
le but des Chameaux est d’envoyer a
Londra des renseignements sirs, vé-
rifiés et quantifiés. Une telle tiche
leur demande plusieurs années pour
un grand pays. Il leur faut déja ga-
gner la confiance de notables, puis
obtenir une premiére masse de ren-
seignements et enfin les vérifier et
les recouper.

L'ordre du Chameau compte en tout
une dizaine de légions et rassemble

un peu moins de 30 000 hommes et
femmes. L'entrée dans cet ordre est
interdite aux étrangers. Habituelle-
ment les Chameaux sont vétus de vé-
tements luxueux. Ils connaissent
nombre de langues étrangéres et
peuvent se démasquer en présence
d’étrangers. Tous les Chameaux ont
subi un entrainement spécial afin de
se passer de leur masque. Ceci leur
permet de passer pour plus humains
et démentir de la sorte les légendes
diffamantes répandues sur le glo-
rieux Empire Ténébreux.

Lors des batailles, les connétables
des Mouches ne sont pas partisans
des assauts frontaux et brutaux
comme les aiment les Taureaux, les
Sangliers ou encore les Lions. Ils pré-
ferent fatiguer I'ennemi en le harce-
lant avec des armes de jet,
manoeuvrer afin de lui faire quitter
ses positions défensives, l'attirer
dans une embuscade... Une bataille
dirigée par un connétable Sanglier
sera gagnée ou perdue en quelques
heures tandis que dirigée par une
Mouche, I'issue peut demander des
jours mais finira toujours par une vic-
toire. Autre avantage, cette tactique
limite les pertes. Cette maitrise de la
manoeuvre fait que les Mouches oc-
cupent souvent des postes impor-
tants dans les états majors
granbretons. On fait toujours appel a
leurs connaissances quand I'ennemi
est jugé supérieur. Cependant, les
Mouches ne sont guere appréciées
des autres ordres quand elles sont
nommées commandants en chef
d'une armée. En effet, elles ont ten-
dance a utiliser les autres ordres
comme appats dans leurs embus-
cades. Qui plus est les lauriers de la
victoire reviennent invariablement
aux Mouches qui ont tiré d’'un mau-
vais pas les 1égions d’un autre ordre.
Cette stratégie a déja provoqué des
combats entre des Mouches et des
Chevres aprés la bataille de Weiss-
berg en Germanie. Suite a cet inci-
dent plusieurs grands connétables



ont demandé a Huon la destitution
des connétables de cet ordre, voir
son bannissement. Depuis, par dé-
cret impérial, un connétable Mouche
peut seulement commander a des
Faucons ou a des Vautours.

L’ordre des Mouches est I'un des
plus grands de 'Empire Ténébreux.
A son apogée, il compte plus de
vingt légions d’infanterie soit un peu
plus de 100 000 hommes et femmes.

L’étendard de 'ordre se compose
d’un drapeau de soie noire sur le-
quel est brodé en fil d’or un semis de
mouche. Surmontant la flamme se
trouve une statuette en or massif a
l'effigie de la mouche. Les étendards
des autres légions suivent le méme
principe, leur drapeaux présentent
des coloris différents et des effigies
en argent. Ainsi la légion comman-
dée par Falmoliva présente un dra-
peau bleu cousu de fil d’or surmonté
d’une mouche d’argent. Chacun de
ces étendards porte aussi sur sa
hampe diverses récompenses ga-
gnées sur les champs de bataille.

Les Mouches affectionnent les te-
nues noires ou bleu nuit. Habituelle-
ment les membres de cet ordre font
preuve d’élégance et de raffinement
en toutes choses. Ils se montrent
méme chaleureux avec les étrangers
tant que la guerre n'est pas déclarée
du moins. Cependant, une Mouche
n’oublie pas les liens de sympathie
qu’elle a pu tisser avec un étranger et
ce méme lors des guerres. Si la per-
sonne tombe entre les mains des
Granbretons, la Mouche fera tout
pour qu’elle lui soit remise et lui infli-
gera elle méme un "traitement" des
plus horribles, en toute amitié. Les
Mouches considerent ceci comme
une marque d’affection.

Faucon

Les Faucons forment le second or-
dre de mercenaires étrangers, créé
apres les Vautours d’Asrovak Miko-
sevaar. Lors des premieres




conquétes, il s’est avéré que la 1égion
des Vautours jouait un.role de pre-
mier plan et devait étre développée.
Les mercenaires représentaient une
chair 2 canon facile a rassembler.
Apres la conquéte d'un pays, la plu-
part des guerriers captifs acceptaient
de se joindre a cette légion plutot
que de périr ignominieusement dans
les gedles de Londra. De la sorte les
pertes au combat étaient facilement
comblées, un vrai Granbreton de-
mande plus de vingt ans avant de de-
venir un animal. Plutdét que de
confier cette armée qui était amenée
a prendre de plus en plus d’impor-
tance 4 un seul homme, Huon déci-
da de créer un autre ordre de
mercenaires étrangers qui fut confié
cette fois 2 un Granbreton. Ainsi les
risques de révoltes et de trahisons se
voyaient réduits dans des propor-
tions acceptables.

Le comte Shenegar Trott hérita donc
du commandement de la légion du
Faucon aprés la mort de son premier
commandant, le baron de Siekfield.
Le comte fut choisi pour ses exploits
passés, son attachement a la cou-
ronne et sa "tolérance" envers les
étrangers. Immédiatement, Shenegar
et ses Faucons devinrent les rivaux
de Mikosevar et de ses Vautours. Ce-
lui-ci rongea son frein devant ces
forces qui lui échappaient. Marié a la
derniére héritiere du trone impérial,
le Moscovite espérait bien un jour ou
l'autre devenir empereur de la Gran-
bretanne.

Trott développa sa légion en France
ou il put recruter tous les guerriers
avant les Vautours. Ce privilege ex-
plique la grande majorité de Francais
parmi cet ordre de mercenaires. Une
ou deux légions furent créées par
pays conquis en France. En tout plus
de vingt 1égions furent ainsi levées.

Ces légions participérent a la
conquéte de I'Europe entiére et fi-
rent bien peu pour le renom de la
France. Suite a leurs exactions, cer-
tains pays détestent autant les Fran-
¢ais que les Granbretons. Du fait de
la disparition de leur grand connéta-
ble tué en Amarekh par Hawkmoon,
les Faucons se diviseérent en deux

Connétable de I'Ordre du Loup

factions lors de la guerre civile et dis-
parurent dans la bataille de Londra
jetés de part et d’autre dans les pre-
miéres lignes. Les survivants s’exile-
rent et formérent de redoutables
compagnies de mercenaires.

Chaque légion de Faucons se
compose d’'un bataillon de cavalerie
et de dix bataillons d’infanterie. Ja-
mais les Faucons n’eurent un lan-
gage d’ordre. De méme la discipline
bien que meilleure que chez les Vau-
tours ne fut jamais a I'égale des or-
dres granbretons. Beaucoup de
Faucons ne portérent jamais de pla-
ques se contentant de demi plaques.
Endurer 'armure granbretonne de-
mande une santé hors pair ou de
longues années.

Les sans masques sont tous des
Granbretons bannis de leur ordre et
destitués de tout droit. Ils sont plus
de 100 000. 1ls survivent dans les bas
fonds de Londra, c’est a dire les quar-
tiers encore en ruines datant du Tra-

gique Millénaire. Ils doivent demeu-
rer dans cette zone sous peine de
mort. Il est strictement interdit de ve-
nir en aide a un sans masque comme
de lui parler (a moins qu’il ne s’a-
gisse d'une enquéte). Tout Granbre-
ton qui violerait cette loi serait
aussitot démasqué. Leur seule nour-
riture consiste en rats, mutants divers
et hommes, le cannibalisme n'étant
pas rare. Tout Granbreton a le droit
d’abattre pour son plaisir des sans
masques.

Les Bandes

La plupart des sans masques se sont
groupés en bandes d’'une dizaine ou
plus de membres. Généralement
chaque bande se compose de Gran-
bretons ayant appartenu au méme
ordre. Ces petits groupes sont sou-
vent dirigés par un ancien chef de
meute, voir un commandeur. Leur
activité se limite a survivre dans les
bas fonds de Londra. IIs doivent faire
face aux patrouilles de Chats, aux
mutants des ruines et aux autres sans
masques. Chaque bande posséde
son territoire et un repaire, habituel-
lement fortifié. Les armes possédées
par ces groupes sont souvent déri-
soires, des gourdins, des tubes d’a-
cier, des frondes artisanales.
Quelques uns utilisent des armes vo-
lées a des Chats ou a d’autres Gran-
bretons. Cependant c’est prendre un
bien grand risque. Tout sans masque
détenteur d'une telle arme est aussi-
tot condamné a mort. Pareillement il
ne dispose que d’armures de fortune
rafistolées. La plupart de ces bandes
font de piétres combattants. Méme
dans une bande, nul ne se fait
confiance.

Les Repentants

Les repentants sont ceux qui espe-
rent encore rentrer dans leur ordre.
IIs demeurent a la frontiere, prés de
la Londra qui leur est interdite. Ils vi-
vent seuls, n'ayant que mépris pour
les autres sans masques. Ils portent
la plupart du temps des haillons ca-
chant leur visage. Leur vie est rendue
trés dure du fait de leur solitude et de
la haine que leur vouent les bandes
de sans masques. Ces derniers les



excetrent pour leur refus d’accepter
leur déchéance mais aussi parce
qu’ils servent souvent de mouchards
aux Chats. Ce sont parmi ces "amou-
reux transis" de 'Empire Ténébreux
que sont recrutés les volontaires
pour des missions suicides. Dans le
cas ol le sans masque réussit sa
quéte et survit, il peut alors étre in-
corporé 4 nouveau dans un ordre
comme animal.

L’Ordre des Sans Visages

Cet ordre a été créé par des sans

“masques qui n’ont pu oublier 'humi-
liation et la déchéance. Ils se sont
rassemblés en une confrérie dont le
but est la destruction d’'Huon... Son
nom provient de la mutilation qu'ils
s’infligent. Afin que nul ne puisse
voir leur visage dénudé, ils se lace-
rent la face avec toute sorte d’instru-
ments tranchants puis se martélent le
visage afin de briser leurs os. Le ré-
sultat apres cicatrisation est particu-
lierement hideux (jet de SAN, raté
perte de 1D2 points).

Cette confrérie compte au plus deux
cents membres, recrutés parmi d'an-
ciens chefs de meute, commandeurs
ou connétables. Leur efficacité est
donc remarquable. Pour le moment,
ils se procurent quantité d’armement
et équipements divers. Ils se sont li-
vrés 4 quelques opérations de sabo-
tage ou d’assassinat visant a satisfaire
des rancunes personnelles. Leur
plan consiste a introduire des Mantes
démasquées dans le palais ou elles
pourront saboter la bulle de vie de
I'Empereur. Lors de la rébellion de
Méliadus, les sans visages ont saboté
de nombreuses installations vitales
du palais et de Londra facilitant ainsi
la tiche des rebelles.

Certains sans masques ont choisi de
tourner le dos a 'empire granbreton
pour commencer une nouvelle vie
dans un autre pays. Le probléme qui
se pose A ces sans masques se ré-




sume a comment quitter la Granbre-
tanne. En effet aucun sans masque
ne peut quitter Londra. La plupart
ont traversé le Surmland pour en-
suite traverser le Channel avec des
moyens de fortune. Grand nombre
n'ont jamais vu les cotes de France.
D'autres ont pris la place d'un mem-
bre d'un ordre pour traverser le Pont
d'Argent avant de déserter une fois
arrivés en France.

Certains sans masques essayent de
tuer un Granbreton pour prendre
son identité et ainsi rentrer dans leur
ancien ordre. Quelques uns ont
réussi a tromper leur monde durant
plusieurs années avant d’étre décou-
verts. Leur fin a été longue et pleine
de rebondissements.

Les Voleurs

Les voleurs sont le seul rassemble-
ment de sans masques existant de-
puis plusieurs siecles. Il s’agit
quasiment d’un ordre qui rassemble
quelques milliers de membres. Les
voleurs font la loi dans les bas fonds
de Londra. Aucune bande ne peut
leur tenir téte, méme les patrouilles
de Chats font attention a ne pas tom-
ber dans leurs embuscades. De
temps a autre, de grandes opérations
sont montées contre eux mais les ré-
sultats sont toujours décevants. A
chaque fois, I'étau se referme sur du
vide. A croire que lés voleurs bénéfi-
cient de protecteurs en haut lieu, no-
bles ou connétables. Une grande
part de I'énergie de cet ordre est dé-
pensée dans sa simple survie. Tout
Granbreton a pour devoir de tuer ou
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capturer un voleur des qu'il le dé-
couvre. Pour échapper aux trahisons
et aux enquétes des Chats, les vo-
leurs changent fréquemment 'em-
placement.de leur temple, en fait
tout leur matériel.

Les voleurs connaissent parfaitement
le labyrinthe constitué par les quar-
tiers en ruines de Londra. Ils se dé-
placent aussi bien a la surface que
dans les galeries. Avec le temps, ils
ont méme appris a se faufiler dans
les galeries de la Sororité, ce qui leur
permet d’'accéder a tout point de
Londra. Ces connaissances leur per-
mettent de dérober ce qu’ils désirent,
objets précieux, vétements, armes,
nourritures, casques... Leur princi-
pale ambition consiste simplement a
vivre le plus agréablement possible
sur le dos de I'empire, tel des para-
sites. Plusieurs grands maitres de
I'ordre des voleurs ont tenté par le
passé de se faire reconnaitre par
Huon mais sans succes.



La survie a travers les siécles de no-
tre empereur est le symbole de notre
puissance. Sans notre savoir, I'em-
pire ne serait plus qu'un réve oublié
dans un crine vidé de sa chair et ava-

1€ par la terre.

Les cris de guerre de nos connéta-
bles et leurs glorieuses bannieres ont
jeté dans l'effroi les rangs des armées
de I'Europe entiére. Mais sans les or-
nithopteres, les canons feu et toutes
ces merveilles, la conquéte de tous
ces pays nous aurait demandé des
siecles. Alors qu’en quelques décen-
nies nous avons pu jeter au pied du
globe des centaines de couronnes et
de sceptreg.

Introduction au Mysteris Derecti
Serpentis

La science ou sorcellerie pratiquée
par les sorciers affublés de masques
de Serpents, de Vipéres ou autres
bétes est unique dans I’Europe du
Tragique Millénaire. Leurs décou-
vertes en attestent comme leurs ap-
parences. Les ornithopteres sont des
machines volantes efficaces mais 6
combien différentes de tout ce qui a
pu voler dans les époques précé-
dentes. La science granbretonne est
donc radicalement différente des



sciences du passé tout comme elle
différe des sciences connues a I'épo-
que dHawkmoon. Les concepts uti-
lisés, les raisonnements, les
techniques de fabrication évoquent
vraiment la sorcellerie ou les malé-
 fices tant ces oeuvres semblent inspi-
- rées par les vices de I'esprit humain.
Il suffit de contempler un seul objet
pour se persuader qu’il ne peut pro-
venir que d’un esprit dément. Les
réussites des Granbretons provien-
nent des vestiges qu’ils ont décou-
verts de ci de 1a, mais surtout de leurs
propres esprits et étrangement de
leur folie. Celle-ci leur a permis de
créer, d’'utiliser des concepts qui
échappent a tout esprit équilibré.
Pareillement un sorcier granbreton
ne recule devant aucune expeé-
rience, aucune morale pour arriver
a ses fins.

Cette science pervertie détruit I'hu-
manité de ses pratiquants et les
ameéne tout droit vers la folie. Ainsi
pour chaque tentative de fabrication
d'un objet technologique, un sorcier
granbreton peut perdre des points
de santé mentale du fait de ses pro-
pres recherches et expériences. Pour
chaque capacité utilisée, il doit effec-
tuer un jet sous sa SAN. La liste des
capacités scientifiques ci-dessous
donne pour chacune d’elles les
pertes de points de SAN en cas d'é-
chec ou de réussite du jet. Le premier
chiffre indique la perte en cas d’é-
chec, le suivant la perte en cas de
réussite.

Cette facon si particuliere de travail-
ler n’a pas pour unique conséquence
de rendre fou. Elle permet dans cer-
tains cas d’atteindre plus facilement
le but choisi. Un sorcier granbreton
qui désire élaborer un gaz brilant les
yeux découvrira plus vite la formule
désirée. En effet, il dispose déja de
cobayes humains en grand nombre,
aucun probléme de morale ne vient
le contrarier ni lui interdire une quel-
conque expérience. Enfin sa tour-
nure d’esprit lui permet simplement
de le concevoir plus facilement. Un
Granbreton renégat, en d’autres
termes un personnage joueur, peut
procéder différemment dans ses re-
cherches. Tant qu’il n’est pas tombé

dans la folie extréme, il a le choix de
pratiquer ses recherches d'une ma-
niére plus humaine, plus conven-
tionnelle. Dans ce cas, sa santé
mentale n’est pas en péril et il ne doit
pas effectuer de jet de SAN. Par
contre, il doit alors utiliser les diffi-
cultés normales des capacités scien-
tifiques augmentées d’un malus de
10 points. Cela représente la difficul-
té de "raisonner" d’'une autre facon.
D’autre part un sorcier granbreton a
bénéficié au cours de ses études des
travaux de milliers de confréres et de
prédécesseurs au cours des siecles.
Tout ceci forme une masse de
connaissances, de savoir faire parti-
culierement impressionnante. C’est
pourquoi les difficultés des capacités
scientifiques peuvent différer pour
un sorcier granbreton. Lorsqu’elles
sont différentes, elles sont indiquées
a nouveau dans la liste ci dessous.

Par exemple, les Granbretons savent
construire a la perfection les lances
feu et les canons feu. Ils maitrisent
parfaitement cette technique. Aussi
la difficulté de base pour un sorcier
granbreton sera de 20 et non de 50.

Certains sujets par contre sont inter-
dits pour des raisons diverses. Ceux-
ci sont indiqués dans la liste
ci-dessous.

o

Liste des Capacités

Acide

veillés et recousus, les prisonniers
sont lachés nus dans une aréne, cha-
cun armé d'un long baton. 14, ils doi-
vent se combattre, les coups de
biton ayant bien sir pour effet de
faire éclater le verre des flasques d’a-
cide insérées sous leur peau. Habi-
tuellement tous les esclaves
meurent. Le vainqueur est le sorcier
dont le "héros" a agonisé le plus len-
tement.

Accumulateurs

Difficulté Electricité : 10 par
tranche de 8 points d’énergie (p15).
Cotiten SAN : 1/0

Les Granbretons réussissent a fabri-
quer des accumulateurs beaucoup
plus efficaces que les autres nations
évoluées d’Europe. Leur avance est
telle que plusieurs groupes d’es-
pions spaniards ou moscovites ont
tenté sans succes de s'emparer de
leurs secrets.

Adaptabilité

Difficulté Biologie : idem (p15)
Coiit en SAN : 1D06/1

La science granbretonne n’a jamais
travaillé dans cette voie. En effet, a
chaque fois que 'Empire a été
confronté a un milieu hostile, il a
puisé dans les rangs de la légion des
Mutants. A chaque fois, il y a trouvé
des "créatures" adaptées a ces condi-
tions. Telle est la raison d’existence
de la légion des Mutants.

Difficulté Chimie : 10, plus 5 par
1D6 points de dégats (p15)
Coiit en SAN : 1D3/0

Les sorciers granbretons s'intéressent
depuis longtemps aux liqueurs ex-
quises de la douleur et de la destruc-
tion. Ils sont passés maitres dans leur
confection. Inventer une nouvelle
formule aux effets divertissants ren-
force le prestige de son créateur. Un
jeu favori des Serpents consiste 2
opérer des captifs afin d’introduire
sous leur peau des fioles plates en
verre emplies d’acide. Une fois ré-
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Ailes

Difficulté Biologie : 40 plus (p15)
Coiit en SAN : 1D6/1

La sorcellerie impériale a conquis la
voie des airs par les ornithopteres.
Au tout début, il existait bien un pro-
jet de former un ordre de guerriers
Aigle, auxquels on aurait greffé des
ailes. Cependant, les résultats n’'ont
jamais été concluants et les volon-
taires plutdt rares. L'ordre a existé
quelques années puis a été dissous
devant le peu d'efficacité dont il fai-
sait preuve. Certains de ses membres
ont eu leurs ailes arrachées et ont re-



gagné leur ordre d’origine tandis
qu'une poignée a déserté et s'est en-
fuie en Afrika.

Alienis

Difficulté Electricité : idem (la
France p 9)

Difficulté Psychologie : idem
Coiit en SAN : 1D8/1

Les Granbretons n’ont jamais entre-
pris de recherches dans cette direc-
tion. Il est vrai qu’a leurs yeux la
notion de maladie mentale est plutot
un non sens.

Arme Corporelle

Difficulté Biologie : idem (p15)
Coiit en SAN : 1D6/1

Les sorciers impériaux ont rarement
travaillé sur ce sujet. En effet, les
armes des légions sont en acier bien
trempé et non des griffes ou des
crocs d’os et d’'ivoire. Quelques Vi-
péres ont cependant par le passé tra-
vaillé de la sorte sur dés prisonniers
afin d’en faire des gladiateurs exoti-
ques. Plusieurs années durant, un
grand Scandin dont le bras droit se
terminait en pince de crabe et le
gauche en une main griffue a tenu le
devant de la scéne des arénes.

Arme Mentale

Difficulté Electricité : 40+10 par 5
meétres de rayonnement

Difficulté Psychologie : 50+5 par
D6 de VIR (la France p 10)

Coiit en SAN : 2D6/1D3

Les sorciers ténébreux ont long-
temps tenté de concevoir une arme
lourde pouvant étre utilisée au cours
de bataille. Briser la volonté de rési-
stance d'une armée ennemie permet
de vaincre a moindre cout et offre
des captifs par milliers. Cependant
en dépit des essais, les armes pro-
duites n’ont jamais été assez fiables
pour étre utilisées sur le champ de
bataille.

A chaque fois, les ondes émises ne
pouvaient pas étre guidées et affec-
taient tout ce qui se trouvait a portée.



La dizaine de prototypes construits a
été remisée un temps dans l'une des
cyptes du temple des Serpents. Ils
ont disparu depuis, emmenés par un
navire étranger. Un important mem-
bre de I'ordre du Serpent a du les
vendre a une puissance étrangere en
échange de...

Ces appareils se présentent comme
une ossature de madriers noirs por-
tée par six roues de bronze. L'ensem-
ble supporte une sphere de cristal
avec des centaines de facettes reliée
a une dizaine de tubes évasés longs
de plusieurs metres et tout en argent.
L'opérateur se place dans la sphere
en cristal.

Armure

Difficulté Biologie : idem (p15)
Difficulté Mécanique : 2 par point
d’armure

Coiit en SAN : 1D6/1 pour Biologie.
1/0 pour Mécanique

Les Granbretons sont passés maitres
dans la fabrication d’armures effi-
caces et légeres. Ils savent leur don-
ner des formes qui dévient
naturellement les coups portés et
forger des alliages résistants et lé-
gers comme ceux qui protegent les
ornithoptéres. Par contre, ils n’ont
pas exploré la voie d’armures natu-
relles comme des carapaces ou des
fourrures.

Barriere d “Energie

Difficulté Electricité : idem (p 15)
Cofit en SAN : 1D2/0

Les connaissances accumulées sur
les barriéres d’énergie sont un secret
d’état dans I'Empire Ténébreux.
Seuls quelques Serpents maitrisent
ce savoir. Il est interdit a tout autre de
faire la moindre recherche sur ce su-
jet. En cas d’infraction, le coupable
est automatiquement démasqué sans
appel possible. Le globe impérial est
protégé par une barriere d’énergie
particulierement efficace. Par décret
impérial, toute recherche dans ce
domaine est assimilée a un crime de
lese majesté. De facon étonnante,
lors de la prise du palais par le Baron
Méliadus, la barriere d’énergie n’a
pas protégé Huon. Y a t-il eu trahi-
son d’'un connétable Serpent respon-
sable de l'ultime protection ou bien
la machinerie a-t-elle été endomma-
gée lors du sieége ? En tout cas Huon
savait qu’il ne pouvait compter sur
cette barriere d’énergie puisque pour
la premiére fois dans sa vie il supplia
un mortel.

Canon a Rayon d Aveuglement

Difficulté Electricité : idem (p16)
Coiit en SAN : 1D3/0

L'empire a fait des recherches dans
ce domaine et a congu quelques pro-
totypes d’armes lourdes. Celles-ci
ont donné peu de satisfaction a leurs
concepteurs. Leur fonctionnement
était correct mais lors de leur pre-
miére utilisation en Scandie, les
rayons émis se virent réfléchis par
des boucliers polis de I'adversaire et
aveuglérent un bataillon entier de
Chevres placé a coté des cInons
aveuglants. De fureur, Mygel Holst et
son état major étriperent les Serpents
concepteurs de cette arme. Huon
leur donna raison jugeant que les
Serpents procédaient a des essais in-
suffisants et préféraient voir les ris-
ques pris par d’autres. Depuis, ce
haut fait des Cheévres est marqué
dans leur temple par les corps des
six Serpents conservés empaillés. Ce
trophée est 'une des causes de dis-
corde entre Serpents et Chevres.

Canon a Rayon Eclair

Difficulté Electricité : idem (p16)
Coiit en SAN : 1D3/0

L'empire n’a jamais fait de re-
cherches dans ce domaine.

Canon a Rayon Laser

Difficulté Electricité : 30 plus 5 par
D6 points de dégits, plus 1 par 10 m
de portée (p16)

Coiit en SAN : 1D3/0

Ayant découvert a Hallapandur des
vestiges de canons laser, les sorciers
ténébreux tenterent d’en reconsti-
tuer le mécanisme. Apres de multi-
ples essais et expériences, les
Granbretons réussirent a mettre au
point un canon laser aux perfor-
mances sensiblement supérieures 2
celles des lances feu. Cependant par
rivalité personnelle, ce projet ne fut
jamais accepté. Ulcéré, I'instigateur
de ces recherches déserta et proposa
ses services a la Moscovie. Depuis
les armes a rayon laser ont été dé-
considérées et tous les sorciers gran-
bretons croient actuellement qu’
elles ne valent pas les lances feu.

Canon a Rayon Calorifére

Difficulté Electricité : 20 plus 5 par
1D6 points de dégits, plus 2 par 10
meétres de portée (p16)

Coiit en SAN : 1D3/0

Il s’agit bien str du savoir utilisé dans
la fabrication des lances feu et ca-
nons feu, les armes de prédilection
de I'Empire Ténébreux. Ce sont les
Granbretons qui ont mis au point cet
armement, copié par la suite avec
plus ou moins de succes par d’autres
pays d’Europe, comme la Moscovie
ou I'Espanya. Les Granbretons mai-
trisent parfaitement cette science et
réalisent des armes enti¢rement fia-
bles. Ils ont déjX con¢u des canons
feu monstrueux capables de briler
une cité en un seul tir. Mais ces
géants ont souvent explosé sans que
leurs concepteurs ne comprennent
pourquoi, aussi ont-ils été abandon-
nés. Un seul d’entre eux a été utilisé
lors de la campagne d’Espanya. En
deux tirs il détruisit la moitié d’une
armée de 40 000 hommes. Par
contre, au troisieme il explosa em-
menant avec lui dans le néant plus
de deux cents Serpents et Furets ain-



si que trois légions de Faucons...
canon avait pour nom la Gueule d
Diable. Il pesait trois cents tonnes, m
surait trente meétres et avait besoin
cent servants. Mille chevaux de trai
étaient nécessaires pour le déplacer
quelques milles par jour. La ou il pas-
sait, une route large de cinquante me
tres devait étre construite.

Canon a Rayon Gravité

Difficulté Electricité : idem (p16)
Coiit en SAN : 1D3/0

C’est en faisant des recherches sur
un rayon gravité que des Serpents
créerent la tour suspendue. Lors de
cette expérience, le canon s'enfonca
de trente métres dans la terre ainsi
que les servants qui le manipulaient
et ceci en quelques secondes. Aucun
ne survécut a cette expérience. 11 fut
impossible aux sorciers d’expliquer
ce phénoméne, en conséquence de
quoi le projet a été suspendu.

Canon a Rayon de la Mort

Difficulté Electricité : idem (p106)
Coiit en SAN : 1D3/0

L'empire n’a jamais fait de re-
cherches dans ce domaine.

Canon & Rayon Paralysant \

Difficulté Biologie : 50 plus 5 par. |
D6 de puissance, plus 5 par 10 m de |
portée (p16)

Coiit en SAN : 1D4/0

Sur la demande d'Huon, ses sorciers
ont réalisé de petits appareils permet--
tant de paralyser un homme. Ces ap-

pareils ont la taille d'un pistolet et se

présentent comme des entrelacs de

cuivre autour d’une tige d’acier termi-

née par un diamant a chaque extrémi-

té. Il en existe seulement quelques

dizaines d’exemplaires qui ont été

donnés A certains commandeurs de

l'ordre de la Mante. Ils doivent s’en

servir pour maitriser de hauts person-

nages qui se comporteraient de facon

dangereuse. Certains nobles dit-on

possédent aussi des étourdisseurs

qu'ils ont achetés discrétement a des

Serpents par trop vénaux.



Canon a Rayon Réfrigérant

Difficulté Electricité : idem (p16)
Cotit en SAN : 1D3/0

Aucune recherche n’'a été entreprise
sur ce type de rayon.

Canon a Rayon Siphon

Difficulté Electricité : idem (p16)
Coiit en SAN : 1D06/1

Une connétable Vipére jalouse de
ses rivales courtisées par son Serpent
de mari mit au point une redoutable
vengeance. Elle construisit une ma-
chine émettant un rayon noir qui en-
laidissait tous ceux et celles qui en
étaient les victimes. Les traits du vi-

sage se distendaient, devenaient flas-
ques, les cheveux se transformant en
des filaments translucides et pois-
seux, les yeux doublaient de volume
et s'injecteraient de sang. Quant au
corps, les ligaments se contractaient
tordant les membres en des poses ri-
dicules, alors que des poches d’eau
venaient gonfler différentes parties
du corps.

Finalement des tiches semblables a
une moisissure rouge apparaissaient
sur la peau. Toutes les maitresses de
son mari furent transformées en au-
tant de monstres de foire et ceci défi-
nitivement. la plaisanterie prit fin
lorsqu’elle mutila une comtesse im-
périale. Découverte, elle passa elle
méme sous le rayon de son inven-

tion avant d’étre enfermée pour le
restant de ses jours dans une cellule
couverte de miroirs.

Canon Aspergeur

Difficulté Mécanique : idem (p17)
Coiit en SAN : 1D3/1

Aucune recherche n’a été entreprise
sur ce type de canon.

Canon a Balles

Difficulté Mécanique : idem (p17)
Coiit en SAN : 1D3/1

Aucune recherche n’a été entreprise
sur ce type de canon. Pourtant di-
verses armes des temps anciens ont



été découvertes fonctionnant avec
ce principe.

Canon a Fléchettes

Difficulté Mécanique : 20 plus 5
par 10 m de portée, plus 5 par D6 de
pénétration, plus 2 par munition
contenue dans le chargeur. (p17)
Coiit en SAN : 1D4/1

Ce genre de canon a été monté sur
des ornithoptéres afin de tirer sur des
troupes au sol. L'utilisation de flé-
chettes empoisonnées cause relative-
ment peu de dégits mais a un effet de
terreur et provoque souvent la fuite
des ennemis visés par une telle arme.

Lance Flamme

Difficulté Chimie : idem (p17)
Coiit en SAN : 1D4/1

Quelques modeles de lance flamme
ont été concus dans le passé et
confiés aux Belettes. Ceux-ci ont
donné peu de satisfaction. Leur ten-
dance a exploser naturellement au
cours des combats et leur vulnérabi-
lité aux tirs adverses ont découragé
les guerriers les plus audacieux. Ces
armes ont été remisées dans les
cryptes des Serpents.

Lance Grenade

Difficulté Mécanique : 20 plus 10
par 10 m de portée, plus 5 par coup
(p17).

Coiit en SAN : 1D3/0

Aucune recherche n’a été suivie
pour réaliser une telle arme.

Caractéristiques Améliorées

Les sorciers ont conc¢u diverses ma-
chines afin d’entrainer les membres
des ordres mais aussi des dopants
utilisés par les guerriers de 'Empire.

1 FOR

Difficulté Biologie : idem (p 18)
Difficulté Chimie : idem

Coiit en SAN : 1D6/1

Les sorciers impériaux ont mis au
point une machine afin de dévelop-



per la force des membres de certains
ordres dont I'animal totem est connu
pour sa force, tels les Gloutons ou
les Taureaux par exemple. Cette ma-
chine ressemble d’une certaine fa-
¢on au globe impérial. 1l s’agit dune
cuve dans laquelle est totalement im-
mergé le Granbreton. Celui-ciy reste
plusieurs jours. Les fluides chimi-
ques pénétrent sa peau pendant ce
temps et imprégnent chacun de ses
muscles. Certains ne survivent pas a
cette épreuve, empoisonnés par les
fluides chimiques. Dailleurs, ceux
qui ont recours a ce procédé meu-
fent assez jeunes.

0 CON

Difficulté Biologie :
par+1D6 en CON
Difficulté Chimie : 5+1 par +2 en
CON

Coiit en SAN : 1D3/1

Le Briileur. C’est ainsi que les guer-
riers appellent cette boisson donnée
ala troupe en cas de fatigue ou d’ef-
forts soutenus. Son effet est immé-
diat, le buveur ressent un véritable
coup de fouet et toute la fatigue ac-
cumulée disparait. Le guerrier peut
alors entreprendre comme apres un
long repos de nouvelles tiches. Par
contre au bout de quelques heures,
certains éprouvent un véritable feu
intérieur qui déchire leurs entrailles.
Le Brileur a un gout alcoolisé et
amer.

Le Cercueil. Il s’agit d’'un appareil-
lage destiné a renforcer définitive-
ment la constitution. Ces appareils
ont été fournis a certains ordres
guerriers particulierement insistant
sur 'endurance de ses membres,
tels les Sangliers ou les Taureaux.
Le futur guerrier rentrg dans ce qui
ressemble a un sarcophage d’acier
ou il restera pendant vingt quatre
heures. Habituellement le passage
dans le cercueil a lieu au cours de
l'acceptation dans 'ordre. Durant
tout ce temps, des centaines d’ai-
guilles sortent du cercueil et pi-
quent chaque muscle, chaque
organe délivrant de's substances
chimiques. Ce traitement entraine
également la perte automatique de
1D8 points de SAN.

20+10

O TAI

Difficulté Biologie : 10 plus 10 par
+1D6 ou -1D6 en TAI (p18)

Coiit en SAN : 1D4/1

Les Granbretons ont construit une
machine qui diminue Ia taille de tout
étre vivant jusqu’a des proportions
ne dépassant pas quelques pouces.
Les personnes réduites ont été utili-
sées dans des missions d’espionnage
ou d’assassinat. Des meurtriers de
moins de dix centimetres peuvent se
faufiler et se cacher aisément. Dans
de telles missions, on leur confie des
extraits de poisons extrémement vio-
lents. Une goutte de ces poisons suf-
fit 4 envoyer dans 'autre monde
I'homme le plus résistant.

Une seule machine a réduire existe
et elle se situe a Londra dans les la-
boratoires des Serpents. A I'occa-
sion, des Serpents s’amusent a
réduire des captifs afin d’en faire des
"familiers", les jeter dans une fourmi-
liére, ou encore les opposer a une
mygale, un scorpion ou tout autre
prédateur de petite taille.

O INT

Difficulté Biologie : idem
Difficulté Chimie : 10+5 par +1 en
INT

Coiit en SAN : 1D4/1

Les sorciers granbretons ont mis au
point plusieurs substances qui multi-
plient les capacités du cerveau pour
un temps donné. Leur nom en dit
long sur leurs effets, Electric’brain,
Stormind, Ordinator, Firesprit ... La
plupart des scientifiques les utilisent
lorsqu’ils sont confrontés a un pro-
bléme particulierement ardu. Cer-
tains par contre en font une
consommation déraisonnable. Pour
ces 'demiers, ces substances sont de-
venues une véritable drogue et ils ne
peuvent travailler sans elles et le sen-
timent de puissance, de légereté
mentale qui les accompagnent.

Malheureusement, a fortes doses,
toutes ces substances rongent lente-
ment l'esprit et le détruisent en 'es-
pace de quelques années. L'abus de
ces "drogues" est séverement inter-
dit. Leur fabrication est soi-disant

controlée, mais la plupart des scien-
tifiques ont réalisé eux-mémes leurs
propres petites pilules.

a POU

Difficulté Biologie : 25 plus 15 par
+1D6 en POU (p 18)

Difficulté Chimie : 25+10 par +1 en
POU '

Coiit en SAN : 1D3/1

Aucune recherche ne s’est encore
concentrée sur ce sujet.

4 DEX

Difficulté Biologie : 25 plus 15 par
+1D6 en DEX (p 18)

Difficulté Chimie : 20 plus 5 par +1
en DEX

Coiit en SAN : 1D3/1

Les sorciers granbretons ne se sont
jamais attaqués a ce sujet.

d CHA

Difficulté Biologie : 25 plus 15 par
+1D6 en CHA (p 18)

Difficulté Chimie : 25 plus 15 par
+1 en CHA

Coiit en SAN : 1D3/1

Une vieille histoire raconte qu’un
connétable Serpent construisit voici
des siécles de cela une machine, un
grand miroir, qui donnait une beauté
divine a celui qui s’y mirait. Le résul-
tat était si parfait, si inhumain que la
beauté créée par le miroir engendrait
des passions, des jalousies qui mena-
cérent I'ordre du Ténébreux Empire.
Finalement Huon fit exécuter le créa-
teur du miroir, briler ses notes, et
détruire le laboratoire ainsi que le
Mmiroir.

Champ de Force

Difficulté Electricité : idem (p 18)
Coiit en SAN : 1D3/0

Pour les mémes raisons que la bar-
riere d’énergie, toute recherche sur
les champs de force est interdit par
décret impérial.

Champ Neutralisant

Difficulté Electricité : idem (p 18)

Coiit en SAN : 1D4/1

Chaque tour dominant le palais im-
périal possede un projecteur émet-
tant un champ neutralisant toute



mécanique. Le champ est dirigé sur-
tout dans les airs et est destiné a em-
pécher l'approche de tout
ornithoptére non autorisé. Les émet-
teurs de ce champ ressemblent a de
gigantesques gargouilles de bronze.
Hormis leur utilisateur, nul ne
connait leur véritable nature.

Par raison de sécurité, toute re-
cherche sur les champs neutralisants
est interdite par décret impérial.

Champ d'Obscurité

Difficulté Electricité : idem

Coiit en SAN : 1D4/0

Aucune recherche n’a été entreprise
sur ce type de champ

Changement de Forme

Difficulté Biologie : idem

Coiit en SAN : 1D8/1

Les sorciers n‘ont guere exploré cette
voie si ce n'est par pur plaisir ludique.

Combinaison de Protection

Difficulté Mécanique : 30, plus 20
pour un autre type d’environnement,
Coiit en SAN : 1D3/1

Les Granbretons ont mis au point
une combinaison de protection des-
tinée 2 la plongée. Celle-ci ressemble
a un scaphandre de cuir et de bronze
possédant plusieurs spheres de cui-
vre ou le plongeur peut respirer I'ai
dont il a besoin. Des centaines
d’exemplaires ont été produits et
tribués aux ordres suivants, les Pois-
sons, les Requins et les Serpents de
Mer. Ils ont servi a saboter des na
vires adversaires, explorer des
épaves ou encore rechercher les lé-
gendaires cités sous marines.

Compétences

Difficulté Biologie : idem (p 18)
Coiit en SAN : 1D6/1D3
Aucune recherche n'est connue a
jour dans ce domaine.

Creuser
Difficulté Biologie : 20 plus 10 p

meétre/round de vitesse (p 18).
Coiit en SAN : 1D4/1




Quelques recherches ont amené la
création de mutants fouisseurs de
tille gigantesque. Ces créatures de-
vaient creuser des galeries lors des
sitges. Ces tunnels devaient étre suf-
fisamment importants pour permet-
tre le passage d’hommes en grande
quantité. Ces mutants se révélerent
de trés bons terrassiers mais de pie-
tres navigateurs. Les galeries qu'ils
creusérent aboutirent rarement la ou
les Granbretons le désiraient. Aprés
quelques siéges en Germanie, ils fu-
rent relichés dans la grande plaine
nord de ce pays. Depuis, ils ont pro-
liféré et se comptent par centaines.
Carnivores, ils n’hésitent pas a s’atta-
quer 4 ’homme. Ces mutants res-
semblent a des caricatures d’étres
humains.

Leurs jambes sont tordues, atro-
phiées et terminées par des pieds
disproportionnés et palmés. Leur
torse ressemble a4 une grosse barri-
que, leurs bras sont extraordinaire-
ment musclés et leurs mains larges
comme des ailes de dragon. Quant
i leur téte, sa forme est ovale et a
moitié rentrée dans le corps. Leur
taille moyenne est d’environ cinq
métres. Leur intelligence est quasi
animale.

Cybory

Difficulté Biologie : 15 (p 19)
Coiit en SAN : 1D6/1D3

A quelques reprises, les Granbretons
ont utilisé le principe cyborg pour
leurs meilleurs agents spéciaux. A
chaque fois ce fut pour une raison
précise et une mission donnée.

Défense

Difficulté Biologie : 10 par 5 % de
réduction (p 19)

Coiit en SAN : 1D4/1

L’empire n’a pas entrepris de re-
cherches sur ce sujet.

Détecteurs

Difficulté Electricité : 20+5 par de-
gré de précision (p 19)
Cotiten SAN : 1/0

Les sorciers ténébreux ont réalisé
quantité d’appareils de détection.
Tout d’abord pour satisfaire leur
propre désir d’espionner leurs ri-
vaux mais aussi pour les nobles
confrontés a des difficultés simi-
laires puis pour les espions a la
solde de I'empire.

1 Analyse
Difficulté Chimie : 20

Cotliten SAN : 1/0

Les Serpents ont construit des mil-
liers de petites statuettes de bronze
servant a détecter la présence de poi-
sons ou de corps toxiques dans les
aliments. Chaque noble de la cour
ou chaque connétable posséde ce
petit appareil évitant de finir dans un
spasme ou un rile. II suffit de placer
une parcelle de I'aliment a analyser
dans la gueule de la statue. Si dans
un délai d’'une minute aucun cri n’en
sort, la nourriture est saine. Le déco-
rum de la statue est au choix de son
possesseur. On dit que le baron Mé-
liadus a commandé un analyseur un
peu spécial. Sa taille et sa forme sont
celles d’un loup. Le cuisinier doit
mettre sa main avec 'aliment dans la
gueule de la statue. Si celui-ci est
toxique, la gueule de la statue se re-
ferme et par la méme tranche la main

du malheureux cuisinier. Ce qui n’est
somme toute que le début d’ennuis
bien plus graves.

1 Ecoute
Difficulté Electricité : 15
Coiiten SAN : 1/0

C’est la plus grande spécialité des
Granbretons en matiére de détec-
teurs. Chaque espion envoyé a I'é-
tranger, chaque intriguant de la cour
en posséde plusieurs dizaines. Il s’a-
git de petits cylindres en cuivre longs
de quelques centimeétres. Une fois
activés, ils peuvent fonctionner pen-
dant plusieurs jours.

(J Empathie
Difficulté Electricité : 40
Coiiten SAN : 1/0

Plusieurs détecteurs d’Empathie ont
été placés aux entrées du palais im-
périal. Tous ont 'apparence de sim-
ples statues d’acier.

1 Infravision
Difficulté Electricité : 50
Coliten SAN : 1/0

Les Serpents ont équipé des centaines
de casques de Mantes de dispositifs
d’infravision. Ces appareillages sont
invisibles pour un observateur. Toutes
les patrouilles nocturnes qui veillent
sur le palais impérial comptent au
moins une Mante équipée d'un de ces
casques. L'usage en est proscrit dans
les autres ordres.

J Odorat
Difficulté Biologie : 50
Coiiten SAN : 1/0

Aucune recherche n’a été entreprise
sur ce sujet. Les Granbretons se fient
au flair de leurs animaux domesti-
ques pour ce qui est des odeurs.

[ Scanner
Difficulté Biologie : 30
Coiiten SAN : 1/0

Les Serpents possédent plusieurs de
ces appareils pour soigner les digni-
taires de 'empire. Pareillement une
grande arche dans 'entrée principale
de la salle du trone permet de s’assu-



rer qu'aucun des étrangers admis en
ce lieu n’est une bombe vivante ou
toute autre horreur du méme genre.

3 Toucher
Difficulté Electricité : idem
Coiiten SAN : 1/0

Aucun détecteur utilisant le toucher
n’a été construit en Granbretanne
jusqu’a ce jour.

4 Vision

Difficulté Electricité : 50, plus 10
par 90 d’angle de vision.

Coiiten SAN : 1/0

Au moment de la chute de 'Empire
Ténébreux, des Serpents travaillaient
sur la réalisation de systémes opti-
ques perfectionnés afin d’équiper
des robots de combat pouvant étre
commandés a distance. Ces travaux
n’ont heureusement jamais vu le
jour.

[ Vison de lumiére active
Difficulté Electricité : Idem
Cotliten SAN : 1/0

Aucune recherche n’a été entreprise
sur ce sujet.

1 Domination

Difficulté Electricité : 40 (la France
P8

Difficulté Psychologie : 60

Coiit en SAN : 1D8/1D4

Les Granbretons ont concu des ma-
chines afin de briser la volonté de
leurs captifs. Celles-ci sont intégrées
dans des gedles. Les cellules peuvent
accueillir plusieurs centaines d’es-
claves a la fois. Tout en acier et en
bronze, leurs plafonds sont occupés
par d’étranges protubérances res-
semblant a des yeux d’insectes et d
des griffes inquiétantes. Le condi-
tionnement commence par le dé-
ploiement des griffes qui tuent ou
mutilent habituellement quelques di-
zaines d’esclaves. Suivent des heures
durant des bruits aigus, des lumiéres
violentes qui conditionnent les mal-
heureux captifs. A la sortie des
cages, les captifs sont terrorisés dés
qu’ils voient un masque granbreton.
Toute idée de désobéissance leur




donne des angoisses pour le
moins paralysantes. Tous sont
convaincus que les Granbretons
sont leurs maitres.

Drogue Eveil

Difficulté Chimie : 20 ( la France p
10)

Difficulté Psychologie : 20+10 par
D6 heures
Coiit en SAN : 1D3/0

L'Empire a mis au point pour ses
troupes des plaquettes qui une fois
ingérées permettent de se maintenir
éveillé. Celles-ci sont distribuées
lorsque les guerriers doivent ac-
complir des efforts prolongeés.

Eternité Robotique

Difficulté Electricité : 80 (la France
p8

Difficulté Psychologie : 60

Coiit en SAN : 2D6/1D6

Par décret impérial, toute recherche
sur ce sujet est strictement interdite.
Huon tient a rester le seul immortel
dans un empire de mortels. Les rares
qui ont entamé de tels travaux ont
tous disparu discretement ...

Drogue Contrélant les Emo-
tions

Difficulté Chimie : 30, plus 10 par
D6 de puissance (p 20)
Coiit en SAN : 1D8/1D4

Les Granbretons ont cong¢u une dro-
gue exacerbant les désirs sexuels.
Cette drogue est donnée une fois par
an lors des grandes bacchanales or-
ganisées dans la salle du tréne. Au
cours de ces cérémonies, la drogue
est déversée dans de grand bassins
remplis de vin ol les Granbretons
viennent s’abreuver entre deux ac-
couplements.

Fumée

Difficulté Chimie : idem (p 20)
Coiit en SAN : 1D3/0

Les Belettes, ordre du génie militaire,
disposent de nombreux "canons'

crachant d’épais nuages de fumée
noirdtre et nauséabonde. Ceux-ci
servent a cacher le mouvement des
troupes lors des sieges. Ces canons
ressemblent a des gargouilles de
bronze a la panse ventrue. La fumée
sort de leur gueule en de longs jets
suintants. Leur panse est une sorte
de chaudron ou se décompose la
matiére causant la fumée.

Gaz

Difficulté Chimie : 20 plus 2 par

tranche d’'un métre de rayon d’effet .

(p20)
Coiit en SAN : 1D4/0

Les Serpents ont mis au point plu-
sieurs gaz de combat. Cependant,
leur utilisation n’a jamais été couron-
née de succes. Lors de la bataille de
Poltava, un vent subit et contraire fit
dériver toute la nappe de gaz mortels
vers les rangs granbretons. Plusieurs
légions furent décimées et le désor-
dre provoqué dans les rangs de 'ar-
mée permis aux Moscovites de
remporter ce jour la une grande vic-
toire.

Générateur

Difficulté Mécanique : 5 par
tranche de 1 point d’énergie générée
par round (p 20).

Cotit en SAN : 1D3/0

Les générateurs construits par les
Granbretons sont les plus fiables et
les plus compacts de tous ceux
construits en Europe.

Générateur d Obsession

Difficulté Electricité : 30 (la France
p8

Difficulté Psychologie : 70

Coiit en SAN : 1D8/1D3

Aucune recherche n'a été entreprise
a ce sujet.

Générateur Vampirique

Difficulté Biologie : 50 (la France p
10)

Difficulté Psychologie : 50

Coiit en SAN : 1D8/1D4

Un prototype a été construit dans le
passé et demeure utilisé par les Ser-
pents. Il se situe dans le plus grand
laboratoire et a une fonction "péda-
gogique". Tous les esclaves récalci-
trants au service des Serpents ou
manquant de z¢le y sont expédiés
comme combustible. Leur fin est
particuliérement atroce. L'appareil
ressemble a une haute cage. Chaque
barreau est incurvé a son sommet
vers le bas et se termine en une ai-
guille élancée et pointue. Des que la
machine est actionnée, les pointes
s’enfoncent doucement dans le
"combustible" et extraient lentement
son essence vitale. Le procédé est
on ne peut plus douloureux et dure
une dizaine de minutes. L’énergie
volée est aussitot entreposée dans
une batterie.

Guérison

Difficulté Biologie : 10
Difficulté Chimie : 15 par D6
points de dommages guéris (p 20).
Coiit en SAN : 1D4/1

Les Cygnes ont congu toute une pa-
noplie d’appareils médicaux desti-
nés A soigner toute sorte de maladies
ou de blessures. Ces appareils refle-
tent une fois de plus la démence et
I’esthétisme baroque de leurs
constructeurs. Chaque appareil a été
forgé de facon a ressembler a un ani-
mal, les instruments de chacun d’eux
étant au bout de ses membres.
Toutes ces machines se montrent ef-
ficaces, par contre rien n'a été prévu
pour épargner la souffrance du pa-
tient.

Guérisseur

Difficulté Electricité : 10 (la France
)

Difficulté Psychologie : 100

Coiit en SAN : 1D10/1D4

Aucune recherche, et pour cause, n’a
jamais €té entreprise sur ce sujet au

sein de 'Empire Ténébreux.

Immatérialité

Difficulté Electricité : 90
Coiit en SAN : 1D8/1D3



Quelques recherches ont été entre-
prises par le passé a ce propos. Les
résultats se sont montrés plutdt déce-
vants. Les créatures rendues immaté-
rielles disparaissaient totalement au
bout de quelques heures, comme
dissoutes dans I'atmosphere. Les tra-
vaux furent interrompus faute de
chercheurs, puisque suite a un acci-
dent inexpliqué, toute I'équipe de
Serpents travaillant sur ce projet de-
vint immatérielle et disparut a jamais.

Induction Affective

Difficulté Psychologie : 40 (la
France p 7)
Coiit en SAN : 1D6/1D3

Aucune recherche a compter de ce
jour.

Infection

Difficulté Biologie : 20 plus 5 par
tranche de 1D6 points de force d'in-
fection, plus 5 par degré de viru-
lence. Si une créature sert de vecteur
a l'infection, la difficulté augmente
de 10. (p 21)

Coiit en SAN : 1D8/1D4

Les sorciers granbretons ont réussi a
extraire les agents de plusieurs mala-
dies (Fiévre de Syrie, Mort Noire
et savent les propager a l'aide d’un
vecteur animal ou humain. Il semble
qu’ils soient responsables des
grandes épidémies qui ont ravagé
I’Espanya 'année précédant I'atta-
que de I'Empire Ténébreux.

Invisibilité

Difficulté Electricité : idem (p 21)
Coiit en SAN : 1D6/1D3

Toute recherche sur l'invisibilité a
été interdite par décret impérial. La
raison en est inconnue.

Irritant

Difficulté Chimie : 20, plus 10 par
D6 de puissance (p 21)

Coiit en SAN : 1D3/0

Aucune recherche n’a été entreprise
a ce sujet.




Matérialiseur

Difficulté Electricité : 70 (la France
p9)

Difficulté Psychologie : 70

Coiit en SAN : 1D8/1D4

Toute recherche sur ce sujet est inter-
dite par décret impérial. Un seul ma-
térialiseur a été construit et
fonctionne en permanence a Londra.
Il sagit de 'appareil relié a la bulle
de "Empereur Huon.

Membranes pour Planer

Difficulté Biologie : idem (p 21)
Coiit en SAN : 1D6/1

Ce sujet n'a jamais bénéficié de I'in-
térét des sorciers granbretons.

Mentor

Difficulté Electricité : 10 (p 8)
Difficulté Psychologie : 50

Coiit en SAN : 1D8/1D4

Les Serpents ont acquis une part non
négligeable de leur savoir par ce

biais. La participation de scientifi-
ques étrangers a toujours €té encou-
ragée mais leur volontarisme s’est
souvent montré douteux. Bon nom-
bre refusérent de préter leur savoir a
la science granbretonne préférant
endurer mille tourments, tandis que
d’autres, contraints et forcés, le firent
mais sans montrer une ardeur méri-
tante. Grice a ce principe, les Ser-
pent trouverent la parade a ce

- manque d’esprit de collaboration. Tl

leur suffit de "pomper" littéralement
dans le cerveau des scientifiques pri-
sonniers les connaissances désirées.

Modeleur de Souvenirs

Difficulté Electricité : 40 (p 8)
Difficulté Psychologie : 70
Coiit en SAN : 1D6/1D3

De tels appareils ont été couram-
ment utilisés par les Granbretons. Ils
leur ont permis de retourner des en-
nemis irréductibles a leur profit.
Comment voulez-vous vous rebeller
contre un empereur qui vous a €le-
vé, protégé, aimé depuis votre nais-

sance... Un seul appareil existe, il se
situe bien sdr dans le laboratoire des
Serpents a Londra. Il permet de re-
modeler toute la vie d’'un homme.
L'appareillage en question occupe
toute une tour de plusieurs dizaines
d’étages. Son efficacité est redouta-
ble. Résister a son effet nécessite un
jet réussi sous INTx1. L'existence de
cette machine est un secret bien gar-
dé a Londra. On dit méme que tous
les grands connétables y ont été sou-
mis avant leur investiture.

Oeil de Chat

Difficulté Biologie : 20, plus 3 par
10 métres de vision (p 21)
Coiit en SAN : 1D4/1

Aucune recherche n'a été entreprise a ce
propos au sein de 'Empire Granbreton.

Peinture a Vaporiser

Difficulté Chimie : 20, plus 5 (p 21)
Coiit en SAN : 1D3/0

Les scientifiques n'ont jamais montré
un grand intérét pour cette idée.




Piege

Difficulté Chimie : 30, plus 5 par
D6 points de vie (p 22)
Coiit en SAN : 1D3/0

Les sorciers granbretons ont mis au
point des pieges de ce type afin d'é-
quiper leurs ambassades en terres
ennemies (toute ferre étrangere est
par principe ennemie). Plutét que
de tuer un espion, il faut mieux le
capturer et le faire avouer avant de
le retourner éventuellement contre
ses employeurs.

‘Poison

Difficulté Biologie/Chimie : 20 plus
10 par D6 pts de virulence (p 22).
Coiit en SAN : 1D6/1D3

Les Serpents ont concocté des di-
zaines de milliers de poisons de tout
type, mortel, causant des douleurs, pa-
ralysie, rendant aveugle, fou ... a effe
immédiat, lent ou agissant apres plu-
sieurs années. La liste serait trop lon-
gue. Une des épreuves pour devenir
Serpent consiste a élaborer un poison
si possible inexistant. Toutes ces mer:
veilles sont a la disposition des es-:
pions et des assassins granbretons.

Rayon d “Hallucination

Difficulté Psychologie : 50, plus 3
par 1D6 points de puissance (la
France p 8).

Coiit en SAN : 2D6/1D6

Les Granbretons ont seulement en-
trepris des recherches sur ce type de
rayon lorsqu'ils 'ont rencontré en Ka:
marg. Cependant, ils n’ont jamais ré
a mettre au point une protection fiable.

Régénération

Difficulté Biologie : 50, plus 10 par
point de vie régénéré par tour
complet (p 22).

Coiit en SAN : 1D4/1

Toute recherche sur ce sujet est inter
dite par décret impérial. Il semblera
que le globe impérial fonctionne en
partie sur un mécanisme basé sur le
principe de Régénération. Tout do



cument relatant de telles recherches
ont disparu depuis longtemps.

Résurrection

Difficulté Biologie : idem (p 22)
Coiit en SAN : 2D6/1D6

Toute recherche sur ce sujet est inter-
dite par décret impérial...

, Robot

LEmpire Ténébreux a toujours re-
noncé A mettre au point des robots.
Les raisons de ce refus sont peu évi-
dentes. Comme tous les autres Euro-
péens, il semblerait que les
Granbretons aient craint ces
hommes machines de triste mé-
moire.Les légendes du Tragique Mil-
lénaire décrivant des robots
massacrant des peuples entiers en
quelques jours hantent la mémoire
de tous les hommes. Nul n’a envie de
donner le jour pour une deuxieme
fois 4 de telles créatures démonia-
ques. Quelques Serpents ont pour-
tant collectionné les débris des
robots découverts et ont méme rani-
mé pour de courts moments des uni-
tés centrales. Ces travaux ont
toujours été le fait d’individus isolés
travaillant dans le plus grand secret.

1 Dextérité

Difficulté Electricité : 20 par 1D6
points de DEX (p 22).

Coiit en SAN : 1D4/1

1 Force

Difficulté Mécanique : 10 par 1D6
points de FOR (p 22).

Coiit en SAN : 1D4/1

J Manipulateurs
Difficulté Mécanique : 20 (p 22).
Coiit en SAN : 1D4/1

0 Unité Centrale

Difficulté Electricité : 50 plus 15
par 1D6 points d'INT (p 22).

Coiit en SAN : 1D4/1

Régression

Coiit en SAN : 1D8/1D4

Aucune recherche n’a été entreprise
sur ces sujets.

Saut

Difficulté Biologie : 20, plus 5 par
distance de trois meétres de saut (p
22)

Coiliten SAN : 1D6/1

Aucune recherche n’a vu le jour a ce
Propos.

Silence

Difficulté Electricité : idem (p 23)
Coiit en SAN : 1D4/0

Quelques machines créant des
bulles de silence ont été mises au
point et confiées aux Crines chargés
des tortures. Elles ont pour but d’é-
pargner les oreilles des officiels at-
tendant qu'une lueur de bonne
volonté se manifeste dans tous ces
esprits récalcitrants. Ces machines
ressemblent 4 des oeufs blanchatres
de plus d'un metre.

Généralement, elles sont fixées au

plafond des salles de tortures. Elles

permettent aussi de se livrer a ce’
type d’activités dans des ambassades
sans trop attirer l'attention des indi-
genes.

Sondeur

Difficulté Electricité : 40 (la France
P8

Difficulté Psychologie : 40

Coiit en SAN : 1D4/1

Les Granbretons ont mis au point de
nombreuses variantes de sondeurs
plus ou moins efficaces. Certains peu-
vent étre facilement trompés par la
personne observée, d’autres s'averent
irrésistibles. Les meilleures machines
se situent a Londra. Les Granbretons a
I'étranger disposent uniquement de
sondeurs de faible puissance.

Supernage

Difficulté Electricité : 30
Difficulté Psychologie : 50, plus 10
par D6 d'INT (la France p 9)

Difficulté Biologie : idem (p 23)
Coiuit en SAN : 1D4/0
Aucune recherche a ce jour.

Supra Savoir

Difficulté Electricité : 40 (La
France p 8)

Difficulté Psychologie : 20+10 par
D6 points d'INT.

Coiit en SAN : 1D6/1D3

Ce systéme est utilisé par bon nom-
bre de Serpents et de Viperes. Instal-
1é dans leur casque, il est difficile de
savoir qui en utilise ou non. A long
terme, son utilisation a pour effet
d’affecter encore plus I'équilibre
mental des Granbretons. Faire un
objet technologique avec ce systéme
double les points de SAN perdus
pour un Granbreton.

TéléKinésie

Difficulté Electricité : 50, plus 1
par point de FOR télékinésique (p
23).

Coiit en SAN : 1D4/1

Aucune recherche n'a été menée sur
ce sujet.

Télépathie

Difficulté Biologie : 40, plus 10 par
tranche de 10 métres (p 23).
Cotiten SAN : 1D8/1D4

Les recherches sur ce sujet ont per-
mis la création d’une race mutante
télépathe. Leur apparence est plutot
rebutante, une téte énorme, flasque,
chauve, de petits yeux éteints, des
léevres molles, un nez étroit, des
membres atrophiés et une poitrine
creuse, le tout recouvert d'une peau
ridée et grise. Cependant leurs per-
formances n’ont pas permis de les
employer comme leurs créateurs le
désiraient.

IIs devaient permettre des communi-
cations instantanées sur plusieurs
centaines de milles. Or ils ne peu-
vent communiquer télépathique-
ment a des distances supérieures a
quelques milles. Les quelques cen-
taines de mutants survivants sont
conservés a Londra. Des croisements
continuent d'étre faits entre les indi-
vidus les plus performants. Les Ser-
pents espérent ainsi obtenir de
meilleurs résultats.



Toile

Difficulté Biologie : 30, plus 5 par
1D6 points de FOR (p 23)
Coiit en SAN : 1D4/0

Les scientifiques granbretons n’ont
jamais entrepris de recherches a ce
propos.

Torture Mentale

Difficulté Electricité : 20 (la France p 8)
Difficulté Psychologie : 40
Coiit en SAN : 3D6/1D6

Les scientifiques ont mis au point de-
puis des siécles un tel appareil et
l'ont perfectionné avec amour de-
puis. Ces appareils sont distribués en
bon nombre aux ambassades
comme aux commandeurs chargés
de veiller sur un territoire conquis.
Ils permettent de ramener dans le
droit chemin la plupart des notables.
L'appareil en lui méme se présente
comme un masque d’acier lisse et
sans ouverture, relié a une petite
caisse bourdonnante. Il est si efficace
que le malheureux perd 5 points de
SAN par round et doit réussir un jet
sous POUX2 pour résister.

Transfert d ‘Esprit

Difficulté Electricité : 70 (la France
p8

Difficulté Psychologie : 90

Coiit en SAN : 2D6/1D6

De longues et colteuses recherches
ont été entreprises sur cette mé-
thode. Ses intéréts pour la diploma-
tie impériale étaient trés séduisants.
Mettre I'esprit d'un Granbreton dé-
voué dans le corps d’un prince étran-
ger aurait permis d’éviter bien des
batailles. Cependant aucune ma-
chine construite ne s’est révélée as-
sez fiable pour étre utilisée. Les
quelques exemplaires ont été depuis
remisés dans une salle poussiéreuse
et les recherches suspendues.

Transmutation
Difficulté Chimie : 50 plus 3 par

point de TAI transmuté (p 23).
Coiit en SAN : 1D6/1D3




Aucune recherche n’a été entreprise
sur ce sujet. Des Serpents ont cher-
ché pourtant pendant des siécles le
moyen de transformer les métaux
vulgaires en métaux précieux mais
sans résultat. Huon a d’ailleurs aban-
donné tout espoir a ce sujet.

- Vampire

Difficulté Biologie : 40, plus 10 par
1D6 points drainés (p 23).2
Coiit en SAN : 2D6/1D6

Toute expérience sur ce sujet est in-
terdite par décret impérial. Il semble-
rait que I’Empereur Huon se
"nourrisse" par ce biais.

Vehicule

Difficulté Mécanique : 30, plus 4
par 20 points de TAI que peut trans-
porter le véhicule (p 23).
Coiit en SAN : 1D6/1D3

LEmpire Ténébreux fut la premiere
puissance d’Europe a reconstruire
des véhicules mus par une force non
animale. C'est ce qui explique en
partie comment ils ont pu conquérir
aussi vite tant de nations.

1 Bateau

Difficulté Mécanique : 40, plus 4
par 10 meétres par round de vitesse (p
23).

Coiit en SAN : 1D4/1

Longtemps les recherches sur les na-
vires furent concentrées sur un pro-
jet d’ornithopteres pouvant aussi
naviguer et méme plonger. Aucun
résultat concluant ne sortit de cette
chimeére. Quelques temps avant la
fin de 'empire, les travaux furent
axés sur la motorisation de navires
conventionnels. Ceux-ci permirent
d’envoyer des Faucons en Amarekh.

O Chenilles

Difficulté Mécanique : idem (p 23)
Coiit en SAN : 1D4/1

Des recherches furent tardivement
entamées pour la réalisation de véhi-
cules a chenilles. Le résultat en fut les
glyptérons.

Q Creuser
Difficulté Mécanique : 60 plus 5

par meétres par round de vitesse
(p 24).

Coiit en SAN : 1D4/1

Des véhicules devant se déplacer
sous terre ont longtemps été a I'é-
tude mais aucun ne s'est montré suf-
fisamment performant pour étre
fabriqué en série. Les véhicules les
plus achevés ressemblaient a de
longs serpents composés de cen-
taines de segments articulés, la téte
constituant la partie motrice et creu-
sant le sol. Chacun de ces serpents
des profondeurs pouvait emporter
une dizaine d’hommes et se déplacer
a travers un terrain meuble sur plus
de cent milles. Cependant aucun sys-
téme fiable ne put étre mis au point
pour percer des roches. Cette limitation
a des terrains exclusivement meubles
condamna le projet. Les exemplaires
construits, une dizaine, furent confiés
aux garnisons surveillant les confins du
marais de Sypswich. Cependant plus de
cinq disparurent mystérieusement en
mission.

(1 Jambes

Difficulté Mécanique :

Coiit en SAN : 1D4/1

Ce type de locomotion n’a jamais bé-
néficié d’études de quelque sorte
que ce soit.

[ Points de Vie

Difficulté Mécanique : 4 par point
de vie (p 24).

Coiit en SAN : 1D3/0

J Roues

Difficulté Mécanique : 15, plus 5
par 30 métres par round de vitesse (p
24).

Coiit en SAN : 1D4/1

Plusieurs types de véhicules a roues
ont été mis au point en Granbre-
tanne, qu’il s’agisse de carrosses, de
transports ou encore de machines
guerrieres. Cependant leur usage est
restreint 4 Londra et aux alentours.
Toutes les routes ont disparu au fil
des millénaires et les chemins défon-
cés qui les remplacent conviennent
trés peu a des véhicules a roues. Une
fois tous les pays conquis, un vaste
réseau de voies impériales devait
étre construit et sillonner toute I'Eu-
rope. Ce projet n’est jamais sorti du
temple des Serpents.

1 Saut

Difficulté Mécanique : 40 plus 5 (p
29

Coiit en SAN : 1D4/1

Ce type de locomotion n’a jamais bé-
néficié d’études de quelque sorte
que ce soit, hormis lamise au point
des techniques a utilisées dans la fa-
brication des crapaciers.

4 Vol

Difficulté Mécanique : 50 plus 5
par 500 métres par round de vitesse
(p 24).

Coiit en SAN : 1D4/1

Les études entreprises sur ce mode
de transport aboutirent a la concep-
tion des ornithopteres de tout type.
Tout modele confondu, plus de 10
000 furent construits, tous dans les
ateliers de la citadelle des Corbeaux
a Deauvre.

(1 Vol a Voiles

Difficulté Mécanique : 40 plus 5
par 100 métres par round de vitesse
(p 24).

Coiit en SAN : 1D3/0

Ce type de locomotion n’a jamais bé-
néficié d’études de quelque sorte
que ce soit.

Vison Globale

Difficulté Biologie : 30 (p 24).
Coiit en SAN : 1D6/1D3

Quelques travaux ont été menés sur
des membres particuliérement dévots
de l'ordre des Mouches. Aprés quel-
ques balbutiements, une méthode de
greffe d’oeils a facettes provenant de
mutants a été mise au point. Tout sol-
dat Mouche peut s'il le désire se faire
greffer de tels yeux.

Vitesse

Difficulté Biologie : 10 plus 3 par 10
metres par round de vitesse (p 24).
Coiit en SAN : 1D4/1

Les travaux menés sur le développe-
ment de la vitesse de déplacement
d’étres vivants ont donné plusieurs
résultats. Le premier fut de créer une
race de faucons voyageurs utilisés
pour envoyer des messages. Ces fau-
cons se déplacent trois fois plus vite



que l'espéce normale. Ces travaux
furent aussi appliqués sur les mon-
tures des membres de I'ordre du Liévre
ainsi que sur ces derniers. Cependant
depuis l'arrivée des ornithopteres,
tous ces travaux ont été arrétés.

-

Vestiges et Autres
erveilles

Leurs diverses recherches et la
conquéte de I'Europe ont permis aux
scientifiques granbretons de décou-
vrir bon nombre d’objets puissants
provenant du passé et souvent uni-
ques. Attirés par la puissance qu'ils
pouvaient en soutirer, les Serpents
les étudiérent avec passion. Vous
trouverez ici le récit de leurs travaux,
de leurs découvertes et de leurs dé-
boires. Les détails techniques sont
laissés aux bons soins du maitre de
jeu. D’une part, il pourra de la sorte
adapter au mieux chaque appareil a
ses joueurs. D'autre part, le voile du
mysteére n’étant pas levé pour cer-
tains d’entre eux, il lui revient de
choisir la nature de I'objet du moins
s’il estime que ses joueurs peuvent la
découvrir.

Les Cristaux de
Pyrnnz

Les cristaux de Pyrnnz proviennent
des restes d’'un météorite tombé voi-
ci plusieurs siecles en Otriche. Leur
nom vient de la cité de Pyrnnz située
aux alentours du point d’impact.
Celle-ci fut entierement réduite en
poussiére avec tous ses habitants lors
de la chute du météore en 4824. Un
terrible tremblement de terre ravagea
d’ailleurs I'Otriche et dans une moi
dre proportion les pays frontaliers.

Des années durant les vieilles
femmes et les idiots de village furent
brilés dans la région comme adora-
teurs des diables infernaux. Une fois
les cris des suppliciés oubliés et la
cendre des blchers refroidie, des
étrangers se rendirent dans la région




afin de retrouver les restes du mé-
téore tombé des cieux. Nombre
dentre eux périrent dans les mon-
tagnes d'Otriche, finalement une ex-
pédition granbretonne découvrit le
site de I'impact. Une multitude de
cristaux tapissait la chambre du cra-
tére. Voulant s’en emparer, un Ser-
pent frappa un cristal a I'aide de son
marteau pour obtenir un éclat. Il dé-
clencha ainsi une explosion qui le
transforma en chaleur et lumiere en
compagnie de la moiti¢ de I'expédi-
tion. Les survivant réussirent pour-
tant a extraire, plus délicatement,
plusieurs cristaux. Leurs études ont
donné les résultats suivants :

- Les cristaux de Pyrnnz multiplient
toute I'énergie qui leur est communi-
quée. Ainsi I'énergie d’'un choc vio-
lent contre leur surface provoque
une explosion. En effet, le cristal res-
titue immédiatement '’énergie sans
la stocker. Qui plus est le cristal n’est
pas affecté par I'énergie qu'’il libére.
Ainsi méme aprés une explosion, le
cristal demeure intact. Par contre de
légeres impulsions générent dans le
cristal une énergie pouvant étre "ré-

cupérée" par un mécanisme et servir
ainsi de générateur a un quelconque
appareillage. Monté dans une ma-
chine et constamment sollicité par de
petites vibrations, il semble qu’un
cristal de Pyrnnz puisse fournir une
énergie continue. Des essais furent
tentés sur diverses machines : un or-
nithoptére, un lance feu, un canon
feu... Tous furent concluants. Par
contre, le moindre choc sur la ma-
chine répercuté sur le cristal provo-
quait toujours une explosion du plus
bel effet. Ce risque de finir réduit en
particules sanguinolentes a limité I'u-
sage des cristaux de Pirnnz. En effet
quel guerrier désirerait partir a I'as-
saut équipé d’un lance feu pouvant
se transformer en bombe mortelle a
la premiére chute ?

Par contre, les Granbretons utilise-
rent a plusieurs reprises les cristaux
de Pyrnnz comme explosifs contre
un objectif solidement protégé. Un
volontaire ou un mécanisme a re-
tardement délivrant un choc vio-
lent transformaient alors le joli
cristal en une explosion propor-
tionnelle a sa taille.

H
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Le Monolithe Noir

Le Monolithe Noir provient d’une
vallée brumeuse des Carpathes. 1l se
présente comme une pierre noire cy-
lindrique et effilée a une extrémite.
De fins entrelacs gravés recouvrent
toute sa surface. Les Granbretons ont
découvert la pierre lors de la
conquéte des Carpathes. Les habi-
tants de la vallée ont tous été passés
au fil de I'épée avant que I'envahis-
seur ne découvre la pierre. La plu-
part des Loups qui formaient
I'escadron de pointe, pris de pani-
que 2 la vue du Monolithe, s’enfui-
rent a4 bride abattue. Il en fut de
méme pour la majorité des Granbre-
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tons qui vinrent voir la pierre mysté-
rieuse. Ce pouvoir pouvant devenir
trés utile au cours d'une guerre, un
groupe de scientifiques impérial fut
envoyé afin de l'observer. Le
commandeur Giss Lerec dirigea cette
mission. Au bout de quelques se-
maines, Lerec réclama plusieurs es-
claves au commandant de la garnison
locale, nécessaire selon lui a la bonne
marche de ses études. La semaine sui-
vante, ce fut une dizaine, puis plu-
sieurs dizaines, puis il les réclama par
paquets de cent ... Les Serpents ont
toujours été réputés pour leur
consommation de cobayes. Cepen-
dant les réclamations devenaient sus-
pectes aux yeux du commandant
granbreton. D’autres éléments forti-
fiaient son inquiétude. Les Serpents ne
quittaient plus la vallée des brumes,
tout comme leur escorte de Vautours.
Les propres hommes du connétable
fuyaient méme la présence des mem-
bres de I'expédition. Plus étrange en-
core, la nuit suivant la remise
d’esclaves, des bruits bizarres prove-
naient de la vallée, le brouillard deve-
nait encore plus opaque et les
chevaux hennissaient sans cesse. L'in-
quiétude monta encore d’'un cran lors-
que le chef d’'une bande de rebelles,
un certain Hash Phe Hell demanda ale
rencontrer ! Ce dernier lui fit des révé-
lations a propos du Monolithe et des
anciens habitants de la vallée des
brumes. Selon cet ignare de brigand
des montagnes, la pierre était vivante.
Les anciens habitants lui sacrifiaient
des étres humains et les hommes aux
masques de Serpent lui vénéraient
un culte a nouveau et les flots de
sang répandus sur la roche allait libé-
rer sa puissance et... Fatigué de ces
sottises, le Granbreton fit écarteler
cet ignorant superstiticux et se rendit
la nuit méme dans la vallée apres
avoir envoyé un rapport a Londra. Le
commandant ne revint jamais et son.
rapport finit dans la poche d'un chef
rebelle d’Italia. Quant a la garnison,

elle fut massacrée les jours suivants
par les bandes du chef assassiné trai-
treusement. Depuis lors, terrorisés,

les habitants n'osent plus entrer dans

la vallée tant la brume est devenue

opaque. Ils se contentent de capturer
les Serpents ou les Vautours qui en
sortent pour ramener des cobayes....

<



Le Globe de Sarkor

Le globe de Sarkor a été découvert
lors de la conquéte de la Scandie. Il
appartenait aux rois du Virland.
Ceux-ci 'utilisaient comme exécu-
teur. Toute personne leur ayant dé-
plu était projetée a I'intérieur du
globe ou elle disparaissait a jamais,
volatilisée en moins d’une seconde.
Clest dailleurs ainsi que péri le der-
nier roi du Virland, projeté dans le
globe de la main méme de Mygel
Holst.

Ramené a Londra dans les cryptes de
lordre du Serpent, il a été longue-
ment étudié mais a livré peu de ses
secrets. Sarkor, le premier Serpent
qui I'étudia, disparut a la suite d'une
fausse manoeuvre. Tombé a I'inté-
rieur du globe lui aussi se volatilisa.
Le globe ressemble a une sphere mé-
tallique creuse d’'un diameétre de cing
meétres. Sa surface intérieure est lisse
et réfléchit la lumieére comme un mi-
roir. La surface extérieure est elle
aussi lisse et ne laisse apparaitre au-
cun joint. Une ouverture circulaire
de deux meétres de diametre permet
d’entrer dans le globe de Sarkor.

Aucun appareillage ou acide n’a
réussi jusqu’alors a percer cette cara-
pace. Apres des années d’étude, les
Serpents ont du se contenter des ré-
sultats suivants.

1 Tout corps, vivant ou inerte, entie-
rement introduit dans le globe dis-
parait sur le champ sans laisser
aucune trace.

U Aucun des corps disparus n’a ja-
mais réapparu.

U A chaque disparition le globe se
réchauffe de quelques degrés.

0 Le globe pése un poids anormal
pour sa taille, plus de cinquante
tonnes.

0 Le globe de Sarkor pourrait sim-
plement désintégrer toute mati¢re
qui y est déposée. D’autres Ser-
pents pensent qu’il s’agit d’une
porte dimensionnelle laissée par
le mystérieux peuple des étoiles
avant son départ.

Q L'utilisation du globe demeure in-
certaine tant que de nouveaux ¢€lé-
ments ne seront pas découverts.

Les Serpents ont suspendu les re-
cherches et ont remisé le globe dans
I'une de leurs cryptes.

L’Ecran de
Halapandur

Cet objet a été découvert dans une
tour d’argent d’'Halapandur par I'une
des multiples expéditions envoyées
piller ces ruines. D’autres écrans si-
milaires I'entouraient, mais mis a part
I'exemplaire ramené a Londra tous
les autres étaient délabrés pour ne
pas dire réduits a quelques débris.

L’Ecran d’Halapandur se présente
comme un carré de deux meétres de
cOté et épais seulement de quelques
millimétres. Il semble étre réalisé en
verre ou en cristal. Tout autour un
cadre en filaments d’or et d’argent
forme d’étranges tresses.

Le cadre d’Halapandur affiche en
permanence des images d’'un autre
monde. Tout y est différent, la lu-
mieére, les saisons, les roches, les
plantes, les animaux. Jusqu’alors au-
cune espéce intelligente n’a été ob-
servée. Les images percues par le
cadre semblent provenir d'un obser-
vateur se déplacgant soit au sol, soit
dans les airs.

Depuis son arrivée a Londra, de jour
comme de nuit, un membre de l'or-
dre du Serpent demeure devant I'é-
cran et prend note de tout ce qu'il
observe. Reliées, ces notes et les des-
sins d’espéces animales et végétales
représentent déja plusieurs cen-
taines de volumes. Cette vision d’'un
monde inconnu a attisé la convoitise
des strateges granbretons. De temps
a autre, 'empereur Huon demande a
ce que 'on lui amene I'écran. Il
passe alors plusieurs heures a
contempler cet univers qui lui
échappe. Malheureusement pour ses
ambitions, aucun renseignement n’a
pu étre découvert sur cet écran. Les
autres se sont révélés trop endom-
magés pour apprendre quoi que ce
soit. Nul autre document n’a été dé-
couvert a Halapandur pouvant
éclaircir ce mystere.

L’Instrument de Von
Liebsnieg

Cet instrument a été construit d’'apres
un volume découvert dans un chiteau
d’une vieille famille de Germanie. Du-
rant des générations les Von Liebnieg
ont construit les appareils de musique
les plus incroyables que la terre ait ja-
mais portés. Leurs instruments ne fu-
rent pas tous congus pour chanter les
merveilles du monde ou remercier les
dieux de leur félicité. Cette antique fa-
mille construisit en effet bon nombre de
chefs d'oeuvre qui firent les beaux jours
de nombreux tyrans ou autres sadiques
aimant torturer leur prochain. C'est ain-
si que le marquis de Pesht obtint son
clavecin si célebre en Tchéquie.

Dans leur propre baronnie, les Von
Liebsnieg étaient plus craints de leur
vivant que les diables du Tragique Mil-
lénaire. Il n’était pas rare que leurs
sbires enlévent quelques serfs afin de
participer a titres divers a une improvi-
sation musicale au cours de laquelle
participait toute la famille. Certains de-
venaient les éphémeres caisses de ré-
sonance d’instruments métalliques,
d’autres voyaient leurs intestins accor-
dés a des harpes mécaniques, les plus
chanceux avaient des claviers directe-
ment greffés sur les cordes vocales...
Apres avoir empalé sur les plus hauts
tuyaux de l'orgue ancestral les der-
niers rejetons de cette noble dynastie
musicologue, Harniel Falldrax, conné-
table du Sanglier fit main basse sur
tous les biens du chiteau tant ceux-ci
avaient séduit son sens de I'esthé-
tisme. Envoyé a Londra, un antique
manuscrit attira la curiosité des Ser-
pents. Il s’agissait des plans d'un in-
croyable instrument. Visiblement 'un
des ancétres des Von Liebsnieg avait
du découvrir des documents du Tragi-
que Millénaire pour concevoir pareil
objet. Selon son concepteur, l'instru-
ment devait permettre le voyage dans
le temps. Malheureusement pour lui, il
ne disposa jamais d'une source d’éner-
gie suffisante pour l'actionner.
Disposant de cette énergie, les Ser-
pents commenceérent a construire
I'instrument de Von Liebsnieg dans
un quartier en ruines de I'ancienne
Londra. Les résultats étant incertains,
aucun Serpent ne voulait expliquer a



I'empereur Huon lui méme pourquoi
un temple d'un ordre aurait disparu.
En fait, une fois I'instrument terminé,
le résultat fut des plus inattendus.

Tout d'abord I'appareil ressemble a un
assemblage incongru de tous les ins-
truments de musique existants. L'objet
est trés volumineux, il mesure plus de
vingt metres de haut et occupe plu-
sieurs centaines de metres carrés au
sol. Quant a la personne qui en joue,
elle doit prendre place au milieu de
l'agglomérat, dans une petite loge, et
se retrouve face a des centaines de
touches. Un volontaire, un captif mos-
covite célébre comme compositeur,
joual'une des partitions qui accompa-
gnait le manuscrit. Au bout d'un quart
d’heure, une créature monstrueuse ap-
parut, une sorte de grand lézard pesant
plusieurs dizaines de tonnes. Le batail-
lon de Chiens requis par les Serpents
eut toutes les peines a le détruire. Les
Serpents identifierent le monstre
comme originaire des aubes de la terre
donc disparu depuis longtemps. Quant
au compositeur il fut retrouvé fou...
Quelques autres expériences furent ten-
tées, chacune avec I'une des composi-
tions d’origine. A chaque fois, la
personne installée au clavier fut retrou-
vée morte ou folle a lier. Une fitapparai-
tre un flot de lave bouillonnante qui tua
la moitié de l'assistance et faillit détruire

la machine. Une autre fit apparaitre

tout un village et ses habitants d’'une
époque reculée. Enfin deux autres
provoquerent la disparition de plu-

sieurs personnes que les Serpents esti-

meérent envoyées quelque part dans le
temps. A la chute de Londra, les expé-

riences sur l'instrument de Von Liebs-

nieg avaient causé la disparition de

centaines d’esclaves et la venue de

centaines de personnes toutes origi-

naires d’'un passé révolu de la terre. Les

Serpents avaient méme écrit plusieurs

compositions permettant de choisir une

époque donnée avec une marge d'er-

reur d’une centaine d’années. Avec
plus de temps, ils auraient certaine-

ment atteint une meilleure précision. La

reine Flana interdit toute nouvelle ex-

périence. Cependant le lendemain de

cet acte plusieurs Serpents disparurent .
avec l'instrument, s'étant eux mémes

propulsés dans le passé pour le meilleur

et pour le pire, au grand désarroi dai-

leurs du baron Kalan de Vital.




Ta Lance de Curian
Dulm

Cette "lance" a été prise des mains
d'un chef brigand du nord de I'Italia
capturé lui et ses hommes par une lé-
gion de Fourmis. La lance de Curian
Dulm parait étre en acier mais est
d'une légereté remarquable. Elle me-
sure trois metres de long et est tres
fine, son diameétre ne dépassant pas
trois centimeétres. Loin d’étre rigide,
elle montre une certaine flexibilité.
Plantée dans le sol, la pointe dirigée
vers le ciel, elle capte tous les éclairs
d'un orage. Le plus extraordinaire est
qu'elle conserve I'énergie de la foudre
céleste. Une fois chargée, elle devient
une arme formidable. Elle peut étre
prise 24 main nue sans risque. Si son
porteur lui fait décrire un vif arc de cer-
cle et l'arréte brusquement, un éclair
jaillit de sa pointe et file droit devant.
La lance de Curian Dulm est 'un des
secrets soigneusement gardés par les
Serpents. En dehors de l'ordre, nul ne
connait son existence. Les dignitaires
de la légion de la Fourmi croient que la
lance a perdu tous ses pouvoirs. Le Ba-
ron Kalan de Vital I'a confiée a quel-
ques uns de ses meilleurs chercheurs
afin d'en extraire le secret. Pareillement
une expédition a été lancée afin d'ex-
plorer les ruines des Alpes ou le sei-
gneur brigand affirmait lavoir

.découverte. Malheureusement cette ex-

pédition a disparu dans la tourmente de
la débicle de 'Empire Ténébreux.

granbretonnes

||- Glyptéron ||

Le Glyptéron est un véhicule terres-
tre constiuit afin d’explorer I'Afrika.
wuclques temps avant la chute de
Londra, une colonne de cinquante
glyptérons s’etait enfoncée dans le
continent inconnu a partir de Tunis,
la cité des corsaires. Aucune nou-
velle n’est jamais revenue de cette

expédition commandée par le baron
Kerzaroff, connétable Faucon et
Moscovite renégat.

Six glyptérons achevés et en état de
marche furent aussi découverts dans
un laboratoire a Londra apreés sa
conquéte par Dorian Hawkmoon. Le
glyptéron est a la fois un véhicule, un
logement et une forteresse. Le véhi-
cule est propulsé par de puissantes
batteries lui donnant une autonomie
de cinqg cents milles. Deux trains de
chenilles tres larges lui permettent
de traverser tous les types de terrain.
Le poste du conducteur se situe au
sommet du glyptéron a I'avant. Il dis-
pose de plusieurs fines ouvertures
pour guider son engin.

Le glyptéron peut accueillir en tout
une douzaine d’hommes. Les quartiers
de logement se limitent a une vaste
piéce servant tout a la fois de réfec-
toire, de dortoir, de salle de veille,
et de petites dépendances comme
une cuisine. Ce n’est pas un véhi-
cule destiné au confort de la no-
blesse mais un engin de guerre.
Son armement est d’ailleurs consé-
quent. Il comporte deux lances feu
a lavant, deux a l'arriére, plusieurs
meurtriéres, et des ouvertures sur
son dos pour d’autres tireurs.

Un glyptéron posséde aussi une
soute a munitions et un arsenal
conséquent, tous deux situés au
coeur de ’engin afin de favoriser
leur protection. Cet engin est proté-
g€ par un blindage capable d’arréter
la plupart des armes primitives. La
forme extérieure d’un glyptéron est
arrondie et ressemble vaguement a
la carapace d'un gros insecte. Cette
impression est renforcée par l'articu-
lation du chissis en plusieurs seg-
ments. La taille du véhicule est telle
que sans cette articulation, la moin-
dre variation de terrain deviendrait

un obstacle infranchissable. Le blin- -

dage de chaque élément recouvre
sur quelques centimetres le suivant.
Des joints en cuir rendent le véhicule
parfaitement étanche.

Un glyptéron compte trois niveaux,
le plus bas est un enfer de crisse-
ments, de suintements et de chaleur.

C’est 1a que se situent le moteur et les
roulements des chenilles.

Le deuxieme comprend l'arsenal et
les postes de combat.

Le dernier comprend le poste de pi-
lotage, les quartiers d’habitation et
les trappes d’acces.

Vitesse maximum : 30 Km/H
Blindage : 15 points

Dimensions : longueur 20 métres,
largeur 6 métres, hauteur 6 métres.

La Tour Noire

La Tour Noire a été le plus redoutable
engin de siege jamais construit depuis
des siecles. Elle a aussi été le plus beau
résultat de I'ordre de la Belette. La
Tour Noire a permis la prise de Cra-
kow, de Bradichla et surtout d’Istan-
bul. Deux géants bulgares, sortis des
laboratoires de Londra, la poussent.
Tous deux sont a l'intérieur méme de
la tour. Ces géants sont d’une force in-
croyable (FOR 100 chacun) méme
pour leur espece, par contre leur intel-
ligence est quasi animale.

Les étages supérieurs sont occupés
par tout un arsenal, canons feu,
lance flamme... Des fléaux gigantes-
ques maniant des boules d’une
tonne peuvent étre montés sur la
Tour Noire. Ceux-ci permettent de
faucher les défenseurs des remparts
et de briser ces derniers. Des ponts
levis a chaque étage permettent aux
troupes d’assaut de prendre pied sur
les murailles. De grands chaudrons
accrochés a des potences peuvent
laisser pleuvoir des flots de plomb
fondu ou d’huile enflammée. Des
chaudieres sous pression permettent
de projeter des jets de vapeur bra-
lante a plusieurs dizaines de metres.
La vapeur sortant de ces chaudieres
est également canalisée dans des
centaines de trompes.

Lors d’'une attaque, ces instruments
émettent une musique assourdissante
et terrifiante. Un pupitre permet méme
d’interpréter une ou deux composi-
tions galvanisant les troupes granbre-



tonnes. Des plaques d’airain recou-
vrent 'armature et protégent I'équi-
page. Pour terroriser les défenseurs
des murailles des croix de torture oc-
cupent le toit et les clochetons des
tourelles. A chacune d’elles est cloué
un prisonnier affreusement mutilé. La
vision de ces malheureux a générale-
ment pour effet de paniquer les dé-
fenseurs et les dissuadent de cribler la
tour de projectiles. En tout la Tour
Noire peut emporter dans ses étages
plus de cinq cents guerriers.

1l s'agit d’'une version miniaturisée des
lances feu. Cette arme pese moins
d’une livre et peut donc étre facile-
ment cachée. Conséquence de sa pe-
tite taille, le rayon émis est moins
puissant et peut tirer un nombre de
fois plus limité. De méme, sa portée
est plus réduite. La compétence lance
feu permet son utilisation.

Un poing feu peut tirer 30 fois. Les li-
mitations du lance feu s’applique
aussi au poing de feu. C’est avec
cette arme que d’Averc libere ses
compagnons alors qu’ils sont enchai-
nés et captifs du baron Méliadus.

Du fait de sa petite taille, le port de
cette arme a été interdit dans la salle
du globe impérial. '

Le Collier
d’Obéissance

Ce collier ressemble a un anneau
de bronze doté d’'un fermoir ouvra-
gé. Il contient un mécanisme capa-
ble de délivrer des décharges
électriques déclenchées depuis un
boitier. La portée de dernier est
d’une centaine de meétres. Le boi-
tier peut aussi régler l'intensité de
la décharge.




Premier Avertissement : le por-
teur du collier ressent un picotement
dans le cou.

Consommation : une charge
Deuxiéme Avertissement : le por-
teur éprouve une douleur dans la co-
lonne vertébrale.

Consommation : deux charges
Troisieme avertissement : le por-
teur est tétanisé I'espace de quelques
secondes.

Consommation : trois charges
Quatriéme avertissement : le por-
teur est foudroyé et frole la crise car-
diaque. Plusieurs minutes sont
nécessaires a son rétablissement.
Consommation : quatre charges
Cinquiéme avertissement : le por-
teur meurt...

Consommation : sept charges

I est possible d’échapper a l'effet en
réussissant un jet sous la CONx3. En
cas de réussite le porteur subit I'effet
de l'avertissement inférieur.

Un collier contient 10+1D10 charges.
Si le porteur tente de forcer le fer-
moir, un dernier avertissement est
aussitot déclenché a moins de réussir
un critique sous la compétence Cro-
cheter une Serrure. Habituellement
les colliers d’obéissance sont réglés
pour empécher le placement d’'une
matiére isolante entre la peau et le
collier lui méme.

A plusieurs reprises des agents gran-
bretons ont utilisé le collier pour as-
sassiner discrétement des notables
rétifs aux desiderata de I'Empire Té-
nébreux. Dans ce cas, le collier était
réalisé en matieére précieuse et orné
de pierreries. Offert comme présent,
la victime ne pouvait que le porter
(refuser un présent de I'Empire Té-
nébreux est une insulte plutodt in-
conséquente). Quelques heures plus
tard, il suffisait a 'agent de déclen-
cher un dernier avertissement.
Méme aprés autopsie, la victime pa-
raissait étre victime d’un arrét cardia-
que. Quant au collier, le mécanisme
mortel est si discret qu’un critique en
Chercher est nécessaire pour le dé-
couvrir.

La plupart du temps, la version de
base est utilisée par la noblesse gran-

bretonne pour dresser un esclave de
marque ou encore s'assurer de la fi-
délité d’un esclave tres proche de
son maitre.

Prisonnier des
Serpents

Etre prisonnier des Granbretons est
un sort peu enviable, étre captif des
Serpents l'est encore moins. Dans la
langue de leur ordre, les mots co-
baye et prisonnier ne font qu'un ...

Une catégorie bénéficie pourtant
d’un traitement a part. Il s’agit des
érudits ou scientifiques étrangers.
Bien qu'’ils soient convaincus de leur
supériorité, les Serpents ont pour
principe de collecter toutes les
connaissances qu’ils découvrent.
Depuis longtemps I’Empire Téné-
breux a organisé un vaste réseau
destiné a rallier a sa cause toutes les
personnes de savoir. Les méthodes
sont multiples.

La premiére étape consiste bien sdr a
les identifier. Les Granbretons dispo-
sent par exemple d’agents infiltrés
dans les commissions d’enquéte sur
la sorcellerie organisées par I'Eglise
du Sincere Repentir. Cela leur per-
met méme de les "sauver" des griffes
de ces fanatiques. D’autre part leurs
ambassades offrent discretement des
primes alléchantes (plusieurs mil-
liers d'A) a ceux qui leur indiquent
des sorciers.

Une fois identifié, reste a convaincre
le scientifique de rejoindre la cause
glorieuse de 'Empire. Si la personne
en question est un fervent ennemi de
la Granbretanne, un enlévement
permet alors de résoudre ce différent
d’opinion. Si ses opinions ne sont
pas franchement hostiles, un émis-
saire le contacte et lui propose de
rentrer dans l'ordre du Serpent. Les
avantages sont de poids : il disposera
d’un matériel unique et abondant,
d’une rente, de plusieurs esclaves,
pardon des serviteurs si vous préfé-
rez, de la plus grande bibliotheque,

de la considération, du respect ... Ces
arguments ont décidé bon nombre
de scientifiques. Dans la plupart des
pays européens, leur vie tient du
martyr. Ils sont pourchassés par les
chasseurs de sorciers, vilipendés par
la populace, traqués par les nobles
pour leur fabriquer de l'or... Dans
tous les cas, un enlévement demeure
possible si le sorcier refuse de rallier
les Serpents apres 'entretien.

Une fois a Londra, le scientifique de-
vient un Serpent, son rang dépend
de sa réputation et de son talent, cer-
tains grands sages sont méme deve-
nus connétables. Ceux qui ont refusé
de servir I'empire sont envoyés dans
les salles a Mentor... Une fois leur sa-
voir transmis, ces coquilles vides ser-
vent de cobayes.

Pour tout autre prisonnier, étre
confié aux bon soins des Serpents
équivaut certainement a franchir les
neuf cercles des enfers d'un seul
bond. L'espérance de vie comme co-
baye est assez breve, quelques se-
maines au plus, a moins d’avoir la
chance d’étre choisi pour un projet
échelonné sur une longue période.
Confier les personnages de vos
joueurs aux Serpents est a déconseil-
ler 2 moins que vous ne vouliez vous
en débarrasser ou les terroriser. Au-
tre solution, les personnages peu-
vent étre libérés apres quelques
semaines. Les Serpents ont pu leur
inoculer un virus et les faire relicher
dans un pays encore insoumis. Un si-
mulacre d’évasion leur fera croire
qu’ils se sont libérés eux mémes. Ils
peuvent aussi avoir été victimes de
remodeleurs de souvenir. Dans ce
dernier cas, ils n’ont pas conscience
du traitement qu’ils ont subi. A plu-
sieurs reprises, les Granbretons ont
utilisé ce moyen pour faire exécuter
des missions par des agents insoup-
connables.

Derniére solution, les Serpents peu-
vent relacher abrés quelques expé-
riences un groupe de personnages.
Ceux-ci savent que les Serpents leur
ont fait quelque chose, mais quoi ?

Et pourquoi les ont-ils libérés ?
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‘Une Langue
de Vipere

Cette aventure se passe dans le Lyo-
nois, un peu avant ’occupation
granbretonne. En effet, I'’empire
vient de conquérir la Begik ou il ap-
plique une politique dictatoriale ex-
cessivement rude. Les échos des
traitements infligés aux Begers don-
nent froid dans le dos a toute per-
sonne censée.

L’Intrigue

Les Granbretons ont eu un mal
considérable a conquérir la Begik. Ils
y ont perdu plus de trente milles
animaux et Huon est devenu fou
de rage (ses hurlements ont fait
trembler le palais jusqu’a ses fon-
dations) a cette nouvelle. Aussi
pour envisager la conquéte du
Lyonnois , 'empereur a demandé
une enquéte treés poussée au ni-
veau de cette contrée.

Aprés plusieurs semaines de re-
cherches, de quétes d’informations
et d’espionnage, les renseignements
collectés par les Serpents et leurs
agents aboutissent a deux conclu-
sions. Premiérement, le Lyonois pos-



séde une armée moyennement im-
portante mais forte. Cependant, face
a l'armée granbretonne celle-ci ne
devrait pas opposer beaucoup de ré-
sistance. Deuxiémement, un fait
pourrait modifier ce constat. Il existe
un scientifique du nom d’Alin d’'Ok-
ney qui pourrait fournir a 'armée du
Lyoneis un nombre considérable
d'armes a acide.

Ces armes seraient, d’apres les in-
formations, excessivement destruc-
trices. Néanmoins, Alin d’Okney
n'a pas encore recu les crédits né-
cessaires A leur fabrication et a la
mise en application de sa décou-
verte. Cependant vue I'avancée des
troupes granbretonnes, il n’est pas
impossible que le gouvernement
s'intéresse trés rapidement a son
projet.

Cet homme reste trés difficile a ap-
procher car il est paranoiaque. Les
Granbretons ont donc décidé d’en-
voyer un agent Vipere soit disant
démasquée afin d’engager des
aventuriers pour kidnapper Alin
d’Okney. L'empire pourra alors soit
I'éliminer, soit 'asservir. Les Gran-
bretons prévoient également d’en-
voyer une patrouille suicide qui
servira de diversion et accordera
plus de chances a leur agent.

Entrée en Scéne

Les aventuriers commencent a Va-
lence petite ville calme du Lyonois
qui ne vit que grice a son "marché
des parfums".

Ce marché a lieu tous les jours de
mars 4 octobre. Les personnages
peuvent constater lors de leur arrivée
que la ville est donc tres fréquentée.
De nombreux marchands et négo-
ciants aux bourses pleines discutent
a chaque coin de rue. L'air est chargé
de nombreuses senteurs différentes
suivant que 'on passe d’une rue a
l'autre, tantot doux, tantdt amer ce
qui donne une impression de bien-
étre p'endarlt quelques minutes.

Néanmoins, on peut facilement at-
traper un fort mal de téte a force de
respirer ces effluves parfumées.

Les joueurs pourront également en-
tendre les gens parler des terribles
supplices et sévices que les Granbre-
tons font, soi disant, subir aux habi-
tants de la Begik. On murmure par
exemple qu'’ils enterrent les gens vi-
vants, les asservissent en leur faisant
porter des colliers dont I'intérieur est
clouté et qu’ils serrent en cas de dé-
sobéissance. Le pire de tout serait,
parait-il, de tomber entre les mains
des Serpents qui pratiquent la bou-
cherie et autres sévices indescripti-
bles aux personnes passant dans
leurs laboratoires. On dit méme
que certains feraient collection de
foetus humains (exagéré ? non tres
peu D.

Tous ces ragots circulent dans les
rues ainsi que dans les différentes
auberges de la ville. De ce fait, plu-
sieurs personnes promettent déja
qu’en cas de conflit elles préféreront
mourir au combat plutdt que de su-
bir de telles horreurs.

.
Dans I'auberge ou les aventuriers
sont descendus, ils pourront égale-
ment entendre parler d’'Ilora de
Winck, une Granbretonne renégat et
démasquée, qui a réussi a s’enfuir de
la Granbretanne pour élire domicile
a Valence depuis prés de deux mois.
Peu de personnes I'apprécient et les
joueurs apprendront méme que I'on
a voulu la chasser mais que le maire
s’y est opposé. En fait, Alin d'Okney
vit dans la bonne vieille ville de Va-
lence, ce qui explique la présence de
la Vipére. C'est elle qui a d’ailleurs
rapporté une partie des ragots qui
circulent en ville.

L’ Invitation

Dans 1a soirée, les personnages se-
ront contactés par un serviteur d’Ilo-
ra qui leur annoncera que sa
maitresse veut les voir au plus tot, ce
soir si possible. Si les aventuriers re-

fusent de se rendre au rendez-vous,
ils devront découvrir par eux mémes
Alin d’Okney et contrecarrer les
plans d'Imora. S'ils acceptent le ren-
dez-vous, ils seront amenés a une
maison d’aspect quelconque de
deux étages. Un serviteur les accueil-
lera au niveau de la porte et ils seront
conduits dans un petit salon.

La piece est décorée de maniére tres
sobre avec au mur un tableau repré-
sentant une campagne fleurie. Le
mobilier est en bois de qualité
moyenne sans aucune fioriture, une
bibliothéque modeste occupe le mur
du fond. Les volumes qui s’y trou-
vent ne sont que des oeuvres litté-
raires frangaises contemporaines,
ainsi que des livres sur différents
arts. Un bouquet d’oeillets est dispo-
sé sur la table basse.

Tout ceci est d’'un commun ne corre-
spondant en rien a la mentalité gran-
bretonne. En fait, Ilora déteste cette
maison et seule la cave ou se trouve
son laboratoire lui semble supporta-
.ble. En effet a cet endroit la folie
granbretonne a repris ses droits (re-
portez vous au paragraphe Une Mis-
sion Sans Probléme pour la
description du laboratoire d’Tlora).
Cependant sa maitrise de la compé-
tence Comédie permet a la Vipere de
cacher son jeu.

Au bout de cinq a six minutes d’at-
tente dans le salon, Ilora va descen-
dre les escaliers et pénétrer dans-la
piéce. C'est une superbe jeune
femme au regard clair et au sourire
enjoleur. Elle est vétue d'une robe
bleu nuit taillée dans une soie déli-
cate. Cette robe est la seule touche
de richesse qui visiblement habite
cette maison.

Une fois dans la piece, elle se pré-
sentera et remerciera les joueurs d’a-
voir accepter son invitation. Un jet
en Connaissance de la Psychologie
permettra de remarquer qu'llora
n’est pas a l'aise en entrant dans la
piéce. Elle proposera aux aventu-
riers quelques collations avant de
rentrer dans le vif du sujet. Elle
commencera par leur raconter son
histoire.
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Noble granbretonne, elle voulait
pratiquer les arts mais elle n’a mal-
heureusement pas pu rentrer dans
cet ordre. La version officielle expli-
que qu’elle manquait de talent mais
Ilora pense plutdt a une interdiction
venue de personnes de haut rang car
son pere, connétable du Taureau
avait eu quelques mois auparavant
des problémes avec I'un de ses supé-
rieurs,qui I'a dégradé.

Mais son malheur ne s’'est pas arrété
1a, en effet, 'Empereur pris d’une
crise de folie fit exécuter son pére
pour incompétence, et jeter sa mere
au cachot. Quant a Ilora elle fut dési-
gnée pour devenir fille de plaisir au
palais. Elle ne rentrera pas dans les dé-
tails car elle s'effondrera en larmes. Si
un personnage essaye de la réconfor-
ter, elle se blottira dans le creux de
son épaule et lui adressera un faible
sourire plein de remerciements.

Apreés deux a trois minutes de pleurs,
elle reprendra le cours de son his-
toire. Elle expliquera qu’apres trois
ou quatre orgies successives, elle
réussit 4 s’enfuir avec I'aide d’Orock
un ancien serviteur mutant de son
pére qui lui était resté fidele. D’ail-
leurs elle tient a le leur présenter
plus tard. Elle dira ensuite qu’elle est
venue dans cette ville pour plusieurs
raisons. D’une part parce que le Lyo-
nois est connu pour ses nombreux
artistes et méceénes, d’autre part
parce qu’elle tient a se venger a sa
maniére de la Granbretanne. Pour
cela dit-elle jai besoin de vous. Elle
leur expliquera pourquoi elle a fait
appel a eux plutét qu’a d’autres per-
sonnes de la région.

En effet, beaucoup de gens ne lui
font malheureusement pas encore
confiance. Ilora développera
alors son plan qui sera la pre-
miére étape de sa vengeance. Elle
a entendu au cours d’une orgie
que les Granbretons ont décidé
d’enlever un scientifique du Lyo-
nois afin qu’il travaille pour eux.
D’apres la réputation d’Alin, elle
pense que c’est lui qui pourrait
étre choisi, aussi voudrait-elle
empécher les Granbretons de kid-
napper en le protégeant.



Elle va donc demander aux joueurs
slils sont d’accord, en échange d'une
rétribution de 20 PA par jour et par
personne, de protéger Alin d'Okney.
Sils sont sceptiques, elle leur fera
tout un discour sur le patriotisme, sur
la grandeur d'ame, leur fera miroiter
nombre de récompenses et d’hon-
neurs (de toute facon comment ne
pas aider une si jolie femme a se ven-
ger apres ce qu’elle a subi).

Une fois I'accord des joueurs obte-
nu, Ilora leur présentera Orock. Ce
dernier est un mutant de deux me-
tres 4 la peau violette foncée. Sa
téte est composée de trois lobes se
rejoignant au dessus d’un orifice
qui semble étre sa bouche. Chacun
des lobes se termine par un oeil, ce
qui lui permet d’avoir une vue de
360°. 1l est de plus doté d'une force
incroyable.

Une fois les aventuriers remis de leur
surprise (jet de SAN), Orock leur
souhaitera le bonsoir d’'une voix gut-
turale. Tlora proposera alors aux per-
sonnages de rendre visite le
lendemain a Alin et qu’elle viendra
les chercher a leur auberge. Elle se
dépéchera alors de conclure I'entre-
tien, ¢ar elle ne supporte plus cet
horrible petit salon (un jet en
Connaissance de la Psychologie a
+20 % réussi permettra de voir
qu'elle est trés nerveuse).

Les aventuriers rentreront alors a leur
auberge ou ils passeront une nuit
calme et paisible.

Premiére Rencontre

Le lendemain matin vers 8h30 Tlora
attendra les personnages et prendra
avec eux son petit déjeuner. Elle
paiera bien sar toutes les
commandes.

La petite troupe se dirigera vers le la-
boratoire d’Alin qui est situé un peu
al'écart de la ville. Au cours du trajet,
Ilora leur expliquera que le plus dur
dans ce travail sera de convaincre le

scientifique qu’ils cherchent unique-
ment a le protéger. En effet dira-t-elle
il est trés paranoiaque mais aussi ex-
cessivement xénophobe.

Au bout d’environ 8 a 10 minutes de
marche, ils seront en vue du labora-
toire. Cette bitisse d’aspect hétéro-
clite est entourée d'un mur
d’enceinte d’'une hauteur de trois
meétres englobant un joli petit jardin
qui, en ce début d’été, regorge de
fleurs de toutes sortes. Il n'y a cepen-
dant aucun signe de vie. La grille en
fer forgé est légerement entrouverte
et une fois poussée on aboutit dans
une allée de gravier blanc. Au niveau
de la porte sur le mur de droite, on
peut voir un bouton avec en dessous
un écriteau portant l'inscription "Ap-
puyez ici", une fleche indiquant le
bouton.

Si les aventuriers appuient sur le
bouton, ils entendront a I'intérieur
un tintement strident. Deux minutes
plus tard, un judas s’ouvrira a hau-
teur d’homme dans la porte et laisse-
ra apparaitre la téte. d'un
heptagénaire qui apres s'étre enqué-
ri du but de la visite des joueurs, leur
demandera de patienter.

Aprés une seconde attente un peu
plus longue que la premiere, le servi-
teur reviendra et refusera de les faire
entrer. Si les personnages insistent
en lui disant qu'il s’agit d’'une ques-
tion de vie ou de mort, il disparaitra
a nouveau. A son retour, il permet-
tra 2 une personne de rentrer en
plus d'Tlora. 1l déverrouillera alors
plusieurs verrous et ouvrira lente-
ment la porte. Le serviteur la refer-
mera juste derriére eux. Puis il
conduira la Granbretonne et I'a-
venturier dans un salon sobre au
but purement fonctionnel dans le-
quel on pourra apprécier quelques
pistolets a rouet datant d’avant le
Tragique Millénaire.

Alin arrivera alors, habillé d’'une
blouse blanche, et retirant de ses
mains des gants ayant une texture
bizarre. Il est grand, de corpulence
moyenne avec de petites lunettes
en arc de cercle lui permettant de
regarder par dessus ses yeux

noirsetpercants.Ilesttrésnerveux
etpossedeunnombreincalculable
detics.

Apres de rapides présentations, il de-
mandera le but de cette visite. Une
fois ce but révélé, il refusera catégo-
riquement ne voulant voir personne
dans son laboratoire de jour comme
de nuit. Il semblera tres décidé. Un
jet en Eloquence sera nécessaire
pour le convaincre de le surveiller de
I'extérieur de la propriété pendant la
nuit. Sinon il faudra une bonne
heure a Ilora pour réussir a le
convaincre. Une fois cet accord
conclu, Alin demandera de I'excuser
car il est trés occupé et fera re-
conduire Tlora ainsi que le person-
nage par son domestique Etienne.
Une fois dehors, Ilora tiendra un pe-
tit conciliabule devant la rési-
dence afin de mettre en marche
son plan. Elle demandera aux per-
sonnages de se relayer dans le
courant de la nuit afin de monter
la garde devant I'enceinte. Bien
entendu les aventuriers de garde
devront étre tres vigilants.

Si les joueurs en font la demande,
Ilora est préte a les faire assister par
Orock lors d'un des tours de garde.
Elle tiendra a ce que leur travail
commence le soir méme et leur
donnera 50 PA d’avance, qu'ils
pourront dépenser comme ils I'en-
tendent.

Un Petit Travail
Tranquille

Les aventuriers se rendront vite
compte qu'il s’agit vraiment d'un
travail trés tranquille. Durant une
semaine tout se passera pour le
mieux.

En effet a chaque début de soirée,
Etienne leur apportera quelque
nourriture préparée par ses soins et
le matin il leur servira un petit déjeu-
ner composé généralement de lait et
de tartines de miel. Il profitera de ces
moments pour parler un peu avec



les personnages. Il s’exprimera avec
beaucoup d’aisance, dans un lan-
gage riche en couleurs et en vocabu-
laire. Son mafitre est pour lui
quelqu’un d’absolument fantastique
et il est trés fier de travailler a son ser-
vice. Il dira aussi qu’Alin est le fils
d’une trés ancienne famille du Lyo-
nois et qu'il servait déja son pére et
son grand pére qui étaient eux aussi
des savants. De plus il est str que le
projet actuel de son maitre pourra
étre trés utile a 'armée du Lyonois
mais il n’en dira pas plus. Orock par-
lera également de sa maitresse qu'il
chérie et admire. Il lui obéit au doigt
et a l'oeil. 1l confirmera I'histoire d’T-
lora et racontera leur périple pour ar-
river jusqu’ici, comment ils se sont
enfuis de Londra et ont traversé les
lignes granbretonnes mais sans trop
rentrer dans les détails. Ilora quant a
elle passera deux ou trois fois durant
la semaine pour savoir si tout se
passe bien et si les aventuriers rem-
plissent correctement leur mission,
en fait pour savoir si son projet va
bien réussir.

L’Opération Suicide I

Les Granbretons ont décidé que
pour que la mission de la Vipére se
déroule sans éveiller les soupgons,
ils allaient envoyer une expédition
suicide composée de mercenaires
Faucons ayant prouvé leur valeur au
combuat, c’est a dire les plus mauvais
de tous et triés sur le volet par Shene-
gar Trott lui-méme. Cette douzaine
d’hommes n’est pas au courant du
but réel de leur mission. Tout ce
qu'ils savent c’est qu’ils doivent trou-
ver un scientifique du nom de Alin
d’Okney et, soit le tuer s’il résiste
trop, soit le ramener jusque dans les
lignes granbretonnes. Il s’agit bien
de la pire espece de combattants que
I'on puisse trouver.

Une nuit ou les joueurs échangeront
leurs tours de garde comme tous les
soirs, ils entendront (jet d’Ecouter a
+20 %) un effroyable bruit de I'autre
coOté de la maison. Ils entendront en-
suite des insultes et de gros CHUT
destinés visiblement a ramener le si-
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lence. S’ils se précipitent de I'autre
¢Oté, ils verront alors une petite
échelle poser contre le mur. Cing
Faucons au pied de I'échelle et un en
train de la gravir sont en train de se
pousser en s’insultant. "C’est de ta
faute, téte de mort !" puis ils
commenceront 4 en arriver aux
mains au moment ou ils aperce-
vront les personnages. Une bataille
s'engagera alors a laquelle partici-
pera bien entendu Orock. Les Fau-
cons sont couards et pleutres mais
ils se battront jusqu’au bout préfé-
rant mourir plutét que de subir a
leur retour la punition infligée a
ceux qui ratent leur mission.

Pendant que le combat se déroule a
I'extérieur, six autres Faucons ont
franchi le mur d’enceinte et ont pé-
nétré dans la maison. Si le combat
met plus de dix rounds avant de
sachever, les Faucons a l'intérieur
auront investi la maison et vien-
dront de tuer Etienne. Ils s’attaque-
ront alors au laboratoire ou se
trouve Alin.

Un combat trés bref s’'engagera car le
scientifique ne sait pas trés bien se
battre, il utilisera donc sa nouvelle
arme (bonne expérience ! ) bien que
celle-ci ne soit pas encore achevée.
Elle permettra quand méme de gar-
der les Granbretons a distance jus-
qu'a larrivée des joueurs. Ceux-ci
n‘auront alors aucun mal a les vain-
cre et méme a faire un prisonnier qui
ne donnera aucune information hor-
mis celles fournies plus haut. Alin re-
merciera alors chaleureusement les
aventuriers et reconnaitra son erreur.
Il sera également trés affecté par la
mort d’Etienne.

Si les personnages jettent un regard
dans le laboratoire, ils pourront voir
nombre de plans, d’objets de toutes
sortes, des alambics et des fioles
contenant des liquides de couleurs
différentes ainsi qu’une foule d’é-
prouvettes et autres béchers. Sur la
table de travail, on peut également
voir une arme constituée d’une lon-
gue tige de métal terminée par une
gichette. Elle peut visiblement s'em-
bofter dans un tuyau relié a un
conteneur en métal.

Une Mission Sans
Probleme

Alin demandera alors aux person-
nages s'ils acceptent de rester chez
lui pour la nuit. Au matin si les
joueurs le veulent, ils pourront ra-
conter leur aventure de la nuita Ilora
de Winck. Trés contente d’eux, elle
les félicitera et leur dira que cette dé-
faite des Granbretons est pour elle
une petite partie de sa vengeance
qui s’accomplit. Si les joueurs ne le
font pas, Orock lui ne s’en privera
pas. Aussi durant la journée, la Vi-
pére rendra visite a Alin et s’entre-
tiendra avec lui pendant une bonne
heure. Elle ne laissera rien filtrer de
cet entretien aux joueurs. En fait elle
vient de se mettre d’accord avec le
scientifique pour que celui ci
vienne chez elle pendant que les
aventuriers feront diversion en
continuant a garder le laboratoire.
Elle compte ainsi I'endormir pour
I'enlever a I'insu de tous et en parti-
culier des personnages.

Le soir venu, et avant que les person-
nages ne viennent prendre leur tour
de garde, Alin se rendra chez la
Granbretonne comme un agneau se
jetant dans la gueule du loup (de la
Vipeére). Les joueurs prendront donc
leur tour de garde habituel. Deux
possibilités leur permettront de re-
marquer la disparition du scientifi-
que. D’une part, ils peuvent
s'enquérir de son état de santé et ils
rencontreront alors dans la maison
un serviteur d’Ilora qui leur dira
que par mesure de protection sa

maitresse 1’a conduit chez elle..

D’autre part, ils pourront remar-
quer en réussissant un jet en Voir
que s'il y a bien de la lumiere dans
le laboratoire, aucune ombre ne
semble s’y déplacer.

Il ne leur restera alors plus que le
choix de la maison de la Vipere. En
arrivant les joueurs constateront que
la porte d’entrée est ouverte et qu'il
n’y a personne. S'ils fouillent la mai-
son, ils pourront descendre a la cave

ou se trouve le laboratoire de la
Granbretonne et la... un spectacle
horrible les attend.

Sur une grande table se trouve allon-
gée une forme humanoide dont tous

les membres ont été sectionnés, les

yeux pendent en dehors de leurs or-
bites et le crine ouvert dévoile un
cerveau encore vivant sur lequel
tombe goutte par goutte de I'acide
donnant au corps des soubresauts
hystériques. Sur les étageéres on peut
voir de nombreux bocaux remplis
d’organes aussi divers que des
mains, des oreilles et méme un pénis
completement pelé et découpé en
tranches dans le sens de la lon-
gueur. Le mur du fond est rempli
d’instruments et de machines qui
donnent froid dans le dos a toute
personne imaginant leur utilité. Sur
le ventre de victime, ils pourront
également trouver, planté a I'aide
d’un scalpel, un message de la Vi-
pere " Merci de m’avoir aidée a
remplir ma mission, 'Empire vous
en sera reconnaissant tout le reste
de votre vie qui risque maintenant
d’étre tres courte.”

Au moment de sortir de la maison, ils
verront apparaitre devant eux Orock
qui n'aura a leur égard aucune inten-
tion bienveillante.

Apres le combat, deux choix s'offrent
aux personnages soit ils poursuivent
directement la Granbretonne, soit ils
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Caractéristiques des Personnages Non Joueurs

Etienne : 71 ans, serviteur

Caractéristiques Compétences

FOR 7 Ecouter 30 %,

CON 8 Evifer 30 %

TAl 12 Premiers Soins 50 %

INT 12 Connaissance de la Mécanique 25 %
POU 11 Connaissance de I‘Electricité 25 %
DEX 13 Voir 30 % ’

‘CHA 9

PdV:8

Armure : aucune

Arme Attaque Dégdts Parade
Gourdin 30 % 1D6 30 %

Premiére Patrouille Granbretonne : ordre du Faucon

Caractéristiques Compeétences

FOR 12 Tenir I'Alcool 45 %

CON 14 Chanter Faux 55 %

TAI 13 Se Pousser 45 %

INT 10 Voir 21 %

POU 11

DEX 9

CHA 10

SAN 55

PdV: 15

Armure : Plaques avec heaume 1D10+2

Arme Attaque Dégats Parade
Epée longue 40 % 1D10+1 35%

Compétence: , ,,

Deuxiéme Patrovuille Granbretonne : ordre du Faucon

Caractéristiques Compétences

FOR 15 Voir 45 %

CON 16 Ecouter 33 %

TAl 15 Eviter 25 %

INT 14 Equitation 60 %

POU 13

DEX 14

CHA 12

SAN 51

PdV: 19

Armure : Plaques avec heaume 1D10+2

Armes Attaque Dégats Parade
Epée longue 55 % 1D10+1+1D6 50 %
Dague 40 % 1D4+2+1D6 38 %

peuvent passer chez Alin récupérer
des armes plus technologiques

comme 'un des fameux fusils a acide
gu’ils nauront aucun mal 2 mon-
ter avec un jet en Connaissance
de la Mécanique.

Poursuite de la
Derniere Chance

I sera trés facile de suivre les traces
de la Granbretonne. Celle ci s’est en-
fuie en chariot et laisse des traces
treés profondes dans le sol. 1l est en
effet trés chargé car Ilora de Winck a
récupéré tout le matériel qu’elle pou-
vait emporter.

Les joueurs pourront ainsi suivre le
chariot qui se dirigera vers le nord.
IIs pourront le rejoindre au bout de
deux heures environ. Il sera escorté
par un groupe de dix Faucons qui
eux, seront d’excellents combattants.
IIs protegeront le chariot au péril de
leur vie. Si les personnages les
combuattent de jour, ils ont toutes les
chances d'y rester ou de perdre la
trace de la Vipere et de son passager.
Il serait préférable drattendre la nuit.
Le camp est alors installé et deux
Faucons sont désignés comme senti-
nelles, deux autres sont assignés a la
surveillance d’Alin. Celui ci sera atta-
ché et installé dans une tente a coté
de celle d'Tlora.

Comme les Granbretons ne pen-
sent pas se faire poursuivre par de
minables mercenaires, la garde se-
ra assez lache. Tendre une embus-
cade sera alors une tres bonne
tactique qui permettra aux joueurs
d’avoir le dessus. Quoiqu’il arrive
Ilora a 80 % de chances de réussir a
s’enfuir et sera aidée dans ce sens
par les Faucons.

Par contre Alin lui pourra étre récu-
péré a moitié drogué dans la tente.
Les Faucons pourront prendre la
fuite si leur chef est tué ou s'ils per-
dent 75 % de leur effectif. Apres le
combat, Alin sera ramené a Valence
ou il sera soigné. Le Maire de Va-



lence récompensera les joueurs en
leur donnant 3 000 PA.

Epilogue

Au moment de l'invasion granbre-
tonne , Alin n’avait toujours pas recu
ses crédits pour produire ses armes
en grande quantité. De ce fait, toutes
les craintes d’Huon se révélerent
inexistantes. Cette perte de temps

inutile le mit dans une rage folle. 1l fit
donc exécuter Ilora qui avait été a la
base de ce projet. La chute du Lyo-
nois ne signifie pas pour autant la fin
des aventures mettant en scéne Alin.
Celui-ci dégotté par les autorités qui
n’ont pas voulu de son invention
peut trés bien se retourner vers d’au-
tres duchés ou sources de finance-
ment. Par exemple, imaginez la fuite
des personnages en compagnie d’A-
lin vers les contrées avoisinantes. Si
vous aimez les aventures avec un
zeste de diplomatie, vous pouvez di-
riger les aventuriers vers la Loreine

ou ils pourront tenter de rencontrer
la duchesse afin de lui présenter I'in-
vention d’Alin. Bien qu’envahi, ce
duché prépare discretement la rébel-
lion et Alin pourrait trés bien intéres-
ser la duchesse qui le ferait travailler
dans ses laboratoires secrets mais ce-
ci est une autre histoire qu’il vous
reste a construire. Si vous préférez
beaucoup d’action, organisez une
fuite vers les Hautes Terres. Les per-
sonnages et Alin pourront alors faire
connaissance avec les mutants et
peut-étre découvrir une ancienne ci-
té des sciences.



Londra se divise en deux grandes
parties, la cité impériale capitale de
I'Empire Ténébreux, et les ruines de
l'antique cité, abandonnées aux mu-
tants et a la lie de 'empire. La cité ha-

bitée par les Granbretons, la
véritable Londra, a été construite sur
des ruines du passé. Celles-ci ont été
arasées et il n’en reste rien.

| Population
Granbretons 12 millions
Esclaves 20 millions
Mutants 100 000

Pour les étrangers, Londra désigne la
capitale de I'empire granbreton et les
ruines qui 'entourent. Pour les Gran-
bretons, Londra désigne la cité impé-
riale reconstruite par la volonté de
Huon. Les ruines sont dénommées
par les Granbretons, le quartier des
Sans Masques ou encore les Bas
Fonds. C’est cette appellation qui a
été retenue dans la présentation de
la cité.



Les Galeries

Pour un visiteur étranger les

‘ grandes avenues de Londra parais-

- sent bien vides. Peu de Granbre-
tons s’y promenent. La plupart
d'entre eux se déplacent dans Lon-
dra en utilisant les galeries souter-
raines. Ce choix s’explique par leur
aversion du soleil. Méme si une
brume épaisse recouvre Londra, la
majorité des Granbretons resteront
dans les galeries et leurs apparte-
ments aux fenétres étroites comme
des meurtrieres.

Les galeries ne se ressemblent pas
toutes. Certaines larges et hautes per-
mettent a des légions enti¢res de tra-
verser la ville. D’autres plus petites
relient simplement une demeure a une
autre. Les galeries se différencient aus-
si par leur profondeur.

Le premier niveau comprend les gale-
ries mineures qui relient les demeures
entre elles ou servent a desservir les
habitants des quartiers. Ces galeries
permettent tout juste a deux per-
sonnes de se croiser. Des escaliers en
colimacon les relient a la surface. Ce
réseau est le plus dense et ces pas-
sages, tels des capillaires, tissent une
toile sans déchirure sous Londra.

Le deuxiéme niveau se compose des
galeries reliant les quartiers voisins.
Ces passages sont plus vastes et per-
mettent un trafic plus important.

Le troisiéme niveau comprend les
voies impériales qui traversent Lon-
dra de part en part. Chacune de ces
galeries offre une section de plus de
trente métres. De grands carrefours
se situent a chacun de leurs croise-
ments. Il existe en tout plus d’'une
vingtaine de voies impériales. Des
plans inclinés permettent méme aux
chariots d’y accéder. Ces dernieres
galeries, a la différence des autres,
sont parfaitement rectilignes afin de
faciliter le déplacement rapide de
grandes masses d’hommes. Des di-
zaines de milliers d’escaliers relient

ces différents niveaux entre eux. Des
plaques en bronze portent les noms
des galeries mais indiquent aussi les
temples voisins et les batiments im-
portants en surface.

La lumiére dans ces galeries provient
de globes a facettes enchassés dans les
voltes. Ces globes contiennent un li-

‘quide mis au point par les Serpents. Il

possede un tres fort pouvoir lumines-
cent. Cependant, la lumiere émise tire
sur le rouge orangé. Comme toutes
les galeries sont construites en roche
sombre, ces tunnels paraissent aussi
obscurs qu'une tombe pour des
yeux étrangers.

L'arrivée d’air dans ce réseau souter-
rain provient de centaines de
grandes souffleries. De gigantesques
soufflets de forge envoient dans les
galeries de l'air frais. Ceux-ci sont
animés par de grandes roues dans
lesquelles marchent des esclaves.

A une profondeur encore plus im-
portante que celle des grandes voies,
on peut trouver les galeries de la So-
rorité, craintes des Granbretons.
Pour plus de renseignements a ce
propos, reportez vous au chapitre
des Ordres Granbretons.

Les Rues

Les rues de Londra sont trés larges.
Elles mesurent toutes entre dix et
vingt meétres. Leur sol est constitué
d’une substance pierreuse sombre et
homogene. 1l s'agit d'une roche arti-
ficielle, créée par les Serpents.

Aucun arbre ou autre végétation ne
borde ces avenues. Par contre, toutes
les facades ont été sculptées, chargées
de bas reliefs ou de niches renfermant
des statuettes. Régulierement des sta-
tues ornent les carrefours. La plupart
du temps, celles-ci représentent
I’empereur ou un grand dignitaire
du passé ou méme un héros encore
de ce monde. Ainsi on compte 2
Londra pas moins de 12 statues re-
présentant Méliadus.

Du fait de l'aversion des Granbre-
tons pour la lumiéere, les pi¢tons sont
peu nombreux dans ces rues. Elles
sont le domaine de chasse des Vi-
sons. De ce fait, elles y attirent leurs
clients. Si les Visons abandonnaient
les rues de Londra, il y a fort a parier
que ces derniéres seraient vraiment
désertes.

Les carrosses de la noblesse aux ri-
deaux noirs tirés circulent dans ces
grandes avenues, habituellement trés
vite. Certains demandent méme a leur
cocher de faire galoper leurs chevaux.

La Brume

Du fait de son climat, une brume
épaisse recouvre habituellement Lon-
dra. En temps normal, elle envahit la
cité de jour comme de nuit limitant la
visibilité.

Parfois le vent du large ou le soleil
réussissent a la dissiper. Les rues de
Londra n’en sont pas alors pour au-
tant livrées a la morsure cruelle du
soleil. Les Serpents ont construit a
travers et tout autour de Londra des
centaines de hautes cheminées qui
déversent par temps clair ou grand
vent des flots d'une fumée épaisse.

Il suffit de quelques heures pour que
ce brouillard attificiel envahisse la
grande cité. Par souci d’esthétisme,
les Serpents ajoutent parfois a la fu-
mée des colorants différents pour
chaque cheminée. Ainsi lorsque les
fumées se rencontrent, les teintes se
mélangent et s’'unissent en de nou-
velles couleurs.

Se Déplacer a Londra

Pour un Granbreton se déplacer a
Londra ne pose aucun probléme.
Tous connaissent treés bien la cité et
ont le droit de circuler librement. Ce-
pendant, ils doivent répondre aux
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questions posées par les patrouilles
de l'ordre du Chat, chargées de la sé-
curité de la cité. 1l existe cependant
des lieux interdits ou a entrée res-
treinte. Par exemple, seuls la no-
blesse, les prétres, les connétables et
grands connétables ont libre acces
au palais impérial. Tout autre Gran-
breton doit montrer une invitation
ou un laisser passer. Les Mantes qui
gardent I'entrée ne sont pas la pour
plaisanter. Les temples des ordres
ont leurs propres lois suivant les ami-
tiés ou inimitiés entre ordres. Ainsi
un Chien se verra-t-il refuser I'entrée
du temple du Loup. A moins qu’'on
ne le laisse entrer afin de passer un
bon moment en sa compagnie. En
général un temple est interdit aux
Granbretons d’un autre ordre, a
moins de posséder un laisser passer.
Les seuls a entrer partout sont les
prétres, les Lievres du fait de leur
mission de porteurs de missives et
les Mantes.

Les étrangers présents a Londra,
marchands ou ambassadeurs, ont
une autonomie de déplacement plus
restreinte. Les marchands ne peu-
vent sortir du quartier qui leur est ré-
servé a moins d’étre invités par un
dignitaire impérial. Les ambassa-
deurs bénéficient pour leur part de
chaperons qui les emmenent dans
les lieux qu’ils doivent voir. Ainsi si
I'empire veut impressionner un am-
bassadeur, on lui fera visiter les arse-
naux et assister a I'entrainement des
ordres guerriers. Par contre, si la di-
plomatie exige de mettre en avant
les valeurs civilisatrices de la Gran-
bretanne, on lui montrera des éru-
dits, des spectacles raffinés et
élégants.

Il existe deux types d’esclaves a Lon-
dra, ceux appartenant a un ordre et
trimant pour celui-ci et les esclaves
qui sont propriétés d'un maitre indi-
viduel. Seuls ces derniers ont le droit
de circuler a Londra pour satisfaire
les désirs de leur propriétaire. Ces
esclaves personnels portent des mar-
ques, tatouages, colliers, scarifica-
tions ou autres les désignant comme
tels et les protégeant normalement
de la vindicte des autres Granbre-
tons. La loi granbretonne interdit que



I'on vole ou détruise le bien d'un au-
tre Granbreton. Les esclaves appar-
tenant 4 un ordre sont emprisonnés
dans le temple de l'ordre pour leur
vie entiere qui prend fin lorsqu’ils
sont remis aux Crianes pour partici-
per 4 la coloration de la Thames ou
toute autre festivité.

La Sécurité

La sécurité dans Londra revient a
l'ordre du Chat. Les Granbretons ap-
partiennent a des ordres et connais-
sent les mots obéissance et
discipline. Pourtant les rivalités entre
ordres guerriers sont puissantes et
les ames de ces féroces combattants
s'échauffent vite lorsqu’ils sont gar-
dés loin des guerres. Aussi des ba-
garres éclatent fréquemment pour le
moindre prétexte. Par le passé, elles
se sont . méme transformées en véri-
tables batailles rangées mettant aux
prises plusieurs milliers de combat-
tants. Il revient aux Chats d’arréter
les fauteurs de troubles et d’empé-
cher que ces bagarres n’enflamment
tout un quartier. Certains ordres pos-
seédent des guerriers-plus puissants
que ceux du Chat, mais ces derniers
bénéficient de l'autorité de 'Empe-
reur. Tout Granbreton qui refuse
d’obtempérer aux ordres d'un Chat
passe devant un tribunal qui peut
le démasquer. Ceci calme bien des
esprits.

Les esclaves envoyés en mission a
travers Londra risquent bien souvent
d'étre insultés ou molestés par les
Granbretons. Du moment qu’il ne
s'agit pas d’un esclave porteur de la
marque d'un noble ou d’un connéta-

“ble, les Chats ont I'habitude de tour-
ner le dos.

Les étrangers ont intérét a étre ac-
compagnés d’un dignitaire de I'em-
pire lorsqu’ils visitent Londra. Sinon
le premier Granbreton rencontré
s'intéressera fort a eux. En effet,
une prime de 50 000 A est remise a
toute personne qui capturera vi-
vant un espion.

S’Evader de Londra

La question est doublé suivant que
I'on est esclave ou sans masque. Un
esclaveayant le droit de circuler peut
avec un peu d’audace et de réussite
disparaitre dans les bas fonds. Il ne
restera plus alors qu'a quitter la Gran-
bretanne, ce qui un probléme autre-
ment plus ardu. Contacter
discrétement les marchands étrangers
venant a Londra tient de la gaffe mons-
trueuse. Les marchands qui commer-
cent avec les Granbretons sont vénaux
et sans aucune morale. Ils ne veulent
pas perdre de si bons clients pour un
misérable. IIs se feront une joie de re-
mettre le captif aux Granbretons.
Contacter des ambassadeurs est aussi
périlleux. Tout comme les marchands,
ceux-ci sont surveillés par les Gran-
bretons. De plus, aucun ambassadeur
ne souhaite faire échouer sa mission
pour sauver un pouilleux.

Le probléme qui se pose.a ui saiis
masque consiste a quitter la Gran-
bretanne. Référez vous au chapitre
des Ordres a la partie des sans mas-
ques pour plus de détails a ce pro-
pos.

La Thames

Les flots du vieux fleuve traversent
Londra de part en part. Les navires
de guerre ou les barges chargées a
couler de richesses produites en Eu-
rope remontent le fleuve jusqu’a
Londra. En aval du fleuve la naviga-
tion est trés dense. Les quais lon-
geant la Thames ne désemplissent
pas d’esclaves déchargeant du butin
et de guerriers des ordres du Pois-
son, du Requin ou du Serpent de Mer
s’affairant avant le départ.

Avec la voie menant au Pont d’Ar-
gent, la Thames constitue la seconde
artére de 'Empire Ténébreux. Tout
le trafic maritime part de Londra et y
revient. Tous les navires granbretons
sont construits dans les arsenaux de
cette cité.

Le Pont des Derniers
Soupirs

Ce pont enjambe la Thames d’un
seul élan, sans le moindre pilier.
Comme tous les ponts de Londra, la
hauteur de son tablier permet aux
navires de guerre de 'empire de na-
viguer sans aucun probléme. Il s’agit
du pont le plus en amont de la cité. Il
n’en existe aucun autre avant lui sur
la Thames. :

Le Pont des Derniers Soupirs est la
propriété de l'ordre du Crine: Tout
en métal et peint d’'un blanc livide,
deux statues encadrent sa voie de
part et d’autre. Elles représentent des
allégories célestes de 'ordre de la
mort. Un étranger y verra plutot des
sceénes de torture et de mutilations
insoutenables. Tout le long du pont
sont alignées d’étranges machines
évoquant I'étal du boucher, une scie-
rie ou un pressoir géant. Ces ma-
chines permettent d’extraire le sang
des esclaves qui y sont jetés vifs. Trés
bien congues, elles n’en perdent pas
une goutte et agissent rapidement.
Ainsi un homme est pressé comme
une orange en moins de trenie se-
condes. Des equipes de Crines par-
faitement ertrainées peuvent ainsi
presser plus de 10 000 personnes par
heure sur ce pont. Le sang obtenu
tombe dans la Thames et donne ainsi
au fleuve sa couleur rubis tant appré-
ciée lors des jours de festivités impé-
riales, entre autres pour
I'anniversaire de 'empereur. '

Les autres jours, les Serpents déver-
sent de ce pont différents colorants
dans la Thames. Suivant les mois, la
Thames ressemblent a un flot d’or,
de bronze ou d’ébene.

Le Pont des Mantes;‘—]l

Ce pont sort direc'2ment du palais
impérial. Il ‘porte une ‘juantité extra-
vagante de statues a i >ffigie des
Mantes. Une solide garde uc cet or-
dre veille sur celui-ci. Ce pont est
peu employé, seuls les nobles y pas-
sent dans leurs carrosses.



Nos crocs ont déchiré la gorge des rois de Scandie
Nos griffes ont lacéré les princesses de Germanie
Nos poils sont tachés de votre sang et de vos pleurs.

L’Europe pour territoire de chasse, les hommes pour gibier,
Ni pitié, ni amour, ni fraternité, ni compassion
Les loups chassent, tuent et dévorent.

Courez, fuyez, implorez nous, apprenez a nous craindre,

Nos yeux rougeoient devant vos cités en flammes
Nos hurlements annoncent souffrance, mort et apocalypse.

Champ de marche des Loups

Blason de la VI légion de Vordre du Loup.

Le Pont de I'Océan

I s’agit du pont le plus en aval de
Londra. C'est le dernier que franchis-
sent les navires avant de quitter la ci-
té. Les piliers qui le soutiennent de
chaque c6té de la rive sont en réalité
deux forteresses. Ce pont, le plus an-
cien de Londra, avait pour fonction
premiere d’empécher toute intrusion
par la Thames d’'une flotte ennemie.
Cependant, depuis des siecles la
puissance de la flotte impériale lui a
enlevé toute utilité. Les deux forte-
resses, tels deux hauts piliers de fer,
ont conservé leur armement et leur
garnison de Chevres. En effet, la dé-
fense de la cité est traditionnelle-
ment le fait de I'archiduc de Londra,
actuellement Mygel Holst.

Les Arsenaux

Les arsenaux veillent a la construc-
tion des navires de la flotte impériale
et 4 leur entretien. L'ensemble re-
groupe une quantité de grands bati-
ments massifs longeant la Thames.
De grandes écluses permettent aux
navires de passer du fleuve aux cales
seéches des grands bitiments. Pareil-
lement, de grandes portes d’acier
ferment completement ces construc-
tions. La lumiére du jour y entre uni-
quement lors de I'entrée ou de la
sortie d’'un navire. Les arsenaux peu-
vent lancer tous les mois plus de
vingt navires de guerre de premiere
ligne et-une trentaine de navires de
commerce. La construction d’'un
grand navire de guerre prend un peu
plus d'un an. Leur réalisation néces-
site la participation de Cyclopes, de
Serpents et de membres des ordres
marins.

Les Entrepots

Des centaines de cubes de pierre
d’une laideur repoussante longent
la Thames de part et d’autre. Il sa-
git des entrepOts ou sont stockés
les biens et les vivres ramenés
d’Europe.



Les Temples des
Ordres

Ch;lquc ordre granbreton possede
son temple a Londra, a I'exception de
l'ordre du Corbeau situé a Deauvre et
celui de la Pieuvre bati a Karlay. Le
temple d'un ordre a de nombreuses
fonctions qu’elles soient réelles ou
symboliques. Tout d’abord, le temple
doit de par son architecture et sa
splendeur défendre la réputation de
l'ordre. Chaque Granbreton doit ainsi
verser une partie de ses revenus a l'or-
dre pour-l'entretien, la reconstruction,
I'amélioration du temple. La rivalité
entre ordres se retrouve au niveau de
la décoration des temples. Ceux-ci bé-
néficient des lors d’énormes moyens.
Qui plus est tous les grands connéta-
bles veulent égaler la splendeur du pa-
lais impérial, temple de l'ordre de la
Mante. Ils préférent donce dépenser
leur fortune dans leur temple plutot
que dans leur palais personnel qui
leur importe peu somme toute.

Les murs des temples sont donc gravés
et décorés de bas reliefs. Les statues se
comptent par centaines. Les métaux
précieux sont employés en quantité
incroyable. L'or, I'argent, le bronze or-
nent les portes, les escaliers, les fené-
tres, le mobilier. Tous les ouvrages
drart pillés en Europe servent égale-
ment 4 la décoration des temples. Les
Granbretons n’hésitent pas non plus a
faire appel a des architectes ou des ar-
tisans étrangers pour rehausser la
splendeur de leurs temples. De telles
personnes bénéficient de traitements
de faveur dépendant bien str de leur
talent. Ainsi, Huillam d’Averc qui refit
" les facades de l'ordre du Sanglier et la
décoration intérieure recut un titre de
connétable.

Les temples sont des constructions gi-
gantesques. Ils doivent accueillir tous
les membres de l'ordre. Aussi, ils for-
ment de véritables villes dans la ville et
ne sont pas de simples batiments. Ain-
si lordre du Loup qui compte plus de
cinquante légions peut abriter ses 200
000 hommes dans son Temple.

Chaque temple est indépendant. Il
possede sa propre armurerie, ses dé-
poOts de vivres, ses cuisines ou tra-
vaillent des armées d’esclaves, ses
écuries... A partir du moment ot un
jeune Granbreton entre dans un or-
dre, le temple devient son foyer, sa
demeure comme l'ordre devient sa
famille. Les jeunes Granbretons sont
ainsi formés des années durant dans
le temple. Ils peuvent en sortir le jour
ou ils sont définitivement acceptés.
A ce moment, ils remplacent leur
masque de cuir par le véritable
masque de 'ordre qui leur est re-
mis par un connétable, voir le
grand connétable pour les meil-
leurs. Le temple assume également
une fonction symbolique. C’est la
que vit 'esprit de I'ordre. Certains
Granbretons croient qu'il existe vé-
ritablement un esprit surnaturel qui
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illumineles meilleursde l'ordre. Plus
concreétement, chaque temple pos-
sede un hall de la gloire, un de I'infa-
mie, une chapelle et des
catacombes. '

Le hall de la gloire abrite tel un mu-
sée, les signes et les vestiges des
actes héroiques et des prouesses de
'ordre. On y trouve les décorations
impériales remises pour la capture
d’une cité, une bataille remportée
mais aussi les dépouilles des vain-
cus, étendards capturés, couronnes
et sceptres royaux, voir de glorieux
ennemis momifiés. De grandes pla-
ques de bronze gravées relatent les
hauts faits de l'ordre et les noms de
ceux qui se sont illustrés. Chaque
membre d’'un ordre connait ce lieu
par coeur et réve de voir un jour son
nom v figurer.
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(Cotpe @ Temple des Serpents de Mep

Le hall de I'infamie renferme les
preuves des échecs de 'ordre, de ses
faiblesses, de ses fautes, les noms de
ceux qui ont failli ou ont été démas-
qués. Chaque Granbreton connait
également cette salle et la consideére
comme une blessure personnelle et
toujours ouverte. Tous veulent effacer
les fautes du passé, racheter leur gloire
et tuer les traitres encore en vie. Ceux
qui ont commis des fautes mineures y
sont envoyés afin de méditer.

La chapelle est le lieu le plus sacré
d’un temple. Cest la qué les grandes
cérémonies ont lieu. Les jeunes y re-
coivent leur masque, les héros leur
décoration ou leur promotion...

Les catacombes se situent aux tré-
fonds des temples. Toutes les dé-
pouilles des membres d’un ordre y
sont enterrées. Les morts en terre
étrangére sont brulés, leurs cendres
mises dans des urnes d’argent et ra-
menées a Londra. La plupart des
morts ne possédent qu’'une seule
plaque ou sont gravés leur nom et
une formule glorifiant leur service.
Les héros et les dignitaires bénéfi-
cient de tombeaux ou sont portés
leurs hauts faits.

Temple des Serpents
p de Mer'p

Le Serpent de Mer est le premier or-
dre maritime, nul autre ne conteste
sa supériorité. Comme toutes les
confréries dévouées a la maitrise des
sept mers, leur temple se dresse sur
les rives de la Thames. Il couvre plu-
sieurs dizaines d’hectares. Un gigan-
tesque serpent de mer trone au
sommet du temple.

Le temple des Serpents de Mer res-
semble a une sinistre forteresse. En--
touré de hautes murailles
surmontées de créneaux et de
lourdes tours carrées, la seule ouver-
ture donne sur-la Thames. Cette
porte est assez grande pour laisser
passer les grands voiliers de 'ordre.
En temps normal une herse imitant
les crocs d’'une gueule monstrueuse
en ferme l'accés aux navires. Toute



une machinerie permet de lever
cette herse de plusieurs dizaines de
tonnes. En une occasion, un navire
Requin égaré dans la brume s’est
aventuré dans cette gueule. Repéré
comme un intrus, les Serpents de
Mer ont libéré leur herse. Dans sa
chute, celle-ci a envoyé par le fond
‘le navire du jeune ordre.

Toute la surface du temple a été
creusée pour former un grand bas-
sin. Celui-ci peut accueillir les deux
tiers des navires de l'ordre, soit
plus de deux cents vaisseaux de
guerre. Des cales séches ont été
creusées tout autour afin de per-
mettre le radoubement de trente
navire$ a la fois. Ces cales seéches
sont parmi les plus grandes d’Eu-
rope. Les Serpents de Mer posse-
dent en effet les plus grands
navires de tout I'empire.

Les étages supérieurs renferment des
logements et autres salles de l'ordre.
Cependant les équipages ne quittent
jamais leur navire méme a quai.

La Chapelle

Cette salle se situe dans les tréfonds
.du temple, dans une caverne entié-
rement inondée en dessous du bas-
sin. La chapelle de l'ordre possede
des murs réalisés dans un verre
particuliérement résistant monté
sur une armature métallique ciselée
en forme de longs serpents marins.
Les hautes parois ont été peintes,
tels des vitraux, aux exploits de
l'ordre. Plus de 10 000 personnes
peuvent assister aux discours du
grand connétable et aux cérémo-
nies d’initiation. Des projecteurs lu-
mineux ont été installés dans la
caverne entourant la chapelle. Ils
permettent de contempler les ser-
pents capturés dans les mers du
sud. Ces derniers se sont bien accli-
matés a ce bassin artificiel. Certains
dépassent méme dix metres et ils
pullulent dans la caverne.

A la différence d’autres ordres, les
Serpents de Mer essayent toujours de

capturer le maximum de personnes.

Celles-ci ne sont ni vendues, ni re-
mises aux Crines. Toutes sont jetées

comme pitance dans ce bassin. Des
sas dans la chapelle permettent d’ex-
pédier dans la caverne les victimes
par fournées entiéres. Le fond de la
caverne est tapissé d’ossements hu-
mains sur une couche de plusieurs
metres.

L’Armurerie

Temple des Serpents ||

Le temple des Serpents est le plus
grand de tout Londra. Il couvre a lui
seul la superficie d'une ville. 1l s’agit
en réalité d’une ville dans la ville.

La Tour du Serpent

Cette grande salle voltée abrite des
centaines de canons feu, des milliers
d’armures, de haches, d’épées et
d’arbaleétes.

Le Hall d’Honneur

Cette vaste piece renferme toutes les
proues des navires coulés par l'or-
dre. Elles se comptent par milliers.

Bibliothéque des Cartes

Cette tour occupe dix étages tapissés
chacun de casiers ou sont rangées
toutes les cartes maritimes et cotieres
rassemblées ou dessinées par I'or-
dre. Des centaines de copistes y tra-
vaillent avant les invasions afin de
fournir a chaque navire les cartes qui
lui seront nécessaires. Cette biblio-
théque contient miéme d’antiques
cartes des cOtes de ’Amarekh et de
I'Asia Communista.

Bibliothéque des Livres de
Bord

Cette autre tour renferme les livres
de bord écrits au jour le jour par les
capitaines des navires de l'ordre et
ce depuis des siecles et des siecles.
Leur nombre est incalculable. Ils re-
latent quantité de phénomenes mysté-
rieux rencontrés au travers des mers.
Ony parle d’'orages de glace, de tem-
pétes de mer en fusion...Pareillement
les créatures monstrueuses ren-
contrées sont légions. Chaque livre est
contenu dans un grand coftret métalli-
que parfaitement étanche et frappé du
sceau de l'ordre. L'acces a cette tour
comme 4 la bibliothéque n’est auto-
risé qu’aux commandeurs et conné-
tables de l'ordre. Tout autre
Granbreton doit recevoir une autori-
sation du grand connétable des Ser-
pents de Mer ou étre mandaté par
'empereur en personne. '
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Cette tour se situe au coeur du tem-
ple des Serpents. Elle est construite a
l'effigie d’'un serpent au corps dressé,
la gueule ouverte préte a mordre. Il
s’agit d’'une des plus hautes tours de
Londra aprés celles du palais impé-
rial. Elle dépasse en effet plus de
cinqg cents metres de hauteur. Toute _
sa surface a été sculptée afin d’imiter
des écailles. Toutes ont été recou-
vertes de feuilles de métaux pré-
cieux faisant de la tour une
mosaique de couleurs. Les yeux du
serpent se composent de structures
hémisphériques sur lesquelles ont
été enchissés des millions de dia-
mants. Les brasiers brilant dans la
gueule du serpent se refletent dans
ces précieux miroirs et renvoient des
rayons de lumiére visibles de tout
Londra. De la gueule s'échappent les
volutes d’une lourde fumée qui
tombe pesamment vers le sol. Cette
fumée sombre et opaque est 'une de
ces brumes artificielles que les Gran-
bretons produisent afin d’'obscurcir
leur ville et de se protéger eux
mémes de 'éclat du soleil.

Un escalier intérieur permet d’accé-
der au brasier ou au sommet de la
tour. C'est dans ce brasier que sont
ietées les dépouilles des connétables
de l'ordre. A sa base, la tour se pro-
longe sur le sol tel le corps d’un ser-
pent. Cette muraille haute de vingt
meétres entoure complétement le
temple des Serpents.

Le Corps du Serpent

Il s'agit du prolongement de la tour
du serpent. Il entoure le temple de
cet ordre. 1l s’agit d’'une sorte de mu-
raille creuse au toit ovale. Le corps
s'enroule plusieurs fois tout autour
du temple. Plusieurs portes succes-
sives ferment ce passage. La pre-
miére est en plomb, la suivante en
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acier, la troisiéme en bronze, la qua-
trieme en argent, la cinquiéme en or
et la derniére en cristal. Cette enfi-
lade de portes constitue le seul acces
au temple au niveau du sol. Par ail-
leurs, plusieurs galeries souterraines
permettent d’y accéder, des aires
d’atterrissage sont également pré-
vues pourlesornithopteres.

Les prétres, les Serpents, les mem-
bres des ordres du savoir et les
Mantes acceédent librement au sanc-
tuaire des Serpents. Les autres doi-
vent montrer un ordre impérial ou
un laisser passer.

La Cathédrale du Savoir
Révéle

Ce batiment remonte a I'antiquité de
la Granbretanne. A moitié détruit
lors du Tragique Millénaire, les Ser-
pents l'ont reconstruit suivant des
archives d’époque. A l'origine, il s'a-
gissait d’un lieu de culte voué a l'a-
doration de la souffrance symbolisée
par un crucifié. Les Serpents en sont
particulicrement fiers et y voient la
preuve de la supériorité de leur race
déja dans les ages révolus.

Cette cathédrale sert de temple aux
Serpents pour leurs cérémonies,
C'est la que sont intronisés les nou-
veaux membres et que le grand
connétable s’adresse a ses fideles
Serpents. Les antiques cloches de
cette cathédrale rythment la vie de
I'ordre des Serpents.

Le Creuset

Il s’agit d’'une construction entiere-
ment métallique qui abrite les labo-
ratoires et les ateliers de la Légion du
Métal. Elle ressemble a un enchevé-
trement de corps métalliques a l'i-
mage d’animaux grotesques, de
crapauds, de salamandres, de ser-
pents... Lensemble dépasse plus de
cent métres et occupe plusieurs hec-
tares. Les fumées provenant des
forges sortent des narines de ces
créatures métalliques et leur gueule
crache des jets d’acier en fusion par
intermittence. L'intérieur résonne de
bruits violents et saccadés. On peuty
discerner le son des marteaux de
plusieurs tonnes froissant les toles, le



crépitement des forges, le sifflement
de soufflets. Des milliers de Serpents
travaillent jour et nuit dans ce décor
infernal. Leurs laboratoires sont en-
vahis de cables, de creusets, de ta-
bles d’outils, de rateliers, de tas de
scories, de livres aux épaisses re-
liures d’acier clouté et frappées du si-
gle de 'ordre. Les ventres des
gigantesques bétes métalliques ren-
ferment des milliers d’esclaves utili-

~ sés pour tester le matériel. Ainsi les
épées des connétables sont éprou-
vées en tranchant et perforant au
moins deux esclaves.

Le Bubon

Il s'agit des laboratoires de la Légion
de la Chair qui regroupe les spécia-
listes de la biologie. Leur domaine
ressemble 2 un énorme déme recou-
vert d’'une étrange substance rose de
laquelle coule une lymphe nauséa-
bonde et dont émergent des pseudo-
podes grassouillets. Le dome se
compose en fait d'une ossature sur

laquelle a poussé un tissu vivant issu’

de méduses mutantes découvertes
dans les mers mortes. Cette matiere
vivante se nourrit de corps en dé-
composition. Les Serpents jettent
donc sur cette masse gluante les ca-
davres de leurs cobayes esclaves et
de leurs serviteurs insolents ou peu
z€lés. Les pseudopodes se chargent
d’étrangler les créatures vivantes qui
sont données en pature. En plus du
décorum, cette chose vivante sert aus-
si de mati¢ére premiere aux Serpents
pour leurs expériences et travaux.

L'intérieur du bubon est aménagé et
décoré comme une suite de tra-
chées, d’intestins, de vaisseaux san-
guins et autres organes. Les
matériaux utilisés en rendent la tex-
ture et la couleur. Ainsi, les couloirs
intestins ont des parois et un sol mou
dans lesquels on s’enfonce jusqu’au
mollet en faisant par la méme suinter
un liquide jaune et odorant. Les pou-
tres et toute la structure du déme res-
semblent 4 des ossements, crines,
machoires, cOtes et autres os longs.
Les portes ressemblent a des sphinc-
ters qu’il faut traverser... Tout ce dé-
corum est jugé excessif par les autres
légions du Serpent. Les prétres ont

-méme demandé a cette 1égion si ses

membres appartenait a 'ordre de
I'Art ou des Serpents. Finalement, les
souterrains du déme sont occupés
par une série de cuves emplies d’a-
cides divers dans lesquels sont jetés
les cobayes morts. Par une alchimie
raffinée, les fluides sortant de ces
cuves sont différenciés et récupérés
dans divers réservoirs. Le résidu inu-
tilisable sert d’engrais pour les rose-
raies des Serpents.

Une grande salle du dome abrite une
collection des especes mutantes, vi-
vantes ou non. Les spécimens sont
contenus dans de grandes cuves de
formol. Le déme est réputé parmi
tous les Serpents pour son odeur
pestilentielle qui impregne les véte-
ments des Serpents y travaillant. Pa-
reillement, leurs salles de vivisection
sont les endroits les plus craints des
esclaves a Londra.

La Montagne d’Acier

Il s’agit des laboratoires de la Légion
de la Foudre qui regroupe les spécia-
listes de I'électricité. Leur batiment
ressemble a un agglomérat de tou-
relles. Celui-ci est surmonté d'un
cone effilé formé d’entrelacs d’a-
cier et terminé par une aiguille
¢élancée. Cette construction a €té
concue pour capter la foudre et la
conduire dans les tréfonds du bati-
ment ou I'énergie céleste est empri-
sonnée dans de hautes colonnes
noires perdues dans d’'immenses
cavernes silencieuses.

Le Palais Changeant

Il s’agit du domaine de la Légion de
la Transmutation regroupant les Ser-
pents spécialistes de la chimie. Le
bitiment ressemble a un palais aux
formes plutdt lourdes. Il est composé
de nombreux corps de batiments en-
chevétrés les uns dans les autres,
créant de la sorte un véritable laby-
rinthe. La matiére dans laquelle tout
le palais de cette légion est construit
provient du savoir de ces Serpents.
Suivant les variations de température
et de luminosité, son apparence, sa
couleur et sa texture changent. A
l'aurore en été, le palais parait étre

construit en marbre blanc d’Ttalia. Au
crépuscule en automne, il semble
bati tout en bronze...

Ce palais est I'endroit du temple des
Serpents ou les consignes de sécurité
sont les plus draconiennes. Par le
passé, tous les Serpents de cette 1é-
gion ont péri en une heure du fait”
d’une expérience ratée sur un gaz
toxique. Pour prévenir un tel danger,
les laboratoires sont séparés par des
portes étanches et incombustibles.
D’autre part, un esclave est maintenu
en vie dans une petite cage dans
chaque piéce. Ceci permet de mesu-
rer 'empoisonnement de I'air en
fonction des riles des captifs. Les la-
boratoires regorgent de cornues, de
bocaux aux poudres mystérieuses,
de grands parchemins noircis de
schémas cabalistiques. Chaque Ser-
pent de cette légion dispose d'un es-
clave chargé de réaliser les
manipulations dangereuses. L'espé-
rance de vie de ces laborantins est
réduite a quelques mois au bout des-
quels leurs poumons et leurs yeux
sont briilés, leurs mains dévorées par
les acides et leur corps brisé par les
explosions.

La Tour des Mille Pensées

Cette haute tour de verre aux facettes
innombrables abrite la 1égion qui re-
groupe les explorateurs de I'ame hu-
maine. A I'instar des membres de
cette légion, cette tour inspire la
crainte aux autres Granbretons. Cer-
tains en sont ressortis complétement
fous alors qu’ils n'y avaient séjourné
que quelques heures. On dit que les
Serpents y cachent des miroirs qui ren-
dent fous, des cristaux qui emprison-
nent I’Ame, des machines de fe
semblables a des araignées qui déchi-
rent I'esprit et bien d’autres secrets in-
nommables, méme pour un
Granbreton. A plusieurs reprises, les
prétres ont demandé a Huon de dis-
soudre cette légion et de détruire la
tour avec tout ce qu’elle renferme
comme horreurs.

Les cris des cobayes appartenant a
l'ordre du Serpent déchirent les tym-
pans, mais ceux des malheureux
tombant entre les mains de cette lé-



gion glacent 'dme des plus endurcis.
Leurs yeux semblent renvoyer I'hor-
reur d’un enfer qui a dévoré leur
étre, le consumant entiérement en
ne laissant que souffrance et folie.

La Bibliothéque du Haut
Savoir

C’est dans ce batiment qu’est enfoui
tout le savoir pillé par les Serpents a
travers I'Europe. Source de puis-
sance et richesse de 'empire, ces
connaissances bénéficient d’une
protection extraordinaire. L'acces a
ce bitiment est séveérement régle-
menté, tout comme l'obtention de
certains documents. D’ailleurs ces
derniers sont classés par catégorie
déterminant leur facilité d’acces. Un
document classé libre peut étre
compulsé par tout Serpent sans au-
cune autorisation ou surveillance.
Par contre, un document classé inter-
dit sera inaccessible méme a un
connétable de l'ordre, 4 moins de sa-
voir s'y prendre... De nombreux Ser-
pents et Lézards travaillent dans les
vastes salles lumineuses a copier des
documents précieux. La Bibliothe-
que du Haut Savoir ressemble a une
forteresse, minces fenétres sembla-
bles 4 des meurtrieres, pottes renfor-
-cées et bardées de fer... La garde en est
méme assurée en temps normal par
un bataillon de Mantes. Cela montre a
quel point 'empereur tient a controler
la source de sa vraie puissance.

Les Galeries

Comme le reste de Londra, le sous
sol du temple des Serpents est truffé
de galeries. Cependant, aucune
communication ne les relie aux au-
tres galeries qui creusent la cité. Une
seule communication souterraine
existe, celle qui mene aux profondes
galeries de la Sororité. Toutes les de-
meures des Serpents, a I'exception
des dignitaires possédant un palais,
se situent dans ces galeries. A la dif-
férence des autres ordres, chaque
Serpent bénéficie d'un appartement
pour lui seul, méme s’il n'est qu'un
simple animal. Habituellement un tel
logis se divise en une chambre, un sa-
lon et un bureau. Bon nombre de Ser-
pents passent en effet leur temps de
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repos a travailler sur leurs re-
cherches. Certains Granbretons affir-
ment méme que les Serpents
préférent leurs cornues aux charmes
suaves des Visons pourtant si géné-

reuses,

Les Palais

Les nobles et les connétables posse-
dent tous des palais a Londra. Pour
ceux appartenant a un ordre, leur
palais a une importance moindre. Il
s’agit seulement d’'un havre de soli-
tude ou ils peuvent concevoir a loisir
leurs intrigues et leurs plans de
conquéte. Pour les nobles n’apparte-
nant 2 aucun ordre, leur palais a une
importance primordiale et bénéficie
d’une architecture, d’'une décoration,
d’un luxe hors-du lot. La plupart des
palais ont été construits non loin du
palais impérial.

Ces palais sont assez grands pour abri-
ter une centaine de personnes. En ef-
fet, la noblesse granbretonne dispose
d’esclaves en quantité surnuméraire.

Les Tavernes

I existe des milliers de tavernes 2
Londra, toutes destinées a satisfaire
les sens des fideles serviteurs de
I’empereur. La plupart de ces ta-
vernes se situent sous la surface et
on y accéde bien sur par les gale-
ries. L'ordre du Vison s’occupe
avec zele de tous ces lieux de per-
dition. Aucun ne se ressemble, cha-
cun a sa personnalité propre. Des
tavernes sont méme réservées a
certains ordres. De méme, cer-
taines sont connues pour leurs spé-
cialités exotiques...La morale
interdit que l'on détaille ces diver-
tissements particuliers.

Chaque taverne comprend une
grande salle. Divers salons plus in-
times rayonnent a partir de cette der-



niere. La sécurité est confiée a quel-
ques hommes d'ordres guerriers.

Voici quelques noms de tavernes :

Ul La Bergerie du Grand Bouc,
strictement réservée a l'ordre de la
Chévre.

0 Au Crane Edenté, la taverne pré-
férée des Crianes.

U La Meute Hurlante, fréquentée
par les Chiens et les Loups. Céle-
bres pour ses bagarres. A été fer-
mée a plusieurs reprises.

1 Le Nid des Soupirs, fréquentée

par les beaux et les Chouettes.

uartier des
archands

Le quartier des marchands se situe
en aval de Londra, juste avant le
pont de 'océan. Il s’agit d’'un en-
semble de quais, d’entrepots et de
demeures ou les marchands euro-
péens peuvent venir commercer. Il
est tout de méme conseillé de se
munir d'une autorisation pour évi-
ter que les Granbretons ne se li-
vrent au pillage. Les marchands
peuvent proposer leurs biens ou
acheter ce que les Chameaux leur
offrent a des prix dérisoires. Pour
'Empire, le but de ce quartier n'est
pas de faire fortune, mais de cor-
rompre des marchands et d’'obtenir
des informations. Inutile de préci-
ser que cet endroit est étroitement
surveillé par les Granbretons.
Toute une légion de Chats veille
sur ce quartier et ces étrangers.

Place de la Honte

Cette place est I'endroit le plus
craint des Granbretons. C'est la que
sont démasqués les fautifs et coupa-
bles. Les murs qui entourent la place

sont gravés des noms des démas-
qués. Une tribune accueille le jury
qui lit la sentence, les fautes du cou-
pable et le bannissement de son or-
dre. Des Cranes retirent le casque du
Granbreton et le jettent dans un im-
mense chaudron ou il est fondu afin
de détruire a jamais le lien qui unis-
sait le fautif a 'ordre qui l'avait ac-
cueilli en son sein.

Des Chats 'emmene ensuite, enchainé
et vétu d'une seule chemise, vers les
bas fonds ou il est libéré. Le passage
d’'un tel cortege cause habituelle-
ment un certain effroi parmi les
Granbretons qui le rencontrent.
Toute personne du méme ordre que
le démasqué peut lui donner un
coup et un seul de son poing alors
qu’il est amené vers les bas fonds.
Certains en meurent.

Place de la Sororité

Cette grande place est recouverte
en permanence d'un grand voile
sombre. C'est ici que les enfants sont
confiés a la Sororité et que plus tard
ils ressortent de ses galeries afin de
choisir un ordre.

Les membres de la Sororité notent
sur de grands registres les noms des
enfants, celui de leurs parents, leur
pays d'origine, la personne qui leur
remet I'enfant et la date du jour en
question. Ces registres sont conser-
vés dans le grand couvent de la Soro-
rité. Seuls les membres de cet ordre y
ont acces.




Tous les mois, la Sororité libére les
enfants en 4ge de postulera un or-
dre. Chaque ordre envoie une délé-
gation aussi glorieuse et nombreuse
que possible afin d’attirer le maxi-
mum de candidats. Les Mantes se
contentent d’envoyer quelques.
commandeurs et la banniere impé-
riale si elle est présente a Londra.

Le Palais Impérial

Le palais de Huon semble avoir été
construit par et pour des dieux deve-
nus déments. Ses dimensions en font
le plus grand palais d’Europe. Les
quatre tours d’angles dépassent cha-
cune mille metres de hauteur. Toute
la science et le savoir-faire de 'em-
pire ont été nécessaires pour les
concevoir et les élever. Des milliers
et des milliers d’esclaves sont morts
pour les construire.

Le palais est entouré d’un vaste es-
pace découvert. On ne peut s'en ap-
procher sans se faire repérer.

Le palais se compose d’un long rec-
tangle marqué d’une tour colossale

A chacun de ses coins. Le batiment

lui méme comprend plusieurs cen-
taines de cours intérieures. Ses di-
mensions atteignent plus de six
milles en longueur et quatre en lar-
geur... Le batiment compte plus de
vingt étages au dessus de la surface
et autant en profondeur. Toutes les
richesses de I'empire granbreton ont
servi 4 construire ce monument a la
gloire de Huon. Nulle part ailleurs on
ne trouver un tel étalage de ri-
chesses, de folie et-de talent perverti.

Le palais abrite plusieurs centaines
milliers de personnes. Celles-ci
comptent 'ordre de la Mante au
grand complet (le palais de Huon est
son temple, 'empereur est en effet
leur grand connétable), la cour, les
prétres dévoués au service de l'em-
pereur, les serviteurs...

Le temple de la Mante occupe toute
la partie inférieure du palais. Ony




trouve les mémes lieux typiques des
autres temples mais avec une ri-
chesse et une puissance sans
commune mesure.

Les Mantes veillent a la sécurité de
'Empereur et ce depuis des millé-
naires. Aucun complot n’a réussi au
cours de ces siecles et pourtant bon
nombre d’héritiers lointains a la cou-
ronne ont tenté leur chance. C'est ce
qui explique le nombre plutét limité
des prétendants a I'époque actuelle.
On n’en connait a vrai dire qu’une
seule, Flana, qui prend garde a ne
pas se laisser entrainer dans de telles
intrigues.

Les Mantes sont entrainées pour étre
absolument incorruptibles, faire
preuve d’'un dévouement acharné a
I'empereur et devenir les meilleurs
guerriers de 'empire. Elles atteignent
parfaitement ces objectifs. Les Mantes

sont tellement parfaites qu’elles en -

sont totalement inhumaines. Une
Mante peut rester totalement immo-
bile une journée entiere !

Entrer dahs le palais sans autorisa-
tion tient du miracle ; seuls quelques
uns ont réussi cet exploit. Entrer par
ruse dans la salle du trone est absolu-
ment impossible.

Le palais impérial est aussi le siege
de la cour. Toute une partie du palais
est prévue pour ses divertissements
et méme son logement. Chaque no-
ble a ses propres appartements au
palais. En dehors de ces lieux de di-
vertissement pourtant uniques, on
peut trouver la salle du tréne, ou
seuls la noblesse, les Mantes et les
prétres peuvent accéder. Encore
faut-il étre convié aux incroyables
orgies qui s’y déroulent. Tous les
jours des centaines de secrétaires en-
voient une invitation aux milliers de
nobles présents a Londra.

La Salle du Trone

La salle du trone est gigantesque, la
bulle se situe a son extrémité. Tout
un systéme protege le globe impé-
rial. Une puissante barriere d’énergie
entoure le globe. Cette barriére est
quasi indestructible et mortelle
(points de vie de la barriere : 200, dé-
gits infligés a la personne qui tente
de la franchir 20D6).

Toute la machinerie qui contrdle le
globe se situe dans une salle juste en
dessous. Une trentaine de per-

.sonnes, des Serpents triés sur le vo-

let, y travaillent en permanence. Un
seul couloir méne a cette salle. Il faut
franchir plusieurs portes blindées
pour l'atteindre. Chacune d’entre
elles est gardée par deux meutes de
Mantes, elles aussi triées sur le vo-
let... Tous les systemes de la machi-
nerie existent en quadruple
exemplaires afin de parer a toute
panne. Le fluide vital dans lequel
baigne Huon provient de I'essence
de vie d’étres humains vampirisés
par la machinerie. Les malheureuses
victimes sont allongées dans des sar-
cophages et des sondes viennent

leur voler leur souffle de vie. A I'ou- .

verture du sarcophage, il ne reste
plus qu’une écorce desséchée, fripée
d’ou saillissent les os. Plus de cin-
quante personnes, jeunes et en
bonne santé, doivent servir de repas
a 'empereur tous les jours... Les dé-
pouilles sont jetées dans une fosse
spéciale. Cette alimentation est un
secret connu seulement des Serpents
travaillant a la maintenance du globe
et de-quelques centaines de Mantes.

En dessous de la machinerie qui
maintient Huon en vie se trouve une
autre machine connue seulement de
trois Serpents. Il s’agit d'un matériali-
seur (voir le chapitre sur la Science
Impériale ou la France) qui depuis
des millénaires permet 2 Huon de ne
pas devenir une chose bavante, dé-
bile et sénile. Elle lui permet de
conserver sa capacité de raisonne-
ment malgré son équilibre mental
inexistant. Ce dernier était déja gra-
vement compromis de son vivant,
alors apres plusieurs millénaires pas-
sés a barboter dans un globe empli
d’un fluide laiteux... Ce matérialiseur
fonctionne en permanence. Appa-
remment Huon est sans cesse assié-
gé par des terreurs effroyables. Les
créatures qui sortent de cette ma-
chine tombent aussitdét dans une
chaudiére ou elles sont réduites en
cendres. Méme les Serpents ne peu-
vent voir a quoi ressemblent les
craintes de leur empereur. De temps
a autre, une fois par siecle en
moyenne, I'un des Serpents suc-
combe 2 la tentation et essaye de
voir ce qui sort du matérialiseur. A
chaque fois le malheureux devient
fou a lier sur le champ ou meurt d’ef-
froi...

Le palais impérial regroupe égale-
ment le siége des divers conseils de
guerre qui effectuent la synthese des
informations collectées et décident
de la stratégie a suivre par 'Empire,

“des alliances, des invasions, de I'en-

voi d’ambassadeurs... Tout ceci né-
cessite des dizaines de milliers de
personnes.

Si.Londra est le coeur de 'Empire Té-
nébreux, le palais impérial en est le

cerveau dément.

Notes

A : Il s’agit d’'une colonne de plu-
sieurs centaines de captifs encadrés
par des Cranes ou des Cochons. Ces
malheureux viennent d’arriver a
Londra aprés un long voyage a fond
de cale. Tous sont hagards, terrorisés
par ce qu’ils découvrents La plupart
d’entre eux sont si fatigués qu’ils
tiennent a peine sur leurs jambes.
Plusieurs d’entre eux mourront avant



d’atteindre les prisons suite aux
coups de leurs tortionnaires.

B : 1l s’agit d’'un groupe de Crines
préparant une exécution collective.
Ils trainent derriere eux quelques di-
zaines de captifs et un chariot empli
d’instruments peu engageants.

C :1l s’agit d'un ambassadeur ac-
compagné de sa suite et guidé par
des Granbretons de haut rang. L'am-
bassadeur vient d’'un pays encore li-
bre. A votre choix, il peut étre
complétement stupide et manipulé
par ses hotes ou avisé et cherchant
quelques failles dans 'Empire. Un tel
personnage peut venir en aide a des
ennemis de 'empire, si ceux-ci lui
prouvent leur sincérité et ne risquent
pas de le compromettre.

D : 1l s’agit d’'un marchand accompa-
gné d’'un Chameau qui visite Lon-
dra. Il n'y a rien de bon a attendre
d’un homme qui commerce avec
I’Empire Ténébreux. Pourtant son
visage est si jovial et ses manieres si
avenantes...

E : Banniéres claquant au vent, les
roulements de tambour et les sonne-
ries des cors retentissant dans les
avenues, une légion part a la guerre.
En téte vient le connétable suivi de
jeunes commandeurs et de sa garde
personnelle. Le connétable porte lui
méme la banniere de son ordre. Der-
riére progressent en rangs serrés les
bataillons lourdement armés. Tous
marchent allégrement et helent les
passants se moquant de ceux qui
n’osent sortir de Londra.

F : Cette journée est jour de féte pour
un ordre. Tous ses membres présents
a Londra se sont réunis et défilent en
une longue procession de leur tem-
ple au palais impérial ot Huon rece-
vra les connétables et les bannieres
de l'ordre et des légions.

G : Une dizaine de Visons toutes aus-
si dévétues les unes que les autres
cherchent a prodiguer leurs bons
soins aux vaillants héros fatigués de
I'Empire. Leurs efforts sont de courte
durée et rencontrent un accueil en-
thousiaste.




H : Le carrosse d’'un noble apparait
telle une tornade et passe comme la
foudre, chacun devant se jeter sur les
bas cotés. Un jet de Voir permet de
remarquer les blasons frappés sur les
portes du carrosse qui ressemble a
un dragon des légendes.

I : Un connétable et sa suite se ren-
dent au palais. Ils ont 'air pressé et
peu satisfaits. Huon serait-il mé-
content d'eux ?

J : Entouré de toute sa suite et paré de
sa splendeur, un grand connétable se
promene dans les rues de Londra.

K : Une patrouille de Chats descend
tranquillement une rue. Ils s'intéres-
seront 4 toute personne au compor-
tement inhabituel. Le moindre signe
d'anxiété sera percu et alors... La pa-
trouille se compose d’'une meute,
soit une trentaine de guerriers et un
chef de meute.

L : Une bagarre a éclaté entre des
membres d’ordres guerriers rivaux,
des Chiens et des Loups par exem-
ple. Plusieurs dizaines de guerriers
s'écharpent déja et d’autres arrivent
des voies environnantes. C'est le bon
moment pour régler ses comptes ou
se venger discrétement. La mélée
tend a devenir générale. Chacun
pousse son cri de guerre et rentre
dans la lutte sans trop savoir sur qui
il tape et pourquoi. Les Chats ne vont
pas tarder a arriver.

M : Un prétre s’est hissé sur une sta-
tue et harangue les passants.

N : Tout le quartier est en émoi. Un
Granbreton, un chef de meute ou un
commandeur, voir un connétable a
été assassiné par un de ses esclaves.
Celui-ci s’est enfui et on le recherche.
De nombreux esclaves seront tués
avant la fin de la journée.

O : une dizaine de Granbretons d’un
méme ordre ont fété leur victoire et ren-
trent difficilement a leur temple. Tous
sont saouls et préts a en découdre avec
les planqués qui se terrent a Londra.

P : Il s’agit d’'un esclave visiblement
inquiet et apeuré. Il avance en es-

sayant de se cacher maladroitement.
Essaie-t-il de fuir ?

Q : Les personnages remarquent un
Granbreton bizarre. Alors qu’il se
croyait 4 I'abri des regards, il a retiré
son masque pour avaler une bonne
goulée d’air et s’éponger la face. Visi-
blement, il ne peut s’agir d’'un Gran-
breton. Un espion peut-étre ?

R : Il s’agit d’une nouvelle inven-
tion des Serpents. Une étrange ma-
chine ressemblant au croisement
entre un escargot et un chien
avance dans la rue en dégageant
une fumée atroce et en émettant
des bruits assourdissants. Sa taille

dépasse les dix metres de long et
trois de haut.

S : Une légion revient de la guerre
couverte de gloire. Les rangs sont plus
clairsemés, mais ils trainent derriere
eux des centaines de chariots char-
gés de richesses et des milliers de
captifs. Déja les Visons leur font une
haie d’honneur. Leur temple se pré-
pare a honorer les vainqueurs, une
grande cérémonie est prévue.

T : Un groupe de l'ordre de I'Art orga-
nise un spectacle improvisé. Ceux
qui ne veulent pas aggraver leur ¢tat
mental feront bien de ne pas regar-
der et de se boucher les oreilles.

U : Il s'agit d'un Granbreton d’'un ordre
guerrier et violent (un Sanglier, un
Taureau, un Lion ou encore un Glou-
ton). Pour une raison quelconque, il
est complétement furieux et cherche
le premier prétexte pour se défouler...

V : Deux membres de la Sororité trai-
nent derriére elles un cortege de pe-
tits enfants de quatre a sept ans tenus
en laisse. Il s’agit d’enfants enlevés
en Europe et promis a devenir des
Granbretons. Tous sont fatigués,
apeurés et pleurent. Inexorable-
ment, les deux soeurs les entrainent
vers la bouche sombre d’'une de
leurs galeries. Ils ne verront plus la
lumiére avant des années.

W : Une dame de la cour se promene
nonchalamment. Courte vétue, elle
pose des regards langoureux sur les
guerriers qu’elle croise...

X : Un Granbreton prend a parti les
personnages. Sous le manteau, il
leur propose un objet bizarre, un
vestige des anciens temps, qu’il a dé-
couvert en Europe. Ayant besoin
d’argent, il cherche a le vendre. Il en
demande au moins 1 000 A mais est
prét a descendre jusqu’a 500 A. L'ob-
jet est trés beau mais quelle est sa rai-
son d’étre ? Le vendeur n’en sait rien.
Y : Dans une explosion de bruits et de
violence, un bruxx vient de surgir au
coeur de Londra et a emporté dans sa
galerie un Chien et deux Visons. Un
groupe se rassemble déja pour le,pour-



suivre dans sa galerie. Nul ne peut se
défiler sans attirer la suspicion !

Z : Une forte explosion se fait enten-
dre, le sol tremble un court instant et
une fumée acre envahit les rues. Les
Serpents ont apparemment encore
réussi a faire exploser I'un de leurs
laboratoires ! Tous les passants s’en-
fuient rapidement. Nul ne sait si la
fumée est toxique ou non.

AA : Un vent d'une extréme violence
souffle depuis quelques heures sur
Londra dissipant la brume naturelle et
artificielle. Tous les Granbretons quit-
_tent les rues pour se réfugier dans les
galeries.

BB : Des Renards se sont installés a

un carrefour et mettent en vente de

jeunes esclaves qui viennent d’arri-

ver 4 Londra. Un noble au masque

particulierement hideux et pervers

veut acheter tous ces malheureux et
malheureuses. Un connétable de

l'ordre de la Chevre fait monter les

encheéres. En effet parmi ces captifs

figure une majorité de Scandins.

CC : Une meute de Chats traine en-
chainé un démasqué que I'on améne
dans les bas fonds. L'un des Chats
porte en avant le symbole de l'ordre
du fautif. Tous les membres de cet
ordre le rouent de coups tandis que
les autres sé raillent de cet ordre de
pleutres et d’'incompétents notoires.

DD : Des Chats viennent d’arréter un
carrosse et en sortent un noble sans
ménagement pour l'arréter ! S’agit-il
d’un espion déguisé, d'un traitre ?

EE : 1l s'agit d’'un convoi de chariots
chargés de butin, de vivres ou d’ar-
mements en route vers un temple.
Quelques guerriers gardent ces cha-
riots convoyés par des esclaves.

Quartier des

-_Sans Masques

En fait, plusieurs zones possédent
cette dénomination commune. Seule




une petite partie de Londra a bénéfi-
cié des grandioses travaux entrepris
par Huon afin de faire de sa capitale
le joyau de I'Europe. Une bonne part
de Londra se compose encore de
ruines datant du Tragique Millénaire.
C’est dans ces ruines que sont
condamnés a vivre les Granbretons
démasqués, les bannis et les désho-
norés de cette société. Pour plus de
renseignements sur les sans mas-
ques, reportez vous au chapitre sur
les Ordres Granbretons. Les sans
masques ne sont pas les seuls habi-
tants des bas fonds. Des mutants oc-
cupent aussi les lieux. Ils ont de tout
temps été chassés par les Granbre-
tons. Ces derniers ont réussi a les ex-

terminer dans la Londra impériale, .

mais ils se sont réfugiés dans les
quartiers abandonnés.

Le quartier des sans masques recéle
encore bien des richesses cachées,
tout n’a pas été découvert par les
Granbretons. Cependant c’est aussi un
endroit périlleux, les démasqués et les
mutants ne font pas de prisonniers. Se
déplacer parmi ces ruines est trés diffi-
cile. Les repéres manquent, les rues
sont encombrées de gravats, d’ébou-
lis. Parfois le sol s'ouvre sur des cavi-
tés sans fond. Des murs s’écroulent
simplement sur la pression du vent.
Comme dans toutes les ruines du
Tragique Millénaire, on peut-y dé-
couvrir les vestiges de monuments
glorieux, témoins d’'une époque ré-
volue a jamais.

|| Mutants

Bruxx

Les bruxx sont les mutants les plus
craints des bas fonds. Il s’agit de
créatures fouisseuses. Leurs ma-
choires peuvent broyer quasiment
toutes les roches sédimentaires pré-
sentes dans le substrat de Londra.
Leur apparence tient de la pieuvre et
du crabe. Leur corps est de forme cir-
culaire et présente six tentacules ter-
minés chacun par une terrible paire
de machoires. Chaque tentacule est
en fait un estomac renfermant 'un
des acides les plus puissants au
monde, capables de transformer en
bouillie les roches qui y sont englou-
ties. Le corps est protégé par une so-
lide carapace striée par 'abrasion
des roches. Ces mutants sont aveu-
gles, par contre ils percoivent trés bien
les vibrations et peuvent de la sorte lo-
caliser une proie. Ils ressentent méme
les vibrations propagées dans l'air.

Les bruxx les plus grands découverts
par les Granbretons mesuraient plu-
sieurs dizaines de metres et pesaient
plus de vingt tonnes. Cependant; en
creusant les fondations du palais im-
périal, on a trouvé enfouies a plu-
sieurs centaines de métres sous ferre,
des galeries gigantesques creusées par
des bruxx. Elles semblaient provenir
des profondeurs. Le plus inquiétant
reste la taille des bruxx qui ont du

5

creuser ces galeries. L'un d’eux de-
vait mesurer plus de cent métres...
Une expédition a été envoyée explo-
rer ces galeries. Seuls deux survivants
en sont revenus. Leur rapport a été
classé secret impérial par 'ordre du
Dieu. Ces galeries ont aussitot été bou-
chées a 'aide de plaques d’acier
épaisses de plusieurs centimétres.

Apparemment les bruxx se nourris-
sent des pierres qu'ils liquéfient. Ce-
pendant, ils apprécient aussi la chair
des étres vivants. Longtemps les
Granbretons ont livré une guerre
sans merci aux bruxx. Ces derniers
surgissaient brusquement dans les
galeries des Granbretons et se li-
vraient alors au massacre. D’autres
se contentaient de creuser une ou-
verture et de happer tout ce qui pas-
sait a proximité.

A T'heure actuelle, les Granbretons
ont réussi a nettoyer le sous sol de
Londra des bruxx et ces derniers se
sont réfugiés dans les quartiers en

‘ruines ou ils continuent de chasser.

Les patrouilles envoyées dans ces
ruines ont pour mission d’exterminer

- tout bruxx rencontré.

Krell

Ces mutants ressemblent a des nains
contrefaits. Leurs membres sont tor-
dus, leur cou distendu et leur téte
présente un allongement anormal.
D’apres les légendes, ces créatures
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“difformes seraient les descendants
de l'antique Londra, victimes du Tra-
gique Millénaire. Longtemps les
Granbretons ont eu pour jeu de
chasser les krell, ceux-ci faisant de
piétres opposants.

Les krell ne sont plus aujourd’hui
que quelques milliers. La plupart
d’entre eux vivent en solitaire. Tous
montrent un intérét pour le passé. Ils
aiment collectionner des vestiges da-
tant de '’Age d’Or, en particulier les
livres. Cela leur permet de se souve-
nir de la grandeur de leurs ancétres
qu’ils jugent bien supérieurs aux
Granbretons. Une des histoires ra-
contées par les krell explique l'ori-
gine du peuple actuel de
Granbretanne. Selon celle-ci, tous
les fous de la Granbretanne d’alors
avaient été rassemblés dans un vaste
abri, afin de protéger cette popula-
tion sans défense. Lors du jour noir
qui vit en une heure la destruction
compléte de la Granbretanne, cette
population de fous fut I'une des rares
a étre sauvée et épargnée. Libérés de
leurs gardiens, les fous s’échappé-
rent mais restérent ensemble pour
engendrer un peuple. Ce dernier est
bien sir le peuple granbreton. Nul
érudit ne peut dire si cette histoire
est une légende visant a consoler les
krells ou l'origine véritable des dé-
ments qui se cachent derriere un cas-
que bestial.

Les krells sont des étres paisibles,
calmes et aimables. Du fait des per-
sécutions qu’ils ont subies, ils
vouent une haine meurtriére en-
vers I'Empire Ténébreux. Par
contre, ils font preuve d’une sym-
pathie immédiate pour les étran-
gers non alliés a 'Empire.

Voile de la Mort
— |}

Le voile de la'mort est un terrible
prédateur qui infeste les eaux de la
Thames. 1l s’agit d’'une sorte de raie
mesurant plusieurs metres et d'un
blanc immaculé. Son corps se ter-
mine par une longue nageoire cau-
dale possédant un aiguillon
venimeux. Cette nageoire est {rés
souple et permet au voile de la mort
de frapper dans toutes les directions.




Habituellement, ces mutants flottent
entre deux eaux, attendant leurs
proies, ou s’enterrent dans la vase le
long des berges. Une bonne part de
leur nourriture se compose de rats,
de charognes mais aussi d’hommes.
Les Crines s’amusent d’ailleurs de
temps a autre a suspendre dans la
Thames des captifs auxquels on a
causé des plaies. Les voiles de la
mort ayant un odorat exceptionnel,
ils sentent trés vite et de trés loin le
sang versé et accourent en nombres
" 2 la curée. Les malheureux captifs
sont alors dévorés vifs... Lorsque les
Crines teignent les eaux de la
Thames avec le sang de milliers d’es-
claves, les voiles de la mort devien-
- nent comme fous et s’agitent en tout
sens faisant frétiller les eaux de la
surface. Certains nobles granbretons
ont fait capturer ces mutants et les
ont installés dans des piscines de
leur palais. Celles-ci sont craintes des
esclaves, leur maitre s'amuse souvent
a en jeter un au beau milieu du bassin.

Table de Rencontres
du Quartier des
Sans masques

Utilisez cette table en moyenne une
seule fois par jour. N'oubliez pas que
les ruines couvrent une superficie
immense.

Notes (suite)

E ¢ 1l s'agit d’'un groupe de guerriers
granbretons partis se détendre. Sou-
vent les jeunes guerriers font de
telles expéditions dans les bas fonds
pour s'entrainer avant de partir pour
la vraie guerre. Un tel groupe
compte 50+5D20 guerriers. La disci-
pline est assez faible dans un groupe
de chasse, cependant sa ténacité et
sa hargne sont inusables. Ils ont déja
pourchassé des "gibiers" des jour-
nées entiéres. Tout pour eux est bon
a chasser, du moment que ¢a ne
porte pas un casque impérial.

F : Ce groupe comprend quelques
scientifiques, des Serpents, Vi-
péres... escortés de Chats, au moins
une meute. Leur mission consiste a

mener loin de la Londra impériale
une expérience particuliérement
périlleuse ou de ramener un quel-
conque vestige des temps anciens.
Tout étranger sera percu comme un
espion devant étre capturé sur le
champ.

G : Une partie de chasse est un plai-
sir apprécié par la noblesse. Ces es-
capades dans les bas fonds
rassemblent toujours plusieurs cen-
taines de personnes, quelques no-
bles, des gardes, des esclaves portant
la nourriture, les maitres des mo-
losses... Les chasses organisées par
l'archiduc Mygel Holst rassemblent
plusieurs milliers de personnes ! Le
gibier consiste toujours en étres hu-
mains, des sans masques ou des es-
claves en fuite.

H : En dépit de la surveillance exer-
cée 4 Londra, il est inévitable que
quelques esclaves réussissent a
s’enfuir de la cité. Ceux-ci ne peu-
vent qu’échouer dans les bas
fonds. Ces individus sont hors du
commun pour réussir un pareil ex-
ploit. Ils ont de bonnes chances de
survie dans les ruines de Londra. Le
groupe de fugitifs se compose de
1D4 personnes.

Ils fuiront tout Granbreton ou dé- .

masqué a moins que la personne ne
soit seule. Ils éprouvent peu de scru-
pules a assassiner un Granbreton.

I : Ces mutants sont tres discrets et
fuient les Granbretons qu'il s’agisse
ou non de démasqués. Par contre, il
est probable qu’ils chercheront a
rentrer en contact avec des étran-
gers. Si ceux-ci se montrent sympa-
thiques, les krell leur porteront
certainement assistance. Le groupe
de krell consiste en 1D6 individus.

J : Un bruxx est tapi sous un mon-
ceau de ruines et attend une proie.

K : Les personnages découvrent une
galerie de bruxx. Celle-ci s’enfonce
dans le sol. Tout autour gisent des
débris et des déjections du mutant
dégageant une odeur plutdt putride.
La béte est peut étre 4 quelques me-
tres sous terre, attendant une proie...

L : Les aventuriers découvrent au mi-
lieu des ruines une galerie récente
s’enfonc¢ant dans le sol. Sa taille sug-
gére un bruxx d'une dimension co-
lossale.

M : Les personnages découvrent des
vestiges du Tragique Millénaire. A
vous de définir leur nature. Ils peu-
vent étre utiles a vos joueurs ou ne
s’agir que de simples décorations.

N : Au milieu d’'un amas de ruines
dépasse l'aile rouillée d’un ornitho-
ptére. Celui-ci s’est écrasé depuis des
années. En écartant les gravats, les
personnages peuvent découvrir le
squelette du pilote, un Corbeau, tou-
jours a son poste. L'ornithoptere a
été completement détruit dans sa
chute. Peut-étre portait-il un mes-
sage important ou une cargaison se-
crete ?

O : Un membre de 'ordre de I'Art est
venu chercher l'inspiration dans les
ruines grandioses d’'une époque non
moins grandiose. Il se promene avec
un carnet de croquis ou déclame des
vers de son cru aux pieds d’'une quel-
conque ruine plutdt repoussante.

P : Il s’agit d’'une zone encore conta-
minée par le Tragique Millénaire. Il
peut s’agir d'une zone faiblement ra-
dioactive ou contaminée par un virus.
Certains signes avant coureurs peu-
vent attirer I'attention des person-
nages, plantes mutantes, marques
laissées par les patrouilles Chats ...

Q : Cet endroit porte la marque d’'une
expérience entreprise par le passé. Les
Serpents J'ont réalisée loin de Londra
du fait des risques qu’elle présentait.
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La conquéte granbretonne a déferlé
sur ’Europe telle une tempéte de
feu, de sang et de larmes. Nul n’a été
épargné. Chaque cité, village a eu
ses martyrs. Des milliers de lieux
s’appellent désormais le bois des
crucifiés, le chemin du bulcher, 1'é-
tang des noyés, la place des suppli-
ciés. Les plaies seront longues a
cicatriser et les mémoires lentes a ou-
blier ce cauchemar.

Ce déferlement ne sest pas créé du
jour au lendemain. 1l est le fait d’'un
‘homme, qui depuis des siécles a
oeuvré pour conquérir le monde et
I'univers. Des siécles d’efforts ont
permis a Huon de forger la nation
granbretonne, le plus terrible instru-
ment de conquéte qui ait jamais vu le
jour sur terre.

Certains ont vu dans la conquéte
granbretonne la nécessité de conta-
miner, de corrompre comme un can-
cer qui ne peut vivre qu’'en
pourrissant ce qui I'entoure. Selon
eux la folie de la culture granbre-
tonne les condamnait a conquérir,
briser, détruire, violer pour survivre.
Ceux qui ont cdtoyé les Granbretons
peuvent témoigner que ces derniers
font peu de cas de la vie d’autrui
comme de la leur. Désespérés, em-



plis d’'un ennui irrépressible, d’'un
dégolt sans rémission, seule la satis-
faction de leurs instincts pervers leur
apporte quelques plaisirs. Il faut y
voir certainement la marque de I'é-
ducation de la Sororité.

Le plan de Huon consiste a agir par
étape. Tout d’abord créer une nation
dévouée a sa personne et capable de
commettre les crimes les plus ab-
jects. Les faits sont la pour prouver sa
réussite. Ensuite tisser un réseau
d’espions, de marchands, d’ambas-
sadeurs a travers 'Europe. Puis tester
sa machine de guerre et conquérir
les pays affaiblis par les intrigues de
ses agents. Une fois I'Europe
conquise et transformée en grande
ferme et pouponniére de futurs
Granbretons, Huon compte se tour-
ner vers I’Asia Communista ou I'A-
marekh. Ces deux territoires
mythiques soumis, restera a 'empire
a s’emparer de I'inconnue Afrika.
Alors les mers et les terres connai-
tront un seul maitre immortel Huon.
Et ensuite qu’espere Huon ?

Le conseil de guerre réunit les plus
grands dignitaires de 'empire sous la
présidence d’Huon. C’est cette as-
semblée qui désigne les pays a
conquérir, les alliances a former, les
légions a lever ...

Pour bitir leur empire, les Granbre-
tons ont utilisé aussi bien la diploma-
tie que la force.

Le maitre de jeu pourra trés bien
photocopier les documents impé-
riaux pour donner plus d’atrait a sa

campagne.

La Diplomatie
Impériale

Huon et ses connétables ont toujours
été réticents a verser le sang granbre-
ton. La diplomatie permet souvent
datteindre des avantages qui auraient
demandé des milliers de morts. Ces
chefs de guerre n’éprouvent pas de
compassion pour leurs morts mais

font simplement un rapide calcul.
L'empire dispose de moins de 10
millions de guerriers, vingt ans sont
nécessaires pour former un guerrier
et le monde est vaste. Les conquétes
et leurs cortéges de batailles et de
siéges sont autant de brasiers qui dé-
vorent les légions. Le pire consiste
encore 4 occuper les pays conquis.
En effet, comme I'empire s'étend, de
plus en plus de guerriers sont immo-
bilisés pour servir de garnisons aux
villes et pays occupés. Il faut aussi
surveiller les voies de ravitaillement,
poursuivre les bandes de rebelles.
Cet éparpillement limite le nombre
d’hommes capables de faire de nou-
velles conquétes. Des calculs ont
montré que sans diplomatie et sans
terreur 'empire n'aurait plus de
guerriers pour entreprendre la
conquéte de la Moscovie. La diplo-
matie limite les pertes et la terreur
qui suit une invasion limite la taille
de la garison nécessaire.

La Mission
Diplomatique

L()rsque I'Empire Granbreton désire
une nation, sa premicre démarche
consiste 4 envoyer des Chameaux
afin d'y établir un comptoir mar-
chand. Les renseignements collectés
par ceux-ci et des espions locaux
soudoyés permettent d’établir un
premier profil du pays. Un a trois ans
aprés larrivée des marchands gran-
bretons (qu’est ce que trois ans pour
un étre immortel comme Huon ?),
une ambassade impériale se pré-
sente au dirigeant du pays. Celle-ci
posseéde assez d’informations pour
enlever I'adhésion du prince. Si ce-
lui-ci collectionne les oiseaux,
comme le duc de Dreslaw, I'ambas-
sade lui offre une myriade d’oiseaux
splendides sortant des laboratoires
des Serpents. Si, comme le prince de
Trenta il adore les femmes, les plus
charmantes et accortes Visons ac-
compagnent la délégation impériale.
Si, comme le roi du Krusland, des
brigands terrorisent ses campagnes,
I'ambassadeur propose les services
de sa forte escorte. Si, comme le duc
de Barlia, sa santé est déplorable,
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des Cygnes se proposent de le soi-
gner. Toute cuirasse a son défaut, trou-
vez-le et la partie est gagnée, disent
souvent les diplomates granbretons.

En échange de tous ces présents,
I’ambassadeur demande unique-
ment ’établissement d’une ambas-
sade dans le pays afin de rapprocher
deux grandes nations. "Une collabo-
ration réciproque enrichirait telle-
ment nos deux pays."

Une fois I'ambassade installée, les
choses sérieuses commencent alors.

L’Ambassade
Granbretonne

Le lieu retenu est généralement un
grand batiment assez vaste pour
abriter les différents agents de 'am-
bassade mais aussi isolé et facile a
surveiller. Ainsi les Crines peuvent-
ils interroger a loisir les personnes
enlevées dans I'ambassade. La sur-
veillance est discréte mais efficace.
C’est pourquoi, les Granbretons
choisissent fréquemment des palais
a l'écart des cités, entourés de grands
parcs et ceints de murs.

Les ambassades granbretonnes sont
doubles. Une partie est destinée a ras-
surer, a tromper les visiteurs. On y
montre les bienfaits de la science gran-
bretonne, des oeuvres d’art. Régulicre-
ment des bals sont organisés ou I'on
invite les dignitaires du pays. Derriere
ce masque souriant se cache une autre
réalité, le vrai visage de 'Empire Téné-
breux. Cette partie est généralement
soigneusement dissimulée, on y ac-
céde souvent par des passages secrets
défendus par des pieges mortels. Cette
deuxiéme partie contient une salle de
torture, la salle des codes, des cachots
et la salle au trésor.

Une ambassade compte au moins
plusieurs dizaines de Granbretons, si
ce n'est plus pour un pays puissant.
L'ambassade impériale en Moscovie
compte plus de 400 membres. Le
personnel se compose uniquement
de Granbretons. Il n’y a aucun es-
clave ou mercenaire étranger.



Le porteur de cet ordre a toute la confiance de
samajesté Huon Roi Empereur immortel de
Granbretanne.

Par sa volonté, tous les serviteurs de sa
majesté doivent assister le porteur de cette
missive au mieux de leur possibilité.

Toute négligence ou refus d 'obéir d cet ordre
sera suivi immédiatement des pires sanctions.

Huon

Roi Empereur Immortel de Granbretanne

L’ambassadeur est un noble ou un
connétable choisi pour son intelli-
gence, son sens de la diplomatie et sa
dévotion a I'empire. Sa responsabilité
est capitale, un bon ambassadeur peut
gagner un pays a la cause de I'empire
sans coup férir. Les moyens dont il dis-
pose pour corrompre, payer ses es-
pions se chiffrent en millions d’A.

Les gardes de 'ambassade sont choisis
parmi des ordres guerriers capables de
réflexion. Aussi les Sangliers, Tau-
reaux et Lions sont-ils refusés. Les
gardes sont aussi retenus pour leur
maitrise personnelle. Il est exclu qu'un
garde se livre a la violence devant des
témoins de haut rang. Habituellement,
les gardes d’une ambassade sont choi-
sis parmi un seul ordre. Ceci pour
maintenir la cohésion mais aussi pour
que chacun surveille I'autre.

Des érudits et des scientifiques sont
aussi présents dans les ambassades.
Leurs rdles sont multiples. Tout d’a-
bord, ils doivent étudier et jauger la
science dont le pays dispose. Peu-
vent-ils créer des armes efficaces ?
Ensuite, les sorciers doivent aussi dé-
couvrir les personnes de haut savoir
présentes dans le pays et leur propo-
ser de se rallier a leur cause. Pour
conclure, ils doivent entreprendre
des fouilles, des recherches pour ex-
humer les secrets du passé pouvant
étre utiles a la science de I'empire.

Chaque ambassade entretient des co-

hortes d’espions qui opérent dans tous
les milieux du pays, la noblesse, les
marchands, les artisans, I'armée. Rien
n’échappe a leurs oreilles et a leurs
yeux si bien que 'ambassadeur est
souvent mieux informé que les diri-
geants du pays. Cette armée de I'om-
bre se recrute parmi les aigris, les
jaloux, les arrivistes, les cafards et au-
tres nuisibles qui vivent toujours a
I'ombre des grands.

L’Objectif de
UAmbassade

Aprés avoir étudié le pays et trans-
mis les informations récoltées au
Conseil de la Guerre, celui-ci déter-



mine un objectif pour 'ambassadeur.
Il peut s’agir de :

- Obtenir une alliance. Les Granbre-
tons ne veulent pas encore se lancer a
la conquéte de ce pays. Ils désirent
simplement le tenir a 'écart des pays
bientot attaqués par leurs légions. L'al-
liance proposée par les Granbretons
sera trés avantageuse, 'Empire Gran-
breton s’engageant 4 envoyer un
contingent si celui-ci était attaqué. De
méme le pays aura accés aux marchan-
dises de I'Empire a un prix réduit...

- Obtenir un libre accés. Les Granbre-
tons ont besoin de faire traverser le pays
a leurs armées. Ils jugent cependant sa
conquéte inutile. D'apres les informa-
tions, celui-ci peut tomber comme un
fruit mur a force de corruptions.

- Obtenir un port. Devant 'exten-
sion de leurs conquétes, les Gran-
bretons ont besoin d’un havre pour
leur flotte. 1l leur suffit d’avoir le droit
pour leurs navires de guerre de faire
relache et de procéder a de menues
révisions. En échange, la Granbre-
tanne est préte a verser de fortes
sommes ou méme d’acheter le port
pour une durée déterminée.

- Obtenir un protectorat. Généra-
lement ce cas s’applique lorsque le
pays connait des troubles civils ou
alors est menacé par une puissance
étrangere. Ce cas idéal permet a la
Granbretanne de se poser en protec-

teur des petits pays et de garantir
leur indépendance, du moins pour
un temps... Quelquefois lorsque la

. couronne d’'un pays revient a un en-

fant menacé par des intrigues de cour
ou des oncles et des tantes avides,
I'empire n’hésite pas a proclamer sa
régence, promettant de remettre le
pays a sa majorité au futur roi.

. < Placer une garnison. Les Gran-

bretons souhaitentzcquérir un so-
lide levier sur les dirigeants du pays.
Sous prétexte de se sentir menacés,
ils exigent qu'une garnison granbre-
tonne soit installée dans une forte-
resse du pays, sinon les légions
granbretonnes envahiront cette
contrée les semaines suivantes.

- Vassaliser le pays. Les Granbre-
tons pensent soumettre ce pays sans
engager leurs armées. Les dirigeants
leur semblent assez faibles pour ac-
cepter de devenir des vassaux et non
plus des rois.

- Conquérir le pays. Ultime solu-
tion, le recours a la force. Toutes les
autres salutions ont échoué, seuls le
feu et le sang pourront soumettre
cette future province de 'Empire.

Les moyens dont dispose la diplo-
matie granbretonne sont nombreux

Les Actions

et pour le moins efficaces. En voici
quelques uns, fort utiles pour s’'em-
parer d'un pays ou au moins l'affai-
blir sérieusement. -

- Semer des troubles. Il leur suffit
de soutenir les mécontents de tous
poils, artisans écrasés sous les im-
pots, petits nobles subissant le joug
du roi, paysans ruinés ... Quelques
agitateurs a la langue bien pendue et
bien payés sont le levain de la co-
lere. Aprés quelques mois des
émeutes éclatent, le pouvoir en
place est de plus en plus contesté.
Généralement la répression des

émeutes ne fait que renforcer le mé-

contentement. Pareillement les
Granbretons n’hésitent pas non plus
a soudoyer les bandes de brigands
pour qu’elles attaquent des villages,
des chiteaux, amplifiant encore le
désordre. Une fois le pays conquis,
ces brigands se verront incorporés
dans les légions de mercenaires.

- L’assassinat. Le meilleur moyen
pour se débarrasser d’'un dignitaire
farouchement opposé a toute idée
de collaboration avec I'empire. L'as-
sassinat se conjugue de multiples fa-
c¢ons. Plutot que tuer le géneur
pourquoi ne pas lui faire endosser le
meurtre d’un dignitaire granbreton et
réclamer sa téte sous peine d’envahir
le pays afin que justice soit faite. Fa-
briquer des preuves et monter une
machination est un plaisir que se re-
fusent rarement les Granbretons. De
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méme des sans masques sont préts a
se sacrifier du moment qu’ils peu-
vent réintégrer leur ordre.

- Soutenir les factions. Chaque
pays posséde des factions plus ou
moins puissantes et plus ou moins
véhémentes. Il suffit d’attiser la
braise qui couve et donner la force
aux "faibles opprimés". Souvent les
freres cadets des rois en place lor-
gnent avec envie vers le trOne et ses
atours. De tels princes rallient tou-
jours autour d’eux les arrivistes qui
espérent une fois leur champion
couronné en retirer les fruits. Pour
prendre le pouvoir ces hommes
n’hésiteraient pas par exemple a
faire appel 2 une armée étrangere,
granbretonne peut-étre ?

- Déstabiliser le pouvoir en place.
Discréditer le pouvoir régnant porte
un coup terrible au pays visé. Quel su-
jet, quel citoyen des lors est prét a faire
des efforts, voir se sacrifier pour des
maitres dépravés, corrompus, irre-
sponsables, incompétents... La liste est
longue. Si cet effet est atteint, I'arrivée
des forces granbretonnes sera accueil-
lie avec joie par les populations, du
moins dans un premier temps.

- La corruption. Corrompre les di-
gnitaires d’'un pays permet de sabo-
ter ses armes, livrer ses forteresses
ou ses armées sans combat et obtenir
des renseignements capitaux.

- Le mariage. Quoi de plus char-
mant que de s’'emparer d’un pays par
les doux liens du mariage. Il suffit
d’un roi ou d’une reine célibataire ou
veuf (une goutte de poison...) et
d’un Granbreton a la belle prestance
ou d’une noble granbretonne au
charme irrésistible. Une fois le mariage
proclamé, il suffit au Granbreton de
guider sa moitié dans la bonne voie. Si
celle-ci se montre rebelle, il suffit alors
de la faire disparaitre.

- La guerre civile. Faire éclater une
guerre civile permet aux Granbre-
tons de proposer leurs services au
parti sur le point d’étre vaincu. Ce
dernier ne pourra qu’accepter et si-
gner une proclamation ou il de-
mande l'aide militaire de 'Empire



pour supporter sa cause. Une fois
mis ou remis sur le trone, ce roi n’est
plus que la marionnette des Gran-
bretons. Seuls ces derniers sont les
garants de ses pouvoirs.

- La cause de la guerre. Jamais
I'Empire n’a déclaré la guerre a un
pays sans une raison valable, du
moins en apparence. Il revient a
I'ambassade de fournir ce prétexte
de guerre.

Marche d’une
Armee

Une armée granbretonne en
marche obéit a un reglement strict.
Aucune armée impériale n’a jamais
été écrasée dans une embuscade.
Plusieurs corps de spécialistes sont
chargés des diverses taches, re-
connaissance, surveillance des ailes,
protection des connétables, trans-
mission des ordres...

Ordre de Marche

L ordre de marche est défini la veille
au soir par I'état major de 'armée.
C'est au cours de cette réunion que
sont pris en compte les difficultés du
terrain a traverser, la proximité de

I’ennemi, le besoin de nourrir 'ar-
mée, la fatigue des troupes... L'ordre
de marche définit la répartition des lé-
gions entre 'avant garde, le corps
principal et I'arriere garde. Si une em-
buscade est a craindre, I'avant garde se
composera alors de troupes d'élite et
les éclaireurs seront renforcés. Si les
réserves en vivres s'amenuisent, des
détachements seront envoyés dans la
région environnante afin d'y piller vil-
lages et chateaux. Si un cours d’eau ou
tout autre obstacle doivent étre fran-
chi, des légions de Taupes seront in-
corporées a I'avant garde.

L'ordre de marche définit aussi la
longueur de I'étape et le rythme de la
marche, normale, forcée, ou lente
pour reposer les troupes.

| 1eDépan

Le camp se réveille vers cing heures
du matin, aux bruits des divers ins-
truments des ordres. Le vacarme est
tel qu’il s’entend a plusieurs milles a
la ronde. En moins d’'une heure, la
camp doit étre démonté, les hommes
et les chevaux doivent s'étre nourris
et les colonnes formées. La plupart
des ordres organisent une rapide cé-
rémonie avant de déterrer I'étendard
de leur légion. Les plus extrémes sa-
crifient un esclave ou un prisonnier
au pied de leur symbole. Les co-
lonnes se mettent en marche lorsque

le commandant de I'armée arrache
son étendard personnel au sol.

Les Eclaireurs

Les éclaireurs partent bien avant le
reste de 'armée. Ils se levent vers
une heure du matin et partent peu
apres. Les éclaireurs sont toujours
formés de cavaliers a moins que le
terrain soit trop défavorable a cette
arme. Dans ce cas la mission revient
a l'infanterie. Leur mission consiste a
éventer toute embuscade, baliser les
routes suivies par I'armée, "interro-
ger" les villageois et capturer tous les
espions rencontrés. Cette appella-
tion recouvre tous les étrangers...

Les troupes formant le corps des
éclaireurs sont uniquement consti-
tuées de vétérans et toujours de
Granbretons. Des traitres ralliés a
I’Empire les accompagnent souvent
comme guides.

Si une embuscade est découverte, ils
doivent 'anéantir, a moins que les
forces en présence soient trop im-
portantes. Dans ce cas, ils se conten-
tent de les surveiller et attendent
I'arrivée de l'avant garde qui se char-
gera de les éliminer.

Dés meutes restent a chaque carre-
four au fil de I'avance des éclaireurs.
Ce sont elles qui indiquent aux




AVIS DE RECHERCHE
FORTE RECOMPENSE

L "Empire de Granbretanne recherche les criminels suivants

Ces scélérats ont défié la volonté impériale.
Tout renseignement pouvant aider d leur capture sera
récompensé par une somme de

Toute personne qui aménera vivant ['un de ces criminels
recevra

Toute personne qui aménera mort ['un de ces criminels recevra

Pour plus d informations consultez le poste de garde le plus
proche ou le palais du gouverneur.

LONGUE VIE A HUON
ROI EMPEREUR IMMORTEL

troupes qui les suivent la route a
prendre.

Le comportement des éclaireurs en-
vers la population varie suivant la
nature des liens avec 'Empire. Dans
un pays allié aucune exaction sé-
rieuse ne sera commise. Par contre, si
les connétables ont jugé bon de terro-
riser les habitants pour les dissuader
de résister le pire est a craindre. Pour
ce genre de travail, des troupes spé-
ciales sont employées. Il sagit souvent
de Hyéenes ou de Chacals.

Tout étranger ou suspect rencontré
par les éclaireurs recoit une et une
seule sommation de se rendre. Au
moindre signe de refus, les éclaireurs
se jettent 4 sa poursuite et tentent de le
capturer. Ils le tuent uniquement s’il
risque de leur échapper. Si la capture
réussie, il est aussitot envoyé a l'état
major qui l'interroge sur le champ.

Les éclaireurs précédent habituelle-
ment l'avant garde d’'une dizaine de
milles. La reconnaissance lointaine
est confiée aux ornithopteres. Ceux-
ci proviennent de bases voisines. En
effet, la maintenance de ces appa-
reils délicats exige un lourd équipe-
ment peu compatible avec la
progression rapide de I'armée. Par
contre si 'armée s’enfonce profon-
dément en pays ennemi, quelques
ornithoptéres sont alors incorporés
avec leur équipe de mécaniciens et
le matériel de maintenance.

Les éclaireurs se divisent par meutes
d’'une vingtaine d’animaux. Ils ex-
plorent systématiquement tout cou-
vert, bois, village, ruines, ravin ... Ils
couvrent le front de I'armée en
marche plus ses flancs sur une di-
stance de plusieurs milles. Ainsi pour
une grande armée en marche, le
front des éclaireurs est d’'une dizaine
de milles et leur effectif de plusieurs
milliers d’hommes. La progression
d’'une meute d’éclaireurs se fait selon
le principe suivant. Deux, trois cava-
liers sont envoyés en avant a portée
de vue. Ils doivent prévenir toute
embuscade. Le reste de la meute se
divise en deux. Un premier groupe
comprend une quinzaine de guer-
riers avec le chef de meute lui méme.



C'est ce groupe qui doit identifier la
menace, capturer les intrus ... Le se-
cond groupe, trois ou cinq hommes,
suit 2 portée de vue. Son role n’est
pas d’intervenir mais de prévenir les
autres si le premier groupe est dé-
truit. La distance séparant les meutes
d’éclaireurs dépend du terrain et de
la menace. Si des forces ennemies
rddent, les meutes d’éclaireurs se
rassemblent afin de ne pas étre dé-
truites séparément. Pour communi-
quer a distance, les éclaireurs
utilisent des cors et des trompes por-
tant trés loin. Un code permet d’indi-
quer une embuscade, le nombre
d’ennemis...

Tendre une embuscade a une armée
granbretonne est une gageure, tout
comme échapper a ses éclaireurs.

lf L’Avant Garde ]l

L avant garde se compose exclusi-'

vement de troupes de combat et sou-
vent des meilleures. Sa mission
consiste a protéger le corps principal
encombré des bagages de I'armée.
Les légions formant 'avant garde
sont remplacées tous les trois jours
par d’autres de l'arriére. Les guerriers
de l'avant garde marchent en ordre
de combat et ne portent aucun far-
deau. En cas d’approche d’une ar-
mée ennemie, I'avant garde peut se
déployer en moins de dix minutes. Si
celle-ci est jugée faible, I'avant garde
doit la détruire seule. Pendant ce
temps la marche est suspendue et les
autres groupes se forment en défen-
sive. Par contre si I'’ennemi est re-
doutable, I'avant garde doit le
contenir en attendant d’étre renfor-
cée par le reste de I'armée.

Généralement l'avant garde est
confiée au connétable le plus
compétent dans l'armée, aprés bien
sir le commandant en chef.

. Le Corps Principal

Le corps principal ressemble a une
caravane ambulante, un conglomé-

rat disparate. Ce groupement
comprend 'état major, le matériel de
siege, 'armement lourd comme les
canons feu, les vivres... Tout ce fatras
demande des mules, des chevaux de
traits par milliers pour une petite ar-
mée. C’est pourquoi les armées gran-
bretonnes ont souvent progressé le
long de voies d’eau navigable. Des
barges permettent de transporter
tout ceci plus facilement. Tous ces
animaux de bat détruisent les routes,
demandent une énorme quantité de
nourriture ainsi que de nombreux
hommes pour les guider et les soi-
gner. A cOté, entre ces colonnes,
voyage la plus grosse force de I'ar-
mée. Celle-ci se compose de légions
granbretonnes de combattants mais
aussi des troupes du génie, comme
les Taupes ou des corps de spécia-
listes comme les Hyeénes. Le corps
principal est placé sous le comman-
dement direct du chef de I'armée.
Celui-ci voyage toujours en téte de
cette force.

Le commandant de I'armée bénéfi-
cie de plusieurs systémes pour en-
voyer ses ordres et recevoir des
informations. Habituellement plu-
sieurs meutes de Liévres sont a sa
disposition pour emporter ses or-
dres. Ces derniers sont montés sur
des coursiers rapides et endurants.
D’autre part il dispose aussi de plu-
sieurs systémes optiques permet-
tant d’envoyer des signaux visuels
a de longues distances. Enfin, une
meute de sonneurs de cor permet
d’envoyer des signaux sonores.
Pour rédiger les ordres, le
commandant dispose de plusieurs
secrétaires.

L’Arriéere Garde

Coest ici que se trouvent toutes les
troupes mercenaires, comme les
Faucons ou les Vautours. Leur disci-
pline étant moindre, ils sont placés
en arriére de la colonne afin d’éviter
tout désordre. L’arriére garde se
compose généralement des troupes
de moindre qualité, comme les Four-
mis destinées 4 occuper le pays au

fur et 2 mesure de I'avance ou les Co-

chons chargés de surveiller les pri-
sonniers faits au cours des batailles.
On y trouve aussi les Crines chargés
d’exécuter les déserteurs ou les in-
disciplinés sur leurs chariots de la
haute justice. Le role de I'arriere
garde se limite 4 ramasser les éclo-
pés et les déserteurs. Dans le cas
d’une attaque surprise, I'arriére
garde se contente d’attendre l'issue
du combat en protégeant le matériel
et les troupes non combattantes. Si
I’armée devait étre défaite, c’est a
l'arriére garde que reviendrait la mis-
sion de couvrir la retraite. L'arriére
garde est de loin la partie la plus fai-
ble d’'une armée granbretonne en
marche. Composée des plus mau-
vaises troupes, sans véritable état
major capable de les actionner en
une force indépendante, sa valeur
est réduite.

Le Camp

Avant la tombée de la nuit, 'armée
se regroupe en un lieu favorable
choisi par un groupe d’éclaireurs ex-
périmentés. Généralement il s’agit
d’une grande étendue dégagée. Un
plan est rapidement tracé sur le sol et
chaque légion occupe chaque soir le
méme emplacement. Habituelle-
ment le centre du camp est réserveé
a I’état major et aux légions de l'or-
dre auquel appartient le comman-
dant en chef. Les bagages forment
un damier avec les troupes combat-
tantes et les autres. Les légions d’é-
lite forment le pourtour du camp. Si
la région est dangereuse, une levée
de terre est dressée entourant tout
le camp.

Il est interdit aux membres d'un or-
dre de rentrer de son propre chef
dans le quartier d’un autre ordre,
ceci afin d’éviter des luttes entre ri-
vaux. De méme il est interdit de
quitter le camp. Avant la tombée de
la nuit tout soldat ayant désobéi
aux ordres est jugé devant les
membres de sa légion. La nuit la
garde est assurée par des Chats
Sauvages et d’autres guerriers. Des
patrouilles, en dehors du camp,
surveillent les environs.
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La Bataille

Lors des batailles, chaque type de
troupe est employé selon ses capacités
et tient invariablement le méme role.

- Les Ornithoptéres : telle la reine
au échec, il s’agit de la piece mai-
tresse des armées granbretonnes. Les
ornithopteres permettent de repérer
les mouvements des armées ad-
verses mais se montrent encore plus
précieux au cours des combats. Gé-
néralement les connétables les gar-
dent en réserve pour les lancer au
moment décisif. Leurs piqués stri-
dents affolent la cavalerie adverse,
leurs projectiles causent un vrai car-
nage dans les rangs serrés de l'infan-
terie ennemie, leurs lances feu
permettent aussi de tuer le comman-
dantde I'armée adverse méme si celui-
ci se tient bien en retrait. Seule I'arrivée
inopinée des ornithoptéres a la
deuxiéme bataille de Koln a permis a
Méliadus de I'emporter sur le jeune
Dorian Hawkmoon. En Kamarg, 1a ou
les ornithopteres ont été tenus en
échec par les flamants, les Granbre-
tons ont connu de grandes difficultés.

- L’infanterie : disciplinée, nom-
breuse, elle constitue I'essentielle des
armées impériales. Dans une bataille
elle forme toujours la premiere ligne,
répartie par légion et formant de so-
lides carrés, chacun formé d’un batail-
lon. L’infanterie granbretonne
manoeuvre toujours en ordre compact
et avance lentement mais irrésistible-
ment. Rares sont les armées qui ont ré-
sisté a cette pression lente mais
continuelle. Dés qu’'un bataillon mon-
tre des signes de fatigue, il se retire
remplacé aussitdt par un nouveau
provenant de la seconde ligne, puis de
la troisieme. Pour vaincre les redouta-
bles tercios spanyars a la bataille de
Talemque, l'infanterie granbretonne
s'était formée sur six lignes !

Les pertes de I'infanterie sont tou-
jours les plus lourdes. C'est elle qui
absorbe les chocs de l'adversaire,
elle qui prend d’assaut les collines et



les villages défendus par 'ennemi.
Souvent la premiere ligne se
compose de Faucons et de Vautours.

- La cavalerie : puissante, rapide,
manoeuvriére, la cavalerie granbre-

tonne peut tenir téte 2 bon nombre -

d'opposants. Cependant assez sou-
vent elle a été enfoncée par les lourds
chevaliers de France ou de Germanie.
Le succes de ces derniers a été de
courte durée deés qu’ils se sont heurtés
aux rangs compacts de l'infanterie im-
périale. La cavalerie se place surtout
sur les ailes ou entre les bataillons d’in-
fanterie, empéchant toute tentative
d’encerclement de 'armée adverse.
Les commandants granbretons ont
plus confiance dans leur infanterie
que dans la cavalerie. Son role est de
supporter l'infanterie et surtout de
poursuivre les armées en déroute. Elle
peut alors s'emparer de milliers de pri-
sonniers et détruire tout espoir d’'un
ralliement des vaincus.

- L’artillerie : les canons feu sont
souvent placés en premiéere ligne en-
* tre ou devant les bataillons d’infante-
rie. Leurs salves répétées permettent
de briser les rangs compacts de I'in-
fanterie ennemie, la désorganisant
avant I'assaut des Granbretons. Les
canons feu brisent la plupart des as-
sauts dans les batailles. Les troupes
ennemies arrivant désorganisées au
contact sont alors facilement vain-
cues par les légions. De méme, leurs
tirs permettent de détruire tous les

retranchements ennemis élevés sur
le champ de bataille.

La tactique des Granbretons dans
une bataille dépend d’un grand
nombre de facteurs. Si I'utilisation
des troupes est standard, leur combi-
naison I'est moins. Plutét que de dé-
truire les guerriers de l'armée
ennemie, le but des Granbretons est
de leur enlever toute volonté de rési-
stance, de les amener a la reddition.
Ainsi ces captifs seront autant de
Vautours et de Faucons. C’est pour-
quoi les Granbretons laissent tou-
jours un endroit libre ou les troupes
vaincues pouvent espérer s’enfuir.
Ainsi nul ne pense livrer un combat a
mort, il existe toujours une porte de
sortie qui donne en fait sur 'un des
deux ordres de mercenaires. Les
Granbretons ont toujours préféré les
tactiques d'intimidation, paraitre plus
nombreux, arborer des tenues splen-
dides, monter des embuscades qui
provoquent la peur... Rarement les
grands connétables choisissent d’atta-
quer téte baissée 'ennemi la ou il est le
plus fort. Contrairement a bon nombre
de stratéges européens, partisans de
I'assaut brutal qui emporte tout, les
Granbretons préférent une tactique
plus lente, d’avance progressive, de tirs
de canons feu, de feintes de la cavale-
rie, d’attaque des points stratégiques
par les ornithoptéres. Tant qu'ils ont
suivi cette tactique, la victoire leur a tou-
jours souri. La bataille de la Kamarg fut
toute autre.

~Les Sieges

Les Granbretons ont été les meil-
leurs assiégeants de tous les temps. A
part la Kamarg, aucun chateau, nulle
cité ou forteresse ne leur ont résisté.
Le siege de Berlin dura un an avant
que le conseil de la cité ne se décide
a déposer les armes.

Dés que les Granbretons rencontrent
une cité ou une forteresse décidée a
leur résister, ils proposent immédiate-
ment des conditions de reddition hono-
rable, pas de pillage, pas d’exécution, la
garnison peut quitter les lieux avec
armes et bagages. Par contre, ils an-
noncent aussi qu'en cas de refus, il ne
sera pas fait de quartier lors de la prise
des lieux. Cette déclaration suffit a
faire baisser les armes a plus d’une ci-
té. La réputation de cruauté et d’invin-
cibilité des Granbretons y font pour
beaucoup. Ils ne tiennent leur pro-
messe que si une autre cité est encore
assiégée dans le pays. Ils envoyent
alors des représentants de la premiére
pour l'inciter a capituler. Une fois le
siege commencé, les Granbretons dé-
clarent qu'ils épargneront tous les dé-
serteurs de la ville. Ceux qui suivent ce
conseil sont bien accueillis par les
Granbretons et versés dans une légion
de mercenaires. Cet accueil n'est pas
inspiré par la gratitude mais par le cal-
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cul. Cet exemple incite beaucoup
drautres a déserter. Pareillement, les
traitres et les espions sont payés roya-
lement. Ceux qui se proposent d’ou-
vrir les portes de la cité recoivent en
échange le gouvernement de celle-ci.
Malheureusement, leur cité apres le
passage des Granbretons se limite
souvent a un amas de cendres.

Suivant I'état des murailles la techni-
que de siége est déterminée. S'il s'a-
git de hautes murailles droites
construites 4 'ancienne avant l'utili-
sation des canons feu, alors le siege
sera court. Une dizaine de canons
feu abattront la muraille en moins de
quelques jours. Dans la bréche ainsi
creusée, il suffit d’envoyer un batail-
lon ou deux de mercenaires afin de
désorganiser les défenseurs puis de
véritables troupes de choc, comme
des Taureaux ou des Sangliers. La
place est considérée comme prise
lorsque son commandant est empalé
au sommet de la plus haute tour.

Par contre si la citadelle est congue
pour résister aux canons feu, murs bas
et obliques, talus de terre protecteurs...
les Granbretons employent alors la

méthode du siége long. Le but est d’af-

famer les défenseurs de la place en
empéchant toute arrivée de convois et
de renforts. Pour cela, ils construisent
une longue muraille en terre’ surmon-
tée de palissades. Souvent des fossés
et-des chausses trappes renforcent le
dispositif. Pour accélérer I'épuisement
des vivres, les Granbretons envoyent
quelquefois dans les places assiégées
tous les prisonniers qu'ils ont faits au-
paravant. Le plus grand sieége jamais
réalisé dans I'histoire fut celui de
Londra par 'armée rebelle de Mélia-
dus. Ce fut aussi avec la Kamarg le
tombeau des armées granbretonnes.

- L’Occupation

Lorsque les Granbretons s'emparent
d’'un pays, le temps de son exploita-
tion rationnelle est venu. Dans la
foulée de la conquéte, les troupes
spécialistes, comme les Hyenes ou



drautres ordres se livrent a la torture,
au meurtre, au viol et au pillage et ce
d'une facon et sur une échelle hors
du commun des guerres euro-
péennes. Le but est de terrorisér
suffisamment les habitants pour
leur enlever toute idée de rési-
stance ou de rébellion. Apres un tel
traitement, les survivants dans leur
quasi totalité cessent de respirer
dés qu'un casque granbreton se
montre. Suivant les pays, les
Granbretons ont massacré entre
10 et 40 % de la population.

Les enfants de moins de six ans sont
pour la plupart du temps épargnés et
envoyés a Londra comme otages. En
fait ils sont vendus a la Sororité qui
en fera en un peu plus d'une décen-
nie de parfaits Granbretons.

Tous les captifs de guerre recoivent
l'offre de rejoindre un ordre merce-
naire, le Faucon ou le Vautour sui-
vant I'arrangement passé entre les
grands connétables. Ceux qui refu-
sent sont envoyés a Londra comme
esclaves, les autres sont dispersés
dans différentes légions afin d’éviter
toute rébellion massive. Cette me-
sure a été prise entre autres apres la
révolte de Koln. La plupart des guef—
riers du duc avaient été versés dans

une légion de Vautours. A I'annonce
de la rébellion d’Hawkmoon, tous
ces hommes avaient retourné leurs
armes contre 'Empire. Des affiches
sont aussi placardées dans les villes

et villages afin de favoriser le recru-
tement des ordres mercenaires.

Les traitres qui ont favorisé la
conquéte sont grassement remer-
ciés, souvent avec le fruit du pillage,
et placés aux postes clefs du moins
ceux qui ne sont pas incompétents.
Les Granbretons tentent aussi de se
rallier les notables qui ont survécu.
Ces derniers leur permettent souvent
d’exploiter au mieux les richesses de
leur pays.

Des émissaires sont dépéchés dans
les régions limitrophes afin de rassu-
rer leurs maitres. "Nous avons du
employer la force, mais a notre re-
gret. Un terrible complot s’ourdissait
contre 'Empire et votre pays. Si ce-
lui-ci réussissait, vos terres devaient
revenir a... (généralement 'ennemi
le plus hai de la personne visitée)"

Des membres des ordres scientifi-
ques contactent ou capturent tous
les érudits et scientifiques connus du
pays. Tous, de gré ou de force, sont
envoyés a Londra.

De méme tous les architectes, sculp-
teurs et autres artisans experts dans
la construction sont épargnés, ras-
semblés et déportés a Londra ot ils
travailleront sur les édifices des tem-
ples de leurs vainqueurs.

Des Taupes, des Belettes, des-Blai-
reaux se mettent aussitot au travail
afin de réparer les routes nécessaires
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a la poursuite des conquétes ou
aux communications avec le reste
de 'empire. Ils réparent et amélio-
rent les forteresses capturées de-
vant recevoir une garnison
impériale. Quant aux autres, elles
sont détruites ou suffisamment en-
dommagées pour leur enlever
toute valeur. Ils construisent aussi
des bases et des relais pour les or-
nithopteres.

Finalement un gouverneur est nom-
mé, soit un Granbreton ou un traitre
local dans lequel 'empire a une
confiance suffisante ou qui est mani-
pulé. Ensuite une garnison, souvent
de Fourmis, vient occuper les en-
droits stratégiques, forteresses,
ponts, cités, carrefours...

L'empire possede alors une pro-
vince supplémentaire. Désormais
la moitié des récoltes part a Londra.
Les marchands et les artisans doi-
vent payer des impdts égaux au
tiers de leur revenu. Les nobles doi-
vent préter allégeance a 'Empereur
et céder le tiers de leur domaine a
un noble granbreton. La justice ap-
pliquée dans la province est main-
tenant granbretonne...

Les héros, diplomates ou chefs de
guerre recoivent un triomphe a Lon-
dra, sont anoblis, recoivent des dé-
corations, des promotions... Et tout
peut alors recommencer pour une
nouvelle province.
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"Les Barons de Granbretannes étaient rendus mailres de
tout le continent ; guerriers féroces et babiles stratéges. ils
montraient dans les combats un grand mépris poutr lewr pro-
pre vie. L'dme corrompue et l'esprit enfiévré, ils haissaient
tout ce quii autour d'eux avait échappeé a la decadence. Des-
potes immordux, ils usaient de la force sans équité. Un sou-
rire gourmand aux levres, ils assistaient en ce moment d
l'embrasement final de la dernicre cité d’ Europe. L'origine de
cette ville se perdait dans la nuit des temps. On l'appelait
Athena”.

L'épée de 'Aurore. Michael Moorcock

Tous les qualificatifs ont été employés pour approcher la
réalité de I'Empire Tenebreux. Tous n'ont fait que renvoyer
un pale reflet de la décadence granbretonne. L'homme de
courage palit et le sage réprime un frisson lorsque 'on ¢évo-
que devant eux 'empire du mal. Aucun humain sain d'esprit
n'est jamais revenu vivant de Londra pour en rapporter ce qui
s’y passait. On évoque dans un murmure le palais de 'empe-
reur dont la cime cotoie les nuages, les hideux laboratoires
des Serpents ou sont pratiquees les terribles experiences qui
ontdonné sa puissance a I'Empire, les flots rouges de sang de
la Thames dont F'odeur pestilentielle plane sur la cité des hor-
reurs. D'autres disent que tous les cauchemars prennent
forme a Londra et que toutes les peurs y trouvent enfin la vie.
Les Granbretons sont les seuls humains a etre descendus aus-
si loin dans toutes les perversités humaines. Ce qu'ils ont ra-
mené de ce terrible voyage a de quoi glacer le sang et
foudroyer la raison. Mais qui oserait défier la puissance des
tenebres hormis quelques aventuriers aussi fous que leurs
ennemis. ..

Ce supplément au jeu Hawkmoon décrit a lintention du
maitre de jeu 'empire granbreton. Il découvrira dans ces
pages son histoire et celle de ses conquétes, une analyse
complete de la science granbretonne et ses applications les
plus importantes, une vue détaillée de Londra et bien sar
comment créer un personnage issu de ces terres perverses.
De plus, la totalité de la Granbretanne a ¢te detaillée, les
terres, ses habitants, leurs cultures, les mutants et bien str
plusicurs scénarios vous permettront de confronter vos
joueurs a l'empire de I'épouvante.,

Vous devez posseder un exemplaire des regles de Hawkmoon
pour pouvoir exploiter pleinement ce supplément.
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