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IBIORMNOD

L ’Europe du Tragique Millénaire est hantée par le
spectre de la guerre. Le.v amées sont prétes 4 entrer en
canﬂzt, tandis que rehands et les rois accumulenr ce

pierre. 7 : dmrmulmt au

Pl Rep : dominante, les livres
sont abandonnés a Z destructeurs, en compa-
guie dantiquités et d'wuvres dart du temps passé, jugés

corrupteurs ou démoniaques.
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Introduction

e Royaume d'Espanyia est gouverné par le roi Philepe III

depuis Madreid, capitale de 'Empire du Milieu. Le pays a

pu développer une science trés avancée et les universités
sont nombreuses malgré la censure de I'Eglise du Sincere
Repentir, unique religion officielle. Le royaume a aussi su épa-
nouir un art et une lictérature fort raffinés et les modes de la Cour
sont suivies partout en Europe occidentale et méridionale.
L'Espanyia est renommée pour sa bijouterie et sa métallurgie, no-
tamment en matiére d'armes et d'armures. L'Espanyia est cou-
verte de montagnes basses. L'agriculture est sa ressource princi-
pale et les plantes y poussent en quantité suffisante pour nourrir
la population. Les céréales, vins, et agrumes sont exportés vers le
reste de I'Europe. Les mines y sont également importantes. On y
trouve du fer, du cuivre, et du charbon. La péche constitue la
troisieme ressource du pays et les poissons sont échangés dans les
terres contre des fruits et des légumes. Les basses terres d'Espanyia
sont infestées d'animaux et d'humains difformes mais les villes et
les hautes terres en sont quasiment préservées. Généralement, les
Espanyiens sont grands, ont une chevelure sombre, et sont d'assez
faible corpulence. Le Royaume d'Espanyia se compose de 16 pro-
vinces administratives dites intérieures dont 4 autonomes et 1
semi-indépendante ainsi que du territoire de la capirale.

Géographie de¢ I'Espanyia ——

Les grandes catastrophes du Tragique Millénaire ont boule-
versé |'aspect de I'Espanyia comme la plupart des pays européens.
Ainsi, la puissance des armes utilisées a causé un déréglement par-
tiel des cycles naturels. Des raz-de-marée ont déferlé sur les ré-
gions cotieres ; des tremblements de terre ont provoqué l'affaisse-
ment et |'engloutissement de régions intérieures ; des volcans se
sont aussi éveillés, crachant mort et destruction autour d'eux.

Ces bouleversements liés aux guerres ont fait tomber la po-
pulation de la Péninsule Ibérique de 70 millions d'habitants &
seulement cing millions! Aussi la nature folle a conquis le pays,
de grandes landes ont recouvert toutes les régions non touchées
mortellement par les armes chimiques ou biologiques. Les
grandes cités de cristal et d'or furent elles aussi submergées par
cette invasion végérale.

A la fin du Tragique Millénaire, I'Espagne érait redevenue
une immense lande entrecoupée de déserts radioactifs, de mon-
tagnes, de marais, et de ruines cyclopéennes. Apres tous les bou-
leversements du Tragique Millénaire, le visage de I'Espagne a
donc changé : le tracé de la céte portugaise a été perturbé, une
mer intérieure submerge maintenant I'Estrémadure, des marais
recouvrent les basses vallées d'Andalousie et de Catalogne...

Vestiges du Cragigue Millénaive

Les grandes cités de 1'Age d'Or ont connu des fortunes di-
verses. Assez fréquemment, elles ont été bombardées ou désertées
par leurs habitants. L'érosion et la végération les ont conduites a
la ruine et  I'oubli. Aujourd'hui une aura de malédiction et de
péril plane sur elles, si bien que peu d’hommes osent encore s'y
aventurer.

Au contraire, d'autres cités de 1'Age d'Or, souvent les plus
anciennes, les plus peuplées, ont subsisté ou ont été rebicies par
de nouveaux arrivants. De vrais trésors des époques d'autrefois
s'y trouvent encore : palais arabes restaurés, cathédrales go-
thiques miraculeusement préservées, tours modernes quasi-indes-
tructibles, ou vieilles bibliotheques recréées a I'identique d'apres
d'antiques plans retrouvés dans les sous-sols...

Climat

L'arsenal utilisé lors des guerres du Tragique Millénaire a to-
talement bouleversé la géographie des terres et des mers ainsi que
le climat. Non seulement celui-ci a été déréglé pendant ces
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guerres mais encore il n'est plus revenu a ce qu'il était aupara-
vant si bien que le cycle et la durée des saisons ont complétement
été transformés |

Ainsi, il n'est pas rare de voir en Andalousie la température
grimper & 35° et I'eau venir & manquer. En effer, la température
et la sécheresse ont augmenté en Afrique du Nord, et des vents
chauds "poussent” parfois jusqu'en Espanyia durant I'été.

Au contraire, il arrive qu'en Aragon, la température chute a
-5% et la neige ne cesse de tomber pendant les trois mois d'hiver.
Les manifestations climatiques sont devenues particuliérement
violentes et fréquentes : les tempétes tropicales, les ouragans, et
méme les cyclones sont devenus communs a 'ouest.

Dans la partie sud de I'Espanyia, les étés sont subtropicaux :
la température ne descend habituellement pas au-dessous de
20°C malgré un ensoleillement assez bas, et I'humidité de I'air
demeure extrémement élevée. Dans le nord, le climat est médi-
terranéen le long de la cote orientale, et océanique pres de la cote
occidentale. Dans les autres régions, les hivers sont rigoureux.
Mais seule la petite région de la Riora, abritée entre foréts et
montagnes, connait un microclimart stable et clément. Quant
aux fles de la Mer d'Eztrémadre, elles sont toutes exposées i de
brutaux changements météorologiques.

= fistoire ¢ I'Cspanyia

Le Tragique Millénaive

L'année 2063 fut 2 marquer d'une pierre noire. La paix et la
prospérité furent compromises, les grandes nations se déclarerent
la guerre, I'armaguédon commenga : les premiers missiles explo-
serent en Russie le 27 septembre. La guerre prit fin en 2068,
mais les cycles naturels éraient bouleversés.

Le bilan était lourd pour I'Espagne. Plusieurs des plus
grandes villes avaient été réduites en ruines, mais plus grave en-
core |'Estrémadure s'était effondrée, et une mer intérieure se for-
mait lentement, alimentée par les eaux du Tage et du Guadiana.
Le Portugal n'était plus arrosé par les deux fleuves et se changeait
rapidement en désert. Une grande part des plaines fluviales du
Guadalquivir et de I'Ebre avaient été englouties sous les marais.
La majorité des basses-terres avait été contaminée par les cendres
radioactives. Les sources d'énergie modernes avaient été perdues,
et |'Espagne dut revenir au charbon et a la voile. Des moyens de
transport anciens furent reconstruits, et la péninsule vit refleurir
les caravelles ou les dirigeables. Les deux états hispaniques de-
meurérent cependant civilisés et solidaires face au cataclysme,
contrairement a la plupart des pays européens.

L'année 2260 marqua la fin de la démocratie en Grande-
Bretagne avec la prise de pouvoir d'un politicien a I'ambition dé-
mesurée : Max Howell. Le dictateur anglais entra en Espagne en
2263 a la téte d'une armée entrainée et d'un érat organisé. Les
occupants séparérent la Péninsule Ibérique en deux provinces en
2279 afin de pouvoir I'administrer : I'Hispania citérieure rassem-
blait la partie orientale (Catalogne, Aragon, Navarre, Levant,
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Murcie, Baléares) ; I'Hispania ultérieure réunissait les parties oc-
cidentale et méridionale (Castille, Léon, Canrtabrie, Asturies,
Galice, Portugal, Andalousie, Manche, et Estrémadure).

Cependant, les deux provinces, bientdt devenues états indé-
pendants, n'étaient pas d'égale richesse ni d'égale puissance.
L’Hispania ultérieure était pauvre, faible, essentiellement agri-
cole ; I'Hispania citérieure était riche, dotée d'une armée forte,
d'un excellent artisanat, et d'opulents gisements miniers. Les
tentatives de réunification échouerent, puis plusieurs régions se
séparerent de I'Hispania ultérieure entre 2321 et 2381 : les
Asturies, la Lusitanie, la Galice, la Navarre, 'Andalousie firent
sécession d'avec la moitié occidentale. La plupart d'entre elles se
trouvérent annexées en 2419 par I'Hispania citérieure, de méme
que ce qui subsistait de la moitié occidentale (Léon, Castille,
Estrémadure, Manche). La plus grande partie de la Péninsule
Ibérique, ainsi réunifiée au profit de la moitié orientale, prit le
titre de République Tarraconaise, d'aprés le nom de sa capitale,
Tarragone. Le reste du pays consistait en deux nouveaux états : la
Lusitanie a l'extréme-ouest (autrefois Portugal) était quasiment
isolée a cause du désert formé par le tarissement du Tage et du
Guadiana, mais tournée vers l'exploitation maritime ; la
République Bétique tout au sud (ancienne Andalousie) érait pro-
tégée grice A sa haute montagne et 4 la plaine marécageuse du

Guadalquivir.

Le premier des deux seuls événements majeurs avant le qua-
tritme millénaire fut d'abord l'invasion de I'Hispania en 2390
par une bizarre armée venue d'Amérique et composée de guer-
riers mi-humains, mi-mécaniques. Le deuxi¢me événement im-
portant fut ensuite I'apparition et la multiplication des mutants
des 2440, engendrant par réaction la naissance de l'Eglise du
Sinceére Repentir (et d'autres sectes encore plus extrémistes).
Fondée par I'immortel Prophete Dalfang, cette nouvelle religion
convertit I'Hispania en quelques décennies.

Lors des si¢cles suivants, I'Espagne vécut une période de sta-
bilit¢ seulement troublée par les incursions de pirates anglais,
frangais, voire polonais (chassés de leur pays par les incursions
des armées moscovites), et la multiplication des goules aqua-
tiques (des mers ou d'eau douce). La République Tarraconaise
remit sur pied un éphémére 4ge d'argent, flamboyant par rapport
4 I'dge de ténebres engloutissant le restant du continent euro-
péen. Tarragone devint un havre de paix et de prospérité jusqu'a
la glaciation...

£'€mpire des Glaces

L'an 3000 : la fin du Tragique Millénaire... Les raids de pi-
rates prirent fin alors que survenait vers 3100 une période gla-
ciaire en Europe du nord. Les états de la Péninsule Ibérique en-
trérent & cette époque en autarcie comme la plupart des pays
d'Europe. Les routes terrestres ou maritimes disparurent tandis
que la vie urbaine descendait en sous-sol. Tarragone fut ruinée.
Jusqu'en 3800, I'Europe dormit... C'est quand revint la période

plus chaude que renaquit le commerce avec la fondation des

quatre grandes guildes marchandes entre 3868 et 3979 :
Espanyia, Baltik, Orient, Est. C'est aussi avec le réchauffement
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du climat que commencerent les incursions scandiennes qui al-
laient bouleverser les états espanyiens. Un roi provincial scandien
s'empara d'abord de la Galice et de la Lusitanie en 4109, déuré-
nant le roi lusitanien Guston II le Superbe, petit-fils de Guston I
le Grand. L'arriere-petit-fils de ce roi scandien envahit ensuite la
République Tarraconaise en 4208, interdisant l'Eglise du Sincere
Repentir. Les nobles et les prétres espanyiens trouverent alors re-
fuge dans la Cordillere Cantabrik ot ils fonderent de petits érats
autonomes résistant encore et toujours aux envahisseurs. Ceux-ci
érigérent au méme moment le Royaume-Uni d'Hispania en uni-
fiant le pays : ils envahirent la République Bétique en 4275, dé-
truisirent les états de la Cordillere Cantabrik en 4278, et occupe-
rent enfin les Baléares en 4285.

Le Second Moyen-Age

Le Second Moyen-ge vit survenir |'avénement des principau-
tés... Le plus grand événement politique depuis la fin de la gla-
ciation fut la constitution de I'Empire des Glaces scandien. Mais
vers 4500, le déclin de I'Empire avait déja commencé... La
République de Caralania, héritiere de Tarragone, devint indé-
pendante du Royaume d'Hispania en 4530. Une période d'an-
nexions, d'unions, et de sécessions des divers érats de la pénin-
sule dura alors jusqu'en 4979.

Ainsi, en 4530, au début de la réunification, |'Espanyia érait
divisée en plusieurs états indépendants:

® L Royaume dHispania dirigé par le roi provincial scandien Rodrik V qui
ne comprenait plus que les provinces suivantes:

o |a Vandaluzio (Andaluzia et Alhambra), dont la capitale était Granada,
ef que les Scandiens avaient réclimée comme leur fief légitime, hérifage
de leurs mythiques ancétres venus du nord, les Vandals.

o |'Eztrémadre, archipel et mer intérieure sillonnée par les "serpents des
glaces” scandiens.

© Lo Mantcha, territoire-tompon disputé par les différentes armées des
états hispano-scandiens.

o |'Algarvo, région peuplée de parias.

* |'Astocantabrio, archiduché indépendant.

* Lo Navarra, comté sous I'influence des rois francais Abelain.

® Le Léon, puissant duché du nord-ovest englobant la Galizia.

o |"Aragon, puissant duché du nord-est englobant lo Lyanuria.

» La Castiya, puissant duché du centre-nord.

» La (atalania, république tournée vers la Méditeyranée.

® g Lusitania, royaume dirigé par le roi hispano-scandien Pelag . ef in-
dluant le Marao.

£'Unification €spanyienne

Les ducs de Léon et de Castiya établirent en 4530 I'union de
leurs duchés par le mariage de leurs enfants. Le petit-fils de ces
deux ducs fut proclamé "Ier infant" d'Espanyia. Il s'appelait

Alfonzo 1. et son pays s'étendait alors de la Galizia i la Nouvelle-
Castiya via le Léon, la Vieille-Castiya, et la Navarra. Le Ier infant
réclama la vassalité de I'Archiduché d'Astocantabria, ce qui causa

la "Guerre de Deux Ans" de 4587 a 4589.

Son fils, Alfonzo II, devint héritier de la couronne de Castiya
et Léon. La capitale de ce grand proto-royaume était alors
Toldo. Alfonzo II, sous la pression de sa femme, découpa son
pays en plusieurs provinces:

o |'Archiduché-Uni d'Astorias-et-Cantabria, qu'il préféra laisser au pouvoir
de I'ancien dirigeant (o0 il ovait fait raser I'oncienne capitale astorienne,
Oviedo, remplacée par la ville cantabrik de San'der).

o | Comié de Galizia, dont il offrit lo gestion au maréchal Don Carlos en
récompense de son intervention dans la vassalisation de |'Astocantabria.

® Lo (omté de Navarra, dont le peuple était partagé entre les suzerainetés
des rois de France et d'Espanyio.

o Le Duché de Castiya-et-Léon, dont il se garda lu gestion (et qui se divisa
a sa mort en Nouvelle-Castiya et Vieille-Casfiya, que dirigeaient ses deux
fils cadets tandis que son fils ainé éfait suzerain, car sa femme souhaifait
que tous ses enfants cient un territoire).

Pendant plusieurs siecles, I'histoire de I'Espanyia n'eut rien
d'extraordinaire jusqu'au régne de Raysondon II le Pieux, qui
leva en 4978 une armée 2 la frontiere d'Aragon, alors un vaste
territoire comprenant ['actuel Aragon, la Lyanuria (I'antique
Levant), la Mursie, les Iles Baléryas, la Corsica, et la Sardainia. I
réclamait la main de la fille du duc d'Aragon, Isabel, pour son
propre fils Raysondon. En face de cette menace, et devant la fra-
gilité du Duché d'Aragon, le duc Juan I accepta cette union.
Mais son vassal le baron Patricio de Valencia refusa cet accord
entre les deux ducs, livra bataille contre le duc d'Aragon, regrou-
pant autour de lui toute une foule de révoltés. Raysondon II le
Pieux dut alors faire entrer son armée en Aragon pour mater ces
résistants. Mais & chaque fois qu'il s'opposa a I'armée de Patricio,
il connut une nouvelle défaite, et il préféra finalement conclure
une tréve de cinq ans avec celui-ci.

L'année 4979 vit les duchés d'Aragon et de Castiya s'unir :
Raysondon III, fils du précédent, monta sur le tréne, épousa
Isabel d'Aragon, et devint ainsi le premier roi d'Espanyia. Le
Royaume d'Espanyia fut proclamé avec Madreid pour capitale et
I'Eglise du Sincére Repentir en tant qu'unique religion officielle.
Trois années plus tard, le jeune roi leva des armées et conquit les
derniéres villes sous domination scandienne en Vandaluzia.
Aussitér, il recut son surnom de Raysondon III le Victorieux.
Apres son triomphe militaire en Vandaluzia, il fit comprendre &
Patricio de Valencia qu'il pouvait lui arriver la méme chose qu'au
dernier roi scandien Rodrik IX et qu'il valait mieux le reconnaitre
comme son suzerain. Le baron de Valencia le fit & condition de
garder ses droits et de ne pas regagner le Duché d'Aragon, de-
meurant seul responsable de la Baronnie de Valencia devant son
roi. Raysondon IIT accepta le compromis, et réorganisa son pays
selon les frontiéres actuelles avec un Aragon plus grand, circons-
crivant la Baronnie de Valencia.
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A I'époque, deux érats espanyiens cherchaient A coloniser la
Méditeyranée : la Catalania s'intéressait fort a la Corsica et 2 la
Sardainia, tandis que I'Aragon et I'ltalia du nord se dispuraient
déja les Baléryas et la Sicilia. L'Aragon décida d'investir en secret
le site de l'antique cité de Venise en Italia pour acquérir un lieu
proche de la Couronne ducale de Padya, mais, avant tout, avec la
perturbation que la guerre allait causer, pour envahir la Krete,
Chypre, et les Tles Adriatiks. Mais une fois tous ces territoires
unis autour de I'Aragon, celui-ci ne put ni ne sut en assumer la
protection et il dut y disséminer tous ses corps d'armée...

Alors que la tréve arrivait a sa fin en 4983, et que le roi vic-
torieux manoeuvrait pour vassaliser la République de Cartalania
par les voies militaire et diplomatique, le rusé baron de Valencia
préparait l'invasion sur plusieurs mois. Apres trois ou quatre
jours de préparation et de mise sur pied de I'armée, il se lanca fi-
nalement ala conquéte de Mursie et de Casteillon. Il se nomma
simultanément premier "duc de Lyanuria”. Raysondon III fut
pris de court par ce geste de la part de Parricio, et ne put, ou ne
voulut, parer cet acte, en dépit des vaines protestations du’ duc
d'Aragon.

A la Cinquitme Conférence de Madreid qui s'ouvrit en
4984, la Catalania et la Lyanuria se partagerent I'empire com-
mercial aragonais. La Catalania prit la Krete, Chypre, le sud de
la Greéce, les ports-francs syriens de Lataka et d'Aifa. La Lyanuria
s'empara des fles Baléryas, du sud de I'ltalia, des Tles Adriatiks,
des ports-francs de Zara, Durrezz, Mistra, Thessalonik', Sinop,
etc, et des comptroirs de Pera et Galata — les faubourgs greks de
Istambul (Konstantinop' en grek) — pour s'assurer le contréle de
la Mer Mermienne et des Détroits. Finalement, les trois parties
trouverent un nouvel accord : Raysondon III devint suzerain des
possessions de la Lyanuria et de la Catalania, tandis que la pre-
miere devenait un duché autonome et la seconde une république
semi-indépendante. L'Empire du Milieu nouveau-né s'empara

bientot de la Sicilia des 5105...

Le dernier événement de I'unification du pays fut sous
Raysondon 1V le Glorieux I'extinction de la famille royale de
Lusitania en 5080 et le rattachement de cette région au royaume
grice 4 I'influence du duc de Porto, fervent partisan de
I'Espanyia, dont le ztle fur remercié par la création de la pro-
vince de Marao...

Le seul événement militaire avant la conquéte ténébreuse fut
l'invasion de I'Andaluzia et la perte de Granad' durant 'année
5183 aux mains d'une armée arabe venue de la cote nord de
I'Afrik. La reprise de la ville eut finalement lieu lors de l'année
suivante lorsque I'armée espanyienne attaqua avec l'aide du
comte de Granad' qui fut récompensé par la création de la pro-

vince d'Alhambra.

Un dernier probléeme demeurait : le controle de la Navarra ti-
raillée entre le Vieux-Royaume de France et le Royaume
d'Espanyia. Aussi le roi Philepe I. (5236-5268), grand-pére de
Philepe 111, réclama-t-il la main de I'héritiere de Navarra pour son
fils. Ainsi, Philepe II (5268-5292), en montant sur le trone,
épousa sa cousine Blanche, comtesse de Navarra, derniere parente
de la famille de Navarra, et accéda au titre de comte de Navarra.

A son tour, Philepe I11, en posant sur sa téte la couronne en
5292, héritait de I'Empire du Milieu, 'un des trois empires eu-
ropéens avec la Moscovie et la Granbretanne...

Au moment de la conquéte granbretonne, I'Espanyia est
subdivisée en 16 provinces dont 4 autonomes et 1 semi-indépen-
dante, auxquelles il faut ajouter le territoire de la cité impériale

de Madreid.

o ' Algarvo: région peuplée de mutants ef de colons.

o |'Alhambra: possession hispano-arabe des comtes.
o |'Andaluzia: duché arfistique et agricole du sud.

* |'Aragon: duché féodal du nord-est contrasté entre Bas-Aragon et Haui-
Aragon.

® |'Astocantabrio: archiduché féodal orienté vers la péche dans I'Océan
Atlantik.

@ | Nouvelle-Castiya: duché arfistique ef mystique du sud-est.
® La Vieille-Castiyo: duché scientifique et érudit du nord-ouest.

® La Catalania: république vassale tournée vers le commerce dans la Mer
du Milieu.

© |'Ezirémadre: région fournée vers lo péche dans la Mer d'Eztrémadre, le
commerce, |'artisonat.

© La Galizio: comié féodal puissant dirigé par les comtes Don Carlos.
® La Lusitania: duché politiquement fort instable.
e La Lyanuria: duché culiurellement le plus évolué.

© La Manicha: région agricole peuplée d'humains et de mutants vivant en
bonne enfente.

® |e Marao: duché mercantile puissant dirigé en commun par le conseil des
princes-marchands ef le duc.

© Lg Navarra: comié minier du cenire-nord.
© Lo Riora: petite région pittoresque sur |'Ebr".
© Le territoire de Madreid, la cité impériale.

£'Invasion Granbretonne

La puissance et I'unité de I'Espanyia ne faciliteront pas la
conquéte granbretonne. Du point de vue militaire, les légions du
Ténébreux Empire affronteront les redoutables tercios espa-
nyiens. Les armées de I'Empire du Milieu rassembleront 100.000
hommes, équipés de lances, de grands boucliers, et de demi-
plaques... De méme, les chiteaux, les citadelles, et les murailles
des cités en Espanyia sont capables de résister a un si¢ge. Ainsi,
en rase campagne comme en plcine ville, les armées espanyiennes
formeront un adversaire de taille face aux légions granbretonnes.

Cependant, riche de son expérience passée, dotée d'une
meilleure maitrise aérienne, de la capacité de bombardement, de
la supériorité en technologie, la Granbretanne pourra faire appel a
la surprise, la mobilité, et la puissance locale. Sur le plan diploma-
tique, ses consuls et ambassadeurs dans les cours provinciales sus-
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citeront aussi des rébellions contre I'Empire, des tensions entre les
duchés. Sur le plan sociopolitique, des espions et autres agents
inspireront des troubles dans les provinces, des intrigues dans les
palais, temples, comptoirs des guildes... Aussi, victime de la cor-
ruption, de l'indifférence, voire de l'incompétence, I'Espanyia ne
devra compter que sur des forces locales et de rares forces impé-
riales d'élite. Les dirigeables de guerre ayant tous été détruits par
les ornithopteres, les galions ou caravelles coulés ou brilés par les
croiseurs et sous-marins granbretons, les redoutables tercios impé-
riaux seront définitivement vaincus par les légions granbretonnes
a la bataille de Talemque en février 5299.

L'occupation sera trés bréve mais extrémement dure, avec tout
son cortége d'exécutions, de déportations, de pillages, etc. La po-
pulation connaitra une existence fort difficile, entre la loi martiale,
le rationnement, le travail obligatoire, les réquisitions... La situa-
tion locale variera cependant énormément d'une province a
l'autre. La libération aura lieu entre fin avril et débur juiller 5299...

== Sciences ¢t Arts ¢n Cspanyia =—

L'Espanyia maitrise assurément une science développée. La
technologie, quoique encadrée et surveillée par I'Eglisc du
Sincere Repentir, est reconnue et utilisée. Des universités scienti-
fiques permettent d'équiper 1'Armée Impériale de matériel de
siege (trébuchets, balistes), de dirigeables de guerre, de galions et
de caravelles. Les machines agricoles (moulins a vent ou a eau) et
industrielles (machines & imprimer, métiers a tisser, horloges)
commencent partout i se démocratiser. Un réseau d'hélio-
graphes installé d'un bout 4 'autre du pays constitue méme de-
puis quelque temps un réseau de communication évoluée. Ce
sont autant d'indices témoins d'une civilisation avancée.

L'Espanyia posseéde également une littérature et des arts raffi-
nés. La culture, bien qu'elle aussi vérifiée et contrélée par I'E-
glise, est réputée et admirée dans toutes les cours d'Europe occi-
dentale et méridionale. Des académies de lettres ou de beaux-arts
contribuent a éduquer les nobles et les bourgeois. Un autre as-
pect révélateur de cette société en bonne santé est le développe-
ment sans précédent du mécénat : la noblesse investit de plus en
plus sa fortune dans des ceuvres littéraires ou artistiques. Les
guerres semblent révolues : les forteresses & meurtrieres se chan-
gent parfois en chiteaux a larges fenétres, et leurs alentours se
transforment en parcs.

Politique d¢ I'Espanyia =—

L'Espanyia est ['un des rares états européens centralisés et
dotés d'une vaste administration. Toute cette organisation lui
permet de disposer de la richesse (des milliers de souverains d'or
sont percus par ses collecteurs d'impéts  travers tout I'Empire),
mais aussi de la force et de I'intelligence de tous ces peuples.

Aujourd'hui, I'"Espanyia s'est détournée des grandes
conquétes et les rois espanyiens essaient désormais de gérer au
mieux leur vaste domaine. L'Empire est en effet menacé de I'in-
térieur comme de |'extérieur.
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A l'intérieur, I'administration est en pleine décadence. La
corruption, l'indifférence, voire l'incompétence, frappent a tous
les niveaux. Certaines provinces se plaignent de la domination
espanyienne, des émeutes éclatent sporadiquement a travers
'Empire. Des voix critiquent I'Eglise du Sincere Repentir, cer-
tains se vouent secrétement au Culte du Vrai Dieu. Toutefois, la
situation est extrémement variable d'une région a l'autre.

A l'extérieur, des pays convoitent les richesses accumulées
par I'Empire. Ainsi la Turkia a déja tenté d'envahir I'ile de
Chyprus. Cependant la flotte espanyienne a dispersé 1'armada
adverse. La Slavie organise des raids contre les iles de la Mer
Adriatik et les ducs de Padya rassemblent une armée de merce-
naires afin d'envahir le sud de I'Tralia gouverné par le duc de
Naples pour |'Espanyia... Tout ceci en vain mais jusqu'a quand?

Armée d¢ I'Cspanyia

L'Espanyia peut compter sur une puissance militaire diffici-
lement contestable, essentiellement due 4 sa marine exception-
nelle (galions et caravelles de la flotte régulitre impériale sont
épaulés par plusieurs flotilles corsaires), a ses dirigeables de
guerre, et  ses troupes disciplinées et bien équipées (lances,
grands boucliers, et demi-plaques constituent la combinaison
standard de 'armée royale).

Les armes technologiques sont extrémement rares mais cer-
taines troupes d'élite (garde impériale, certaines compagnies ou
bataillons de taille réduite, et certaines troupes mercenaires) sont
dotées de lances-feux, et les bartteries royales sont armées de
quelques canons-feux. Les fortifications espanyiennes sont ca-
pables de résister & du matériel de si¢ge classique (trébuchets, ba-
listes) et celles de la capitale peuvent méme tenir face aux canons-
feu grice 4 un enduit céramique de composition secréte.

Commerce ¢t Artisanat

L'Espanyia abrite le si¢ge d'une des quatre grandes guildes
marchandes d'Europe, certainement la plus grande. La guilde
d'Espanyia a pour zone d'influence toute I'Europe occidentale et
méridionale depuis les lointaines Shetlas jusqu'a Rhodes. Le
sitge de la guilde se trouve & Madreid ot le roi d'Espanyia I'a
exemptée du péage sur le Canal de Madreid. La présence de la
guilde se fait surtout sentir en Andaluzia (son si¢ge 2 Sevil se
trouve dans la fameuse Tour de I'Or...) et au Marao. L'artisanat
est diversifié (bijouterie, parfumerie, ébénisterie, maroquinerie,
etc), généralement florissant, et fréquemment spécialisé : armu-
rerie 2 Toldo, tannerie 2 Kordou, etc.

Grice 4 ses nombreux comptoirs ou possessions, I'Empire a
étendu sa propre imposition et ses exonérations sur les routes
commerciales qu'il contréle. Les états dont les caravanes ou na-
vires empruntent ces routes paient le prix fort ; les Espanyiens
n'acquittent au contraire que de faibles taxes, ce qui les rend plus
compétitifs et leur procure des marges supérieures. La guilde
d'Espanyia profite ainsi de ces dispositions sans pour autant étre
exemptée des principales taxes...
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Conclusion

* * d “
Utiliser cette €xtension - | |
Toutes les informartions données ci-dessus ne doivent pas
former un cadre rigide. Par exemple, pour chaque personnalité

est donné son comportement jusqu'a la libération nationale.
Mais elle peut trés bien mourir lors d'un de vos scénarios. De

prend I'Espanyia au début du sixieme millénaire (quand

’ méme les actions des personnages peuvenr aussi changer le dé-
la Granbretanne commence son expansion). Chaque cha- P 8CS | 8

C ette extension détaille les principales provinces que com-

roulement des faits présentés. Par exemple, une bataille donnée

pitre est composé des parties suivantes :

comme perdue face aux Granbrt‘rons peut étre gagnée par ]L’lll’S

ennemis suite 4 une prouesse des aventuriers. De méme n'hésitez

D'une maniére générale, les différents éléments de ce supplément pas 4 détailler les régions que vous connaissez. Celles-ci se preé-
suivent la présentation déjd ufilisée dans “la France”. Ceux qui possédent
déjd ce livre ne devraient donc pos &fre déroutés. Pour les auires, voici une
présentation succinte des différents éléments fels que vous les découvrirez

au fil de votre lecture.

tent tres bien aux aventures ! Cerraines provinces n'ont pas éié
décrites ici. Celles qui ont été dépeintes brossent un tableau suf-
fisamment éloquent du royaume mais libre & vous d'imaginer

celles qui ont été laissées dans I'ombre | Consultez pour cela le
chapitre L'Empire du Milieu plus loin...

Table d'Evénements : celle-ci donne une liste d'événements com-
muns, rares, ou rarissimes fypiques de la région. Ceux-ci sont a utiliser d
votre discrétion ofin d'étoffer vos scénarios. Lo présence granbretonne

fihoiion . Créer un Personnage
n'est jamais prise en compte : pour cela, vous pouvez vous reporter d la —
Table Générale d'Evénements Granbretons (cf. Appendices de Lo France). € S ] YAl y i en

Ceux-di sont valables pour foutes les régions en voie de conquéte ou déjd
dominées.

l.)esn;::lon‘ Mrlu'p:“f?“ g (e“,e !Jur1.|e do!“,‘e lo desciption géo- Dans cette section, vous trouverez les tables nécessaires 2 la
grophique de lu région, refief, fleuves, végétation, cités... création d'un personnage espanyien. La Table des Régions vous
permet de déterminer aléatoirement la contrée ol est né votre

Table de Population : celle-ci donne le détail de lo population.

personnage. Le maitre de jeu peut également, si besoin est, écar-

Description Démogrnphique : cefte partie décrit les habitants de ter certaines régions ou désigner arbitrairement un comté dont
la région, leurs coutumes et spécificités ainsi que les mutants présents. seront originaires tous les joueurs participant 4 sa campagne.
L'utilisation de cette table est simple. Il suffic de lancer 1D100
sur la premiére colonne, le résultat dans la deuxi¢me colonne in-

Organisation Militaire : détaille les forces de lu région. diquant la région dorigine.

Organisation Politique : expose le régime et les lois de la région.

Religions et Sectes : cefte purtie expose les aspects de la religion _ﬁ
officielle dans la région ainsi que les sociétés et sectes, leur condition et 01-02 Algarvo
leur importance. 03-04 Alhambra
Sciences et Arts : détaille les académies ou universités scientifiques ke Aerie
ou arfistiques, les bibliothéques, les cenres expérimentaux. 1921 Arogin
; : 22-25 Astocantabria *
Commerce et Arfisanat : cefie partie opfionnelle décrit les acfivités 26-31 Nouvelle-Castiya
de la guilde morchande dans le région ainsi que celles des diverses guildes 32-37 Vieille-Casfiya
arisanoles. 38-46 Cotolania *
Les Personnalités Importantes : y sont présentées les grandes fi- 47-51 Eztrémadre *
qures vivant dans la région. Celles-ci peuvent devenir les ennemis, les em- 52-63 Galizia
ployeurs, au encore les amis des personnages. 64-67 Lusitania
Les Sites Intéressants : fous les lieux d'intérét pour un scénario y Gentl Lyunurlu{BuIewm
s e = 82-86 Manicha
sont detaillés : forteresses, cités, voies de communication...
87-91 Marao *
Historique : cette partie détaille I'histoire récente de la région dans 92-96 Navarra *
ses grandes lignes. 97-98 Riora *
Voyager (ou Séjourner) : cetie partie présente les conditions et 99-00 Madreid

gvénements que rencontrera fout voyageur qui traverse cette région. * Province non détaillée. Consultez le chapitre L ‘Empire du Miliev.
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= Créer un Aventurier Personnalis¢ =

Toutes les régles de création de personnage s'appliquent nor-
malement. Si le maitre de jeu le désire, il peut autoriser le joueur
A personnaliser son aventurier en langant 1D10 au lieu de 1D6
(consultez la rubrique Aventuriers Personnalisés des regles de
base de Hawkmoon NE), en tenant compte de la Table des
Aventuriers Personnalisés. Il peut également l'autoriser & choisir
un groupe de compérences qui l'intéresse ou qui est approprié¢ a
sa région d'origine.

Les Aventuriers Personnalisés

1-6. Consultez la rubrique Aventuriers Personnalisés dans
le livre des regles.

T Vous étes issu d'une tradition familiale essentiellement
maritime. Vous étes lié de prés ou de loin a la mer et a I'écranger.

Ajoutez 20 pour-cent en Artisanat (Equilibre ou Neeuds), un se-
cond Artisanat (Charpenterie navale, Tissage, Forge, etc.),
Baratin, Eloquence, Evaluer, Grimper, une Langue Etrangére,
Marchander, Nager, Navigation, Orientation, Scribe et une
Arme.

8. Vous étes originaire d'un milieu social essentiellement
agricole ou minier. Vous étes rural, manuel, et attaché a votre
terre natale. Rajoutez 20 pour-cent en Amorcer/Désamorcer un
Piege, Artisanat (Menuiserie, Tissage, Forge, etc.), Chercher,
Ecouter, Equiration, Grimper, Lancer, Médecine Rudimentaire,
Monde Naturel, Pister, Sauter, Sentir/Gofiter et une Arme.

9. Vous étes issu d'un milieu social principalement arti-
sanal ou proto-industriel. Vous étes citadin, sociable, et attaché
aux biens matériels. Ajoutez 20 pour-cent en Artisanat (Passe-
Passe ou Théirtre), un second Artisanat (Ferronnerie, Orfevrerie,
Joaillerie, Ebénisterie, Maroquinerie, etc.), Baratin, Chercher,
Crocheter, Dissimuler un Objet, Ecouter, Esquive, Langue
Nationale, Maitrise Technologique, Sagacité, Se Cacher et une
Arme.

10. Vous venez d'un milieu professionnel a vocation cul-
turelle. Vous étes intellectuel, cultivé, raffiné, ou peut-étre avez-
vous un idéal spirituel. Rajoutez 20 pour-cent en Art (Sculpture,
Enluminure, Musique, Architecture, ou Danse), Baratin, Dé-
guisement, Eloquence, Europe du Tragique Millénaire, Hyp-
nose, une Langue Etrangére, Langue Nationale, Marchander,
Monde Ancien, Sagacité, Scribe et une Arme.
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Géographie

I'Algarvo. La "Pluie de Feu" sur cette province provoqua

de nombreux séismes. La plupart des fleuves et des rivieres
disparurent dans des failles. Les sources d'irrigation s'assécherent.
Ainsi I'Algarvo devint progressivement un dangereux désert
schisteux radioactif au climat extrémement rude. Il y fait sec et
trés chaud : la température moyenne dans I'année y est de trente-
et-un degrés. Les seuls endroits vivables (a I'exception des comp-
toirs cotiers) sont de petites oasis organisées autour d'une source
ou d'un lac. Elles se trouvent surtout dans l'est de I'Algarvo et
sont de plus en plus fréquentes lorsqu'on approche de
I'Andaluzia. A I'inverse, au fur et & mesure que |'on s'éloigne vers
l'ouest, on rencontre une région de plus en plus désertique ou la
végétation se fait tres rare. De plus la radioactivité est omnipré-
sente et on ne trouve pratiquement plus que des espéces ayant
muté pour résister A la chaleur et & la sécheresse. Le long de la
cote sud, il subsiste de nombreux vestiges des villes d'avant le
Tragique Millénaire. Quelques-unes se sont bien conservées.
Elles abritent les rares groupes d'humains survivant en Algarvo.
Le plus haut point de I'Algarvo est le Mont Foya, au nord-ouest,
seul relief notable dans I'immense plaine. La majeure partie des

E e Tragique Millénaire marqua particulierement le relief de

terres n'est pas fertile et les cultures y sont inexistantes en dehors
des petites oasis.

Démographie

cause de la chaleur inhumaine en plein jour, des zones
A irradiées, et de la sécheresse omniprésente, les murtants
représentent la quasi-totalité de la population. Quelques-
uns, rejetés d'autres régions d'Espanyia, viennent rejoindre leurs

Coénements en Algarvo

Evénements Communs

- Une bande de mutants nomades se déplace dans le désert en di-
rection de lo plus proche oasis. Une fois la-has, ils proposeront aux mu-
tanis sédentaires de froguer du gibier contre des objes.

- Une escouade de mercenaires étrangers et d'officiers algarvois en
tournée d'inspection s'éloigne de Faro. Ils sont chargés de collecter |'im-
pot des oosis de I'est et de rétablir I'autorité du vicomte.

- Une ambassade d'omis des mutants en mission de conversion

s'approche d'une ousis de ['ouest. lls sont décidés a précher les principes
de leur secte et d instaurer une entente cordiale avec les mutants.

Evénements Rares
- Des Survivants sont poursuivis par une horde sauvage. Pour leur
malheur, ils étaient sortis des ruines des dtés du sud. S'ils arrivent @ y
rentrer, ils seront saufs.
- Une bande de mutants sédentaires d'une oasis de |'ovest se sou-
met @ I'impét et a |'autorité de la capitale.
- Un navire marchand originaire d'une province éirangére se foit
capturer par les navires pirates des cités du sud.

Evénements Rarissimes

- Les goules des mers de la céte ouest sortent par dizaines des
grottes. Pour une raison quelconque, elles partent traquer sauvagement
tous les humains des environs.

- Une édipse de Soleil se produit. Les Fils du Soleil du Mont Foya
vont sacrifier tous leurs captifs puis prier leur Pére.

- Un chef mutant s'est imposé. Plusieurs hordes sauvages préparent
une invasion des oasis de I'est.

£’ Algarvo
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fréres, et participent ainsi au développement de cette région.
Certains de ces murtants considérent I'Algarvo comme leur terre
promise, ot ils peuvent enfin vivre et ne plus se cacher.

A l'opposé des Hautes Terres francaises, on peut distinguer
clairement des familles de mutations. La majorité des mutants
est protégée contre la chaleur et n'a besoin que de trés peu d'eau
pour vivre. Les seules structures visibles dans le désert sont les
camps des mutants sédentaires ou nomades. Autour des oasis, ces
camps se transforment en villages voire en véritables petites villes

grouillant de murants.

Le long des cotes vivent des goules des mers en grand
nombre. Elles se sont installées ici, oli elles ne craignent pas de

subir des raids meurtriers.

Quelques poignées d'hommes vivent aussi sur les cotes. Les
uns habitent dans des souterrains sous les ruines des anciennes
cités. Ils sont soit pirates, soit criminels, et ils cherchent a échap-
per i la justice espanyienne. Ils ne se déplacent qu'en bateau et
ne s'aventurent jamais dans le grand désert. Des clans de
Survivants subsistent également 2 la surface de ces anciennes
cités. Les autres humains des cotes algarvoises vivent entre les

murailles dressées autour des ports des comptoirs lusitaniens.

Population d'Algarvo

Mutants
Goules des mers 10000
Survivants

Lusitaniens

Organisation Politique

a plupart des murtants s'est organisée en tribus d'un millier

de membres. Ils se regroupent en général par type de mu-

tations et forment une communauté développée.
Certaines de ces tribus sont sédentaires et vivent au bord d'une
oasis ou en plein désert. Ces sédentaires possedent une organisa-
tion politique et sociale assez simple privilégiant les mutants
chasseurs par rapport aux autres membres. En effet les chasseurs
apportent la nourriture indispensable a leur survie et sont la clef
de volite de la tribu. Les différents leaders représentent chaque
médier de celle-ci.

Les tribus nomades s'occupent du commerce entre les oasis
et survivent grice au troc. Elles s'organisent en convois et

connaissent le désert aussi bien que leurs propres poches.
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Les hordes barbares de mutants sauvages sont le troisiéme
type d'organisation que l'on trouve en Algarvo. Ils survivent
grice au cannibalisme et au pillage. Ces étres sont dangereux et
insoumis. Les autres tribus les craignent comme la peste. Dans
ces hordes, le respect se gagne par la force brute, et le nombre
d'adversaires tués est le reflet de la position sociale.

Les goules des mers vivant sur la cote possedent I'organisa-
tion sociale telle que vous la trouverez déerite dans L'Ile Brisée.

Les rares humains vivant dans les souterrains, sous les dé-
combres des villes cotieres, sont des fugitifs ou des pirates. Ils ne
sont pas assez nombreux pour former un systeme quelconque.
Ces bandes ont environ, pour la plupart, une cinquantaine de
membres sans foi ni loi.

L'Algarvo a été définie comme une province par la Cour
Impériale car aucun responsable des régions voisines ne voulait la
prendre sous sa responsabilité (a I'exception des comproirs cotiers
de la Lusitania et, pour deux d'entre eux au moins, de I'Andaluzia).

La Cour Impériale pensa que, si cette province réussissait a
imposer l'autorité d'un gouvernement local, cela lui permettrait
de retirer quelques impdts de cette région désertique, c'est pour-
quoi elle donna au vicomte de Faro la charge de gouverneur
d'Algarvo. Mais aucune organisation efficace n'a pu se former et
les seuls impéts que la Cour arrive 2 retirer sont ceux des oasis
proches de la fronti¢re andaluzienne. Aussi, la province est dé-
laissée par Madreid. Officiellement, elle n'est pas autonome,
mais officieusement, cela y ressemble.

Organisation (Militaive

| n'existe d'armée qu'a Faro (ainsi que dans les comptoirs co-
tiers) mais il y a des guerriers dans les clans. On peut en dif-
férencier trois types.

L£¢s Clans Sédentaires

Ils sont pour la plupart guerriers, chasseurs, fermiers, ou en-
core artisans. s vivent des rares gibiers capturés par les chasseurs
et des quelques plantations cultivées par les fermiers, et utilisent
I'eau des oasis pour vivre. Leurs camps se composent d'abris faits
d'un empilement de rocs et abritent environ 1 000 mutants.

Les mutants se déplacent grice & une espéce de poney murant.
Ce poney porte en effet sur le dos une carapace noire et il est beau-
coup plus endurant qu'un poney normal. Mais il est aussi plus lent
a se mouvoir. Il a besoin de peu d'eau et la chaleur n'a pas de prise
sur lui. Les murtants appellent cette créature "ponicarp”.

La famille des mutants sédentaires se reconnait grice a leurs
mutations communes. Ils possédent un seul et unique ceil fron-
tal, n'ont aucun cheveu, mais une sorte de peau grise sur le dos
et la nuque. Leur peau est semblable 4 la nétre sur le reste du
corps, excepté qu'elle semble flétrie comme celle d'un vieillard.
Ils possédent une constitution surhumaine mais sont trés lents a
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se mouvoir comme s'ils voulaient économiser leur énergie. Un
sédentaire sur trois environ développe une mutation déviante. Ils
n'ont besoin que de tres peu d'eau pour survivre : un demi-licre
par jour leur suffit. Ils se sont aussi adaptés 4 la radio-activité
(CON doublée face a la VIR des radiations : cf. Annexes de La
France). Les guerriers veillent 4 ce que le camp ne soit pas me-
nacé par une attaque des hordes sauvages. Les artisans font les
abris et les outils nécessaires au clan.

Guerrier Sédentaire

FOR 16 CON 19
DEX 11 APP 6

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie : 16

Armure : Cuir + Peau (1DG6)

Points de Mutation : 11

Armes : Lance Courte 50%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ;
Fronde 40%, Dégats 1D8+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1.
Compétences : Ecouter 70%, Equitation 50%, Esquive 52%,
Sentir 50%.

Mutations : Adaptation (Immunité aux radiations, Tolérance a
la chaleur), Amélioration de caractéristique (CON), Coloration,

Epiderme.

TAI 12 INT10 POU13

Tares et Malformations : Défaut de pilosité (Calvitie), Organe
mangquant (CEil).

Ponicarp

FOR CON TAI INT POU DEX
3D6+10 3D6+6 2D6+12 1D6 1D6 1D6+4

Points de Vie : (CON+TAI)/2
Armure : Carapace (3)
Points de Mutation : 9

Armes : Morsure 25%, Dégits 1D6 ; Cabré 25%, Dégats 1D8 5
Ruade 25%, Dégits 1D10.

Compétences : Sentir 25%, Pister 50%.

Mutations : Adaptation (Immunité aux radiations, Tolérance a

la chaleur), Epiderme.

Les Clans Nomades

La majorité des membres de cette famille sont des chasseurs.
IIs vivent du commerce qu'ils effectuent entre deux oasis et des
bétes qu'ils capturent dans le désert. Ils sont en perpétuel mou-
vement dans ce grand désert et en connaissent le moindre recoin.
Leur proie favorite est une sorte d'insectoide nommé "aguark'n".
L'aguark'n ressemble vaguement a une coque chitineuse, d'ott
sortent quatre longues pattes velues d'arachnide. Ces pattes sont
pourvues de parties tranchantes sur toute leur longueur.
L'aguark'n creuse sans cesse le sol a la recherche de poches d'eau,
qu'il absorbe et conserve dans son abdomen, ce qui lui permet
de vivre pendant plusieurs mois. Certe eau est récupérable et
c'est pourquoi I'aguark'n est chassé.

Les nomades sont adaprtés a la rude vie extérieure et possédent
eux aussi une peau brune sur le dos et la nuque mais celle-ci est
quasiment devenue un cuir. Cette protection est vitale pour se
protéger du Soleil. Le reste de leur peau est fléeri. Ils possedent
deux yeux normaux, se meuvent aussi vite qu'un homme et n'ont
pas de constitution surhumaine. Ils ménent une vie rude, sont en-
durants 4 la douleur, et ont besoin de trés peu d'eau pour vivre.

Guerrier Nomade

FOR 15 CON 14
DEX 13 APP 5

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14

Armure : Cuir + Carapace (1D6+1)
Points de Mutation : 9

Armes : Masse Légere 50%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 20 ; Arc
Court 60%, Dégats 1D6+1+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1.
Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 40%, Chercher
50%, Déplacement Silencicux 40%, Ecouter 70%, Equitation
70%, Pister 40%, Se Cacher 40%.

Mutations : Adaptation (Immunité aux radiations, Tolérance a
la chaleur), Coloration, Epiderme.

TAI 14 INT12 POU10

Aguark'n

FOR CON TAI INT POU DEX
2D6 4D6 3D6 1D6+3 1D6 2D6+5
Points de Vie : (CON+TAI)/2

Armure : Chitine (4)

Armes : Pattes 50%, Dégits 1D10.

Compétences : Esquive 65%, Localiser Poche d'Eau 35%.

Les Hordes Sauvages

La plus dangereuse rencontre que 'on puisse faire en Algarvo. Il
n'existe pas de famille de murations a l'intérieur de ces hordes. Elles
vivent le plus souvent dans des zones hautement radioactives et leurs
mutations sont terribles. Des membres des autres clans rejetés pour
violence excessive les rejoignent occasionnellement. Ces hordes sur-
vivent grice a l'attaque d'autres camps nomades ou sédentaires. Ils
violent, tuent, dévorent leurs semblables, puis repartent.

Guerrier Sauvage

FOR 16 CON17 TAI15 INT 6 POU 7
DEX 12 APP 3

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 16

Armure : Variable (Cuir, Ecailles...)

Armes : Griffes/Crocs... 60%, Dégats Variables ; Lance Courte
50%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Déplacement Silencieux 20%, Equitation 40%,
Esquive 74%, Pister 50%, Se Cacher 20%, Torturer 40%.
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Les Sils du Soleil

Les Fils du Soleil ne sont pas des combattants, le minimum
de science qu'ils pratiquent suffit a les faire respecter des mutants

qui entourent le Mont Foya.

Fils du Soleil
FOR 11 CON 14 TAI9 INT16 POU 14
DEX 10  APP 13

Modificateur aux Dégats : 0

Points de Vie : 12

Armure : Aucune (Robe rouge)

Armes : Dague 40%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.
Compétences : Baratin 40%, Eloquence 40%, Marchander 30%.

Les Goules des Mers

Elles sont trés nombreuses le long de la cote ouest. Elles font
rarement des raids dans les terres, la chaleur et le manque d'cau
ne sont pas faits pour leur plaire. Pour leurs caractéristiques, cf.
L'Tle Brisée.

L£es Survivants

Ils passent le plus clair de leur temps a célébrer leurs rites
étranges dans les débris des cités. Ils sont une des proies préférées
des hordes sauvages. Pour leurs caractéristiques, cf. La France.

Religions et Sectes

Les Amis des (Dutants

Cette secte envoie régulierement des missionnaires pour uni-
fier les différents clans en une vaste fédération nationale. Leur
but serait de parvenir 2 prouver a la Cour Impériale que les mu-
tants peuvent vivre en bonne intelligence avec des humains...
Mais qui veut vivre avec des pécheurs ?

Malheureusement, un trés grand nombre de ces mission-
naires périt avant d'avoir pu éeablir un traité entre deux clans de
sédentaires.

Certains intégrent des clans mais ne possédent pas d'in-
fluence assez grande pour influer sur les actes des leaders. Ils sont
souvent considérés comme des fardeaux 4 cause de la quantité
d'eau qu'ils doivent avaler, et de leur fragilité face a la chaleur et
aux radiations.

Les Sils du Soleil

Quelques centaines de Fils du Soleil ont élu domicile sur le
Mont Foya. Ils considerent I'Algarvo comme une terre sacrée qui

tend 4 ne faire qu'une avec leur Dieu-Soleil. Ils passent leurs
journées en longues cérémonies visant a remercier leur Pere de
leur fournir une chaleur si intense. Ils négocient aussi avec les
mutants nomades quelques services qu'ils rendent contre des
captifs & sacrifier. Leur camp fortifié se trouve au sommet du
Mont Foya, c'est un dangereux pélerinage que doit effectuer tour
Fils du Soleil au moins une fois dans sa vie.

Sciences et Arts

es mutants n'entendent rien & la science. Pour eux, toute
r science est synonyme de sorcellerie voire de malédiction
A=y ou de puissants pouvoirs. Toute personne montrant de
tels pouvoirs est soit immédiatement tuée, soit rapidement fuie.

Le seul endroit d'Algarvo oti 'on peut trouver des scientifiques
compétents est la forteresse des Fils du Soleil sur le Mont Foya.

Les vestiges des cités cotieres d'avant le Tragique Millénaire
restent bien conservés. Il est possible de retrouver parmi ces dé-
combres un appareillage scientiﬁquc important, mais rarement
en bon état. A l'instar du Yel pour les Granbretons, ces res-
sources sont régulierement pillées par les Espanyiens malgré I'in-
rerdiction de I'Eglise. Il existe des bandes de Survivants dans les
ruines, mais elles ne constituent pas un obstacle suffisant pour
I'Armée Impériale.

L'art en Algarvo n'existe que sous des formes primitives.
Certains artisans des tribus sédentaires sculptent le bois ou la
pierre pour fabriquer des statues. Ces sculptures sont placées le
plus souvent i ['entrée des villages ou devant les huttes des me-
neurs de clan. Il existe aussi des peintures décrivant les exploits
des leaders de guerre ou des meilleurs chasseurs du clan, mais sur
support rupestre, le papier étant inconnu.

Quant a la musique, certaines tribus nomades ont développé
des chants exécutés en diverses occasions : les guerres, les veillées,
ou la préparation des chasses.

Personnalités

€l Jefierto

Le clan d'El Jefierto compte un demi-millier de membres.
Clest I'un des seuls gardant un contact avec le gouvernement de
Faro donc avec les autres provinces et Madreid. Il accepte de re-
cevoir la visite des quelques rares percepteurs espanyiens qui
s'aventurent en Algarvo. Son clan se situe a I'extréme nord-est. Il
s'organise autour d'un lac alimenté par trois sources. C'est un

endroit relativement vivable pour les humains, si I'on excepte la
légere radio-activité de I'eau, tolérée par les mutants. Ce camp
est une porte d'entrée idéale pour un aventurier désirant décou-
vrir I'Algarvo.
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El Jefierto

Meneur du clan sédentaire des Trois-Sources et Guerrier-
Fermier sédentaire

FOR 13 CON 21
DEX 11 APP 5
Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie : 18

Armure : Cuir + Peau (1D6)

Armes : Fronde 92%, Dégits 1D8+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1.

Compétences : Baratin 50%, Ecouter 80%, Eloquence 40%,
Equitation 80%, Esquive 62%, Evaluer 50%, Langue Nationale
(Lusitain) 39%, Sentir 50%.

Valeurs : Obstiné, sens du respect, réputation.

TAI 15 INT13 POU11

Huevan'kor

Le clan de Huevan'kor est une tribu d'environ trois cents
membres. Elle chasse et commerce dans tout l'ouest et le centre
de I'Algarvo. Ses membres ont passé un contrat avec les Fils du
Soleil afin de leur amener des captifs en échange de quelques ser-
vices. Huevan'kor est un excellent chasseur. Il considére la chasse
comme un art a part entiére, et prend un plaisir immense a
confectionner un piege "parfait”. Il est extrémement fier de son

"art", et ne refusera aucune compétition concernant la chasse.

Huevan'kor

Grand menecur du clan nomade du Mont Foya et Guerrier-
Chasseur nomade

FOR 17 CON 17
DEX 14 APP 7
Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 16

Armure : Cuir + Carapace (1D6+1)

Armes : Are Court 92%, Dégirs 1D6+1+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 70%, Autorité
65%, Chercher 70%, Equitarion 90%, Sauter 50%, Se Cacher
65%, Sentir 30%, Pister 80%.

Valeurs : obstiné, caractériel, trop siir de soi.

TAI 14 INT10 POU9

Mutation Supplémentaire : Sensibilité (Empathie avec les bétes).

josé Luzrayo d¢ Huerva

José Luzrayo de Huerva a été expulsé de la société savante
des Fils du Soleil. Il s'était en effet tourné vers la voie obscure et
mystique de la secte (cf. La France) et s'était fourré en téte de ré-
générer le Dieu-Soleil par le sang des sacrifices humains. Il s'est
échappé des gedles lusitaniennes et s'est enfui jusqu'au Mont
Foya avec quelques-uns de ses sacrificateurs. Sa renommée attire
de plus en plus de membres de cette faction des Fils du Soleil. 1I
a perdu I'esprit depuis longtemps mais reste intelligent, doté
d'une forte volonté et d'un extréme charisme.

b ’ v 4
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José Luzrayo de Huerva

Grand-prétre des Fils du Soleil et Prétre

FOR 10 CON16 TAI12 INT 17
DEX 9 APP 19 SAN 0

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 14

Armure : Aucune (Robe rouge)

Int Libre : 1

Armes : Dague 60%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Autorité 70%, Eloquence 90%, Marchander
100%, Meédecine Rudimentaire 65%, Potions 80%,
Réparer/Concevoir 68%, Séduire 80%.

Secrets Technologiques : Accumulateur 3, Acide 3, Cataplasme
Miraculeux 1, Chirurgie Faciale 2, Drogues Médicinales 1,
Mécanisme a Ressorts 1, Panneaux Solaires 5.

POU 17

Valeurs : Ambitieux, revanchard, trop sir de soi.

Affliction : Fanatisme (stade critique).

Rata d¢ Noche

Rata de Noche est un rescapé du naufrage de son bateau pi-
rate. Il s'est échoué le long de la cote algarvoise et se cache dans
les ruines des anciennes cités cotieres avec quelques-uns de ses
pirates. Sa téte est mise & prix pour 25 O dans toute I'Espanyia.
Il cherche a reconstruire un bateau afin de prendre le large.
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Rata de Noche

Pirate espanyien en fuite et capitaine pirate de navire
(Marin-voleur)

FOR 15 CON15 TAI13
DEX 18 APP 16
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Cimeterre 65%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 19.

Compétences : Artisanat (Passe-Passe) 50%, Crocheter 65%,
Déplacement Silencieux 70%, Evaluer 65%, Grimper 80%,
Nager 60%, Navigation 60%, Se Cacher 50%.

Valeurs : Amitié, réputation, généreux.

INT 12 POU 12

Luiz 0a Savo

Le vicomte Luiz da Faro, issu de la basse-noblesse de
Lusitania, s'est vu exiler ici a la téte de I'Algarvo, ayant encouru
la disgrice de I'empereur, pour avoir refusé d'étre I'ambassadeur
d'Espanyia en Moscovie, "n'aimant que les climats chauds”...

Vicomte Luiz da Faro

Vicomte d'Algarvo et capitaine de guerre (Noble-guerrier)
FOR 16 CON18 TAI10 INT 12 POU 11
DEX 17 APP 15
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Marteau de Guerre 75%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 20 ;
Bouclier Entier 70%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS 22.
Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 60%,
Baratin 60%, Eloquence 70%, Equitation 35%, Esquive 79%,
Langue Nationale (Lusitain) 36%, Marchander 80%, Se Cacher
50%.

Valeurs : Revanchard, sens du respect, bravoure.

Sites jntevessants

Saro

5000 habitants

Capitale de I'Algarvo, Faro n'est qu'une petite ville.
Reconstruite par des émigrés de Lusitania apreés le Tragique
Millénaire, elle n'est habitée que d'une poignée de Lusitaniens a
la tére d'une multitude de mutants parmi les plus civilisés. Située
preés de la cote sud au milieu d'une grande oasis, elle est fortifiée
d'épais remparts hauts de dix meétres sur lesquels se trouvent dix
trébuchets manipulés par des soldats humains aguerris.

Régulierement, des escadrons de mercenaires étrangers, menés
par des officiers algarvois, partent en tournée d'inspection de
Faro vers les oasis avec pour mission de collecter I'impér et de
raffermir l'autorité de la cité. Au cceur de Faro se dresse le cha-
teau du vicomte d'Algarvo. Autour se trouvent le quartier hu-
main puis les quartiers mutants.

Le Mont Soya

Le Mont Foya dans sa quasi-totalité est le repaire des Fils du
Soleil. Tout autour de ce monr se dressent des murs hauts d'en-
viron trois métres construits par |'empilement des pierres schis-
teuses du désert. Trois balistes assurent la défense.

Dans I'enceinte s'est créé un village organisé autour d'une
immense colonne de marbre rouge. En haut de cette colonne se
trouve une statue du Soleil faite dans un matériau qui refléce la
lumiére. En bas de la statue se trouve un autel sur lequel la plu-
part du temps git une victime perdant son sang gourte a goutte.
La nuit, les Fils du Soleil entretiennent I'illumination de leur vil-
lage grice a de nombreuses lampes & huile. Les mutants nomades
fournissent aux Fils du Soleil leur nourriture en échange de pre-
miers soins ou de menus objets. L'eau vient d'un forage réalisé
dans le village. Le Mont Foya est dépourvu de radioactivité.

L£es Ruines de¢s Cités du Sud

La plupart furent de grandes cités marines a I'Age d'Or. En
bord de mer, on observe d'immenses navires de méral éventrés et
envahis par les algues. Ce sont des refuges idéaux pour des tribus
de goules.

Dans les cités, on entend en sous-sol les rituels étranges des
Survivants. Ils gardent les quelques zones les moins affectées par
la "Pluie de Mort". Ces lieux rectlent bien des trésors scienti-
fiques mais souvent en piteux état. Le reste de ces cités n'est
qu'un amoncellement de pierres brisées. Il est trés dangereux de
se réfugier dans un batiment car la plupart menace de s'effondrer
a4 tout moment. Exceptionnellement, on peut trouver des
groupes d'humains dont la plus grande partie est formée de fugi-
tifs ou de naufragés.

L£es Qasis de 1'Est

Ces oasis sont le point de chute idéal pour commencer une ex-
ploration de I'Algarvo. Les mutants qu'on y trouve sont les moins
farouches et les plus habitués au contact des humains. De plus
I'eau ne manque pas et la chaleur est atténuée par la végétation.

Les Comptoirs O¢ Lusitania

Ce sont des condominiums des deux provinces, qui les ge-
rent et les défendent en commun. Les Lusitaniens les ont coloni-
sés car des érapes s'avéraient nécessaires pour naviguer vers la
Mer du Milieu, mais ils ne tirent pas grand-chose du commerce
indigéne. Les Esterrios, "Gens de I'Est" (Cartalaniens,
Provencaux, Italiens...), s'impliquent beaucoup dans ces affaires.
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pistorigue

a naissance officieuse de la province d'Algarvo eut lieu en

4530 : la Lusitania abandonna alors ses droits sur

I'Algarvo, qui connut ainsi une autonomie de fait. La
Lusitania fut ensuite incorporée en 5080 au sein de I'Empire
d'Espanyia, qui organisa aussitdt |'occupation de I'Algarvo. Les
émissaires de Madreid négocierent avec les oasis de 'est, puis an-
noncérent la naissance officielle de la province d'Algarvo. Le vi-
comte de Faro, un Lusitanien exilé hors de sa province, en devint
le gouverneur...

'Tnvasion Granbretonne

Le Califat arabe de Maarkesh envahira I'Algarvo le 12 février
5299, mais laissera 2 la téte de la province le vicomte, qui feindra
docilement de se soumettre. Un mois et demi plus tard, les ar-
mées arabes évacueront la province, que les légions granbre-
tonnes auront subitement envahie depuis le nord et l'est. Des
garnisons de Fourmis investiront alors les cités le 2 avril, et cap-
tureront sans combattre la capitale, d'ott le vicomte aura pu dis-

cretement s'enfuir vers les oasis de |'ouest. L.'Ordre de la Mouche
enverra dans le désert des expéditions, dont la plupart périront
face aux mutants, aux pirates ou encore aux Fils du Soleil. Un
demi-mois plus tard, les garnisons de Fourmis quitteront
I'Algarvo a l'annonce de la guerre civile granbretonne, non sans
avoir incendié les cités derriere elles. La reconstruction de Faro
commencera dés le mois de juin et le vicomte reprendra en main
la province...

Voyager en Algarvo

aire un voyage en Algarvo releve du suicide pour un

groupe qui ne s'y est pas préparé. Cette région est extréme-

ment hostile 4 la vie humaine. Les différents probléemes a
résoudre pour espérer traverser I'Algarvo sont la chaleur, la radio-
activité, et les hordes de mutants. L'une des solutions envisa-
geables pour lutter contre la chaleur est de voyager de nuit et
d'emporter une grande quantité d'cau. Pour la radio-activité,
sans étre soi-méme un mutant, point de salut. Pour le dernier
probléme enfin, les hordes de mutants, le groupe se devra d'avoir
de solides guerriers  sa disposition. En bref, 'Algarvo est réservé
4 un groupe d'aventuriers expérimentés, équipés et motivés.
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Géographie

'Alhambra est avec la Riora la plus petite province du

royaume. Elle est principalement couverte de montagnes
4w et de plaines étroites que les irrigateurs venus de la loin-
taine Arabia ont transformées en riches terres. Granad' est la
seule agglomération de la province. Située dans les montagnes,
elle constitue une forteresse difficile 2 prendre.

Démographic

j cux peuples cohabitent : les Espanyiens et les Arabes. Les

premiers sont citadins et les trois-quarts d'entre eux vivent a

Granad', alors que les seconds sont plus ruraux, moins
riches, et considérés comme inférieurs par les Espanyiens. Il y a en-
core un nombre comparativement élevé de mutants ; ceux-ci habi-
tent dans les montagnes, ot on les laisse vivre. Il en va autrement des
goules des mers que chassent mathurins génétiques et hopitaliers.

Population d'Alhambra

Humains

Espanyiens
Arabes

Non-Humains

Lusitaniens
Survivants

Coénements en Albhambra

Evénements Communs

- Une dltercation éclate au marché entre un paysan arabe et un
dient espanyien. Ce dernier prétend que les fruits du paysan sont gtés
et exige de se faire rembourser. La milice intervient.

- Le comte Rodriguez ou 'un de ses fils se proméne dans Granad' et
interroge la population. Il est escorté de deux gardes d'Acier seulement.

- Un marchand ambulant refuse d'obéir @ I'ordre d'un milicien
arabe de libérer la rue de son chariot. L'arrivée inopinée d'un milicien
espanyien régle le différend.

- les mathurins génétiques et les hapitaliers se lancent dans des
opérations rivales contre les goules des mers. lls ont parié une grosse
somme sur leur victoire respective.

Evénements Rares

- Un voleur arabe d la fire doit @ |'intervention des mercendires de
ne pas éfre lynché por la foule.

- Un diacre a é1¢ retrouvé assassiné. Les épurateurs massacrent trois
prétres arabes en guise de représailles.

- Un miracle s'est produit @ lo cathédrale ! Un malade de 50 ans,
aprés sept jours de priéres, a guéri et en parait 20.
Evénements Rarissimes

- L'un des fils du comte Rodriguez revient victorieux d'une expédi-
tion sur mer, o il a écrasé une floftille pirate des Barbaresques d'Afrik.
Il est fété par toute la cité.

- Un ambassadeur arabe vient en visite officielle a Granad', ot on
craint un attentat des épurateurs contre lui. On renforce la sécurité et on
redouble de vigilance.
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Organisation Politique

verneur est le comte lui-méme. Celui-ci doit appliquer les

lois espanyiennes et régler seul les probléemes internes. Un
représentant du roi est la pour contréler les actions du comte.
Celui-ci s'aide d'un conseil pour diriger la province. Ce conseil
se compose de représentants de chaque couche de la population.
On y trouve ainsi un représentant des nobles, des marchands,
des artisans, des paysans, et, depuis I'avénement de Rodriguez,
des irrigateurs arabes. Assistent aussi aux réunions I'évek de
Granad', le représentant de Philepe III, et les quatre fils du
comte, qui sont 14 en tant qu'observateurs. Le représentant de la
Couronne a droit de veto sur les décisions du conseil. Le projet
est alors discuté au niveau royal, mais I'incompétence de I'actuel
représentant fait que celui-ci ne 'udlise pas et l'argent que lui
offre réguli¢rement le comte I'en dissuade. La principale agita-
tion politique est le probleme arabe. Jadis, les Espanyiens étaient
les maitres ; Rodriguez ne l'entend pas ainsi et il a apaisé la ré-
volte naissante en permettant aux Arabes d'élire un représentant
au conseil. Cependant la haine héritée de la guerre n'est pas
morte et des groupes extrémistes comme les fils du Cimeterre

E e Comté d'Alhambra est une province royale dont le gou-

Vengeur ou les Epurateurs sont 1 pour 'aviver.

Sa position de médiateur et de défenseur de la cause arabe
ainsi que son passé ont permis au comte de tisser des liens privilé-
giés avec les Arabes d'outre-mer. Ainsi, il compte quelques sultans
parmi ses amis, ce qui est mal vu par la Couronne, bien qu'il es-
saie de la convaincre de I'opportunité d'une alliance avec les sulta-
nats arabes afin de résister 4 la Granbretanne, dont il connair les
ambitions. Quant 4 I'administration, il faut distinguer les admi-
nistrateurs royaux, qui comptent parmi les plus incompétents et
les plus corrompus de tout le royaume, et les administrateurs
comtaux, qui tentent de pallier & la médiocrité des premiers.

Organisation ilitairve

d'Alhambra est composé d'une milice constituée des ha-

bitants eux-mémes. Chaque homme (ou méme chaque
femme si elle le désire), lorsqu'il atteint 20 ans (ou lorsqu'il dé-
cide de s'établir en Alhambra), doit apprendre pendant 1 an a se
battre et revenir tous les 2 ans servir pendant 1 mois dans la mi-
lice, qui assure 'ordre en temps de paix. A l'origine, seuls les
Espanyiens pouvaient y entrer mais le comte a permis, récem-
ment, aux Arabes d'y accéder également. Le nombre de miliciens
est en temps ordinaire de 400 mais, en cas de conflit, il monte a
2000, I'équipement érant suffisant.

C raditionnellement, le gros des troupes des comrtes

La présence de cette armée populaire permet au roi de ne
stationner qu'un seul tercio (4 000 hommes) & Granad'. Les offi-
ciers royaux d'Alhambra ne comptent pas parmi les plus compé-
tents ni les moins corruptibles.

L'élite de I'armée est constituée des Gardes d'Acier, dont la
charge est de protéger le comte et son palais : ils sont composés
d'une centaine de hachiers protégés par des armures faites dans
un acier bleui trés résistant.

Les dernieres troupes du comté sont les mercenaires que
Rodriguez commandait jadis. Elles sont encore constituées
d'Arabes pour la majeure partie. Ils sont armés d'armes incen-
diaires trés meurtrieres comme les lance-fusées des messagers de
mort (200 hommes) ou les lance-flammes des cracheurs de feu
(300) venus des Monts Atlas, auxquels on doit ajouter les archers
de I'Adlas (400). Tous ces mercenaires sont trés fideles au comrte
et & ses fils, et louent souvent leurs services 4 la Lyanuria lorsque
les provinces extérieures s'agitent trop. Les mercenaires conduits
par I'un des fils du comte ont alors tot fait de mater la révolre.

Milicien
FOR12 CON10 TAI1l0 INT10 POU 10
DEX11  APP13

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 10

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Fpée Longue 35%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20.

Garde d'Acier

FOR 15 CON 14
DEX 15 APP 12
Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Plaques d'Acier bleui (1D10+3)

Armes : Hache moscovienne 75%, Dégits 3D6+MD, PdS 25 ;
Hache d'Armes 55%, Dégats 1D8+2+MD, PdS 15 ; "Brise-
Crane" 12%, Dégarts Spéciaux *.

* Le brise-crine est la botte de la Garde d'Acier. Elle s'utilise avec
une hache & deux mains et provoque un faible traumatisme cranien
(perte d'I point d'INT et de 3 points d'APP). Elle est trés peu ré-
pandue a 'extérienr de la Garde.

TAI 14 INT12 POU10

Messager de Mort
FOR14 CON14 TAI1l INT13 ©POUI10
DEX 15  APP 10

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie: 13

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Lance-Fusée 80%, Dégats 4D6 *, Portée 50, Tirs 0 %,
PdS 6 ; Cimeterre 60%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 19.

* Le lance-fusée s utilise avec deux soldats : 'un porte le lance-fusée
sur {'épaule tandis que l'autre vise, et tire. Les fusées sont héritées du
Tragique Millénaire et portent a 300 m. Elles infligent 4D6 points
de dégits la oir elles tombent, 3D6 dans un rayon d'un métre, 2D6
dans les deux métres, 1D6 dans les quatre métres, etc. Sur le champ
de bataille, les messagers de mort sont utilisés soit a [arriere pour
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bombarder les ennemis & distance, soit & l'avant pour arréter une
charge de cavalerie lourde. Ces armes sont en nombre limité et i
usage unique : une fois déchargées, elles deviennent completement
inutilisables.

Cracheur de Feu

FOR 13 CON14 TAI13 INT 12 POU 10

DEX 15 APP 10

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Lance-Flamme 80%, Dégits 3D6 *, Portée 5, Tirs 1,
PdS 4 ; Cimeterre 60%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 19.

* Le lance-flamme a une portée de 5 m et une cadence d'1 tir par
round. Il ne résiste pas & une immersion dans l'eaun. Sur le champ de
bataille, les cracheurs de feu forment un mur de feu devant lequel
leurs ennemis reculent. Ces armes sont en nombre limité et d'utilisa-

tion risquée : off Hawkmoon NE.
Compétences : Esquive 55%, Grimper 50%.

Archer de 1'Atlas
FOR 13 CON13 TAI13 INT10 POU 10
DEX13  APP 10

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 13
Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Arc Composite 70%, Dégits 1D8+2+1/2 MD, Portée
100, Tirs 1 5 Cimeterre 60%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 19.

Compétences : Chercher 50%, Esquive 51%, Grimper 60%, Se
Cacher 60%.

Les archers de I'Atlas peuvent étre utilisés de maniere
conventionnelle en plaine mais ils excellent surtout dans la
guerre en montagne.

Rcligions et Sectes

"Eglise du Sincere Repentir est encore tres forte dans cette
£ province marquée par la lutte raciale mais aussi religieuse.

Aussi le peuple est-il encore profondément religieux et
I'évek actuel, Estella la Bien-Aimée, une intrigante qui a rapide-
ment remplacé le précédent évek mort soudainement d'un mal
inconnu. Cette foi a encore été renforcée depuis qu'ont com-
mencé 4 se produire des guérisons miraculeuses dans la cathé-
drale de Granad'. Et, méme si on lui préte de nombreux amants,
Estella n'en a pas moins un grand pouvoir en Alhambra. L'autre
religion présente est le Culte du Croissant, religion traditionnelle
des Arabes. Elle est tolérée par le comte, qui I'officialiserait bien
si le roi lui en laissait la possibilité.

Les luttes er les haines raciales ont bien entendu créé des so-
ciéeés secretes dans les deux camps. Ainsi les Epurateurs, dévots
de I'Eglisc du Sincere Repentir, ont-ils juré de "remettre tous ces
Arabes a leur place” et agissent en force le soir. En face, les fils du
Cimeterre Vengeur, fanatiques du Culte du Croissant, assassi-
nent le clergé du Sincere Repentir et les opposants aux Arabes.

Quant aux autres sectes, il y en a trés peu, tout au plus
quelques mathurins génétiques, quelques égalitaires venus pour
tenter de régler le probleme arabe (ils finissent en général égorgés
par I'un des deux camps), et une Maison des Hopitaliers.

Sciences et Arts

epuis la prise de pouvoir du comte Rodriguez,
D I'Alhambra a vu un renouveau de la culture arabe. Le

comte a méme créé une université arabe. Sa raille est
assez réduite mais on y enseigne l'architecture ainsi que les
sciences telles I'astronomie ou les mathématiques. Cette université
sert surtout aux diplémés d'autres universités & améliorer leur sa-
voir et étendre leurs connaissances. Les savants arabes sont venus
en nombre en Alhambra car le comte les subventionne. 1l a fait
batir une tour d'ivoire munie d'un énorme télescope dans son pa-
lais, d'oli les astronomes sont plus & méme d'écudier le ciel.

Quant aux arts, les Alhambrais sont des Andaluziens et ils
ont le caractére artiste de ces derniers. On compte aussi parmi
eux des architectes de renom.

Commerce ¢t Artisanat

Lo guilde marchande est affaiblie en Alhambra site d sa prise de
position conre les Arabes (les fils du Gimeterre Vengeur ne pardonnent
pas), aussi a-t-on vu se développer le commerce indépendant, que le
comte encourage par peur du riste exemple andaluzien. Les guildes arti-
sanales sont strucurées et puissantes au contraire. Il faut y ajouter la
guilde des irrigateurs, la plus riche.En effet, les irrigateurs arabes ven-
dent leurs services a lo Mantcha, |'Ezirémadre, et |'Andaluzia. L'impét,
levé par des hommes du comfe, est rigoureusement égal d |'impét fixé
par e roi.

Personnalités

Rodriguez d¢ Granad’

Rodriguez est un homme grand et athlétique a la peau
matte. Sa joue et son ceil gauche, emportés par un projectile en
Germanie, ont été remplacés par une plaque d'or ciselé et un ceil

de rubis.
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Le destin du comte est véritablement hors du commun. Fils
d'une branche cadette de la famille des comtes de Granad', le
jeune Rodriguez s'intéressa de pres a la culture arabe alors qu'il
suivait une formation martiale poussée. A vingt ans, il partit visi-
ter les terres arabes, et forma une compagnie de mercenaires spé-
cialisés, avec laquelle il guerroya dans toute |'Europe pendant
pres de quinze ans. Il combattit notamment avec et méme contre
le comte Airain (2 la bataille de Cane). A trente-cing ans, il ap-
prit la mort de son oncle, qui laissait I'Alhambra au bord de la
guerre civile, entre les mains de son fils unique. Tres vite,
Antonio fut débordé. C'est [a qu'arriva Rodriguez avec ses mer-
cenaires. Celui-ci déposa son cousin et prit en main les rénes de
la province : en six jours, I'ordre était rétabli et les Arabes avaient
recu des droits.

Le comte Rodriguez a eu quatre fils avant que sa femme ne
meure & la naissance du dernier.

L'ainé, Pedro, agé de 24 ans, est un grand gaillard robuste,
soldat et chef dans la lignée de son pére mais sans sa finesse d'es-
prit ; il aime les solutions radicales et est d'ores et déja un guer-
rier victorieux.

Le cadet, Diego, 4gé de 23 ans, est plus artiste. Il est de ceux
qui considerent la guerre comme un art et est aussi un séducteur
incomparable. Il escompte devenir un ménestrel talentueux a sa
propre cour.

Le troisitme, Rodero, avec ses 20 ans, est le plus pieux de
tous. Il a choisi la foi dans l'ordre des hépitaliers, dont il est
commandeur en Alhambra.

Le benjamin, Vinco, est le plus intelligent de tous. Il re-
marque tout, comprend tout, et retient tout, et, méme s'il a éré
élevé dans l'art de la guerre, il se destine & une grande carri¢re de
scientifique malgré ses 19 ans.

EUVISINOO)

Rodriguez de Granad'

Comte d'Alhambra et Noble-guerrier, 48 ans.
FOR 16 CON18 TAI15 INT 17 POU 16
DEX 15 APP 18

Modificateur aux Dégats : +1D4 Points de Vie : 17
Armure : Grand Harnois d'Acier bleui (1D10+5)

Armes : Epéz’ de Feu* 98%, Dégits 1D10+1+1D6+MD, PdS 20 ;
Epe’e longue 98%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20 ; Hache mosco-
vienne 84%, Dégats 3D6+MD, PdS 25.

* L'épée de feu est une épée longue dont la lame est forgée dans un
métal trés dur ; celle-ci est percée de petits trous. Lorsqu 'on sort [épée
du fourreau, la lame s'embrase par un procédé scientifique inconnu.
Celle-ci inflige alors 1D6 points de dégats supplémentaires.
Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 98%),
Artisanat (Equilibre) 80%, Baratin 78%, Déplacement
Silencieux 83%, Eloquence 949%, Equitation 74%, Evaluer
84%, Grimper 56%, Langue Errang‘erc (Arabe) 51%, Marchan-
der 86%, Médecine Rudimentaire 93%, Nager 84%, Orienta-
tion 66%, Se Cacher 83%.

Valeurs : Revanchard, amitié, honneur, beauté, bravoure.

Don Pancho

Don Pancho est le représentant de la Couronne en
Alhambra ; il est totalement incompétent. Seul son rang lui a
permis d'accéder a cette charge et il n'a qu'une seule passion : le
jeu de paume, o il passe toute la journée.

Don Pancho

Représentant du roi en Alhambra et Noble, 44 ans.
FOR 11 CON 14 TAI1ll INT 8
DEX 13 APP 10
Modificateur aux Dégéts : 0
Points de Vie : 13
Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Rapiére 46%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Baratin 64%, Eloquence 42%, Equi(ation 35%,
Evaluer 44%, Jeu de Paume 92%, Marchander 64%.

Valeurs : Honneur familial, sens moral, réputarion.

POU 12

cstella 1a Bien-Aimée

Estella est depuis deux ans I'évek de Granad'. C'est une intri-
gante sans scrupules, qui a réussi, a force de complots, 4 devenir évek
a quarante ans. Elle est belle, et on lui préte de nombreux amants,
mais la survenue soudaine de miracles quelques mois apres son arri-
vée fait qu'on la croit bénie de Dieu. L'ambition d'Estella est aussi
forte qu'est faible sa foi, et elle ne désespere pas devenir un jour pro-
phéte. Elle est sans cesse accompagnée d'un diacre étrange nommé
Moriano. Celui-ci parle peu et semble totalement dévoué a Estella.
Il est tres craint de tous les nobles de Granad'.
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Estella la Bien-Aimée

Evek de Granad' et Erudite, 42 ans.
FOR 10 CON11 TAI13 INT 21
DEX 12 APP 17
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12
Armure : Aucune
Armes : Dague 37%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Musique) 120%, Baratin 100%, Eloquence
95%, Hypnose 142%, Langues Etrangéres (Francais 63%,
[talien 63%), Marchander 100%, Monde Ancien 108%.

Valeurs : Culte de I'argent, obstinée, succes, ambitieuse, réputa-

POU 14

tion, machiavélique.

Claudio Gomez

Claudio est le maitre de la guilde marchande en Alhambra.
Clest le type méme du négociant qui a réussi. Il ne s'intéresse
nullement 4 la politique et préfere s'occuper simplement de faire
fructifier I'argent de la guilde et d'assurer le bonheur de sa fa-
mille. En fait, Claudio est un homme aimable et peu génant, qui
n'a rien  voir avec le probleme arabe (il vient de Riora).

Claudio Gomez

Maitre et Représentant de la guilde marchande, Marchand,
46 ans.

FOR 12 CON13 TAI12
DEX 14 APP 14
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 13

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)
Armes : Sabre 62%, Dégits 1D6+2+MD, PdS 21.

Compétences : Baratin 68%, Chercher 38%, Eloquence 63%,
Equitation 56%, Esquive 48%, Evaluer 99%, Marchander 80%.

Valeurs : Obstiné, obéissant, vie de famille, sens moral, géné-
reux, bravoure.

INT 14 POU 14

Haissan Ben Havouf

Haissan Ben Harouf est le représentant arabe au conseil du
comte. C'est aussi |'émir des Arabes d'Alhambra et leur chef reli-
gicux. En dehors de tout ¢a, Haissan est un savant supérieure-
ment doué et le recteur de I'université arabe. De plus, il est mo-
deste et conscient des aspirations de son peuple. Il a pleine
confiance en Rodriguez et le soutient toujours.

Haissan Ben Harouf

Emir de Granad' et Erudit, 63 ans.

FOR 8 CON10 TAI9
DEX 7 APP 17

INT26 POU13

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 10

Armure : Aucune

Arme : Aucune

Int Libre : 2

Compétences : Astronomie 94%, Baratin 40%, Eloquence
41%, Hypnose 62%, Langue Etrangeére (Espanyien) 78%,
Marchander 42%, Potions 42%, Réparer/Concevoir 104%.
Secrets Technologiques : Cataplasme Miraculeux 1, Drogues
Médicinales 1, Drogues Stimulantes 1, Emplatre Régénérant 1,
Gaz 1, Héliographe 2, Hormone de Croissance 2, Insensibilité 2,
Mécanisme a Ressorts 1, Moreur & Combustion Interne 4,
Moteur a Propulsion Naturelle 2, Moteur & Vapeur 3,
Transmutartion 3.

Valeurs : Obstiné, altruiste, amiti¢, pédagogue, généreux.

Sederico Mxllo

Grand-Maitre de la guilde des fondeurs et Représentant des

artisans

Federico est le grand-maitre de la guilde des fondeurs et le
représentant des artisans au conseil du comte. Il devrait donc
posséder une grande influence politique mais il ne peut que s'ef-
forcer de conserver sa place administrative. En effet, les grand-
maitres des autres guildes artisanales convoitent celle-ci et intri-
guent constamment pour s'en emparer. Federico est un homme
agé et fatigué 2 la santé devenue fragile. Il pourrait bien étre pro-
chainement renversé par I'un de ses deux principaux rivaux : le
grand-maitre de la guilde des ébénistes ou celui de la guilde des
souffleurs de verre...

Valeurs : Statut social, réputation, honneur familial.

Sites Intéressants

Granad’
40 000 habitants

Clest la capitale de la région et la seule cité de la province,
peuplée en majorité d'Espanyiens. Elle est située au milieu des
montagnes et cernée d'épaisses murailles surmontées par des tré-
buchets, ce qui fait d'elle une cité-forte difficilement prenable.
C'est aussi une ville magnifique, composée d'un riche quartier
marchand mais aussi d'un quartier pauvre, ol voleurs et crimi-
nels font la loi.

Cette puissante pegre est la conséquence des haines raciales
qui ont marqué ['histoire de la province. Quant au comte, il ré-
side dans un magnifique palais arabe de I'Age d'Or, I'Alhambra,
entouré de merveilleux jardins. Granad' renferme enfin deux
autres monuments importants : la cathédrale du Sincere
Repentir et I'université arabe des sciences.

£’ Alhambra




Moril

8 000 habitants

C'est un bourg moyen et I'unique port du comté, peuplé
pour moitié¢ d'Espanyiens et pour moitié¢ d'Arabes. Il est localisé
au fond d'une petite baie dont I'entrée est flanquée par deux
tours quasi-suspendues sur deux rochers énormes. Ce port forti-
fié est pourtant un comptoir prospére, comprenant un quartier
portuaire avee ses docks, ses entrepdts, ses auberges, et plusieurs
quartiers ol les artisans se groupent par activité.

£a Sierra (Mutana

Clest sous ce nom que l'on désigne les montagnes qui ser-
vent de refuge aux mutants d'Alhambra. Ceux-ci, quelques cen-
taines, vivent en autarcie. Ils ne sont pas persécutés car les
Alhambrais ont mieux a faire que de s'occuper de murtants et
seuls quelques fous lancent de temps a autre des expéditions dans
la Sierra Mutana.

£a Grande Moskee

Fort peu savent sa position exacte au cceur des montagnes.
La Grande Moskée est le centre spirituel du Culte du Croissant.
C'est en outre le quartier général des fils du Cimeterre Vengeur.
Les croyants désireux d'y venir prier y sont conduits les yeux
bandés par des prétres.

% 'histoire de I'"Alhambra débura avec l'invasion de
I'Andaluzia et la perte de Granad' durant l'année 5183
aux mains d'une armée arabe venue de la cote nord de

I'Afrik. Leur attaque fut tout autant surprenante et foudroyante.
Leur chef prit le contrdle de la ville et donna les terres alentours
A ses principaux lieutenants. Leur victoire n'eut toutefois pas de
vrai lendemain. L'Armée Impériale isola le territoire de Granad’
et simultanément des résistants locaux, menés par le comte de
Granad' passé dans la clandestinité, sabotaient les possessions des

occupants.

La reprise de la ville eut finalement lieu lors de I'année 5184
lorsque l'armée espanyienne attaqua. Les hommes du comte de
Granad' sortirent soudain des bas-fonds de la ville pendant que
les défenseurs arabes éraient tous sur les murailles. Les assiégeants
remporterent rapidement la victoire dans la journée avec I'aide
du comte de Granad' qui fut récompensé par la création de la
province d'Alhambra. Le comte de Granad' échappairt ainsi a la
suzeraineté de I'Andaluzia et le roi d'Espanyia enlevait I'autono-
mie de celle-ci pour Granad'.

Beaucoup d'Arabes demeurérent en Alhambra et, longtemps,
ils furent les esclaves des Espanyiens. Mais, a force d'étre maltrai-
tés, ils commencerent 2 manifester. Le comte d'Alhambra tua
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dans I'ceuf la révolte de 5250 en exécutant tous les meneurs. Les
années suivantes connurent une escalade du conflit. Partour en
Alhambra, la révolte grondait, des incidents éclataient sporadi-
quement, et, en 5271, le comte d'Alhambra mourut en laissant
une province au bord de la guerre civile 4 son fils Antonio peu
compétent. Les quelques mois ot il exerca le pouvoir furent mar-
qués par la violence er la haine. Rodriguez, apprenant cela, revint
pendant 'année 5272 i la téte de ses mercenaires. Il imposa son
pouvoir et déposa son cousin. En six jours, les mercenaires réta-
blirent I'ordre. En outre, les Arabes acquérirent les mémes droits
que les Espanyiens, et la province connut un renouveau, ol se
créa une culture hispano-arabe originale, méme si toutes les
vieilles haines n’étaient pas mortes.

£'Tnvasion Arabe

Le 2 février de la 88eme année de I'Aigle (5299), le calife de
Maarkesh demandera au comte de laisser débarquer ses troupes
en Alhambra, celui-ci refusera, et le calife le menacera en vain.
Les armées arabes attaqueront Jibraltar le 6 puis débarqueront 4
Kadiz le 8. Le comte Rodriguez annoncera alors qu'il ne prendra
pas part au conflit mais qu'il fermera ses frontieres a quiconque.
L'empereur ordonnera cependant au commandant du tercio de
Granad' d'aller repousser les armées arabes mais ses troupes se fe-
ront écraser par des renforts récemment débarqués 2 Jibraltar.
Les armées arabes acheveront la conquéte de I'Andaluzia puis
menaceront a nouveau |'Alhambra. Le comte Rodriguez prétera
alors allégeance au calife et il sera nommé sultan de Granad'.

L'occupation arabe ne changera pas grand chose dans la pro-
vince. Le Culte du Croissant sera officialisé et les tercios de I'Empire
seront remplacés par des unités de janissaires issues de Maurétanie.
L'émir Haissan deviendra plus important mais il ne remplacera pas
le comte et la population remarquera 2 peine le changement.

'Invasion Granbretonne

Le calife de Maarkesh décidera de faire de Granad' 'un des
points majeurs de la résistance en cas d'invasion granbretonne.
Le 2 avril, I'Ordre de I'Araignée se heurtera & Granad' et les fé-

roces guerriéres granbretonnes seront d'abord repoussées.
Pendant une semaine, les assauts des Araignées se briseront sur
les murailles de la cité, face aux trébucherts, balistes, lances-fusées,
et lance-flammes des défenseurs. L'Ordre de la Guépe s'atta-
quera & son tour 4 Granad' et un de ses essaims réussira enfin a
ouvrir le 12 les portes de la cité. Le combar s'engagera dans les
rues mais finalement le comte se rendra lorsqu'il se retrouvera
isolé avec ses gardes et quelques mercenaires dans son palais. Une
connétable de I'Ordre de I'Araignée prendra possesion du palais
de I'Alhambra et ordonnera I'incarcération du comte Rodriguez
jusqu'a ce qu'il soit décidé de son sort.

£a Libération

L'occupation granbretonne sera exceptionnellement bréve.
Les féroces guerriéres auront 4 peine commencé I'exploitation de
la cité lorsqu’elles seront rappelées a Londra pour la guerre civile.
Les légions ténébreuses évacueront donc la province aprés avoir
massacré la population de la capitale, empoisonné les récoltes de
la province, et rendu inopérant le réseau de communication. Le
comte aura cependant réussi 2 prendre la fuite dans la confusion
générale.

Le repeuplement de Granad' débutera dés le début du mois
de juillet et I'Alhambra reviendra presque 2 son ancien statut. Le
comte Rodriguez, avant de préter serment, exigera toutefois de
I'empereur la reconnaissance officielle du Culte du Croissant. La
Cour Impériale, aprés avoir surmonté tant bien que mal la
guerre, ne sera pas en mesure de refuser, et le comté connaitra
enfin la paix.

Voyager en Alhambra

n n'a que peu a voyager en Alhambra, compte tenu de

la taille de la province. On compte seulement quatre

routes partant de Granad', larges et bien entretenues, al-
lant vers Kordou, Malgala, Mursie, et Alméria. Il n'existe qu'un
seul port digne de ce nom en Alhambra : Moril.
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Géographie

gorgés de soleil (il existe une vieille rivalité entre
Andaluziens et Lyanuriens, qui prétendent chacun pro-
duire les meilleurs fruits d'Espanyia), mais aussi des blés tendres,
frappe le voyageur, tandis que les arides sierras sont le domaine

E a beauté de ces plaines irriguées, ol poussent des fruits

des vins blancs capiteux et des oliviers. Seules quelques jungles
marécageuses demeurent 4 'embouchure du Guadalvir, ol vit
un rat vert glauque qui donne son nom aux marais. Mais le
voyageur ne trouvera pas que des champs et des vignes car les
villes andaluziennes sont merveilleuses : elles regorgent de mille
merveilles datant de I'Age d'Or. Et I'Andaluzia, avec ses cultures
paisibles et ses villes magnifiques, est une région qui inspira bien
des pottes.

Démographie

e caractére agricole de la province fait qu'une large part
£ des Andaluziens sont des fermiers mais il y a également

nombre de pécheurs sur les cotes et les cours d'eau.
Quant aux villes, elles regorgent d'artisans, de marchands, et
d'érudits. L'Andaluzia accueille aussi beaucoup d'étrangers rési-
dant pour la plupart a Sevil. Ceux-ci sont parfois des émissaires
ou des étudiants mais surtout des mercenaires de la guilde mar-
chande. On ne trouve cependant aucun Granbreton car leur

présence est interdite.

Quant aux mutants, les seuls vivant en Andaluzia affrontent
les montagnards sauvages dans les Bétiks. Par ailleurs, quelques
bandes venues d'Algarvo s'essaient de temps en temps 2 des raids
mais ne s'installent jamais. Par contre, les goules des mers sont

Coénements en Andaluzia

Evénements Communs

- Une bagarre éclate dans une auberge d Sevil entre Casques
d'Argent et mercenaires de la guilde marchande.

- Un réglement de comptes sur un quai d Malgala entre deux flibus-
tiers : le différend est réglé au couteau.

- Les Casques d'Argent patrouillent par deux dans tous les lieux
louches aux alentours.

- Les étudiants de |'Académie de |'Europe jouent des tours aux pos-
sanis bienveillants.

Evénements Rares

- Un marchand de la guilde a été mystérieusement ossassiné au
cours de la nuit. Une enquéte est ouverte.

- Un enfant a été refrouvé mort quelques jours aprés avoir été en-
levé. Son corps a été horriblement mutilé. Les prétres font de beaux ser-
mons. Les recherches ne donnent aucun résulfat. Les odorateurs de
Sarnissa sont-ils coupables de ce crime?

- Un noble que I'on disait fidéle au duc se trouve souduin ruiné. Ses
biens soni confisqués par ses créanciers qui ne sont autres que des
membres de la guilde marchande.

Evénements Rarissimes

- Un haut-dignitaire d'un pays éiranger est en visite d Sevil. L sé-
curité est doublée mais la ville est en liesse.

- Une caravane de lo guilde a é1é attaquée. Les survivants parlent
de guerriers masqués ressemblant & des Granbretons. Les maigres re-
cherches des Casques d'Argent n'aboutissent d rien. Les présumés
Granbretons se sont comme volatilisés dans la nafure.
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un véritable fléau. Elles éraient auparavant combattues par les
mathurins génétiques mais, ceux-ci étant trop influencés par la
Lyanuria, les ducs d'Andaluzia firent appcl aux hopitaliers, qui
combattent aujourd'hui encore les goules en échange d'avantages
financiers.

l—|

* ] *
Population d'Andaluzia

Humains

Espanyiens 1 490 000

Etrangers 10000

Non-Humains

Goules des Mers 7500
I Survivants 500

Organisation Politique

s

4 a région d'Andaluzia est une province autonome, c'est a
dire que le duc est maitre sur ses terres et que ses seules

“_—

Awmy obligations sont de préter une assistance militaire 2 la
Couronne et de verser une part des impbts percus au roi (les
autres provinces prennent pour elles une part des impéts prélevés
pour le roi).

Le duc actuel est Luko de Sevil : il a hérité du titre et de la place,
bien que son pere ne soit pas encore mort. En effet, le vieux duc
Alphonso abandonna son titre en apprenant la mort de son fils ainé

Xavier (cf. La Lyanuria). Il se retira alors dans sa bibliothéque, ot il
vit cloitré la plupart du temps. Mais Luko est loin d'avoir les talents
de son pere en matiere de politique, et ses mesures, ainsi que les mé-
thodes de son conseiller personnel, Don Garcia, ne lui attirent que
la défiance des nobles et méme du peuple.

La guilde marchande joue elle aussi un trés grand réle dans la
politique. La guilde essaie de contrdler politiquement le duché
afin d'augmenter ses richesses et, depuis plus d'un siecle, les ducs
luttent afin de garder le contréle de la région. Les ancétres de
Luko y réussissaient assez bien mais, profitant de la faiblesse du
duc actuel, la guilde a redoublé son artaque, d'autant plus dange-
reuse que le cousin de Luko est de son coté et apparait comme un
successeur potentiel sous I'entiere domination de la guilde mar-
chande. La guerre de I'ombre a donc été déclarée et c'est une
longue lutte pour placer ses partisans aux postes importants ou se
livrer & des coups bas, car tant Don Garcia, premier conseiller du
duc Luko, qu'Antonio Guzman, maitre de la guilde en Anda-
luzia, n'ont ni scrupules, ni remords. Mais aucun des deux camps
ne peut se permettre de trop affaiblir l'autre car le duc a besoin
des impéts percus par la guilde, et la guilde a besoin des troupes
contrélées par le duc.

Pour ce qui est de 'administration, les choses pourraient étre
pires. Certes, il y a une lutte pour les postes-clefs entre la guilde et
le duc, aussi nombre de nobles et de marchands ambitieux sont
aux postes importants et s'occupent plus de politique que de leurs
taches administratives. Mais il existe encore beaucoup de respon-
sables compétents désignés sous le duc Alphonso et demeurés fi-
déles a son fils Luko. L'administration ne se porte donc pas trop
mal méme si les receveurs d'impéts prélevent parfois plus de taxes
qu'ils ne devraient, que les officiers andaluziens agissent étrange-
ment et que 'on dit les juges plus cléments envers les fortunés.
Mais il s'agit sans doute la de racontars et de plaintes que I'on
pourrait trouver dans n'importe quel pays...
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Organisation (Dilitaire

aprés la guerre d'indépendance d'Andaluzia. La province
revint & une armée féodale, qu'elle conserva lorsqu'elle ob-
tint l'autonomie. Aussi le duc d'Andaluzia peut-il appeler ses ba-

E 'armée des ducs d'Andaluzia fut brisée par la Couronne

rons et leurs troupes sous ses ordres, et c'est pour cela qu'elles
sont si disparates. Les corps d'armée les plus importants sont les
chevaliers de Sevil (300) constitués par les fils des familles nobles
de la ville, les arbalétriers de Sevil (1 000), les porteurs de feu de
Huelava (300) montés sur des ponycarps, les faucheurs a cheval
de Kordou (300), les archers de Kordou (1 000), les éclaireurs
du Rat Glauque (100), les flibustiers de Malgala ( 2000) écu-
meurs des mers au nom de leur baron, les tirailleurs des Bétiks
(500) armés des redoutables arcs des montagnards, ainsi que les
troupes des barons mineurs (4 000 divisés en groupes de
quelques dizaines). A ces troupes viennent s'ajouter 1 000 hopi-
taliers et 2 000 mercenaires de la guilde marchande peu favo-
rables au duc.

De plus, la Couronne maintient en permanence une flotte a
Jibraltar afin de prévenir les raids des corsaires de Tunis et faire
payer les taxes de passage du Détroit. Ces soldats forment sept
tercios (28 000 hommes), 250 navires, et 20 dirigeables : ce sont
les seules troupes royales.

Le dernier corps d'armée de la province est constitué des 2 000
"Casques d'Argent” (ainsi nommés 2 cause de leur haut casque
poli reflétant I'éclat du soleil). Ceux-ci éraient a I'origine la garde
du duc d'Andaluzia puis, au fil du temps, ils en vinrent a assurer
l'ordre dans Sevil puis dans tout le duché. Les Casques d'Argent
sont trés structurds : il y a un sergent par poste mineur, et un ou
plusieurs officiers par poste majeur dans les grandes cités.
Chaque poste est a moins d'une journée de cheval du plus
proche, et réguli¢rement certains Casques d'Argent nommés les
arpenteurs patrouillent & cheval de poste en poste pour faire cir-
culer les informations. Ils en sont méme arrivés a porter des
lettres pour un tarif variant de 5 C 2 5 A selon la distance. Ils en-
courent d'ailleurs pour cette raison les foudres de la guilde des

messagers, qui les accuse de concurrence déloyale

Les Casques d'Argent sont recrutés parmi la population
éloignée des lieux ot ils sont placés. Ils sont donc extrémement
efficaces et trés peu corruptibles. De plus, le duc Alphonso a
accru il y a quelques années leur pouvoir en leur donnant le droit
de prononcer des sentences pour les délits mineurs, droit qui ap-
partenait auparavant aux nobles, qui en abusaient. Les Casques
d'Argent sont en général loyaux a leur duc et de fréquentes ba-
garres les opposent aux mercenaires de la guilde, qui ont aussi le
droit d'assurer I'ordre a Sevil.

Chevalier de Sevil

CON 14
APP 14

FOR 15 TAI 12 INT 14 POU 14

DEX 15

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 13
Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Epée Longue 75%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 20 ;
Lance Longue 70%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 15 ; Grand
Bouclier 30%, Dégats Repousser, PdS 26.

Compétence : Equitation §0%.

Les chevaliers montent des destriers caparagonnés.
Arbalétrier de Sevil
FOR 13 CON14 TAI1ll
DEX 13 APP 12
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 13
Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Arbaléte Lourde 55%, Dégats 2D6+2, Portée 80, Tirs
1/3 5 Epée Courte 45%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 20.

INT 10 POU 10

Porteur de Feu de Huelava
FOR 15 CON15 TAI12
DEX 15 APP 12

Modificateur aux Déghts : +1D4
Points de Vie : 14

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Lance-Feu Espanyienne 75%, Dégits 3D6, Portée 50,
Tirs 1, PdS 6 ; Epf’e Courte 60%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ;
Petit Bouclier 30%, Dégits 1D3+MD+Repousser, PdS 20.

Compétence : Equitation 70%.

INT12 POU 10

Les porteurs de feu montent des ponycarps (cf. L'Algarvo).
Faucheur de Kordou
FOR 14 CON14 TAI12
DEX 15 APP 12
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 13
Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Longue 60%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20 ; Dague
40%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétence : Equitation 70%.

INT10 POU 10

Les faucheurs montent des chevaux.

Archer de Kordou
FOR 11 CON 12
DEX 13 APP 12
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Arc Long 50%, Dégats 2D6+1+1/2 MD, Portée 200,
Tirs 1 ; Epée Large 40%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20.

TAI 12 INT10 POU10
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Eclaireur du Rat Glauque

FOR 13 CON14 TAI1l0 POU 13

DEX 16 APP 14

Modificateur aux Dégats : 0

Points de Vie : 12

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Arc Courr 80%, Dégits 1D6+1+1/2 MD, Portée 80,
Tirs 1 ; Epée Large 35%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 60%, Chercher
50%, Déplacement Silencieux 60%, Ecouter 50%, Pister 50%,
Se Cacher 60%.

Flibustier de Malgala

FOR 13 CON13 TAI12
DEX 15 APP 13
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 13

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Sabre d'Abordage 60%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 21 ;
Dague de Main 50%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15 ; Dague de
Lancer 40%, Dégats 1D4+1/2 MD, Portée 10, Tirs 1, PdS 12.
Compétences : Artisanat (Equilibre) 60%, Grimper 80%, Nager
60%, Sauter 40%.

Tirailleur des Bétiks

FOR 15 CON15 TAI1ll
DEX 12 APP 10
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 13

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Arc des Bétiks (*) 70%, Dégats 2D8+2+1/2 MD,
Portée 250 m, Tirs 1, PdS 14 ; Hache d'Armes 60%, Dégats
1D8+2+MD, PdS 15 ; Dague 50%, Dégats 1D4+2+MD,
PdS 15.

* L'arc des Bétiks est fabriqué par les montagnards sauvages avec les
cornes d'une chévre noire & six pattes et le bois d'un arbuste mutant.
I inflige 2DG+2 points de dégits et sa portée arteint 250 m. Il faur
un minimum de 15 en FOR et de 11 en DEX pour ['utiliser correc-
tement. Lorsqu'il est détendu, deux hommes sont nécessaires pour
tendre la corde.

INT 13

INT10 POU10

INT12 POU12

Mercenaire de la Guilde marchande

FOR 14 CON14 TAI12 INT10 POU10
DEX 14 APP 10

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 13

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Epée Large 50%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bagarre

85%, Dégats 1D3+MD.

Casque d'Argent
FOR11 CON12 TAIl1l INT11 POUI1IL
DEX12  APP13

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12
Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Large 50%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bagarre
90%, Dégats 1D3+MD ; Are Court 30%, Dégits 1D6+1+1/2
MD, Portée 80, Tirs 1.

Compétences : Baratin 30%, Chercher 40%, Equitation 40%.

Les Casques d'Argent montent des chevaux.

Soldat Féodal *
FOR 12 CON12 TAI1ll1 INT 10 POU 10
DEX 12  APP 12

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 12

Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Large 50%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Are
Court 40%, Dégits 1D6+1+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1 ; Dague
30%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.

* Ceci n'est qu'un exemple de soldat féodal car la diversité de lewr
armement est trop grande pour mentionner toutes les combinaisons
existantes icl.

Hopitalier (Chevalier de Rhodes)

FOR 14 CON13 TAI1ll
DEX 14 APP 13

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 12
Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Longue 60%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20 ; Are
Long 50%, Dégats 2D6+1+1/2 MD, Portée 200, Tirs 1 ; Dague
40%, Dégirs 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Artisanat (Equilibre) 50%, Esquive 48%, Equi-
tation 40%, Grimper 80%, Langue Commune 105%, Médecine
Rudimentaire 50%, Nager 60%.

INT13 POU 10

Relijgions et Sectes

sans grande conviction et par habitude. Les prétres

d'Andaluzia sont sans doute parmi les plus corrompus du
pays ; seuls les hopitaliers viennent éclairer cet obscur tableau.
Malgré cela, les autres modes de pensée n'ont pas réussi a s'im-
poser car les paysans andaluziens ne voient pas d'intéréc a se
méler de problemes religieux dont ils n'ont que faire. Seuls la
branche pacifique des égalitaires et le Culte du Vrai Dieu ont

E es Andaluziens pratiquent I'Eglise du Sincére Repentir
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une certaine importance parmi les érudits et les artistes de Sevil.
Il existe méme une petite église dédiée au Vrai Dieu dans le
quartier des ambassades. L'accés en est théoriquement interdit
aux Espanyiens mais il y a bien longtemps que I'évek ne fait plus
respecter cette interdiction.

Cependant, Sevil mais aussi Kordou abritent une secte autre-
ment plus dangereuse que toutes les autres. Les membres de cette
secte se nomment les adorateurs de Sarnissa. Il s'agit principale-
ment de nobles, de marchands, voire d'artistes oisifs. Ces adora-
teurs s'adonnent 4 tous les vices : alcool, drogue, etc. Leurs sbires
parcourent les rues la nuit afin de faire des captifs. Les adorateurs
se livrent ensuite en I'honneur de leur déesse au sacrifice de leurs
victimes, sans se salir les mains, se contentant d'assister 2 leur
torture et de leur asséner enfin le coup de grace. Les adorateurs
de Sarnissa pronent I'amoralité perverse et la recherche égoiste
du plaisir. Leur symbole est une étoile  huit branches, qu'ils pei-
gnent parfois artistiquement sur les murs de Sevil. Il est extréme-
ment difficile de capturer les adorateurs car ils sont riches et ont
sous leurs ordres nombre de sbires.

Les doctes, curieusement, sont trés peu nombreux a Sevil,
sans doute en raison de leur trop grand académisme, qui déplaic
4 la nature artistique des professeurs méme de Sevil. Ceux-ci sont
aussi tres individualistes.

Sciences et Arts

(tout juste trouve-t-on quelques savants a Sevil et a
Kordou), la beauté de cette terre semble propice aux ar-
tistes et aux poetes. Outre la plus grande université d'Europe en
matitre d'arts et de lettres & Sevil (appelée Académie de I'Europe

S i 'Andaluzia ne brille pas par son potentiel scientifique

Commerce et Artisanat

La forte implantation de la toute-puissante guilde marchande
d'Espanyia au sein de lo province contribue a faire de |'Andaluzia 'une
des premiéres régions commerciales du pays. Chaque jour, des milliers
d'objets sont échangés et cela malgré les taxes exorbitantes prélevées
par le duc afin de ruiner la guilde (celles-ci n'ont pour seul effet que de
renforcer encore son influence car elle seule peut supporter ces faxes
sans faire faillite).

Quant d I'arfisanat, il est florissant surtout & Kordou, cité renommée
dans fout le pays non seulement pour ses cuirs mais aussi pour ses peaux
de krokos tannées. Les autres artisanats telles lu joillerie, I'orfévrerie,
ou |'archifecture sont aussi assez présents alors que les autres le sont
beaucoup moins. Il faut nofer que les montagnards sauvages des Béfiks
fabriquent avec les cornes d'une chévre noire d six pattes et le hois d'un
arbuste mutant un arc composite d'une qualité exceptionnelle. lls échan-
gent cet arc contre des armes de métal d la guilde.

car on y étudie toutes les langues d'Europe et toutes les littéra-
tures du monde connu) et la tres réputée Universicé des Beaux-
Arts de Kordou, on peut rencontrer un nombre impressionnant
d'artistes et de comédiens tant & Sevil qu'a la campagne : bien
plus que dans toute autre province d’Espanyia. La si grande flo-
raison des arts dans la province est sans aucun doute engendrée
autant par la totale désorganisation de I'Eglisc que par les riches
mécenes incarnés par des nobles ou des marchands fortunés de la

guilde.

Dersonnalités

Alphonso d¢ Sevil

Alphonso de Sevil est un homme 4gé d'une soixantaine d'an-
nées qui a été brisé par le départ puis la mort de son fils Xavier
(cf. La Lyanuria). Jadis habile en politique et reconnu pour sa di-
plomatie, Alphonso fut soudain plongé dans un noir désespoir a
I'annonce de la mort de son fils. Dans sa sombre colere, il fit fer-
mer |'ambassade de Granbretanne et bannir tous les diplomates ;
puis il fit interdire la présence de tous les Granbretons dans la
province. Le duc s'est maintenant retiré dans sa bibliotheque ot
il vit tel un hermite et c'est son second fils, Luko, qui occupe les
fonctions aussi bien de duc que de maitre incontesté de

|'Andaluzia.
Duc Alphonso

Duc-Pere d'Andaluzia et Noble-érudit, 60 ans.
FOR 10 CON12 TAI1ll INT 19
DEX 10 APP 16
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 12
Armure : Aucune/Plaques + Heaume (1D10+2)
Armes : Epée Large 33%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20.

Compétences : Art (Musique) 84%, Baratin 65%, Eloquence
45%, Langues Etrangéres (Frangais 57%, Granbreton 57%),
Langue Nationale (Espanyien) 57%, Marchander 48%, Monde
Ancien 86%, Orientation 41%, Scribe 40%.

Valeurs : Statut social, honneur familial, vie de famille, sens

POU 13

moral, généreux, honneur.

Luko de¢ Sevil

Second fils du duc Alphonso, Luko est le véritable dirigeant
du duché. C'est un homme capable d'avoir de bonnes idées
mais totalement démuni de I'expérience politique de son pére et
placé sous l'influence de Don Garcia, ce qui n'arrange rien.
Aussi Luko n'est-il pas trés populaire tant parmi les nobles, qui
pour certains déplorent sa maladresse, que parmi le peuple, qui,
méme s'il le préfere a la guilde marchande, ne I'apprécie pas
particuli¢rement.
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Duc Luko

Duc d'Andaluzia et Noble, 28 ans.
FOR 13 CON 14 TAI9
DEX 15 APP 12
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 12
Armure : Aucune/Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Rapiere 47%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Epée Longue
27%, Dégars 1D10+1+MD, PdS 20.

Compétences : Art (Musique) 41%, Baratin 78%, Eloquence
32%, Equitation 32%, Langue Nationale (Espanyien) 42%,
Marchander 45%, Monde Ancien 39%.

Valeurs : Statur social, honneur familial, amitié, obéissant, couard.

INT14 POU13

Don Garcia

Ce personnage ventripotent toujours occupé i lisser sa fine
barbiche noire est un ami d'enfance et le conseiller personnel de
Luko. Il ordonne tout ce que le duc n'ose pas ordonner ; il n'hé-
site pas 2 employer la force ou la ruse, voire a violer la loi, pour
arriver a ses fins. Autant dire que peu de gens en Andaluzia le
portent dans leur cceur, surtout pas la guilde, qui a tenté plu-
sieurs fois de |'assassiner, mais a échoué chaque fois car Don
Garcia semble posséder un réseau d'espions des plus efficaces.

Don Garcia

Premier Conseiller du duc et Noble-érudit, 30 ans.
FOR 8 CON15 TAI14
DEX 8 APP 13
Modificateur aux Dégats : 0
Points de Vie : 15

INT 20 POU 14

Armure : Aucune
Armes : f;jpé(’ Courte 28%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 20.

Compétences : Art (Musique) 58%, Baratin 75%, Evaluer 60%,
Hypnose 74%, Langue Nationale (Espanyien) 60%, Marchan-
der 73%, Monde Ancien 72%.

Secrets Technologiques : Acide 3, Poison 6, Gaz 1.

Valeurs : Rusé, statut social, ambitieux, asentimental, machiavélique.

Antonio Guzman

Antonio Guzman est le maitre de la guilde marchande en
Andaluzia et un grand prince-marchand de celle-ci. Ce serait un
homme grand et mince au visage agréable, si ce n'était cette
lueur sinistre brillant au fond de ses yeux de jais. Il est probable-
ment I'homme le plus riche de rout le duché et une des plus
grandes fortunes d'Espanyia : son palais sur les rives du
Guadalvir fait envie a bien des princes. Guzman est rusé et supé-
rieurement intelligent ; c'est un adversaire implacable en poli-
tique parfaitement apte 2 mener le conflit face au duc.

AR

Antonio Guzman

Maitre de la guilde marchande en Andaluzia et Marchand-
érudit, 37 ans.

FOR 12 CON 12 TAI15 INT 21
DEX 15 APP 16

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Aucune

Armes : Rapiére 58%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Musique) 57%, Baratin 68%, Evaluer 94%,
Langues Etrangéres (Frangais 63%, Italien 63%), Langue
Nationale (Espanyien) 63% ; Marchander 70%, Monde Ancien
67%.

Valeurs : Culte de 'argent, rusé, statut social, revanchard, hon-

POU 16

neur familial, réputation.

Don Pedro Algamez

L'évek de Sevil ferait honte au prophéte Dalfang ! Cet
homme est si gras et si corpulent qu'il peut & peine marcher et
qu'il se déplace couramment en litiere. Son visage boufhi est re-
poussant mais il a pourtant la réputation de faire entrer de nom-
breuses femmes dans son palais. Comme ['on peut sy attendre,
Don Pedro est completement corrompu. Il est d'ailleurs tenu a
I'écart de tout complot, car il pourrait tout révéler contre une
bourse ou une jolie fille, & moins que 'on ne veuille volontaire-
ment brouiller les pistes. Voici donc I'image de I'Eglise en
Andaluzia !
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Don Pedro Algamez

Evek de Sevil et Noble-érudit, 45 ans.

FOR 6 CON10 TAI13
DEX 6 APP 6

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 12

Armure : Aucune

Armes : Dagite 25%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.
Compétences : Art (Musique) 60%, Baratin 42%, Evaluer
100%.

Valeurs : Culte de l'argent, statut social, possessif, lubrique,
couard, cupide.

€lisa d¢ Sevil

Elisa est le dernier enfant du duc Alphonso. Sa réputation de
débauche n'est plus a faire et elle contribue a rendre son frere en-
core plus impopulaire, mais elle n'en a cure. On dit en effet
qu'elle traine avec la racaille de la ville et que ses amants ne sont
pas tous des hommes... Elisa considere ces rumeurs avec dédain
et semble se complaire a choquer et a défrayer la chronique, ce
dont elle tire un immense orgueil.

Elisa de Sevil

Sceur de Luko de Sevil et Noble-voleuse, 24 ans.

FOR 12 CON13 TAI1l INT 14
DEX 14 APP 16

Modificateur aux Dégits : 0

INT13 POU10

POU 15

Points de Vie : 12
Armure : Aucune/Cuir (1D6-1)
Armes : Dague 56%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Chant) 42%, Art (Musique) 56%, Baratin
74%, Déplacement Silencieux 71%, Ecouter 30%, Equitation
40%, Grimper 52%, Langue Etrangére (Francais) 42%, Langue
Nationale (Espanyien) 42%, Marchander 82%, Se Cacher 64%.
Valeurs : Rusée, indépendante, caractérielle, kleptomane,
beauté, gotit du danger.

Orelo le Sombre

Orelo est probablement le poete le plus connu d'Andaluzia :
grand, élancé, doté d'une beauté efféminée tres étrange, d'un vi-
sage aux traits fins, d'une longue chevelure noire, et d'étranges
yeux bleus, ol luit une lueur de folie. Ses chansons, accompa-
gnées de sa lyre au son si mystérieux, ont un caractere désespéré
et décadent, et sont dotées d'une grande beauté pour qui sait les
apprécier. Plusieur de ces chansons sont des attaques ouvertes
contre la guilde ou plus rarement des ducs, mais aucune des
deux parties n'oserait toucher & un seul cheveu du Sombre, car
nombreux sont ses partisans et admirateurs. Lorsque Luigi
d'Ttalia, un marchand de la guilde, tenta vainement de le faire as-

sassiner, on retrouva son corps sur son lit, un poignard finement
ciselé planté dans la poitrine et un poeme satirique d'Orelo posé
i c6té. Orelo aime entretenir le mystere. Nul ne sait quels sont sa
demeure ni ses moyens de subsistance, et il disparait souvent
pour ne réapparaitre dans la province que quelques jours ou
quelques semaines plus tard, toujours drapé dans son ample cape
noire, et protégé par son chapeau a l'extravagante plume

blanche.
Orelo

Ménestrel, 28 ans.
FOR 10 CON11 TAI14
DEX 16 APP 21
Modificateur aux Dégats : 0
Points de Vie : 13
Armure : Aucune
Armes : Rapiére 53%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Chant) 98%, Art (Musique) 83%, Eloqucnce
98%, Equitation 43%, Esquive 53%, Jouer de la Lyre 99%,
Langues Etrangeres (Francais 54%, Iralien 54%), Langue Natio-
nale (Espanyien) 54%, Marchander 83%.

Valeurs : Indépendant, revanchard, réputation, caractériel,
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beauté, gott du danger.

Aloz 111

Comte de Sevil et Ambassadeur d'Espanyia
Aloz III est le frére d'Alphonso, duc d'Andaluzia. A la mort

de son neveu, Xavier de Sevil et aprés le retrait d'Alphonso, il est
devenu duc mais il a aussitot abdiqué en faveur de Luko, son se-
cond neveu, et il a préféré étre envoyé i Parye en tant qu'ambas-
sadeur d'Espanyia (cf. La France). Le fils d'Aloz III et cousin de
Luko, Donatio de Sevil, est le successeur potentiel, soutenu par
la guilde, au trone d'Andaluzia.

Valeurs : Rusé, statut social, choix, obéissant, machiavélique.

Alonz

Comte de Kordou et Maréchal d'Empire

Alonz, le comte de Kordou, dirige les armées d'Espanyia en
Gascoigne. Agé de soixante ans, Alonz a connu toutes les cam-
pagnes et victoires de son pays depuis plus de quarante ans.
Couvert de gloire, le vieux soldat s'est vu banni de la Cour de
Madreid pour ses propos contre la corruption de I'administra-
tion. Inquiété par les conquétes granbretonnes, Alonz ne cesse
d'entrainer ses troupes et de fortifier la Gascoigne en vue de I'in-
vasion future (cf. La France)... Le régent de Kordou est Leono, le
fils d'Alonz, un personnage haut en couleurs, connu pour son
amour de la table et de la lutte. Cest un solide partisan du duc
Luko.

Valeurs : Obstiné, xénophobe, sens du respect, honneur, bravoure.
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Sites Intéressants

60 000 habitants

La capitale du Duché d'Andaluzia, surnommée "Seviya la
Bella” dans le dialecte de la province, est une des plus grandes
cités du royaume. Cette ville a gardé beaucoup de monuments
datant de I'Age d'Or, y compris la Tour de I'Or, maintenant ex-
ploitée par la guilde marchande, fortement implantée dans la
province. Cette tour, comme son nom l'indique, est plaquée d'or
et brille & des kilometres 2 la ronde, mais elle est couverte d'un
enduit indégradable. La cité a aussi gardé la cathédrale au style si
particulier, I'Alcazar, palais arabe des ducs d'Andaluzia, et les
ambassades des plus grands pays d'Europe, situées dans un parc
qui aurait servi il y a quelques millénaires & une exposition inter-
nationale... Dans le quartier des ambassades se trouve également
l'université appelée Académie de I'Europe : on y apprend non
seulement la littérature espanyienne, mais aussi celle du reste de
I'Europe, ainsi que les langues étrangeres.

Kordou

20 000 habitants

La deuxieme cité d'Andaluzia (Kordoba en andaluzien) est
non seulement une métropole de I'art, mais encore de l'artisanat.
La ville se flatte en effet de posséder I'Université de Beaux-Arts
d'Andaluzia, fort connue en Espanyia, mais elle est aussi célebre
pour ses tanneries, ou kordouanneries, qui concurrencent celles
Chaséne en Burgondie (cf. La France). Ces tanneries se situent
dans les faubourgs alors que les maroquineries se trouvent dans
le centre de Kordou.

Kadiz

10 000 habitants

Kadiz est le seul port commercial de la province et une escale
ol 'on vient s'approvisionner avant ou apres le contournement
de la dangereuse cote d'Algarvo. Ferdinando, le comte de Kadiz,
n'est qu'une marionnette dans les mains de la guilde marchande,
qui a 'entier contréle de la cité. Ce sont les mercenaires de la
guilde marchande qui assurent I'ordre dans Kadiz.

Huelava et la Vallée du Guadna

9000 habitants

es Andaluziens de la Vallée du Guadna, qui marque la
Les Andal e la Vallée du Guad |
rontiere d'avec I'Algarvo, nourrissent une peur superstitieuse de
front

eurs voisins mutants... Aussi a-t-on constitué une garde solide
| tants... A t tit

d'un millier d’hommes armés de lances-feux et montés sur des
ponycarps dérobés aux mutants, afin de garder la fronti¢re. Le

baron de Huelava est leur maitre, et le duc lui a confié la tiche
de prélever une taxe sur les différentes entrées et sorties du
duché. Le baron en regoit directement les trois-quarts et reverse
le dernier quart au duc. La vallée est parsemée de fortins qui
abritent chacun une cinquantaine de porteurs de feu chargés de
patrouiller.

Malgala

6 000 habitants

Malgala est le port des flibustiers. Commandés par leur
baron-corsaire, ils pillent les navires étrangers, surtout les fe-
louques arabes, mais assez peu les navires francais. Le duc
d'Andaluzia leur offre sa protection en échange d'un soutien mi-
litaire et d'une part de butin. La flotte des flibustiers se compose
d'une cinquantaine de vaisseaux légers et de cinq vaisseaux de
guerre lourds équipés d'un canon-feu. Le vaisseau-amiral est doté
d'un ornithoptére Dragon (nul ne sait comment les flibustiers
ont bien pu l'obtenir). Les flibustiers sont au nombre de 2 000,
le reste de la population érant formé de prostituées, de taverniers,
de joueurs professionnels, etc. Les flibustiers malgalais sont les
ennemis héréditaires des corsaires tunisiens. Malgala, surnom-
mée "la Cité des Voleurs", porte bien son nom.

Jibraltav

3000 habitants

Jibraltar présente la particularité d'étre une ville de soldats.
Clest ici que mouille une trés importante flotte destinée a préve-
nir toute invasion arabe. Les soldats, au nombre de 2 000, logent
dans des casernes fortifiées tandis que non loin de la prospere la
ville basse ol foisonnent tripots, tavernes, et autres lupanars des-
tinés A occuper les soldats. La dernitre partie, la ville haute, est
constituée de pavillons o1 vivent les familles des soldats mariés et
les vétérans de la flotre.

Alméria
1000 habitants

Le petit bourg d'Alméria a comme particularité d'étre la pre-
miére base navale des hopitaliers dans la province. Alméria com-
prend donc un port ol se cotoient les grandes nefs des hépitaliers
et les modestes embarcations des pécheurs. Les nefs des mar-
chands ne s'y aventurent guere. En effet, Alméria n'est qu'une
ville ordinaire de pécheurs, exception faite un grand poste des
Casques d'Argent et du beau chiteau du baron face a la mer.

Le Marais du Rat Glaugue

Ces marais situés a I'embouchure du Guadalvir doivent leur
nom a l'espéce mutante de rats dont la couleur vert glauque se
confond avec I'eau saumitre des mares. Les marais, plus ou
moins recouverts de végération luxuriante, laissent la place & des
jungles vers le nord. Les seuls habitants sont les trappeurs, qui
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chassent les bétes a fourrure glauque et les krokos, de féroces cro-
codiles géants. Les trappeurs vivent dans une sorte d'autarcie et
ont quelques rares contacts avec les fournisseurs des kordouanne-
ries. Le pourpoint en peau de kroko est en effet la toute derniere
mode & la Cour de Madreid. Les trappeurs paient tout de méme
une taxe au duc et doivent lui envoyer une unité de 100 éclai-
reurs éprouvés en cas de conflit.

Kroko

FOR CON TAI INT POU DEX
8D6+12 6D6+6 8D6+12 1D4 1D6 1D6

Points de Vie : (CON+TAI)/2
Armure : Ecailles (9)

Armes : Morsure 25%, Dégits 1D10+4D6 ; Coup de Queue
15%, Dégats 4Do.

Compétences : Se Cacher 20%+1D10, Nager 90%+1D10.

Les Monts Bétiks

Ces hautes montagnes couvertes d'arbustes mutants éraient
autrefois entierement peuplées de montagnards sauvages et de
mutants. Mais, depuis des siecles, ceux-ci s'affrontent et seuls
subsistent quelque cing-cents murtants parmi les plus féroces, qui
livrent toujours une lutte sans merci au millier de montagnard
restant. Les experts estiment d'apres les récents travaux des
quelques curieux qui s'intéressent & cette région que, d'ici a un
demi-siécle, les deux races se seront entre-détruites. Le seul com-
merce dans les Monts Bétiks est I'échange des arcs composites
exceptionnels fabriqués par les montagnards contre des armes de
métal plus efficaces que les haches de pierre. Le reste des Monts
Bétiks est soit laissé a I'érat sauvage, soit exploité par les vigne-
rons pour les zones les plus basses. Ces vignerons, apparentés aux
montagnards, dont ils descendent, fournissent une unité de 500
tirailleurs armés d'arcs au duc en cas de besoin.

pistorigue

pres l'unification de I'Espanyia en 4982, 'ancienne

Vandaluzia des Scandiens fut calme pendant plus d'un

sitcle. Cependant la région prenait économiquement et
culturellement de ['essor, et le poids de la Couronne se faisait de
plus en plus lourd. Aussi, le duc d'Andaluzia annonga en 5121
l'indépendance de sa province, et il affronta les tercios impé-
riaux. Mais il fut écrasé a la bataille de Kordou. Ce fut tempo-
raire car son fils ainé obtint finalement en 5143 ['autonomie
grice 4 d'habiles manipulations et au soutien de la guilde mar-
chande. En échange, les ducs durent céder de gros atouts  la
guilde, qui s'implanta fortement dans la province.

Apres quarante années de paix et de prospérité, I'année 5183
fut marquée par une invasion arabe. Celle-ci, complétement in-
attendue et organisée selon des tactiques arabes parfaitement in-
connues des Espanyiens, eut tét fait de s'emparer de Granad',

alors seconde grande ville du duché. Cependant I'envahisseur
s'enlisa, et la résistance granadaise et les tercios royaux reprirent
la ville un an plus tard. Mais jamais les ducs ne purent récupérer
Granad', qui s'établit comme la province séparée d'Alhambra
sous |'égide de la Couronne.

La période qui suivit fut une lutte politique opposant les
ducs, désireux de conserver le pouvoir, et la guilde, qui n'avait
qu'une envie : le prendre. Peu a peu, les ducs avaient pratique-
ment réussi 2 remettre la guilde 2 sa place mais, lorsque la cou-
ronne ducale passa des mains d'Alphonso a celles de son fils
Luko, la guilde tira parti de la jeunesse du duc pour reprendre
|'offensive.

Cest alors qu'arriva Don Garcia, qui décida de mertre un
terme aux vues de la guilde sur la richesse de la province. Ainsi la
lutte reprit-elle de plus belle, encore plus dure et plus vicieuse,
car aucune des deux parties ne reculait devant les moyens les plus
fourbes.

£'Invasion Arabe

Le 2 février de la 88¢me année de I'Aigle (5299), un messa-
ger entrera hors d'haleine dans Sevil. Tous les rapports des es-
pions indiqueront qu'une attaque du Califat de Maarkesh aura
lieu de fagon imminente. Luko de Sevil donnera I'ordre de rap-
peler les troupes envoyées pour soutenir la Lyanuria et d'appeler
tous les barons a se regrouper sous sa banniere. Dans la nuit du 6
au 7, la flotte arabe attaquera la flotte impériale 2 Jibraltar. Il
s'ensuivra dans le Détroit I'une des plus formidables batailles na-
vales que connaitra la Terre & cette époque.

La bataille durera jusqu'a l'aube. Sur les flots, les majestueux
vaisseaux espanyiens affronteront la flotte des émirs et, dans les
airs, les gigantesques dirigeables livreront un combat acharné aux
aigles géants arabes. Le sifflement des fleches enflammées, que les
aigliers décocheront, précédera I'explosion des dirigeables, qui
tomberont comme des taches immenses sur les vaisseaux des
deux camps, alors que le grondement des feux grégeois projetés
depuis les vaisseaux espanyiens sera suivi de l'incendie des fe-
louques, quand une pluie de fleches ne viendra pas soudain ca-
cher le Soleil. Lorsque enfin un renfort des hopitaliers aura
chassé les bateaux arabes, le Détroit sera rouge de sang, et la
flotte espanyienne aura perdu la moitié de ses vaisseaux et seize

dirigeables.

Le débarquement en force érant compromis, le calife de
Maarkesh contactera la guilde marchande, qu'il sait opposée au
dug, et lui proposera la direction de la région sous I'égide arabe.
La guilde marchande, qui n'est guere patriote, acceptera et, dans
la nuit du 8 au 9, ses navires marchands convoieront les troupes
de I'émir Hourif et les débarqueront dans le port de Kadiz.
Celles-ci marcheront sur Jibraltar et la prendront par surprise.

Luko aura enfin réussi a réunir I'armée mais celle-ci sera in-
compléte car nombre de barons dévoués a la cause de la guilde
auront rallié les Arabes et ce sera une armée réduite (d'environ
6 000 hommes) qui sera défaite par les Arabes devant Sevil en
dépit des exploits des chevaliers de la ville, a la tére desquels
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Luko trouvera la mort. Prenant ensuite le prétexte d'une trahi-
son de la guilde, les Arabes en exécuteront les principaux diri-
geants et le calife désignera Hourif émir d'Andaluzia.

'Sl | .

— mpasion © ranbretonne

2

Les deux mois d'occupation arabe ne seront pas top diffi-
ciles pour la population. Les Arabes ne sont pas les Granbretons
et les Andaluziens ne seront pas mécontents d'éure sous le joug
arabe plutot que sous celui des Granbretons. Aussi, la résistance
sera tres faible. Cependant, trés rapidement, I'alliance entre
Granbretons et Arabes se désagrégera, la puissance des premiers
ne pouvant laisser planer la menace de constitution d'un Empire
Arabe du Croissant par les seconds, et les Arabes masseront de
plus en plus de troupes au nord afin de prévenir route atraque.
Le 10 avril, les Granbretons exigeront des Arabes qu'ils leur li-
vrent Alphonso de Sevil. Les Arabes, trouvant 13 prétexte a
conflit, refuseront, répondant qu'ils n'ont pas a accomplir la ven-
geance des Granbretons. Aussi, les Iégions granbretonnes atta-
queront les troupes de Maarkesh le 12.

L'invasion sera menée par Lady Shaynon Makhartius,
grande connétable de I'Ordre de I'Araignée, et plus de la moitié
de cet ordre de guerrieres, appuyées par une légion de Vautours
et des machines de guerre, entreront en Andaluzia. Cette formi-
dable force réussira a battre les Arabes au prix de lourdes pertes.
Devant le recul constant des troupes arabes et la perte de
Kordou, le vieux duc Alphonso appelera tous les guerriers anda-
luziens rescapés et les volontaires a le rejoindre a Sevil pour for-
mer une seconde armée. Quand les Arabes verront les
Andaluziens les secourir, ils reprendront courage et réussiront a
défaire les Vautours mais Lady Shaynon Makhartius les rejoin-
dra et les Araignées écraseront les dernieres troupes andaluzo-
arabes tandis qu'une flotte des Serpents de Mer occupera le
Détroit de Jibraltar, empéchant tout renfort de venir d'Afrik.

Le 14 avril, Lady Shaynon Makhartius entrera dans Sevil
avec son armée, les tétes d'Alphonso de Sevil et de I'émir Hourif
au bout d'une pique. Cependant, la conquéte de |'Andaluzia
sera superficielle car les Araignées auront a peine le temps de
commencer a |'occuper.

Ca Liberation

Le 16 avril 5299, un ornithoptere acterrira a Sevil et Lady
Shaynon Malkhartius recevra l'ordre de se porter au secours de
Huon en pleine guerre civile contre Méliadus. Les Iégions massa-
creront les populations et incendieront les cités avant de rembar-
quer sur les nefs des Serpents de Mer. L'insurrection éclatera
alors contre les quelques bataillons laissés sur place et, quand le
28 un second ornithoptere arrivera a Sevil avec ['ordre de la nou-
velle reine Flana de Granbretanne de cesser le combar, les
Araignées ne controleront plus que Kadiz. Leur connérable se
rendra a condition qu'elles aient la vie sauve, ce qui ne leur évi-
tera pas d'étre incarcérées pour crimes de guerre. L'ordre ne sera
rétabli que le 15 mai, quand Elisa, devenue duchesse
d'Andaluzia, aura enfin pu repousser les derniers Arabes.

£¢ Devenir du Duché

Elisa de Sevil prendra les rénes de la province. Ces trois mois
de guerre ainsi que la mort de son pere et de son frére I'auront
miirie, et c'est une femme décidée qui siégera dans le palais des
ducs. La province aura perdu beaucoup d'habitants mais se re-
dressera rapidement. La guerre aura déconsidéré la guilde mar-
chande, er Elisa, avec les quelques conseillers survivants de son
pere, prendra des mesures pour favoriser le commerce indépen-
dant. La récolte suivante sera bonne et I'Andaluzia redeviendra
finalement une province trés riche.

Voyager en Andaluzia

4y oyager en Andaluzia est chose trés facile dans les plaines.
En effet, celles-ci sont traversées par de nombreuses
routes, dont quelques-unes sont pavées (axe Kadiz -
Sevil - Kordou). La province est trés stre grice a l'action dis-
créte mais efficace des Casques d'Argent... Tout du moins I'est-
elle pour ceux qui ne prennent parti pour aucune des deux par-
ties opposées. De plus, le nombre de poétes errants et de
marchands itinérants qui se déplacent constamment fait que les
auberges sont nombreuses et souvent trés agréables. La plupart
du temps, il s'agit de petites maisons blanchies a la chaux aux
toits de tuiles rouges qui possédent un adorable petit patio, ou
souvent un joueur de guitare divertit les voyageurs. Bien stir,
certaines parties de la province, comme les Monts Bétiks ou le
Marais du Rat Glauque, sont peu propices aux voyages mais
peu de gens ont de raison de s'y aventurer sauf peut-étre pour y
chercher de légendaires cités de I'Age d'Or ou y chasser mutants
et krokos...

e Culte du Croissant

Le puissant Culte du Croissant, apparu depuis deux siédes au Marac,
commence & assembler sous son influence les cités corsaires du nord de
|'Afrik. Cest encore loin d'éfre une grande puissance mais les corsaires
unis constituent d'ores et déja une nuisance aux intéréts de |'Espanyia. Le
Culte du Croissant, étendu a toutes les cotes sud de la Mer du Milieu,
semble éviter I'Egypte des dieux-animaux. Celle-ci I'empéche donc de se
répandre vers le Proche-Orient bien que le Culte du Croissant soit déja mar-
ginalement prafiqué par des communautés du Moyen-Orient et d'Arabia.
Le calife de Maarkesh est  sa éte mais c'est avant fout un chef spirituel ef
le vrai pouvoir matériel se frouve entre les mains des sultans et émirs. Cela
dit, le calife peut déclarer lu guerre sainte et mobiliser des armées fano-
fiques ef nombreuses, et les sultans ou émirs doivent alors répondre d I'ap-
pel. Les relufions entre |'Empire du Milieu et le calife de Maarkesh sont ten-
dues, mais les conflits réels demeureront rares jusqu' I'alliance éphémeére
entre le calife et les seigneurs de guerre de Granbretanne.
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L Arvagon

e T

Geographie

Haut-Aragon, ou Altoaragon. Au sud, le Bas-Aragon, ou
Bajoaragon (le "j" se prononce "r").

E 'Aragon est séparé en deux. Au nord de I'Ebr' se trouve le

Haut-Aragon

L'Altoaragon est une région montagneuse, parcourue de
nombreuses rivieres, et parsemée d'une multitude de lacs. Clest
principalement une région d'élevage : ovins, porcins, volailles...
On y plante aussi le blé que le tournesol. A I'écart de toutes les
grandes routes, les caravanes marchandes y sont rares, et c'est
une région assez retirée du monde. Elle en tire aujourd'hui de
grands avantages : c'est une contrée épargnée par la "Pluie de
Mort" du Tragique Millénaire, fertile, et bien arrosée (mais trop
montagneuse pour une agriculture érendue). On n'y rencontre
que peu de mutants, mais ils sont pourchassés impitoyablement :
I'Eglise du Sincére Repentir est ici trés écoutée par des gens
simples  la foi sincere.

L¢ Bas-Aragon

Le Bajoaragon représente la majeure partie de 1'Aragon en
surface, recouvrant la fertile Vallée de I'Ebr’, ol se trouve la capi-
tale Sargos, et les Monts Ibériks plus au sud. C'est dans la Vallée
de I'Ebr' qu'est regroupée la majeure partie de la population. On
y cultive le blé¢, le seigle, I'olivier, la vigne, le mais, la pomme de
terre. Les Monts Ibériks sont une région de maquis et de gar-
rigues, ot I'on trouve des paturages arides pour ovins et caprins.

Le climat d'Aragon est résumé par I'adage suivant : "neuf
mois d'hiver, trois mois d'enfer". De mi-octobre & mi-mai, les
nuits sont glaciales et les températures peuvent descendre jusqu'a
-15° C. De mi-juin & mi-septembre, le soleil tape tres fort, et les
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journées ensoleillées sont difficilement supportables. Durant les
autres saisons, le soleil est supportable. Mais qu'une couverture

nuageuse le cache, et le froid devient rapidement rigoureux.

Les précipitations sont rares, et prennent surtout la forme
d'orages d'une rare violence : éclairs ininterrompus, roulements
de tonnerre continus, déluge d'eau ou de gréle, vent violent pou-
vant renverser cheval et cavalier. Cependant, ces orages sont brefs,
car tres mobiles, et on les voit généralement arriver de loin. Mais,
apres I'un d'eux, tout peut étre bouleversé : des torrents de mon-
tagne peuvent entrer soudainement en crue, des chemins devenir
subitement impraticables pour les chariots...

Démographie

£¢ Bas-Aragon

La région la plus peuplée d'Aragon est de loin le Bajoaragon
autour de Sargos. Sur 285 000 Aragonais, 175 000 vivent dans
cette partie réduite. Il y régne donc, malgré le sol favorable, une
certaine pauvreté. A la suite de plusieurs famines terribles dans

Population O'Avagon

Espanyiens 285000
175 000 en Bas Aragon, 95 000 en Haut Aragon, 15 000 en
Ribagorz et Sobrarh

Non-Humains
Survivants 15000

L’ Aragon
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Coénements en Aragon

Evénements Communs

- Une fempéte brusque, bréve, ef violenie éclate. Tonnerre, éclairs,
gréle, bref, un spectacle de fin du monde. De plus, le sol est frempé.
Gare au glissement de terrain |

- Le confremaitre d'un seigneur local arrive en fournée d'inspection.
Il trouve aux personnages une cerfaine ressemblance avec la description
de brigonds en fuite. Ennuis en perspective...

- Les personnages arrivent dans un village en féte : le saint-patron
du lieu est d I'honneur. Musique, danse, chant, vin d flot. Les personnages
sont invités a participer a lu cérémonie. Bonne occasion d'apprendre les
rumeurs, ef de courtiser les jolies Aragonaises aux fiancés jaloux...

- Un pétre o égaré |'un de ses moutons. Il quémande |'aide des
aventuriers en échange de |'hospitalité de son village. Varianes : il est
sincére ; c'est un brigand qui tend un piége ux voyageurs naifs ; c'est
un affamé qui se serf de la crédulité des personnages pour voler un mou-
fon d un seigneur local...

Evénements Rares

- Le seigneur local en personne est en visite sur ses ferres.
Possibilités multiples I aussi. Est-ce un noble ? Un ecclésiastique ? Son
attitude dépendra de son caractére et de I'apparence des personnages:
guerriers ou mendiants ? Il va de soi qu'il est fortement escorté.

- Des bandits de grand chemin veulent ranconner les voyageurs.
Possibilités de négociation pacifique trés limitées.

- Un étre misérable et difforme se jette dans les jambes des voya-
geurs. Un groupe de paysans, galvanisé par un diacre du Sincére
Repentir, lui court aprés, et il implore lu profection des personnages.

- Une pefite troupe de Catalaniens rebelles effectue des raids dans
les environs. Ambiance trés tendue dans les villages. Confusion possible...

- Un receveur des impdts ducal fait so fournée. Or, il existe un
péage spécial pour les éirangers de passage ! Autrement dif, un pot-de-
vin. Montant variable selon la forfune apparente des personnages...

Evénements Rarissimes

- Un séisme secoue la région. Les villages du coin sont ravagés, ¢'est
I'anarchie pendant quelques jours, des pilleurs en profitent.

- Des Granbretons de I'Ordre érudit du Lézard effectuent des rele-
vés topographiques. Bien que leur véritable but soit la reconnaissance du
terrain en vue de la conquéte, ils sont ici avec I'autorisation de Madreid.

- le duc vient visiter la région. Nombreux courtisans, banderolles,
notables, et une féte pour célébrer |'événement. Méme remarque que
pour les fétes normales mais avec des intrigues de haut niveau en plus...

- L'Ebr’ entre en crue, et on n'en a pas I'habitude. Les villages, btis
généralement sur des hauteurs, ne sont pas menacés, mais tous les
champs sont sous |'eau. Quant aux chemins, ce sont de vrais torrents !

les dernitres décennies, la noblesse et le clergé du Sincere
Repentir ont racheté la plupart des terres arables aux familles
des paysans ruinés, devangant le plus souvent le duc. Les 90 %
des terres cultivées appartiennent donc a des privilégiés, et sont
travaillées par des serfs, qui doivent payer un fermage de 70 %
du toral des récoltes et sont donc condamnés a la misére la plus
noire. Ces serfs, appelés "peones”, et tirent de leur misere une
fierté perverse. Pauvres mais honnétes, ils sont aussi trés pieux,
et croient ainsi expier leurs fautes et celles de leurs ancérres,
comme le leur enseigne I'Eglise du Sincere Repentir. Ce sont,
malgré leur pauvreté, des gens généreux et bons. Ils accueillent
tout étranger chez eux, et se privent de nourriture plutot que ne
pas bien recevoir un héte. Ils endurent privations, vexations et
misere avec fatalisme, mais nourrissent une haine certaine en-
vers tous les représentants de leurs maitres. Ils aiment leur sei-
gneur ou leur évek, mais révent chaque nuit de pendre leur ré-
gisseur par les orteils. I va de soi que l'aristocratie de cette
région est opulente, et constitue un contre-pouvoir puissant et
turbulent.

== (¢ Haut-Aragon

L'Altoaragon est une région plus sauvage, ol I'autorité du
duc est trés sérieusement battue en bréche. On y trouve des
bandes de rebelles ou de brigands (qui sont parfois les mémes),
des mutants sauvages et des humains regroupés dans des "pue-
blos" (villages fortifiés construits au sommet d'une colline). Les
champs et les paturages sont disposées tout autour. On n'y
trouve nulle auberge, ni ferme isolée. Deux territoires voisins au
nord de I'Altoaragon sont devenus politiquement autonomes
grice 2 'intelligence politique de leurs dirigeants : le Ribagorz et
le Sobrarb. Ces deux territoires ne different pas du reste de
I'Altoaragon, mais voient leur population augmenter constam-
ment. Beaucoup d'Aragonais, lassés de la corruption de I'admi-
nistration et de la domination de l'aristocratie, y voient un
"Eldorado”, et y immigrent massivement. Mais tous ne survivent
pas aux embiches de la route...

Les Monts Ibériks sont eux aussi composés de pueblos isolés
et fortifiés. L'autorité du duc s'y fait respecter, I'armée ducale y
maintient ['ordre et la région est moins dangereuse. Les tercios
ducaux veillent cependant & maintenir aussi I'obéissance et a dé-
courager toute émigration. L'Eglisc du Sincere Repentir possede
ici la majorité des terres, et y exerce une influence considérable,
surtout aux portes de Madreid, au sud-ouest.

Organisation Politique

utrefois riche et puissant duché, il fut le premier a se dé-

grader politiquement et socialement. Actuellement, le

duc d'Aragon a un mal fou a garder le calme dans sa pro-
vince, un calme par ailleurs plutér relatif. Des Espanyiens re-
belles, lassés du duc, de I'Empire, ou de I'Eglise, s'allient trés sou-
vent aux Catalaniens qui, eux, jouissent d'une indépendance
quasi-absolue. Ensemble, ils se heurtent aux armées aragonaises.

£’ Aragon
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Cependant, cette impression de décadence n'est que celle
qu'en retirent les personnes de passage, ou les marchands en
voyage d'affaires, plus enclins i essayer de s'enrichir qu'a s'inté-
grer 4 la région. S'en tenir A cette image simple et caricaturale
amenera immanquablement celui qui aura commis cette erreur a
s'en mordre les doigts. Derriere cet écran se cache une autre réa-

lité trés subrile!

L'Aragon, province royale du Royaume d'Espanyia, est di-
rigé depuis Sargos par Fernando, duc d'Aragon, chef de I'admi-
nistration royale sur le territoire de la province. Il regoit a Sargos
les textes des décrets ou ordonnances royaux, dont il doit assurer
I'exécution sur le territoire aragonais. 1l préside, assisté du magis-
trat judiciaire, la cour d’appel des jugements des différents tribu-
naux locaux. Il incarne aussi, assisté le magistrat militaire, le chef
supréme des armées aragonaises, dont il doit prendre la téte pour
défendre le territoire. Il doit répondre a une convocation du roi
et, si on lui en intime l'ordre, se rendre immédiatement aupres
du souverain avec au maximum les trois-quarts de ses hommes.
I supervise encore, secondé du grand receveur du Trésor, I'acti-
vité de tous les collecteurs d'impéts de la province. Enfin, en

tant que chef de I'administration, il est responsable de son fonc-
tionnement, et exerce un pouvoir de décision et de sanction sur
la totalité des fonctionnaires royaux. En pratique, il s'assure sur-
tout de percevoir sa commission sur les différents dessous-de-
table.

Le duc d'Aragon doit sans cesse lutter avec les seigneurs ter-
riens, qui essaient de diminuer son autorité pour s'accaparer le
pouvoir. Le conseil des magistrats est actuellement déchiré par
I'épineux probleme de I'impét. Les seigneurs, qu'ils soient nobles
ou ecclésiastiques, tentent d'obtenir le pouvoir de collecter I'im-
pot, pouvoir détenu par le duc, a travers le grand receveur. C'est
une source considérable de revenus pour lui et s'il la perdait, il
ne pourrait plus faire face bien longtemps aux prétentions des
aristocrates.

En outre, il ne faut pas oublier la situation particuliere de
deux régions voisines au nord de la province : le Ribagorz et le
Sobrarb. Ces deux régions ont réussi, il y a quelques décennies, a
obtenir 'autonomie de fair, suite a 'arrivée de mercenaires un
siecle auparavant et jamais délogés avant la révolte des deux ré-
gions. Elles se sont elles-mémes libérées, en I'absence du roi et du
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duc. Celui-ci les a alors sommeées de se soumerttre 2 son autorité,
mais l'astuce politique des deux comtes de Ribagorz et de
Sobrarb leur a permis de conserver un statut privilégié. Ils ont
soutenu militairement le duc face a des seigneurs locaux révolés,
lui permettant de remporter ainsi la victoire, et ils ont instauré la
"taja ducal”, un impér spécial reversé directement au duc.
L'institution de cet impdt fut accompagnée du premier verse-
ment, une somme substantielle pour le duc au bord de la ban-
queroute. Ne pouvant refuser cet argent frais arrivant directe-
ment dans ses coffres sans passer par des prélevements multiples
au niveau local, il fur obligé de signer la Charte de Husca, qui re-
connait aux deux provinces une autonomie politique, écono-
mique, et militaire au sein de |'Aragon.

Depuis, le Ribagorz et le Sobrarb sont dirigés par des comtes
qui entretiennent leur propre armée, et qui n'oublient jamais de
verser la "taja ducal” chaque année. Ils soutiennent en contrepar-
tie les ducs contre les seigneurs locaux, tant que les premiers ne
remettent pas en cause la Charte de Husca. Et avec la crise de
I'impét qui agite actuellement le Conseil de Sargos, ce n'est pas
demain que la Charte brilera. Le Ribagorz et le Sobrarb sont
donc deux "états dans I'Ecat”. Les comtes envoient des représen-
tants au conseil des magistrats, et ont signé un traicé de non-
agression et de défense commune... Ils sont résolument hostiles
aux grandes compagnies de mercenaires, granbretonnes ou
autres, qui sont toujours trés mal accueillies. L'administration
royale est absente des deux territoires, qui sont gérés directement
par les officiers des comtes. La corruption y est quasi—absentc, et
la "taja ducal”, ressentic comme le prix de la liberté, acquittée de
bonne grice, malgré une assiette élevée qui nuit 2 la prospérité
des deux terres.

Les autres seigneuries terriennes, les "latifundias”, comme on
appelle ces propriétés parfois gigantesques, appartiennent soit a
des barons soit a des éveks, qui y sont les maitres absolus. Ils
s'occupent de la police, et ont acheté 4 I'administration le droit
de rendre la justice sur leurs terres. 1l est possible de refuser leur
jugement en saisissant les cours de justice de Sargos, mais cela est
trop coliteux pour de simples peones, qui sont soumis a l'arbi-
traire des maitres des lieux. Ils sont donc obligés de payer les ré-
gisseurs, escortés des troupes privées de leur baron ou évek,
venus s'assurer du recouvrement des fermages et des métayages,
loyers des terres que cultivent les peones.

Organisation (Militaive

e duc d'Aragon est le général en chef de I'armée, secondé
par le magistrat militaire et général d'Empire. La bravoure
des tercios aragonais fair de ces armées les plus réputées
d'Espanyia. On compte cinq tercios (20 000 hommes), ce qui
est considérable par rapport a la population, comprenant 8 500
lanciers, 6 500 bretteurs, et 4 500 officiers et sous-officiers. Tous
les Aragonais males effectuent un service militaire d'1 mois par
an (toujours en hiver) jusqu'a 42 ans, ce qui permet a I'Aragon
de compter, dans le cas d'une crise, sur 100 000 hommes sur le

pied de guerre. La Granbretanne sait trés bien que I'Aragon,
situé pres de la frontiére nord, sera I'un des plus gros obstacles a
I'invasion de I'Espanyia par les Pyrains... En outre, on doit ajou-
ter une flottille de 5 dirigeables de guerre avec leur équipage, et
une artillerie alignant 30 balistes ainsi que 5 trébuchets, répartis
d'ordinaire entre Sargos, Husca, Kalatayud, et Albarracin pour
assurer une défense globale du territoire. Il va sans dire que ['en-
tretien d'une telle force engloutit une bonne partie des différents
revenus du duc... Il ne faut pas oublier non plus les barons eux-
mémes et leurs troupes personnelles, qui font penser aux auxi-
liaires dovaques (cf. La France) par leur conduite brutale et leurs
caractéristiques.

Enfin, il faut noter I'importance de I'Ordre de 'Hopital. Les
hopitaliers, aussi nommés chevaliers de Rhodes (de leur dénomi-
nation complete : I'Ordre Religieux et Militaire des chevaliers de
I'Hépital de Jézarem et de Rhodes), prétendent que leur ordre est
déja quatre fois millénaire et qu'il fut créé au milieu du Premier
Moyen-Age pour défendre la foi. Au moment de I'Age d'Or,
I'ordre s'éloigna de sa vocation martiale pour s'orienter vers l'aide
aux démunis. Apres le début de la Troisieme Guerre Mondiale,
I'lle de Rhodes, sitge de 'ordre, se retrouva isolée, bien qu'épar-
gnée par les terribles armes de mort. Les hopitaliers s'emparerent
alors du contréle de I'ile et s'apercurent que leur seul moyen de
survivre érait de reprendre les armes. Les Toges Noires nouerent
des contacts avec eux et les deux ordres se mirent a échanger leurs
connaissances de |'Ancien Monde. Le Prophéte Dalfang du
Sincere Repentir vint ensuite et exigea la destruction du savoir.
L'ordre feignit d'obéir mais conserva secrétement tous ses docu-
ments d'une valeur inestimable. L'ile dut aussi soutenir les assauts
des pirates sardes, des envahisseurs scandiens, et des corsaires tu-
nisiens. Les chevaliers de Rhodes débarquérent sur le continent
européen. Ils vinrent précher la foi, protéger les fideles et soigner
les malades. Ils construisirent des forteresses sur toutes les cotes
septentrionales et les iles méditeyranéennes. Les hopitaliers ren-
contrérent au cours de leur colonisation les Aragonais, en expan-
sion, et l'ordre conclut une alliance "éternelle” avec le Duché
d'Aragon. Les chevaliers de Rhodes purent ainsi propager la foi
pendant que les Aragonais étendaient leur souveraineté. Apres
l'union de I'Aragon et de la Castiya, le traité fut renouvelé et les
hépitaliers devinrent les alliés de I'Espanyia.

Aujourd'hui, I'Ordre Militaire et Religieux des chevaliers de
I'Hopital de Jézarem et de Rhodes s'est principalement implanté
dans les provinces extérieures (Catalania, Sicilia, Krere,
Chypre...), en Andaluzia et en Aragon, oti il a d'ailleurs transféré
son siége quand les princes-marchands de Rhodes, déja devenus
économiquement tout-puissants, s'emparérent du pouvoir poli-
tique (cf. Tatou 25)... Les hopitaliers sont des prétres-guerriers,
mais aussi, 3 moindre titre, des médecins. Sur mer, ils naviguent
a bord de leurs navires privés. Sur terre, ils chevauchent en unités
de cavalerie lourde. Au sein de leur principale forteresse, dans le
Bajoaragon, on trouve une unité spéciale de prétres-scientifiques,
chargés de I'archivage. Les chevaliers de Rhodes font montre de
respect, d'altruisme, d'une haute moralité, et de générosité. ils
ont ainsi gagné un fort prestige aupres de tout le monde, excep-
tion faite des saigneurs-purgeurs et apothicaires. En Aragon,
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l'ordre a enflammé les esprits de la basse-noblesse guerriére et du
bas-clergé réduit a I'érat de quasi mendicité. Les différents es-
poirs d'honneur et de bravoure ont suscité pour beaucoup cette
nouvelle vocation. Trente pour cent des hépiraliers sont canton-
nés en Andaluzia. Il y en a autant en Aragon (soit 5 000 hommes
dans chacune).

Lancier Aragonais

FOR 15 CON17 TAI12 INT10 POU13

DEX 18 APP 11
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 15

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Lance Courte 70%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Epée
Large 60%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20.

Compétences : Ecouter 80%, Esquive 61%, Sauter 50%.

Bretteur Aragonais

FOR 15 CON15 TAI17 INT 8
DEX 14 APP 14

Modificateur aux Dégats : +1D4
Points de Vie : 15
Armure : Ecailles (1D8)

Armes : Epe’e Longue 70%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 20 ; Epe’e
Courte 60%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 20.

Compétences : Equitation 70%, Esquive 58%.

POU 13

Artilleur Aragonais

FOR 11 CON12 TAI10 INT14 POU 14

DEX 16 APP 12
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 11

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Courte 50%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20% ;
Trébucher 60%, Dégats 12D6, Portée 300, Tirs 1/15 mn ;
Baliste 90%, Dégats 10D6, Portée 275, Tirs 1/5 mn.

Compétences : Chercher 50%, Ecouter 60%.

Secrets Technologiques : Mécanisme 4 Ressorts 1.

Archer Monté Féodal

FOR 12 CON15 TAI9
DEX 14 APP 7

Modificateur aux Dégéts : 0
Points de Vie : 12
Armure : Mailles (1D6)

INT10 POU13

Armes : Arc Long 50%, Dégits 2D6+1+1/2 MD, Portée 200,
Tirs 1 5 Poignard 40%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 50%, Equiration 70%,
Pister 60%.

Officier Aragonais
FOR12 CON12 TAIll INT13 POUI4
DEX 13  APP12

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 12
Armure : Demi-Plaques + Heaume (1D8+2)

Armes : Epée Large 90%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bouclier
Entier 50%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS 22.
Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 90%,
Chercher 70%, Eloquencc 80%, Equitation 60%, Médecine
Rudimentaire 50%.

Hépitalier (Chevalier de Rhodes)

FOR 12 CON11 TAI12 INT 13
DEX 13 APP 15

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 12

Armure : Mailles (1DG6)

Armes : Epée Longue 70%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 20 ; Are

Long 50%, Dégits 2D6+1+1/2 MD, Portée 200, Tirs 1 ; Dague
30%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Artisanat (Equilibre) 40%, Doctrine Religieuse
(Sincere Repentir) 80%, Equitation 80%, Esquive 51%, Evaluer
60%, Grimper 80%, Monde Ancien 40%, Médecine
Rudimentaire 60%, Nager 40%, Orientation 30%, Scribe 50%.

POU 12

LV 4]

Religions et Secte

cette région, oti la pauvreté des classes humbles est telle que
seule la religion leur apporte un espoir. Les paysans arago-
nais sont sans doute ceux qui ont la plus grande foi de toute

E 'Eglise du Sincere Repentir est extrémement puissante dans

|'Espanyia, méme si ce sont souvent les membres de cette méme
Eglise qui sont responsables de leur misére... En conséquence, ils
pourchassent et exécutent les mutants, mais sans haine ni fana-
tisme. Ils suivent les commandements de I'Eglise, et ont une
crainte mystique de la mort, ce qui leur fait parfois montrer des
gestes de compassion pour leurs futures victimes. Ils s'arrangent
généralement pour que la mort survienne sans douleur, admirent
la bravoure chez leurs ennemis, et leur offrent par exemple un ul-
time repas et un dernier verre avant de les garrotter.

Le Culte du Vrai Dieu est quasiment absent d'Aragon. On
ne le trouve que dans les grandes villes, ot ¢'est I'apanage de cer-
tains lettrés ou de nobles, qui espérent ainsi déstabiliser leurs en-
nemis, éveks du Sincére Repentir ou autres nobles. Ceux-ci
pourchassent les hérétiques, et les font impitoyablement
condamner & mort par les tribunaux ecclésiastiques. On doit
noter une exception notable en Ribagorz : la liberté de culte est
admise, et les deux églises se cotoient, tout en ignorant. C'est
d'ailleurs la que s'est éeabli I'Opsdei.

L' Avagon
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L'Opsdei est une sorte de secte qui se veut partie intégrante
de I'Eglise du Sincére Repentir. Elle est présente dans tout
I'Aragon, ot la foi des habitants lui a permis de solidement s'im-
planter. Son but semble a priori simple : tous les membres de
I'Opsdei visent a atteindre la sainteté. Ces membres, rigoureuse-
ment sélectionnés par parrainage et par cooptation, suivent une
messe par jour, versent une dime a I'Euvre, |'autre nom de
I'Opsdei, et vont une fois par mois précher et porter leur message
dans les pueblos. "Los Grandes Obreros", autorités de 1'Opsdef,
insistent pour que les membres de I'CEuvre participent a la vie du
diocese et ne constituent pas une communauté a I'écart. Ce ne
sont pas des fanatiques religieux, mais apparemment des gens em-
plis d'un enthousiasme sincere et d'une énergie remarquable. On
murmure toutefois que la soumission de 'Opsdei a l'Eglise du
Sincere Repentir ne serait qu'apparente, et que les Grandes
Obreros poursuivraient des buts occultes, que leur docilité ne se-
rait due qu'a une convergence temporaire d'objectifs des deux
structures. D'ailleurs, le si¢ge de 1'Opsdei ne se trouve-t-il pas a
Torreciud, en plein Ribagorz, loin de l'influence de I'Eglise ?

W
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~% es formes d'art les plus prisées des Aragonais sont la poésie, la
chanson, la musique, et la sculpture. Les peintres ne sont pas
4wy appréciés A leur juste valeur (c'est du moins ce qu'ils affir-
ment), et sont contraints de s'expatrier pour vivre de leur art, ou se
reconvertir A la cueillette d'olives. Les autres se rendent 4 Sargos, ol
ils essaient d'étre présentés a la Cour dans |'espoir de trouver un mé-
céne, c'est & dire un riche personnage qui versera une pension a ses
protégés pour tirer profit de leur prestige.

L'Aragon n'est pas une province propice i la science. A part
d'éventuels scientifiques solitaires travaillant pour le compte d'un
riche propriétaire ambitieux, peu scrupuleux ou séditieux, c'est a
I'université de Sargos que se trouve la plupart des savants. On y
enseigne |'histoire et la géographie, en plus du droit, de la lictéra-
ture, et de la médecine. On murmure d'ailleurs que des mendiants
disparaitraient aux environs de ['université pour fournir de la ma-
tiere premiére a ce dernier département, mais Don Pablo
Hobispo, le recteur de "I'Universidad de Ciencias del Bajo y Alro
Aragon” a toujours nié farouchement ces allégations. Toujours est-
il que les familles riches préferent envoyer leurs enfants érudier a la
prestigieuse université de Madreid.

PDersonnalités

Sernando Barranquo y Giovanni d¢ Sargos

Don Fernando est un rude gaillard, a I'esprit plus vif que son
apparence ne pourrait le laisser croire. Il est aussi a l'aise sur les
champs de bataille que dans les salons de son palais. Fils du duc
Gustavo Barranquo et de la comtesse Maria Giovanni de Sicilia,

il a hérité du premier ses compétences guerriéres, et de la se-
conde son art politique. C'est ainsi qu'il peut depuis le début de
son régne tenir téte aux différents nobles et aux ecclésiastiques,
en les divisant et en jouant de leurs rivalités pour mieux établier
son régne. Son probléme principal est le conflit de I'impar, et il
se repose principalement sur les deux comtes autonomes de
Ribagorz et de Sobrarb, et sur le soutien financier granbreton
pour faire face aux énormes pressions de ses courtisans. Les
Granbretons utilisent ce moyen pour s'attirer les grices du duc et
s'assurer sa bienveillance, afin de profiter de I'effet de surprise
face aux redoutables armées aragonaises lors de I'invasion pro-
chaine. Marié a Isabel de Riora, Fernando a eu d'elle trois en-
fants : deux gargons, José et Felipe (14 et 10 ans), et une fille,
Maria, 12 ans.

Duc Fernando Barranquo y Giovanni

Duc de Bas- et Haut-Aragon et Noble-Guerrier, 38 ans.

FOR 13 CON 14 TAI1l4 INT 15 POU 16
DEX 13 APP 12

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie: 14

Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Rapiere 81%, Dégits 1D6+1+MD, l’de 15 ; Lance de
Cavalerie 50%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 15 ; Epée Large 93%,

Dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bouclier Entier 65%, Dégats
1D4+MD+Repousser, PdS 22.

Compétences : Baratin 57%, Chercher 35%, Ecouter 40%, Elo-
quence 67%, Equitation 91%, Evaluer 49%. Langue Archaique
(Vieil Espagnol) 45%, Littérature 51%, Marchander 67%,
Monde Ancien 45%.

Valeurs : Amour, honneur familial, altruiste, vie de famille,
beauté.
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Don Pedro de Sabenyanigo

Clest I'un des plus vieux et plus puissants nobles d'Aragon,
et 'un des principaux adversaires du duc dans le conflit de I'im-
pét. Il ressent un profond mépris pour les ambassadeurs granbre-
tons et réve de faire plier militairement le Ribagorz et le Sobrarb,
dont il ne supporte pas les privileges. Il n’apprécie pas davantage
les ecclésiastiques, a qui il reproche de s'occuper un petit peu
trop de politique, apanage des nobles, et pas assez de mysticisme.
D'un naturel franc, il ne cache pas ses opinions tranchées, car sa
situation de seigneur le plus puissant d'Aragon aprés le duc (en-
core que...) le met A l'abri de la vengeance de ses pairs. C'est un
vieil homme chenu, 4 la barbe grise broussailleuse, mais au bras
solide, et prét A mener baraille vaillamment. Son fils ainé,
Roberto, 28 ans, est en tout point le portrait de son pére, en plus
jeune, bien évidemment.

Comte Don Pedro de Sabenyanigo

Comte de Husca et Noble-Guerrier, 49 ans.
FOR 15 CON11 TAI1l7 INT 12
DEX 15 APP 16 SAN 35
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Fléau d'Armes 75%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 12 ;
Epée Longue 82%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20 ; Grand
Bouclier 95%, Dégats Repousser, PdS 26.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Miliraire) 85%,
Artisanat (Cabriole) 30%, Chercher 50%, Eloquence 30%,
Equitation 59%, Esquive 69%, Marchander 57%, Pister 45%.

Valeurs : Succes, choix, sens moral, honneur, bravoure.

POU 13

Affliction : Tyrannique (stade grave).

Don German Viscaza

Don German est le pendant de Don Pedro chez les ecclé-
siastiques. Les deux hommes se vouent une haine tenace, mais,
fins politiciens, peuvent s'entendre dans I'adversité, comme c'est
le cas dans le conflit de I'impét. Cette alliance est fragile, et tous
les efforts du duc consistent actuellement a la briser. C'est I'un
des plus importants propriétaires terriens d'Aragon, sans doute
le troisieme apres le duc et Don Pedro. Tout le clergé aragonais
lui apporte un soutien unanime, ce qui lui confére une in-
fluence redoutable a la Cour, alors que la noblesse n'est pas
aussi unie. Il se méfie beaucoup de I'Opsdei, mais il tient par-
dessus tour a éviter le conflit avec "I'Instituto” (autre nom de

'Opsdei).
Don German Viscaza

Archevek de Sargos et Prétre, 41 ans.

FOR 10 CON11 TAI1ll INT13 POU13

DEX 8 APP 16

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 11

Armure : Aucune

Armes : Biton 35%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Déplacement Silencieux 35%, Ecouter 31%,
Eloquence 70%, Equitation 40%, Gotrer 41%, Hypnose 25%.
Langue Archaique (Vieil Espagnol) 39%, Littérature 25%,
Marchander 71%.

Valeurs : Succes, choix, sens moral, honneur, bravoure, fanatique.

Lord Hannibal Lee d¢ I'Ordre du Renard

Lord Hannibal est I'un des envoyés du Ténébreux Empire de
Granbretanne a la cour du duc, venu espionner et préparer la fu-
ture invasion. Il est hai avec une force peu commune par I'en-
semble des courtisans, mais bénéficie de I'estime du duc, et de sa
gratitude pour le soutien (intéressé) qu'il lui apporte dans le
cadre du conflit de I'impét. Il a pour second Lord Marcus Grant
de I'Ordre du Cygne, le consul de Granbretanne. Ces deux per-
sonnages ont ¢été choisis en vertu de leur esprit machiavélique.
Cependant, ils ne s'entendent cependant pas trés bien, et les ac-
crocs dans leur collaboration seront bel et bien un beau jour la

cause de |'échec de leur mission.

Lord Hannibal Lee

Ambassadeur de Granbretanne et "Marchand" (Espion), 39 ans.
FOR 10 CON11 TAI12 INT 15 POU 15
DEX 14 APP 13 .
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12
Armure : Aucune
Armes : Fleuret 55%, Dégats 1D6+MD, PdS 10.

Compétences : Chercher 66%, Dissimuler un Objet 75%, Elo-
quence 66%, Evaluer 60%, Idiome Secret de 1'Ordre (Renard)
75%, Langue Etrangére (Espanyien) 45%, Langue Narionale
(Granbreton) 45%, Marchander 75%, Médecine Rudimentaire
33%, Orientation 30%, Scribe 30%.

Valeurs : rusé, indépendant, amitié, sens moral, machiavélique.

Sites Intéressants

Sargos

40 000 habitants

Cette cité est capitale de I'Aragon. Située sur I'Ebr’, la seule
vraie voie commerciale 4 des lieues i la ronde, la cité lutte pour ne
pas sombrer. Les commercants y sont chaleureusement accueillis,
les étudiants choyés, et les quartiers de plaisirs proposent les raffi-
nements les plus divers, aux prix les plus variés. Le duc d'Aragon

L Aragon




w A A

loge dans un palais arabe antérieur au Tragique Millénaire.
Nobles et ecclésiastiques disposent de résidences, toutes somp-
tueuses, en ville. Sargos possede 'université la moins bien cotée
de toute d'Espanyia. On a d'ailleurs parlé de la fermer, mais les
ducs d'Aragon s'y sont toujours opposés dans I'intérét écono-
mique de leur province. La cité est aussi le siege de I'Archevéché
d'Aragon, d'un amphithéitre renommé (la Plaza de Toros) et de
la garnison aérienne d'Aragon. On peut parfois voir de loin la flo-
tille de dirigeables de guerre manceuvrer autour de la ville, spec-
tacle qui allie I'esthétisme a la dissuasion. Chaque mois, Sargos
héberge un jour un impressionnant marché o1 I'on peut trouver
absolument tout ce qui se vend et s'achete, les marchandises illé-
gales érant plutdt proposées dans les sombres venelles alentour.
Chaque année, juste avant l'automne, la cité rend hommage du-
rant deux semaines a la Vierge du Pilar, protectrice de la capitale
de I'Aragon. La féte bat alors son plein, et donne lieu a de fabu-
leuses réceptions a la cour ducale d'un luxe peu commun pour
I'époque. Ces fétes n'atteignent toutefois pas la démesure de celles
de Husca.

Husca
20 000 habitants

Nichée dans une cuvette qui a le mérite de retenir les eaux
de pluie et de la fonte des neiges, (ce qui permet une culture re-
lativement florissante), Husca est une ville qui n'a pas eu 4 souf-
frir du Tragique Millénaire. Il y subsiste encore la cathédrale et
I'hotel de ville dont les constructions sont antérieures a I'Age
d'Or. Ces deux batiments sont perpétuellement en travaux de ré-
fection. Husca est sous la protection de San Lorenzo, saint dont
I'Eglise du Sincére Repentir a d'abord voulu proscrire le culte,
un peu trop déviant a son gott. Toutefois, cette décision donna
aussitot lieu a de graves émeutes et a l'assassinat des diacres lo-
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caux, et ladite décision hasardeuse fut annulée. San Lorenzo a
maintenant sa place au panthéon du Sincere Repentir. Chaque
été, la ville rend honneur 4 son saint patron pendant une se-
maine de réjouissances ressemblant davantage & une orgie gran-
bretonne qu'a une kermesse patronnale. Les habitants se grou-
pent par quartiers et vont chacun leur tour faire la féte chez leur
voisin. L'enthousiasme excessif des fétards peut par moments
donner lieu & des débordements violents, mais les étrangers ne
sont jamais pris a partie. On boit plus que de raison, on danse
toute la nuit, on dort dans un coin jusqu'a la fin de la journée,
puis on remet ¢a pour la corrida, qui marque le début d'une
nouvelle nuit de féte. Quelque chose A voir au moins une fois
dans sa vie d'aventurier blasé !

Historique

«
I'avénement de Raysondon II le Pieux, I'Aragon, qui érait
/_, alors un vaste territoire comptant ['actuel Aragon, la fu-
ye ture Lyanuria, la Mursie, les Iles Baléryas, la Corsica, et la

Sardainia, éveilla I'appétit du puissant Duché de Castiya-et-Léon,
qui leva en 4978 une armée 4 sa fronti¢re en démonstration de sa
capacité militaire. Pour sauver les apparences, le duc de Castiya-et-
Léon, qui voulait laisser une porte de sortie honorable au duc
d'Aragon, demanda la main de la fille de celui-ci, Isabel, pour son
propre fils, Raysondon. Face 4 cette menace, et devant la vulnéra-
bilité du Duché d'Aragon, dont les armées mercenaires étaient
éparpillées sur ses possessions, le duc Juan I fut obligé d'acceprer
cette union. Cependant, son vassal le baron de Valencia, qui avait
recu sa baronnie de Juan I neuf ans plus tét et avait dressé une for-
teresse sur ses nouvelles terres, ne l'entendit pas de cette oreille.
Aussi, le baron Patricio s'éleva contre l'alliance de son suzerain,
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qu'il considérait comme traitre a la cause aragonaise, avec le duc
Raysondon II le Pieux, qu'il interpellait comme "le plus grand de
tous les tyrans castiyans réunis”. Patricio, rassemblant autour de sa
personne une foule de révoltés, livra bataille au duc d'Aragon, qui
connut défaite sur défaite. Le duc de Castiya-et-Léon dut alors
faire entrer son armée en Aragon pour mater ces résistants, qui re-
fusaient de le reconnaitre comme leur souverain. Mais Patricio, re-
joignant avec un chargement d'armes caralaniennes une troupe de
mercenaires, langa un défi 3 Raysondon II en personne, qui, trop
stir de lui, tomba dans une embuscade. A la fin de ce fiasco, et de-
vant la fragilicé du Duché de Castiya lui-méme, que les armées
érrangeres espionnaient sous couverture diplomatique, le duc de
Castiya-et-Léon choisit de faire une tréve de cinq ans avec le baron
de Valencia. Ainsi, le duc Juan I d'Aragon, qui perdaic la région de
Valencia, et ne gardait que Casteillon pour débouché sur la mer,
ne put que s'incliner devant la sécession. Le duc de Castiya-et-
Léon, son grand réve terminé, mourut en 4979,  la suite du duc

d'Aragon brisé.

A sa mort eurent lieu le couronnement de son fils Rayson-
don III le Victorieux comme roi d'Espanyia, et son mariage avec
[sabel d'Aragon. La Cour du nouveau royaume choisit Madreid
comme capitale et le Sincére Repentir comme religion d'Erat. Le
gouvernement de la province d'Aragon échut au duc Eriko
Barranquo, le frére cadet d'Tsabel d'Aragon.

Apres avoir triomphé militairement en Vandaluzia en 4982,
Raysondon III fit comprendre 4 Patricio de Valencia qu'il pour-
rait lui arriver la méme chose qu'au roi dernier roi scandien
Rodrik IX et qu'il vaudrait mieux qu'il le reconnaisse comme
son suzerain. Le baron de Valencia le fit 4 la condition de garder
ses droits et de ne pas regagner le Duché d'Aragon, demeurant
seul responsable de la Baronnie de Valencia devant son roi.
Raysondon III accepta le compromis, et réorganisa son pays
selon les frontieres actuelles mais avec un Aragon plus grand, cir-
conscrivant la Baronnie de Valencia.

A l'époque, deux états méditeyranéens cherchaient a concur-
rencer I'Aragon. La Catalania s'intéressait fort a la Corsica et a la
Sardainia, tandis que |'Ttalia du nord s'était mis a disputer les
Baléryas et la Sicilia a I'Aragon. Le duc Eriko décida d'investir en
secret le site de I'antique cité de Venise en Italia pour acquérir un
lieu proche de la Couronne Ducale de Padya, mais, avant tout,
avec la perturbation que la guerre allait causer, pour envahir la
Kréte, Chypre, et les Iles Adriatiks. Néanmoins, une fois tous ces
territoires unis autour de I'Aragon, Eriko ne put ni ne sut en as-
surer la protection, et il dut se contenter d'y disperser tous ses
corps d'armée...

Alors que la tréve prenait fin en 4983, le baron de Valencia
avait préparé sur six mois l'invasion de I'Aragon en apportant
petit a petit sur place |'équipement puis les corps d'armée par pe-
tits groupes. Apres trois ou quatre jours de préparation et de
mise sur pied de I'armée, il langa finalement la conquéte de
Mursie et de Casteillon, et s'intitula simultanément premier
"duc de Lyanuria". Raysondon III fut pris de court par ce geste
de la part de Patricio qu'il croyait soumis 4 sa volonté, et ne put,
ou ne voulut, contrer cet acte, malgré les vaines protestations du

duc d'Aragon.

Clest au début de I'année 4984 qu’eut lieu la cinquieéme
Conférence de Madreid qui réunissait tous les grands du
Royaume d'Espanyia. Elle érait exceptionnellement présidée par
le roi lui-méme. Raysondon III engagea la conférence sur le
point le plus douloureux, a savoir la situation du Duché
d'Aragon, tandis que les dirigeants de Catalania et de Lyanuria
discutaient du partage de son ancien empire colonial !
Raysondon III s'institua finalement cogouverneur des posses-
sions de la Lyanuria et de la Caralania, interdisanc a I'Aragon
tout débouché sur la mer.

Cependant, la Lyanuria, bientot aux prises avec I'ltalia du
nord proposa a I'Aragon un droit de passage depuis Sargos, le
long de I'Ebr', vers la mer jusqu’aux Tles Adriatiks. L'Aragon
conserverait ces dernires, avec étape sur les possessions lyanu-
riennes en cas de besoin. La Lyanuria souhaitait ainsi obtenir
I'aide de I'armée aragonaise en Italia du sud. Avec cette seule solu-
tion pour garder sa possession et ne pas s'effondrer sous les dettes,
I'Aragon dut accepter, et la Lyanuria put enfin occuper I'ltalia du
sud. Toutefois, elle perdit aussi I'espoir de rebitir Venise, a la
grande satisfaction du duc de Padya. Cette idée ne fut pas perdue
pour tout le monde car, en 5122, Tristan Fay, jeune scientifique
francais, la reprit pour sa part et mit A exécution le projet de re-
peupler l'ancienne Sérénissime Cité (cf. Tatou 17).

£ 'Invasion Granbretonne =——

Apres trois siécles de paix, au cours de la nuit du 31 dé-
cembre 5298 au 1 janvier 5299, alors que la féte du Jour de I'An
battra son plein, le Ténébreux Empire de Granbretanne envahira
le Duché d'Aragon depuis la province de Gascoigne, au mépris
de tous les accords passés entre le duc Fernando Barranquo et les
envoyés granbretons, I'ambassadeur Hannibal Lee et le consul
Marcus Grant. Des légions granbretonnes de Lions, Faucons et
Cochons bousculeront vite les armées aragonaises surprises. Les
ornithoptéres des Corbeaux abattront les dirigeables, trop lents,
tandis que des croiseurs des Requins remonteront I'Ebr’ et assié-
geront Sargos. Quant aux forteresses, elles chuteront sans coup
férir grice a la légion du Renard.

A l'aube du 6 janvier, les Granbretons occuperont totale-
ment le Duché d'Aragon, avec la capitulation signée du duc
Fernando, mis devant le fait accompli. Les légions granbretonnes
pavoiseront Sargos aux couleurs aragonaises et aux leurs. Les offi-
ciers organiseront un simulacre de féte pour célébrer I'Epifanie,
"baptéme de Jésu-Krist, notre premier prophete” et une déléga-
tion d'officiels granbretons viendra méme remercier Fernando,
enragé mais impuissant, de "remerttre le destin de I'Aragon entre
les mains de notre glorieux roi-empereur Huon"...

Au nord, le corps du comte Pedro de Sabenyanigo, qui aura
refusé de se rendre a I'armée granbretonne, sera découvert entouré
de ses hommes morts sur un plateau qu'on rebaptisera Plateau de
la Transformation. En effer, il aura suffi d'une seule bombe d'un
genre nouveau lichée d'un ornithoptére pour tous les transformer
en statues cristallines avec armes et bagages. L'Ordre granbreton
de la Hyéne s'en donnera ensuite & coeur joie dans la cité de Husca
en guise de représailles, en tuant, pillant, violant, et bralant.

L’ Aragon
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£'Occupation Granbretonne

A la téte de I'Aragon, les Granbretons placeront un conné-
table de 1'Ordre du Lion de deuxiéme ordre, Toma Bitch, un
aventurier ambitieux et dangereux aux yeux de la grande conné-
table Leesa Cohnn. En dépit de cette nomination, ou peut-étre 2
cause d'elle, les Granbretons maintiendront en place le duc
Fernando Barranquo y Giovanni avec un titre fantoche de gou-
verneur de province impériale. En outre, les deux hommes se-
ront assistés (et surveillés) par 'ambassadeur Hannibal Lee de
I'Ordre du Renard et le consul Marcus Grant de 1'Ordre du
Cygne, deux hommes qui se détestent et se heurtent souvent. En
conséquence, cette tétrarchie aura tous les éléments pour paraly-
ser le gouvernement provincial, et méme pour éclater en forces
différentes.

Au Bajoaragon, ol Sargos se sera rendue, I'occupation sera
moins dure qu'en Altoaragon, ott Husca se sera défendue. Cela
dit, les Aragonais releveront la tée, la capitulation n'érant pas
dans leur caractere. Soit pour venger I'horreur de Husca, soit
pour racheter I'honneur de Sargos, ils préféreront finalement se
faire massacrer plutét que de s'avouer vaincus. C'est ainsi que
des mouvements de guérilla naitront trés vite et perdureront tout
le long de 'occupation granbretonne. Des centaines d'embus-
cades coliteront un énorme tribut a l'envahisseur, qui ne pourra
jamais utiliser toute sa puissance militaire face 4 un ennemi insai-
sissable et omniprésent. C'est pourquoi les Lions finiront fatale-
ment par étre submergés. A I'Université des Sciences, un petit
corps de Viperes viendra piller les ressources et les expédiera a
Londra pour les érudier. Les enseignants, déportés en
Granbretanne, seront remplacés par une connérable Vipere et
deux de ses assistantes.

£a Libération

Le 28 avril, la nouvelle de la chute de I'Empire Granbreton
éclate. Lord Hannibal Lee et Lord Marcus Grant, qui se seront
rencontrés pour "faire la paix", seront retrouvés I'un poignardé et
I'autre empoisonné avec un vin trés alcoolisé et parfumé, quand

parvient 4 Sargos la nouvelle du coup d'Erar er de la chute du
baron Méliadus. Aussitot, les Aragonais se souléveront contre les
armées ténébreuses. Toma Bitch, le connérable du Lion en rtitre,
qui viendra de promulguer la loi martiale sans savoir trop quoi
faire contre les insurrections en cours, recevra l'ordre (de la reine
Flana?) d'évacuer I'Aragon et de revenir en Gascoigne. Avec
moult difficultés, les Granbretons se replieront donc vers la
France, ol les attendra la déroute face aux Gascons, avec les
Espanyiens sur les talons (cf. La France).

A Sargos, le duc Fernando reprendra les rénes du pouvoir, et
conduira en personne les combats contre les quelques Faucons et
Cochons demeurés sur place. Apres la guerre, les enseignants de
I'Université des Sciences, libérés, reviendront de Londra, accom-
pagnés des Viperes, démasquées. Celles-ci collaboreront alors
avec les savants locaux, ce qui rehaussera énormément la qualité
de l'université de Sargos et contribuera 4 sa notoriété toute nou-
velle. L'Aragon retrouvera son statut d'avant la guerre avec une
situation somme toute meilleure qu'auparavant.

Voyager en Arvagon

oyager en Aragon ne pose pas de probleme particulier.

Seuls subsistent ceux dus au Tragique Millénaire :

quasi-absence de routes, rivalités entre seigneurs voisins,
risques de par les mutants sauvages... 1l faut noter que, hors des
deux axes commerciaux, I'Ebr' et la route Sargos - Husca, il
n'existe que peu de voyageurs en Aragon. Cela dit, aprés une
premiere réaction de méfiance bien légitime, tout voyageur ami-
cal sera bien accueilli en Aragon, avec une hospitalité généreuse.
Cette hospitalité sera toutefois tempérée si I'un des voyageurs
est Catalanien, mais les Aragonais ont de bonnes manieres. II
sera inutile de chercher des auberges ou bien des hostelleries en
dehors des voies commerciales. Une taverne pour boire, oui ;
quant 2 dormir, ce sera dans I'étable mais sur de la paille fraiche
(sauf s'il y a un Cartalanien, les bonnes maniéres ont tout de
méme des limites !).

L' Avagon
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¢s Deux-Castiya

£a Vieille-Castiya et la Nouvelle-Castiya

Géographie

700 metres. Ce plateau est couvert de maquis inextri-

cables, de champs ot poussent difficilement des céréales,
et de parurages ol I'on pratique I'élevage des ovins. En Vieille-
Castiya, une chaine élevée, la Cordillére Centrale, occupe le sud-
est ; ses montagnes atteignent jusqu'a 2 600 metres. Le sud-ouest
avoisine une mer intérieure, la Mer d'Ezcrémadre. Les villes sont
nombreuses : Vald, Burgs, A'ville, S'mor, Palencia, Sal'manc,
Segovia. En Nouvelle-Castiya, des sommets plus bas, les Monts
de Toldo, délimitent les frontieres du sud-ouest, et les pentes des
Monts Ibériks, celles du nord-est. La Haute-Vallée du Taj' est
constellée de villages mais les seules villes de la province sont
Toldo et Albacete.

E es Deux-Castiya forment un plateau culminant a environ

Démographie

I'Empire. Ses villes renferment la majorité des érudits et
scientifiques du royaume, ainsi que de nombreuses univer-
sités, qui recouvrent tous les domaines de la connaissance. Elles
contiennent également des manufactures d'armements lourds. A
l'origine de I'unification de la péninsule ibérique, le duché ne
nourrit aucun désir d'indépendance, et aucun mouvement de ré-

E a Vieille-Castiya peut étre considérée comme le cerveau de

bellion particulier.

La Nouvelle-Castiya parait étre I'dime de I'Empire. Ses vil-
lages et ses paysages inspirent, au contraire de sa sceur du nord,
la foule des artistes et des mystiques d'Espanyia, méme s'il
n'existe aucune académie de lettres ni d'art. Il n'y a qu'une seule
manufacture, située 2 Toldo.

Les gardes ducales étant bien équipées et payées, bandits et
maraudeurs sont plutot rares. Les seules voies mal fréquentées
sont les routes de montagne qui relient la Vieille-Castiya a
Madreid ou la Nouvelle-Castiya a I'Eztrémadre. En effet, elles
sont la plupart du temps laissées sans surveillance et on préfere
les éviter sauf cas de nécessité absolue.

L'Eglise du Sincere Repentir, bien que présente, préfere res-
ter discrete en Deux-Castiya tant il est vrai que ['existence d'un
trés grand nombre d'intellectuels ne favorise pas véritablement la
propagation de son culte intégriste. Les chasses organisées au
Culte du Vrai Dieu revétent un caractére tout a fait exception-
nel, de méme que la visite d'un membre important de
I'Inquisition. De ce fait, les Deux-Castiya constituent les terres
d'élection des différentes sectes ennemies du Sincére Repentir en

Espanyia.

Population d¢ Castiya

Vieille-Castiya
Humains
Espanyiens 850 000

Non-Humains
Survivants 1000

Nouvelle-Castiya

Humains
Espanyiens 600 000

Non-Humains
Survivants 5000

Les Deux-Castiya
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Coénements en Castiya

Evénemenis Communs

- Une chasse  I'espion est organisée. La ville est close, la popula-
ion interrogée. Toutes les brigades cherchent le malfaiteur.

- Un grand marché s'organise dans une ville a l'initiative d'une
quilde arfisanale. On y frouve n'importe quel arficle se rapportant a la
guilde concernée a des prix trés abordables.

- Un feu de maquis menace de nombreux villages dans le centre
d'une des deux régions. Toutes les honnes volontés sont bienvenues pour
combatire I'incendie. Mais, dans les villuges désorganisés, des brigands
cherchent déja a profiter de I'occasion pour piller...

- Des brigands, arrétés par la milice secréte, sont pendus en place
publique. Des vendeurs veulent récupérer lu corde, censée porter chance.

- Le duc de Vieille-Castiya visite les laboratoires et les usines d'ar-
mement de la région afin de se renseigner sur les travaux en cours.

Evénements Rares

- Un bétiment d'une université est menacé par un incendie suite a
I'explosion d'un laboratoire. Toute la population est mobilisée.

- Un savant en mécanique est traduit devant la justice pour avoir
caché le but de ses recherches aux autorités. Il écopera d'une peine de
prison pendant loquelle il devra continuer ses recherches.

- Le duc de Nouvelle-Castiya et sa site, parfis chasser le sanglier

dans le maquis, s arrétent dans une modeste auberge de campagne pour
passer la nuit. Celle-ci est vidée de ses occupants par manque de place...

- Un inquisiteur du Sincére Repentir est dépéché depuis Vald pour
surveiller les agissements d'une universite. Comme par magie, tous les
travaux "douteux” disparaissent des plans de travail...

- Une bande de brigands déirousse systématiquement les voyageurs
peu ou pas armés traversont la Cordillére Centrale (ou les Monts de
Toldo) pour se rendre d Madreid.

Evénements Rarissimes

- Un dirigeable de guerre a heurté le flanc d'une montagne et il
perdu son goz suite d la mauvaise manceuvre d'un apprenti-pilote ! 11
faut le démonter piéce par piéce pour le réparer d la fabrigue.

- Un psychopathe o fui l'usile psychiatrique de S'mor. Il rode dans les
ruelles ef tue @ I'aveuglette. Une récompense est offerte pour I'arréfer.

- Des fidéles du Vrai Dieu ont incendié une église du Sincére Repentir.
Envoyeés sur les lieux, les inguisiteurs enquétent. lls veulent des coupables.

- Un vol de lances-feu a eu lieu d A'ville. Les brigudes de la province
sont en effervescence. Il ne fait pas bon posséder I'une de ces armes...

- Un concours artistique est organisé d Toldo a I'initiative d'un mé-
céne. Peintres, sculpteurs, poétes et musiciens rivalisent au milieu des
arbres et des fleurs. Un prix fabuleux récompensera le meilleur...

Organisation Politique

4 e duc de Vieille-Castiya, Alonso Ronchaz de Vald, est le

cousin du roi. I a été désigné a la suite du déces "accidentel”

4y de son prédécesseur pendant une partie de chasse. L'ancien

duc de Vieille-Castiya avait ainsi été puni pour la mauvaise gestion
de la province et un mode de vie des plus fantasques.

Le nouveau duc, loin de lui ressembler, a repris en main les
affaires de la région et les a rondement menées. Depuis quinze
ans, il a financé la création de nouvelles universités ou augmenté
le budget des autres. Le roi lui est donc gré d'avoir transformé
cette province déclinante en noyau intellectuel du pays.

Le duc de Vieille-Castiya gouverne avec l'aide d'un conseil
de cinq magistrats : Paollatio Cordei, premier conseiller et ma-
q mag p
gistrat scientifique, Giorjo Madrega, second consciller et magis-
trat judiciaire, Don Dorgniova, évek de Vald et magistrat reli-
gieux, Joan Precador, général d'Empire et magistrat milicaire, et
Massimo Petrone, argentier et magistrat financier.

La Nouvelle-Castiya est quant a elle une région décadente
suivant les traces de I'Aragon. Toldo est devenue une ville de
riches rivalisant avec Madreid. Mais sous cette apparence de faste
se dissimule une administration démotivée et corrompue. La ré-
gion est pour l'essentiel organisée comme la Vieille-Castiya.
Alfonzo VIII, le duc de Nouvelle-Castiya, est trés respecté en
Espanyia : c'est le frere du roi Philepe I11. Jadis, il portait le titre
honorifique d'archiduc de Madreid, mais il a préféré y renoncer
en faveur d'Osric, son fils, pour ne conserver que celui de duc,
titre traditionnellement confié au fréere du roi d'Espanyia.
Depuis, Alfonzo VIII se consacre a la difficile tiche du maintien
du prestige de sa province...

\

Organisation (Dilitaive

- 'armée des ducs de Vieille-Castiya est uniquement compo-
5 sée des habituels tercios. En effet, ce fief personnel de la fa-
4w mille impériale, 3 l'origine de la réunification de la pénin-
sule, a aussi inventé les tercios. L'armée de la Vieille-Castiya est
donc constituée de neuf tercios (36 000 hommes), essentiellement
des fantassins, mais également des arbalétriers montés, des cava-
liers, et une petite troupe d'artilleurs équipée de 45 balistes. En
outre, le duc de Vieille-Castiya peut compter sur ses barons et
leurs troupes : 2 000 cavaliers et 1 000 archers environ divisés en
groupes de 3 ou 4 dizaines. Enfin, on ne peut passer sous silence
une milice religicuse : la Grande Compagnie des lanciers rouges
(400 arbaléeriers et 100 lanciers vétus de longues capes rouges)
contrdlée par l'Eglise du Sincere Repentir.

A coté de I'armée, la sécurité est assurée par la milice ducale, di-
visée en brigades de gardes, cantonnées en ville ou en campagne, et
commandées par un officier et plusieurs sergents. Ces gardes entrai-
nés, bien équipés, et surtout bien payés, sont efficaces, omnipré-
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sents, et quasi-incorruptibles. Au sein de la milice, les missions
les plus délicates sont effectuées par une branche spéciale : la mi-
lice secréte, chargée du contre-espionnage, du démantelement
des bandes de brigands, de la surveillance des scientifiques indé-

pendants, et de la protection des manufactures militaires.

Ses pouvoirs sont illimités sauf par le duc lui-méme. Les bri-
gades de la milice comptent un effectif de 1 000 hommes envi-
ron dont un dixieme dans la milice secréte. Enfin, I'orthodoxie
en mati¢re de religion est assurée dans la province par
I'Inquisition, qui posséde, du moins en théorie, un large pouvoir
avec ses tribunaux religieux et une totale autorité sur la Grande
Compagnie des lanciers rouges.

La Nouvelle-Castiya est plus ou moins organisée comme sa
seeur du nord. L'armée néo-castiyanne compte huit tercios (28 000
hommes) et 35 balistes, et les troupes des barons 1 000 cavaliers
et 500 archers. Fait notable, I'armée néo-castiyanne comprend un

corps de 200 sapeurs (soldats du génie).

Lancier Castiyan

FOR 15 CON17 TAI 14 INT10 POU13

DEX 16 APP 13
Modificateur aux Dégats : +1D4
Points de Vie : 16

Armure : Plaques (1D10-1)

Armes : Lance de Cavalerie 80%, Dégits 1D8+1+MD *, PdS 15;
Bouclier Entier 70%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS 22.

*MD = Modificateur aux Dégits du cheval

Compétences : Equitation 60%.

Arbalétrier Monté Castiyan

FOR 15 CON15 TAI12 INT9 POU 11
DEX 12 APP 12

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Fcailles (1D8)

Armes : Arbalete Légére 60%, Dégats 1D6+2, Portée 40, Tirs
112 ; Masse Légére 50%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 20.
Compétences : Chercher 50%, Equimtion 60%.

Cavalier Impérial

FOR 15 CON15 TAI12 INT 12 POU 10
DEX 15 APP 12

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Epéﬁ Longue 60%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 20 ;
Bouclier Entier 40%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS 22

Compétence : Equitation 70%.




- L\ A

Artilleur Impérial

FOR 13 CON14 TAI10 INT13 POU13

DEX 16 APP 14
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12

Armure : Mailles (1D6)

Armes : Epée Courte 30%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ;
Trébucher 60%, Dégits 12D6, Portée 300, Tirs 1/15 mn ;
Baliste 90%, Dégats 10D6, Portée 275, Tirs 1/5 mn.

Compétences : Chercher 60%, Ecouter 50%.

Secrets Technologiques : Mécanisme a Ressorts 1.
Cavalier Féodal *

FOR 14 CON14 TAI12
DEX 15 APP 12

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 13
Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Fpée Large 50%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Perit
Bouclier 30%, Dégats 1D3+MD+Repousser, PdS 15.

Compétence : Equitation 60%.

INT10 POUI10

* Cect n'est que'un exemple de soldat féodal.

Archer Féodal *

FOR 14 CON12 TAI12
DEX 12 APP 10
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Arc Composite 50%, Dégits 1D8+2+1/2 MD, Portée
100, Tirs 1 Epéf Courte 30%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 20.

Compétence : Chercher 60%.
* Ceci n'est qu'un exemple de soldat féodal.

INT10 POU10

Lancier Rouge

FOR 13 CON13 TAI12 INT12 POUI12

DEX 15 APP 15

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 13

Armure : Cuir (1D6-1)/Mailles (1D6)

Armes : Lance de Cavalerie 70%, Dégits 1D8+1+MD *, PdS 15 ;
Masse lourde ** 60%, Dégats 1D8+2+MD, PdS 20.

*MD = Modificateur aux Dégits du cheval

** Les lanciers rouges surnomment leur masse "bénitier", oir encore
“convertisseur”.

Compétences : Eloquence 30%, Equitation 60%, Esquive 55%,
Marchander 40%.

AUURMO0

Arbalétrier Rouge

FOR 15 CON15 TAIll INT 14 POU 14

DEX 14 APP 12

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 13

Armure : Cuir (1D6-1)/Mailles (1D6)

Armes : Arbaléte Lourde 60%, Dégits 2D6+2, Portée 80, Tirs
1/3 5 Masse Légére 50%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 20.

Compétences : Chercher 60%, Esquive 53%.

Milicien Ducal

FOR 11 CON12 TAI1ll INT11 POU11

DEX 12 APP 13

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 12

Armure : Mailles (1D6)

Armes : Epe’e Large 50%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bagarre
80%, Dégats 1D3+MD.

Compétences : Chercher 40%, Ecouter 30%, Efoquencc 40%,
Equitation 40%, Evaluer 30%, Marchander 30%.

Sapeur (Soldat du Génie) Néo-Castiyan
INT13 POUI13

FOR 13 CON14 TAI13
DEX 14 APP 11

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Courte 30%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 20 ; Fléau
d'Armes 60%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 12.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 80%, Artisanats
(Equilibre 60%, Magonnerie 80%, Menuiserie 80%, Nceuds
60%), Chercher 80%, Dissimuler un Objet 60%, Grimper
70%, Nager 50%, Se Cacher 30%.

Secrets Technologiques : Mécanisme a Ressorts 1.

Religions et Sectes

région que dans le reste de la péninsule. On trouve donc

assez peu de couvents et monasteres dans les villes des deux
provinces. Les plus notables sont I'Ordre de San Patricio 4 Vald, le
couvent de Notre Sainte-Mere de la Charité a Toldo, le grand sé-
minaire de Burgs ol sont ordonnés de nombreux diacres, le monas-
tére de Sainte-Pitié dans la Cordillere Centrale au sud de Sal'manc,
le monastere de 1'Ordre des moines-guerriers de San Francisco a
Palencia. Il faut y ajouter |'immense cathédrale d'A'ville.

E 'Eglise du Sincere Repentir est moins bien implantée dans la

A c6té de la religion officielle, on trouve de nombreuses so-
ciétés plus ou moins secrétes. Le Culte du Vrai Dieu a des adeptes

Les Deux-Castiya
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dans la région, méme si leur position est dangereuse. Les égali-
taires, qui ont souvent pour base un groupuscule d":

veulenr refaire le monde, mais bornent leur action a des soirées
bien arrosées et de beaux discours, officieux bien stir. Les docres,
qui regroupent des scientifiques et érudits de la région, vou-
draient soustraire les recherches scientifiques au pouvoir militaire.
Eux aussi sont trés mal rolérés par les autorités et il n'est pas rare
de voir I'un de ces regroupements dissous et son meneur exécuté
par un tribunal ducal. La Grande Compagnie des lanciers rouges
possede un centre de formation dans la ville de Palencia. Proches
de I'Ordre de San Francisco, ces fanatiques y apprennent |'équita-
tion et le maniement des armes, ainsi que la doctrine du Sincére
Repentir. Les Confréries de I'Ombre sont rares et désorganisées
en Deux-Castiya, la milice secréte ayant infiltré toute la société.
Aussi, les seuls brigands sont de petits groupes d'individus,
alliés, sans moyens et
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de la famille impériale, la Vieille-Castiya a repris un
essor considérable et possede le plus grand potentiel in-
tellectuel de I'Empire. Cela est di aux nombreuses universités.

Du point de vue scientifique, la Vieille-Castiya est sa

doute la province qui compte dans sa population la plus grande
proportion d’hommes de science de toute la péninsule. En effer,
ourtre le traitemenr de faveur dont ceux-ci bénéficient vis-a-vis de
I'Eglisc et de la population (quasi-absence de superstitions a
I'égard de la science et clémence vigilante des représentants du
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Sincere Repentir), les savants nouveaux-venus dans la contrée
disposent d'avantages pécuniers certains. Chaque savant est af-
fecté selon son niveau de connaissance 4 un poste dans une uni-
versité. Il peut étre maitre-enseignant dans son domaine et prati-
quer sa discipline tout en donnant des cours a plusieurs disciples.
Il peut autrement devenir laborantin si son niveau ne lui permet
pas encore d'enseigner, et travailler avec des maitres au sein
d'une équipe de chercheurs.

Un érudit peut également devenir bibliothécaire, archiviste,
chroniqueur, ou professeur de langues, de géographie, ou d'his-
toire. Les avantages des personnels affectés aux universités sont
divers : hauts salaires, mise a disposition de locaux, de matériel
scientifique trés rare et cotiteux, et d'ouvrages. Les obligations de
ces mémes scientifiques sont de remettre tous les mois un rap-
port sur l'avancée des travaux au recteur de l'université et ne lais-
ser filerer aucune information hors de leur laboratoire sur les dé-
couvertes éventuelles.

Certains originaux préferent travailler indépendamment de
I'université derriere les murs de leur propre maison. Ceux-ci ne
bénéficient d'aucune sécurité et sont des proies révées pour le
Sincere Repentir, toujours en quéte d'un scientifique illégal a
traduire devant les tribunaux religieux. De plus, si les autorités
les découvrent, elles confisquent toutes leurs possessions, ainsi
que les résultats de leurs travaux.

Du point de vue de l'artisanat, de nombreuses guildes artisa-
nales occupent certains quartiers de Vald, Burgs, Leon, et
Palencia. Outre des artisanats classiques, comme |'armurerie, la
sellerie, la maréchalerie, et la ferronnerie, on trouve des manufac-
tures appartenant 2 'armée, ol sont construits lances-feux, ca-
nons-feux, et les dirigeables de I'Empire.

Pour ce qui est de ['art, la Nouvelle-Castiya rivalise avec
I'Andaluzia. La vie culturelle de la province brille par les nom-
breuses troupes de théatre ou de cirque qui passent de temps en
temps dans les villes et les villages ot 'on donne des spectacles
parfois audacieux. Cependant le duc n’a pas voulu, ou écarté par
manque de fonds, toute construction de salle de spectacle,
théatre, d'opéra, ou d'académie d'art. En ce qui concerne 'artisa-
nat, la manufacture d'armes et d'armures de Toldo reste la seule
exception notable.

Personnalités

Alonso Ronchaz de¢ Vald

Alonso, emporté, imbu de lui-méme, considérant que toute
chose lui est due dans son duché, possede une idée tres élevée de
sa personne et ne se lasse pas de montrer en public le degré de
confiance que le roi lui porte. Son sens de la justice, trés posé,
s'inspire des commandements du Sincére Repentir et souffre
donc d'un manque d'indulgence. En dehors de ¢a, personne n'a
pu mettre en défaut ses devoirs de dirigeant.

Duc Alonso Ronchaz

Duc de Vieille-Castiya et Noble, 47 ans.

FOR 14 CON13 TAI13 INT 16
DEX 14 APP 12

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie: 13

Armure : Grand Harnois (1D10+4)

Armes : Rapiere 92%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Lance de
Cavalerie 50%, Dégats 1D8+14+MD, PdS 15 ; Epée Longue 84%,
Dégats 1D10+1+MD, PdS 20 ; Grand Bouclier 75%, Dégits
Repousser, PdS 26.

Compétences : Baratin 56%, Chercher 45%, Ecouter 35%, Elo-
quence 76%, Equitation 82%, Langue Archaique (Vieil
Espagnol) 48%, Marchander 100%, Médecine Rudimentaire
38%, Monde Ancien 35%.

Valeurs : Obstiné, succes, sens du respect, sens moral, caractériel.

POU 15

Pacllatio Cordei

Cet homme, d'allure sympathique et avenante, est le premier
conseiller du duc de Vieille-Castiya, c'est 2 dire un homme tres im-
portant dans la province. Erudit des plus brillants, il prend trés 2
ceeur son devoir, et tout particulierement les promotions et finan-
cements de nouvelles universités, expéditions, ou recherches scienti-
fiques. Ses prises de position pour la réorientation des recherches
scientifiques du militaire vers le civil I'ont déja amené i des conflits
avec les quatre autres conseillers, ainsi qu'avec le duc lui-méme.
Malgré tout, il est tenu en haute estime par ce dernier, qui lui ac-
corde toute sa confiance, sans doute 4 cause du désintéressement
personnel et du sérieux dont il fait preuve. Physiquement, Paollatio
est un petit homme 4 moitié chauve et rondouillard, portant une
barbe peu fournie et de petites lunettes rondes.

Paollatio Cordei

Premier Conseiller, Magistrat scientifique et Frudit, 52 ans.

FOR 9 CON9 TAI 11 INT 18 POU 13
DEX7 APP 15

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 10

Armure : Aucune

Int Libre : 1

Armes : Dague 30%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.
Compétences : Chercher 25%, Eloquence 65%, Langue
Archaique (Vieil Espagnol) 54%, Marchander 76%, Médecine
Rudimentaire 90%, Monde Ancien 85%, Sentir/Gotrter 70%.
Secrets Technologiques : Accumulateur 3, Acide 2, Cataplasme
Miraculeux 1, Drogues Médicinales 2, Mécanisme 4 Ressorts 1,
Moteur i Propulsion Naturelle 2, Mutation (Phéromone) 2,
Poison 3.

Savoir Scientifique : Economie d'Energie 1.

Valeurs : Sens du respect, altruiste, amitié, pédagogue, généreux.
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Giorjo (Nadrega

Giorjo Madrega, spécialement affecté 4 la justice et 2 la mi-
lice, est le type méme du fonctionnaire corrompu. Outre le com-
mandement de la milice de Vieille-Castiya, il possede de nom-
breux sbires dans les bas-quartiers de Vald. Ceux-ci sont toujours
préts a exéeuter les ordres les plus douteux. En quéte de prestige,
Giorjo traque les brigands avec la plus grande énergie, se vantant
de diriger la province la plus stire du royaume. En fait, ses
contacts dans le milieu permettent de trouver facilement les pe-
tits délinquants, voire des boucs-émissaires 2 qui faire porter le
chapeau.

De toute fagon, vu les méthodes d’interrogatoire utilisées par
la milice secréte, tout suspect devient trés vite un coupable. Bien
placé dans la hiérarchie de la province du fait de sa naissance
(Giorjo est cousin du duc Alonso Ronchaz), il se prend souvent 4
réver de devenir duc 2 la place du duc... Un projet ambitieux,
mais réalisable, si on néglige les quelques assassinats & comman-
diter. D'apparence, Giorjo est un homme grand et maigre a la
fine barbiche soigneusement taillée et au regard incisif. D'esprit,
c'est un redoutable adepte de la torture psychologique : il adore,
confronté 2 un condamné, le tourmenter en lui décrivant mille
et une tortures qu'il va subir...

Giorjo Madrega

Second Conseiller, Magistrat judiciaire et Noble, 39 ans.

FOR 14 CON 14 TAI15 INT15 POU15
DEX 13 APP 12

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 15
Armure : Demi-Plaques d'Apparat (1D8-1)

Armes : Rapiere 75%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Epée
longue 65%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 20.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 46%, Chercher 60%, Ecou-
ter 56%, Eloquencc 40%, Equitation 86%, Esquive 81%, Eva-
luer 45%, Marchander 60%, Pister 30%, Se Cacher 35%.

Valeurs : Culte de I'argent, rusé, ambitieux, réputation, cupide.

Don Dorgniova

Don Dorgniova n'a pas été gité par la hiérarchie du Sincére
Repenti. Non seulement il doit veiller 4 la foi de la province la
moins fervente de la péninsule, mais encore surveiller les projets
scientifiques de la région la plus productive de tout le pays. La
hiérarchie du Sincere Repentir a pris soin de placer 4 ce poste
quelqu'un d'irréprochable et elle estime avoir fait le meilleur
choix disponible avec Don Dorgniova. En effet, il fait le maxi-
mum : fréquentes incursions dans les laboratoires des universités,
enquétes approfondies sur les personnes aux activités suspectes,
exécutions sans appel des coupables... Et, quand il trouve quoi
que ce soit de répréhensible, alors malheur a 'entourage du "cri-
minel" : perquisitions, interrogatoires et arrestations pleuvent sur
les proches, les collegues, les amis.

Don Dorgniova

Evek de Vald, Magistrat religieux et Prétre (Erudit), 42 ans.
FOR 10 CON12 TAI12 INT 14 POU 14
DEX 9 APP 13
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12
Armure : Aucune
Armes : Biton 30%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Chercher 42%, Ecouter 56%, Eloquencc 60%,
Equitation 30%, Langue Archaique (Vieil Espagnol) 42%,
Marchander 62%, Se Cacher 25%, Sentir 32%.

Valeurs : Honneur, rusé, statut social, revanchard, répuration.

joan Precador

Cet homme, vieux général de tercio, a ét¢ promu magistrat
militaire de ce duché a la suite d'une vilaine blessure a la jambe,
qui le fait depuis boiter. Son role est de trouver des fonds et sur-
veiller toutes les recherches en mati¢re d'armes. Il est également
responsable des stocks d'armes, des entrepots et des manufac-
tures. En parfait militaire, Joan est bourru, emporté, et obstiné a
l'extréme. Ses plus violentes disputes I'ont opposé a Paollatio
Cordei, contre lequel son énergie est venue se briser comme les
vagues sur une plage de sable fin. Toujours en quéte de nou-
veaux fonds pour payer ses armées et faire tourner a plein rende-
ment ses usines, Joan n'a de cesse de faire appel au duc de
Vieille-Castiya pour lever un nouvel impét, demander un finan-
cement, baisser les fonds de telle activité pour les détourner vers

Iv .
armee.

Le méprisant pour son manque de finesse, le duc lui accorde
une portion raisonnable du budget tout en conservant une part
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pour le civil : universités, bibliotheques, ou hopitaux. Son corps
ayant moins souffert de son 4ge avancé que son esprit, il de-
meure assez robuste. Son visage est barré d’une cicatrice et ses
petits yeux furieux lui donnent un air de sanglier prét a charger,
ce qui n’est pas pour le rendre sympathique.

Joan Precador

Général d'Empire , Magistrat militaire et Guerrier, 62 ans.

FOR 15 CON12 TAI16 INT 11 POU 14
DEX 9 APP 7 SAN 46

Modificateur aux Dégats : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Hache d'Armes 65%, Dégats 1D8+2+MD, PdS 15 ;
[:jpc‘f Large 91%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bouclier Entier
95%, Dégits 1D4+MD+Repousser, PdS22.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 95%,
Chercher 50%, Eloquence 40%, Equitation 58%, Esquive 77%,
Marchander 56%, Orientation 30%, Pister 35%, Scribe 35%.

Valeurs : Obstiné, obéissant, réputation, caractériel, trop sar de
SOl

Affliction : xénophobe (stade grave).

Alfonzo V111 d¢ Toldo

Alfonzo, épris d'harmonie et de beauté, se comporte davan-
tage dans son duché en patriarche mystique que comme un duc
autocratique. I consacre sa vie au bien-étre moral et culturel de
la province dont il a la charge. Cer humanisme, teinté de chris-
tianisme ancien, s'approche des croyances du Vrai Dieu, mais
entraine malheureusement la décadence du duché en raison de
I'effacement du pouvoir ainsi que de I'exces de générosité du
duc. Au sein de sa famille, celui-ci connair le bonheur auprés de
sa femme Eléonore et de ses deux enfants Alberto et Toma.

Duc Alfonzo VIII

Duc de Nouvelle-Castiya et Noble, 38 ans.
FOR 12 CON11 TAI13 INT18 POU 16
DEX 13 APP 14

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 12

Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Rapiere 74%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Lance de
Cavalerie 52%, Dégirts 1D8+1+MD, PdS 15 ; Epée Large 62%,
Dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Bouclier Entier 98%, Dégats
1D4+MD+Repousser, PdS 22.

Compétences : Art (Musique) 50%, Baratin 78%, Dissimuler
un Objer 46%, Ecouter 50%, Eloquence 58%, Langue
Archaique (Vieil Espagnol) 54%, Littérature 74%, Marchander
50%, Natation 64%.

Valeurs : Amour, honneur familial, généreux, famille, beauté.

Sites Intéressants

vald

30 000 habitants

Cette cité est la capitale de la Vieille-Castiya. C'est une ville
en plein essor. De par sa position géographique centrale et son
peu d'importance stratégique dans les dix ans qui ont précédé la
venue du duc actuel, Vald fut ceinte de murailles basses inca-
pables de soutenir les assauts d'une armée organisée. Grace a sa
nouvelle importance au ceeur de I'Empire, des travaux ont éié
menés pour augmenter le potentiel défensif de la ville. De nou-
velles tours ont été baties, ainsi que des murailles, plus larges et
plus hautes que les précédentes. La vieille Vald est devenue une
ville dans la ville, plus pittoresque et populaire que la nouvelle
ville périphérique, aux rues larges et pavées, aux maisons hautes
et blanches, qui voit affluer les riches négociants, ainsi que les
érudiants les plus aisés. Le reste de la population, ouvriers, étu-
diants modestes, et petits commergants, occupe la vieille ville ou
les faubourgs.

La ville bénéficie d'un commerce assez florissant mais n'est
pas considérée comme une étape obligée par la guilde mar-
chande. Elle posséde une université cotée a la seconde place dans
la région. On y étudie notamment les sciences de la mécanique,
de I'électricité, et de la chimie. En fait, cette université est com-
posée de trois facultés d'études, regroupant un ensemble de bati-
ments. La faculté de mécanique occupe un grand batiment rec-
tangulaire en pierre de taille de couleur sable et traite de tout ce
qui a trait & cette science, ainsi que de la métallurgie et de 'archi-
tecture. La faculté d'électricité occupe une tour de quatre érages
sur laquelle une grande éolienne fournit la matiere premiére aux
laboratoires. Elle est plus réduite en taille que les deux autres. La
faculté de chimie est construite comme une sorte de cloitre
agréable de deux étages au grand parc intérieur soigneusement
entretenu, posséde de nombreux laboratoires dans ses différentes
ailes. De nombreux batiments annexes tels les logements des ap-
prentis, les réfectoires, et la bibliotheque exclusivement fournie
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en ouvrages scientifiques gravitent autour des trois facultés.
L'université de Vald ne détient pas, aux grands regrets de son
recteur, le méme prestige que celle de Sal'manc. La vie a Vald se-
rait trop douce et agréable pour que les apprentis se soucient de
hausser le niveau de leur université.

Le palais ducal, ancienne forteresse de I'Eglise du Sincere
Repentir, a été donné i la famille royale voild un siecle. Ce bad-
ment, austere et obscur i ['origine, a subi de nombreux travaux,
qui en ont fait une demeure tout i fait agréable pour le duc en
place. De plus, un grand parc attenant au palais permet d'organi-
ser fétes, tournois et pi¢ces de théitre.

Sal'manc
15 000 habitants

Deuxiéme ville en population mais premiére en importance
pour la région, la ville de Sal'manc dépasse la capitale depuis pres
de dix ans en matiére de science. Elle abrite 'université la plus
réputée de toute I'Espanyia. L'université est appelée la Grande
Académie Impériale. C'est dans ses murs qu'a été mis au point le
plus grand nombre de découvertes utiles 2 'Empire et c'est de la
que sortent les apprentis les plus aptes a devenir de grands sa-
vants. L'académie occupe un quartier entier de la ville et n'y ac-
cede pas qui veut. Un laissez-passer est demandé a I'entrée et 2 la
sortie, et toute personne entrant ou sortant avec un sac ou
quelque chose de gros se fait immanquablement fouiller. On
peut voir ici & quel point études scientifiques et militaires sont
proches pour les autorités locales. Pourtant, ce climat de secret
militaire n'est pas aussi tangible qu'a A'ville. L'académie re-
groupe des spécialistes dans tous les domaines des connaissances.
Ainsi, tout apprenti admis peut se spécialiser dans n'importe
quelle voie, de la littérature & la chimie. On y enseigne tout !
Mais les admissions sont tres sélectives et ne tiennent aucun
compte de la richesse du candidat. Seuls les éleves les plus pro-
metteurs sont autorisés a cotoyer les maitres. L'un des batiments
de l'académie est réservé A I'administration des universités de
I'Empire. Dans ses murs siege le Conseil des doctores, qui re-
groupe une quinzaine des plus grands professeurs de I'Empire et
dont le role est de diriger toutes les universités et de décider de la
politique de chacune.

CUUVRMNOO)

Burgs

12 500 habitants

Abritée derriere des fortifications plutdt modestes, la ville de
Burgs étale ses maisons basses en pierre blanche ainsi que ses rues
tortueuses et fraiches.

Clest une ville moyenne d'une relative tranquillicé mis & part
le travail des nombreux artisans. Cependant, elle possede la plus
grande université de littérature des Deux-Castiya ou Académie
des Lettres d'Espanyia. Cette université se trouve dans un vieux
batment 4 colonnades, qui est en fait une bibliothéque munici-

q q
pale. Cette derniere renferme sans doute la plus grande collec-
tion d'ouvrages du pays.

Elle fait d'ailleurs la fierté¢ du comte de Burgs, qui a toujours
su écarter les demandes de la part de I'Eglise du Sincére
Repentir, de vérifier la rigueur "religieuse et morale” des ceuvres.
Ainsi, on peut trouver dans les rayons poussiéreux des salles les
moins fréquentées des ouvrages inédits, qui provoqueraient le
courroux des autorités religieuses si celles-ci apprenaient leur
existence.

En théorie, I'académie est ouverte a tout le monde mais le
colit de l'adhésion (40 A par an) en restreint l'acces aux plus
riches. Ces bénéfices forment 'un des principaux revenus de la
ville. L'académie offre des cours de littérature, d'histoire et de
psychologie.

S'mor

10 000 habitants

Dépourvue de fortifications, située au bord du Douro, la
ville de S'mor a la particularité de contenir le bas-quartier le
moins fréquentable de toute la province. Cette cité renferme
I'Académie de Psychiatrie. C'est une université, ot on n'enseigne
que la psychologie ; c'est également un asile pour tous les fous.
On trouve dans ses murs de nombreux nobles atteints de tares
congénitales, des savants victimes d'expériences ayant mal
tourné, ou encore des officiers ayant trop vu les horreurs de la
guerre.

Ces "patients” sont auscultés et étudiés par les psykiseutes
(des soigneurs de I'esprit), maitres ou apprentis. C'est un lieu ol
I'on peut cotoyer le meilleur comme le pire en mati¢re de traite-
ment. Tout dépend de la somme engagée par le patient lors de
son admission dans le batiment. On trouve aussi des incurables
internés dans cet asile par leurs familles car dangereux, insuppor-
tables, ou simplement indésirables.

L'asile est subdivisé entre plusieurs services, allant des plus
riches, qui proposent une chambre individuelle, des repas co-
pieux, et les soins de maitres-psykiseutes, aux plus pauvres, ot les
patients logent en dortoir collectif, mangent & peine  leur faim,
et voient des apprentis quand ceux-ci en ont le temps. Certte aca-
démie occupe un batiment recouvrant un paté de maisons, com-
posé de quatre ailes et d'une cour, le tout entouré de hauts murs
sombres.
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A'ville
7 500 habitants

Immense caserne plutot que véritable cité, A'ville, dont le
cinqui¢me des habitants est composé de soldats affectés a la
garde de la ville ou embarqués dans les dirigeables de guerre, dé-
tent une académie particuliere. L'université d'A'ville est plus un
centre expérimental qu'une académie pour apprentis.

En effet, c'est ici que les savants de 'Empire fabriquent les
nouvelles armes technologiques et les fameux dirigeables de
guerre de I'Armée Impériale. Le centre de recherches en arme-
ments, le plus actif du pays, s'abrite derriére les solides murailles
de la ville, tandis que le centre de fabrication de dirigeables se
situe sur une colline fortifiée surplombant la cité. Cette académie
est surveillée par I'évek d'A'ville, mais sans grand succes, la reli-
gion devant s'effacer devant I'art de la guerre.

Une immense cathédrale datant d'avant le Tragique
Millénaire se dresse dans le quartier ouest de la cité. Elle est évi-
demment le siege de I'évek d'A'ville et le quartier général du
clergé local. Elle accueille traditionnellement toute cérémonie
(baptéme, mariage, funérailles...) touchant le duc de la province.
La vie n'est pas dréle & A'ville et les mesures de sécurité particu-
licrement draconiennes. Les gardes sillonnent les rues de la cité
toute la journée, les portes sont closes dés le crépuscule, et un
couvre-feu est instauré de minuir a 'aube. Il faur d’ailleurs
micux ne pas étre interpellé a ces heures, les gardes n’érant pas

connus pour leur tendresse et leur compréhension.

Leon, Palencia, Segovia

15000, 10 000, 10 000 habitants.

Ces trois villes constituent des érapes importantes pour les
caravanes marchandes. Elles contiennent donc de nombreuses
boutiques toujours bien fournies en matériels divers.

Palencia et Segovia comportent également de nombreux
licux anciens de culte et des monastéres en quantité. Elles for-
ment la base de la puissance du clergé dans la région.

Leon, de par son passé (elle fut la capitale du Duché de Leon
jusqu'a son union au Duché de Castiya en 4530), constitue a la
fois une forteresse importante et un centre administratif trés actif
gouverné par le comte de Leon.

CRAISINOO)

Coldo

10 000 habitants

Cette vieille cité est la capitale de la Nouvelle-Castiya. C'est
aujourd'hui une ville en déclin qui vit dans I'ombre de son passé.
Pourtant, I'ancienne capitale d'Espanyia est autant une ville tres
fortifiée qu'une résidence d'éeé de la haute noblesse et de la riche
bourgeoisie madreilenes, qui en apprécient la beauté. En effet,
elle est ceinte de solides mais superbes remparts de granit rose
qui font la fierté des habitants. La cité forte est aussi magnifique-
ment située sur le bord du Taj" dont le cours suit une large
boucle le long des bosquets de chénes et des buissons de roses.
Clest la que viennent de temps & autre fliner les artistes (poetes,
peintres, musiciens) a la recherche de I'inspiration, ainsi que les
couples de jeunes amoureux.

Mais Toldo est également une cité industrielle : elle contient
une grande manufacture d'armes et d'armures renommée dans
toute |'Espanyia et méme dans d'autres pays d'Europe. En effet,
c'est ici que les minerais (cuivre, étain, fer) de toute la péninsule
sont conduits, pour ressortir sous la forme de métaux délicate-
ment ouvragés par les artisans. Malgré cela, la ville, coupée des
réalités économiques, réveuse, voit fuir les savants vers des cités
modernes et ne pése plus aucun poids politique... C'est pourquoi
le duc a donné I'ordre a ses espions de lui ramener I'arme secréte
ou le remede miraculeux dont il a besoin.

Albacete

6 500 habitants

Seconde ville de Nouvelle-Castiya, Albacete est localisée pres
de la frontiere avec la Lyanuria. C'est pourquoi une forte troupe
de tercios est cantonnée dans la cité afin de faire face aux visées
expansionnistes de celle-ci. Cela dit, cette petite ville est aussi si-
tuée sur la route des caravanes de Kartagéne 2 Madreid, ce qui
fait de la cité une étape importante de marchands, mercenaires et
aventuriers de tout poil.

Seul probleme, les extrémistes de I'Eglise du Sinctre Repentir,
nombreux dans la ville, sont prompts  exiger des nouveaux venus
qu'ils fassent la preuve immédiate de leur "bonne foi".

Alcaz

3000 habitants

Gros bourg plutdt qu'une véritable ville, Alcaz possede ce-
pendant moult activités diverses et varides. D'abord, ce serait
peut-étre une étape insignifiante sur la route des caravanes de
Nouvelle-Castiya sans son hostellerie de luxe trés réputée “Les
Délices de Bacchus”.

Ensuite, ce petit port excentrique, placé en amont de la ri-
vitre Zancard, pratique le commerce fort original de produits du
marais en aval : viande d'échassier, peau de kroko, bois de palé-
tuvier... Enfin, Alcaz héberge la caserne du petit mais trés re-
nommé corps du génie néo-castiyan.
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L£a Cordillere Centrale et les Monts Ibériks

Ces montagnes moyennes recouvertes d'arbres feuillus ou ré-
sineux sont aujourd'hui habitées par de nombreux brigands de
grand chemin. Et, malgré les expéditions périodiques de compa-
gnies spécialisées de tercios castiyans, ces bandits s'attaquent aux
voyageurs riches et mal protégés, qu'ils dépouillent de leurs
biens. ODans quelques rares cas, ils s'emparent des voyageurs
bien nés, qu'ils séquestrent contre une rangon exigée aupres de
leurs familles.

L'autre danger de la Cordillére Centrale et des Monts Ibériks
est incarné par les redoutables lions écarlates. En effet, vivant le
plus souvent dans les étroites vallées ténébreuses et sortant la
nuit, ces bétes mutantes sont des félins de couleur rouge et de
bonne taille. Non seulement, chassant toujours en meutes, ils
sont dangereux par eux-mémes, mais de plus ils transmerttent
parfois la redoutable maladie appelée "suée des martyrs".

Lion Ecarlate

FOR CON TAI INT POuU DEX
2D6+12  2D6  2D6+6  1D6 2D6 4D6

Points de Vie : (CON+TAI)/2

Armure : Fourrure (1)

Armes : Morsure 40%, Dégats 2D6-2 ; Griffes (2) 50%, Dégits
1D8.

Compétences : Se Cacher 50%+1D10, Sentir 50%-+1D10.

Maladie Virulence Latence Effets
Suée des martyrs 4D6 2D8 jours -1 FOR/jour

nistorigue

la mort de Raysondon II en 4979 furent créées les deux
provinces de Vieille et Nouvelle-Castiya. Elles ne fu-

- rent longtemps que des provinces 4 vocation agricole et
artisanale mais sans leurs spécialités actuelles en matieres de
science et d'art. La lignée du duc Frederiko, frére cadet de
Raysondon III, gouverna la province du nord pendant deux
cents ans, jusqu'a la mort du duc Lorenzo de Vald, sous les
murs de Granad' en 5184. Lorenzo n'ayant pas d'héridier di-
rect, le titre de duc de Vieille-Castiya échut a son cousin par al-
liance, le marquis Mariotho Gernathio de Burgs. Ce sont les
descendants de ce personnage qui gouvernerent la province du
nord jusqu'a une époque assez récente. Les rois d'Espanyia suc-
cessifs, voulant accroitre le potentiel intellectuel de la pénin-
sule, créerent en Vieille-Castiya quelques universités. Mais elles
furent mal financées par les ducs. Ceux-ci gaspillérent le trésor
de la province en travaux grandioses et superflus, et en grandes
fetes ot le luxe éralé avair un fort golit de décadence. Les ducs
successifs jusqu'a Manollo de Burgs, promu duc a la mort de
son pére en 5274, tremperent aussi dans des scandales de
meeurs et de détournement de fonds. C'est ce qui sonna le glas
du regne des Gernathio de Burgs en Vieille-Castiya. Dans les

semaines suivant |'ébruitement d'une rumeur concernant des
descentes nocturnes du duc et de quelques courtisans dans ['un
des couvents de la capirale, Manollo Gernathio, neuvieme duc
de Vieille-Castiya, fut retrouvé baignant dans son sang, le crine
fendu, au cours d'une partie de chasse a courre. L'enquéte dili-
gentée conclut A une chute malencontreuse de cheval mais
beaucoup chuchotérent que des moines d'un monastere
n'éraient peut-étre pas étrangers a toute cette l'affaire...
Toujours est-il que le roi, tranchant toute question de succes-
sion entre les différents parents du défunt duc, imposa alors
son propre cousin Alonso Ronchaz de Vald, comme tout nou-
veau duc de Vieille-Castiya.

La province du sud fut gouvernée par la lignée du duc
Amerigo, troisitme fils de Raysondon II, durant cent ans, jus-
qu'a la mort du duc Céme de Toldo, sans héritier en 5095. Le
titre de duc de Nouvelle-Castiya fut des lors traditionnellement
décerné aux fréres des rois d'Espanyia, la préférence culturelle de
la province s'affirmant sous leur régne.

= ['Invasion Granbretonne

Apres la chute de la Cartalania, de I'Aragon, et de la Navarra
les 5-6-7 janvier 5299 devant l'assaut du Ténébreux Empire de
Granbretanne, celui-ci entreprendra la conquéte du reste de la
péninsule, qui s'annongera longue et meurtriere vu la qualité des
guerriers espanyiens. Des tentatives d'infiltration du territoire
par I'intermédiaire d'ambassades, d'alliances, ou d'autres moyens
"doux" pour faire tomber la Vieille-Castiya échoueront face & un
refus systématique de coopérer de la part du duc Alonso. Celui-
ci tentera de renforcer 'armée de la province par des troupes ve-
nues de Nouvelle-Castiya. Mais celles-ci ne seront pas au
nombre escompté, le duc Alfonzo VIII voulant garder le plus de
troupes possibles sur son sol. Le gros de I'Armée Impériale res-
tera stationné & Madreid, car on craindra une attaque-éclair vers
la capitale depuis I'Aragon. Lassés des pourparlers stériles, les
Granbretons masseront leurs troupes aux frontieres et tenteront
de rallier a leur cause par la corruption des personnalités impor-
tantes de Vieille-Castiya. En la personne du conseiller Giorjo
Madrega, que quelques promesses de promotion dans I'Espanyia
granbretonne achéteront facilement, ils trouveront un allié, tres
utile 4 leurs desseins. Se rendant & Burgs pour "surveiller la dé-
fense" de la cité, il la fera saboter par ses agents, ainsi que celle de
la cité de Leon.

Ainsi, quand au matin du 12 février 5299, les Granbretons
attaqueront la province, le matériel de guerre des Espanyiens leur
donnera du fil A retordre : lances-feux déchargées, balistes sabo-
tées, chevaux empoisonnés seront le lot de tous les soldats es-
sayant de défendre les deux forteresses. Malgré ce handicap, les
tercios castiyans résisteront fierement aux légions de Tigres, de
Vautours, et de Sangliers granbretons, contraignant I'ennemi a
assiéger les deux forteresses. Sans I'appui des ornithopteres, les
cités-fortes auraient pu leur résister pendant plus de deux se-
maines. Mais a 'instar des autres cités européennes, elles devront
s'incliner & leur tour devant la puissance militaire granbretonnne,
pourtant durement touchée. La prise des deux cités-fortes s'ac-
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compagnera aussitét d'exactions typiquement granbretonnes,
d'autant plus que celles-ci auront osé résister. Le duc Alonso dé-
cidera alors de concentrer son armée en un point pour forcer
I'armée adverse a la baraille en rase campagne et éviter de nou-
veaux sieges de cités. Ainsi, il esperera éliminer définitivement
I'armée ennemie, ou du moins la désorganiser suffisamment jus-
qu'a l'arrivée de I'Armée Impériale de Madreid. La bataille qui
opposera les deux armées aura lieu au nord de Palencia, dans une
grande plaine qui prendra alors le nom de "Plaine de la
Reddition". En effet, le combat semblera tourner en faveur des
troupes espanyiennes dans un premier temps, mais les ornitho-
pteres et les armes lourdes granbretonnes, en détruisant les diri-
geables spanyars, feront pencher la balance en faveur des troupes
ténébreuses.

£'Occupation Granbretonne

Le soir de la bataille, le duc de Vieille-Castiya déposera ses
armes au pied du grand connérable de I'Ordre du Tigre, Johann
Vixell, et signera un armistice, qui livrera sa province au
Ténébreux Empire. En raison de sa popularité et de crainte
d'une révolte populaire, Johann Vixell lui laissera une place de
duc fantoche a Vald, ce qui lui permettra de diriger la province
par son intermédiaire et ainsi de calmer le peuple. Le traitre
Giorjo Madrega aura droit & un poste de grand trésorier, qui ne
le satisfera qu'a moitié. Il continuera de surveiller le duc, qu'il
soupgonnera de comploter contre |'envahisseur. Il n"aura pas tort
: Alonso, qui aura prévu la défaite, aura déja faic vider les univer-
sités et les académies de leur personnel ainsi que de leur matériel
avant la chute de la province. Ainsi, les Serpents, qui se seront
attendus a de nombreuses recrues et d'intéressantes découvertes
dans les laboratoires vieux-castiyans, devront se contenter de la-
boratoires quasiment vides a piller. Alonso s'occupera également
de fournir armes, vivres, et recrues a 'armée des rebelles qui opé-
rera bientot depuis le maquis du centre de la province contre les
intérérs de I'envahisseur. La situation durera ainsi deux mois jus-
qu'a ce que Giorjo Madrega détienne la preuve de la "traitrise”
du duc. Aussitot, celui-ci sera arrété et envoyé a Londra pour y
étre jugé pour haute-trahison et prété aux caprices de biologistes
facétieux...

£a Libération

Auparavant, le duc de Nouvelle-Castiya, Alfonzo VIII, ef-
frayé par la chute de la province-sceur du nord puis par la défaite
de Talemque le 28 et la mise sous protectorat de Madreid, préfé-
rera décréter la reddition de sa province aprés un simulacre de
combat, attendant de meilleurs jours. Giorjo sera alors renommé
par l'occupant duc des Deux-Castiya, qui entreront dans une
phase de réelle tyrannie, que n'interrompra pas la nouvelle de la
fronde du grand connétable de 1'Ordre du Loup, le Baron
Méliadus. Aprés que ses armées se soient entre-tuées sur les
champs de bataille, puis retrouvées face aux différentes armées
reconstituées des provinces voisines récemment libérées, le grand
connétable du Tigre Johann Vixell s'en remettra a Giorjo
Madrega pour éviter A ses troupes et a lui-méme de se faire mas-

sacrer. Giorjo Madrega décrétera aussitot la constitution du nou-
veau Royaume des Deux-Castiya, dont il deviendra le mo-
narque. Aidé par des troupes qui lui seront restées fideles ainsi
que par les armées granbretonnes en place, il érablira durant
deux mois encore un état totalitaire qui menagera les provinces
voisines.

Mais le 7 juillet 5299, Alonso Ronchaz, libéré des gedles de
Londra lors de 'attaque des Kamargais, fera une entrée aussi sur-
prenante que majestucuse dans la cité de Palencia a la téte de
I'armée des rebelles ralliés a sa cause. L'exemple de Palencia fera
tache d'huile dans la population et les autres villes se libéreront
de I'armée de l'usurpateur sans qu'une bartaille soit livrée...
Alfonzo VIII remontera simultanément sur son tréone de
Nouvelle-Castiya...

Cependant, Giorjo aura réussi a s'enfuir d'un batiment en
feu 2 bord d'un ornithoptere que I'on retrouvera en panne de
carburant dans la Cordillere Centrale. Mais Giorjo Madrega aura
disparu et on n'entendra plus jamais parler de ['éphémeére roi des
Deux-Castiya. La Vieille-Castiya retrouvera alors sa place au sein
du royaume apreés qu'Alonso ait renouvelé son allégeance au roi
et ait été excusé de sa bréve soumission a ['Empire granbreton.
Mais, en dépit de sa popularité aussi grande parmi la population,
et sa sollicitude a I'égard du peuple pendant la conquéte et de
son courage a aider la résistance, Alonso ne supportera que deux
ans les ragots colportés sur son compte a Madreid. On retrou-
vera ses bottes et ses armes au bord du Douro un jour de crue et
on supposera qu'il y aura noyé ses remords. Mais d'autres préfé-
reront imaginer qu'il court le monde 4 la poursuite de Giorjo
Madrega afin de lui faire payer sa trahison... Son fils Alonso II
Ronchaz lui succédera...

Voyager en Deux-Castiya

~out déplacement dans les deux provinces bénéficie d'une
sécurité quasi-absolue. En effet, ces régions sont parfaite-
ment paisibles, les villes sont patrouillées par les miliciens
et les campagnes surveillées par les tercios. Pourtant, il faut noter
trois exceptions a cette régle. D'abord, la Grande Compagnie des
lanciers rouges, qui est cantonnée dans la ville de Palencia, est
extrémement suspicieuse envers les scientifiques qui font une dé-
monstration immodérée de leurs talents, voire envers les artistes
qui prennent trop de liberté avec les regles religieuses, et il arrive
que certains de ces "sorciers” ou "visionnaires” soient abusive-
ment pendus haut et court.

Ensuite, les brigands, qui sévissent dans les montagnes de la
Cordillere Centrale et, 2 un degré un peu moindre, les Monts
de Toldo, détroussent fréquemment les marchands sans escorte
imposante. Enfin, les extrémistes de |'Eglise du Sincére
Repentir, nombreux dans les villes de Segovia, Palencia, et
Albacete, sont prompts a accuser les nouveaux venus qui ne dé-
montrent pas rapidement leur "bonne foi" et il n'est pas rare
que ces fanatiques exécutent sommairement des voyageurs
considérés comme "hérétiques”.

Les Deux-Castiya
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Le principal grand axe routier de Vieille-Castiya va de Leon
a Segovia, puis vers la capitale du royaume : Madreid. Cette voie
est en fait double. Elle passe soit par Palencia et Vald, soit via
S'mor er Sal'manc. La route continue a travers la Nouvelle-
Castiya vers Toldo, puis Alcaz et Albacete. Ces grandes voies
sont trés empruntées par les caravanes marchandes et jalonnées
tout au long de nombreuses hostelleries de luxe et d’auberges de
prix plus modestes. Des axes secondaires régulierement usités
suivent le cours des différents fleuves. L'axe fluvial Douro/Torna
est d'ailleurs forc utilisé pour les échanges commerciaux. La
Vieille-Castiya importe les vins maraoux, ainsi que des produits

manufacturés venus par I'Atlantik, tandis que les viandes d'ovins
et les céréales vieilles-castiyannes sont exportées en direction du
Marao. Le Taj' et, 4 une plus modeste échelle, le Guadna sont
également des voies importantes. La Nouvelle-Castiya achete les
minerais eztrémadrois, les fruits andaluziens, et les produits exo-
tiques lusitaniens, alors que les viandes d'ovins, les céréales, les
armes et les armures artisanales néo-castiyannes sont revendues
aux régions voisines. Ces deux voies navigables sont sillonnées
par des uscieres marchandes et jalonnées a intervalles réguliers
par toutes sortes d'auberges et de tavernes trés souvent de qualicé

médiocre.

Les Deux-Castiya
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£a Galizia
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Géographie

a Galizia est une région au relief accidenté. A 'est, des

montagnes basses la séparent de I'Astocantabria et du

Léon (Vieille-Castiya). Au nord, ces montagnes tombent
brutalement dans la mer ; 4 l'ouest elles précédent de hauts pla-
teaux qui descendent plus doucement.

A travers ces plateaux s'étire le cours du seul fleuve de la ré-
gion, le petit mais rapide Minyo. Au nord et a I'ouest de la
Galizia s'étend la mer, le vaste Océan Atlantik. Enfin, au sud de
la région, les hauts plateaux rejoignent le Marao.

La Galizia posséde un climat tempéré océanique. En hiver,
les températures demeurent douces et les gelées sont rares. En
été, les températures restent modérées, d'ott de rarissimes cha-
leurs. Malgré cela, la région connait de conditions météorolo-
giques difficiles tout au long de I'année provenant justement de
sa situation océanique. Des pluies fréquentes I'arrosent et des
vents omniprésents la balaient.

De plus, la Galizia souffre de sols pauvres. Pour cette raison,
la maigre flore naturelle locale se partage entre des prairies et des
foréts. A basse altitude, ces foréts se composent principalement
de feuillus : chénes et frénes, aulnes et ormes, saules et saules
pleureurs... Par endroits, les foréts ont subi la déforestation et
ont été remplacées par des landes de bruyeres, de genérs, et
d'ajoncs.

A plus haute altitude, les foréts se remplissent progressive-
ment de coniferes : pins et sapins, cédres verts ou bleus, cyprés
dorés, et cryptomérias au feuillage vert sombre légérement teinté
de rouge foncé. Plus haut encore, les foréts sont remplacées par
des alpages. Pour la méme raison, déja évoquée, de pauvreté des
sols, I'agriculture, extensive, se montre d'une mise en ceuvre dif-
ficile et d'un médiocre rendement.

N R R

Les cultures se composent principalement de fruits (pommes
et poires), ainsi que de légumes (pommes de terres ou patates
douces, choux et choux-fleurs...), auxquels s'ajoutent des plantes
fourrageres (tréfle et luzerne). Aucune grande culture céréaliere
n'a pu se développer en Galizia : ni le blé, ni le mais, ni le riz.
On y trouve tout au plus quelques petites plantations isolées de
seigle, d'avoine, ou bien d'orge, a I'exception toutefois du hou-
blon, trés répandu.

Pour ce qui concerne la faune régionale de la Galizia, elle
n'est pas différente de celle du reste de I'Espanyia. Ainsi, on re-
trouve dans les foréts de la région de nombreux loups et san-
gliers, du gibier (cerfs ou chevreuils), des ours, et de la volaille
(faisans ou pintades). De méme, on trouve dans les prairies les
fameux chevaux galiziens, du bétail (vaches, moutons, chévres,
ou cochons), bref les animaux d'élevage classiques... A une ex-
ception prés : des Galiziens ont jadis ramené d'Afrik quelques
zebres, ils les ont croisés avec des chevaux de la région, et ils ont
obtenu des "chebres” ou "zévals”. Ces nouveaux hybrides posse-
dent l'avantage d'allier la puissance du cheval a la rapidité du
zebre. Ils ont aussi I'inconvénient de toujours étre stériles. Clest
pourquoi ils demeurent rares, donc chers, et sont le plus souvent
réservés A I'armée méme s'il n'est pas impossible de s'en procurer
un pourvu qu'on y mette le prix ou les moyens...

Cheval Galizien

FOR CON TAI INT POU DEX
3D6+16 2D6+6 4D6+12 1DG6 1D6 3D6+1

DEP : Course 14
Armure : Poils (1 point).
Points de Vie Moyens : 27

Armes : Morsure 15%, Dégits 1D10 ; Coup de Sabor 15%,
Dégits 1D8+2D6, Cabrage/Ruade 15%, Dégats 2D8+2D6,
Piétiner 35%, Dégats 4D6

Compétences : Sentir 30%+1D10, Nager 50%+1D10.

£a Galizia
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Coénements en Galizia

Evénements Communs

- Une foire aux chevaux est organisée. Ouire de nombreuses ani-
mations (grand marché, troubadours, cracheurs de feu, efc.), tous les éle-
veurs de la région sont venus proposer leurs bétes.

- Un ouragan s'est déchainé sur I'Atlantik. De nombreux navires de
péche ne sont pas rentrés. Plusieurs villages catiers sont en devil.

- Un navire venant d'Eire accoste d La Coron. Ses cales regorgent de
denrées mystérieuses. De plus, les marins mal dégrossis composant
I'équipage risquent de créer des problémes en cherchant la bagarre avec
quelques dockers locaux. La milice est @ cran.

- Un étalon est mort de vieillesse dans |'un des haras du plus grand
éleveur de la région. Or ce pur-sang, jadis monté par les plus grands to-
reros d'Espanyia, était une vraie légende auprés de la population. Il va
avoir droit d des funérailles exceptionnelles !

Evénements Rares

- Le Renard a encore frappé ! Cette fois, c'est Don Javielo, pefit
noble campagnard connu pour son arrogance, qui s'est refrouvé en che-
mise de nuit, dépouillé de tous ses bijoux, d errer en plein ceeur de Vig'.
Le connétable Esteban de Ferrol se charge personnellement de mener lo
chasse & 'homme. A ses yeux, tout le monde est suspect !

- Dans le port de La Coron, un galion de guerre est sur le point de sor-
tir des chantiers navals et d'&tre baptisé. L'événement attire la foule.

- L'inquisiteur Ramo Montoya, connu pour son intransigeance ef son
fanatisme, arrive en mission en Galizio, et terrorise les paysans par ses
préches pleins de menaces envers ceux qui refusent la double tutelle de
la noblesse et du clergé... Le Renard inferviendra-t-il pour ridiculiser ce
friste personnage ?

Evénements Rarissimes

- Un navigateur italien du Comté de Genova revient @ La Coron. Il
était parfi du Comté de Galizia plusieurs mois auparavant. Il prétend
avoir redécouvert un continent d |'ouest de I'océan. Il o baptisé cette
terre "|"Hespéride” et décrit @ qui veut I'écouter sa merveilleuse beauté et
s fabuleuse richesse. Il dit vouloir y retourner au plus 1ot mais demande
d tous ceux qui ont de la fortune leur soutien matériel et financier. Il est
egalement prét & engager du personnel... A-t-il vraiment découvert
I'Amarehk ou o-t-il seulement inventé cette histoire afin de soulager
quelques naifs de leur argent ?

- Les plans d'un tout nouveau type de galion de guerre ont été déro-
bés dans le coffre des chantiers navals de La Coron. L'ingénieur-charpentier
responsable du projet, Miguel Orelo, est reconnu coupable de haute tra-
hison, suite aux aveux d'un novice. Il clame son innocence tandis que les
hommes du connétable Esteban de Ferrol sont sur le pied de guerre afin
de remonter jusqu’au commanditaire. Tous les étrangers d la ville sont
interrogés.

Chebre et Zeval

FOR CON TAI INT POU DEX
3D6+20 2D6+8 4D6+12 1D6 1D6 3D6+2

DEP : Course 17
Armure : Poils (1 point).
Points de Vie Moyens : 29

Armes : Morsure 15%, Dégats 1D10+2 5 Coup de Sabot 15%,
Dégats 1D8+2D6+2, Cabrage/Ruade 15%, Dégats 2D8+2D6+2,
Piétiner 35%, Dégars 4D6+2

Compétences : Sentir 30%-+1D12, Nager 50%+1D12.

Le chebre et le zéval sont identiques, mais le chebre est issu
du croisement d'un cheval et d'un zebre femelle, tandis que le
zéval est issu du croisement d'un zébre male et d'une jument.

Démographie

% a Galizia peut étre considérée comme le caeur des
échanges de I'Empire avec I'Adantik. Ses ports renfer-
4= ment la majorité des marins et soldats embarqués du
royaume hors de la Méditeyranée ainsi que la plupart des chan-
tiers navals, d'oli sont issus les navires de guerre de haute mer.
Les ports contiennent également I'essentiel des caravansérails de
toute la moitié ouest du royaume, oli arrivent les caravanes de
commerce de tout le pays. Le flot des échanges est continu a La
Coron et a Vig', les deux principaux ports : embarquement/dé-
barquement de troupes, achat de marchandises, vente de la
péche...

La Galizia ne doit pourtant pas étre réduite & ce trait mar-
quant car elle présente aussi un visage plus terrien. Ses villages, ses
fermes, ses mérairies rectlent, a la différence des bourgs sur les
cotes, toute une foule de petits éleveurs, de libres paysans, et de
serfs, bien que les propriétés aux meilleures terres agricoles soient
fréquemment annexées ces derniéres années par |'Etat ou par I'E-
glise. Les villes et leurs faubourgs, de méme que les bourgs des
campagnes de Galizia hébergent toutes sortes d'artisans, que ce
soit des forgerons (surtout dans les villages), des ébénistes ou des
tisserands (souvent dans les petites villes et autour des grandes), ou
des bijoutiers-horlogers de luxe (au centre de la capirale).

La région la plus peuplée de Galizia est de toute évidence la
cote occidentale de La Coron a Vig', prés de la frontiere d'avec le
Duché de Marao. Sur 1 243 000 Galiziens, 763 000 vivent dans
cette partie. Il y régne donc, plus qu'en Bajoaragon a cause du
sol semi-stérile, une certaine pauvreté. Pourtant, 2 la différence
de I'Aragon, le comte a ici "étatisé” les terres des paysans ruinés,
empéchant la noblesse et le clergé du Sincere Repentir de s'en
emparer. Il est ainsi proposé aux paysans, contre le statut de "fer-
miers d'Erat”, I'enticre liberté de jouissance de leurs terres mais
sans la propriété. Cependant, & quelques occasions, le comte a
du céder la place a I'Eglise, autrement dit son beau-fils I'évek de
La Coron.

£a Galizia




La cote septentrionale de Galizia et les terres de 'arriere-pays
sont des régions sauvages, surtout pres de la frontiere de
I'"Astocantabria, ol se trouvent les sinistres ruines d'Oviedo,
moins vers la Vieille-Castiya. On y croise des goules des mers au
nord, des bandes de survivants a l'est, et des bétes féroces par-
tout. On rencontre parfois des hameaux fortifiés de trappeurs
dans les foréts, de mineurs dans les montagnes. A I'exceprion de
la route de Lug' 2 Leon, il ne fait pas bon voyager par ici...

Population de¢ Galizia

Humains
1243000

Espanyiens

Non-Humains

Goules des Mers 2000
Survivants 5000

Organisation Politique

a Galizia est une province autonome vis-a-vis de l'autorité

impériale, comme |'Andaluzia, la Lusitania, ou la

Lyanuria. C'est un comté héréditaire depuis pres de 700
ans, le roi Alfonzo II en ayant fait cadeau au maréchal Don
Carlos lors de I'unification espanyienne. Le gouvernement est ac-
tuellement dirigé par le comte Miguel Don Carlos, dont le fils
Patricio est I'unique descendant. La capitale. La Coron, est aussi
un point stratégique de I'Empire, car, située a ['extrémité nord-
occidentale du royaume. C'est le point de transit obligatoire
pour Krydt en Eire ou La Roche en France.

Le comte de Galizia gouverne avec le soutien de deux
"grands magistrats” : Justinio Dos Santos, premier secrétaire et
magistrat politique, en charge de la justice et de I'armée, et
Kevin Mac Leod, premier trésorier et magistrat économique, en
charge des finances et du commerce. Le premier secrétaire pré-
side également la cour d'appel, destinée a rejuger les condamnés
des tribunaux ordinaires qui en font la demande, et la cour de
cassation, destinée A réparer les vices de procédure qu'elle
constate quelquefois dans les proces des tribunaux. Le premier
trésorier organise tout spécialement I'équilibre du budget, la per-
ception des impots et taxes, et la répartition des dépenses. Les
dépenses étant importantes (flotte de guerre, fermes d'Erat, cava-
lerie, chateau du comte), les imp6ts et taxes le sont aussi (impdts
foncier, immobilier, et mobilier, patente, imp6t sur les portes et
fenétres, taxes portuaire, douaniere, commerciale, surtaxes di-
verses, taxe sur le sel, t.v.a. ou "taxe a valeur d'aumoéne"). Certte
politique économique n'est pourtant pas impopulaire, excepté
parmi les riches, la politique sociale étant assez généreuse, par
exemple la taxe & valeur d'auméne ou t.v.a. pour les pauvres, per-
cue dans la noblesse et la bourgeoisie et versée aux mendiants.

iy 'V \/ v
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La guilde marchande ne joue pas de grand réle dans la poli-
tique locale. Certes, la guilde a réussi a ébranler économiquement le
comté en atteignant le monopole dans les échanges commerciaux
mais, les comtes sont parvenus a conserver le controle de la région
en interdisant 2 la guilde la possession de troupes. Pourtant, la
guilde n'a pas abandonné définitivement son idée d'hégémonie et
en attendant le moyen de réaliser ses ambitions, elle accroit sa puis-
sance politique dans la province du Marao ot le duc cherche juste-
ment a propulser sa région 4 la téte du pays...

Organis&tion (Dilitaive

a Galizia est défendue par un ost féodal. Au sein de cette

armée se rassemblent les troupes des nombreux vassaux du

comte, des barons pour la plupart. En cas de conflit, ces
troupes sont placées sous le commandement militaire d’Esteban
de Ferrol, connétable de Galizia. La forte cavalerie bénéficie d'un
effectif important (2 000 hommes dont 200 sont montés sur
chebres ou zévals), d'un bon entrainement et surtout de I'excel-
lente qualité de ses chevaux. Esteban de Ferrol dispose en plus
d’une force armée de pres de 1 000 cavaliers (montés sur des che-
vaux galiziens) chargée, en temps de paix, de maintenir 'ordre.
Appelés "sabres" par la population, ils doivent ce surnom au long
sabre qui pend 2 leur cété. A coté de ces troupes de choc, on
trouve une faible infanterie qui justifie son existence par sa spécia-
lisation en troupe du génie en dépit d'un effectif réduic (200
hommes). Quant aux autres troupes, elles sont presque inexis-
tantes. Elles se composent tout au plus d'une bonne artillerie mais
en quantité insignifiante (5 trébuchets et 20 balistes). L'utilité de
cette derniére ne se justifie que lors des rares sieges de chateaux ou
cités fortes. Cependant, bien plus que sur son armée de terre, la
puissance militaire de la Galizia repose sur sa puissante marine de
guerre. Celle-ci est solidement équipée de nombreux navires de
haute mer et bien entrainée au combat. Les marins galiziens re-
présentent une imposante force embarquée de 5 000 hommes
compétents et fiables. Ils sont équipés et payés par le trésor com-
tal de Galizia, mais aussi par le ministére royal des finances. Ils
s'occupent de protéger les eaux territoriales du comté, mais aussi
d'escorter les convois maritimes en provenance d'Espanyia et a
destination de ses possessions extérieures, ou vice-versa.

Chevalier Galizien

FOR 16 CON13 TAI13 POU 13
DEX 16 APP 13

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie : 13

Armure : Demi-plaques + heaume (1D8+2)

Armes : Epée Large 85%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Lance
Longue 80%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 15 ; Grand Bouclier
40%, Dégats Repousser, PdS 26.

Compétence : Equitacion 90%.

INT 13

Les chevaliers montent des destriers caparagonnés.

£a Galizia
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""Sabres'' Galizien

FOR 14 CON13 TAI12 INT 12 POU 13
DEX 16 APP 12

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 13

Armure : Cuir rigide (1D6+1)

Armes : Sabre 70%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 20 5 Lance
Longue 65%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 15.

Compétence : Equitation 80%.

Les sabrés montent exclusivement des chevaux galiziens
"normaux” et non caparagonnés. Ils n’ont jamais recours aux
chébres ou aux zévals.

Sapeur (Soldat du Génie) Galizien

FOR 14 CON13 TAI1l4 INT 14 POU 14
DEX 13 APP 12

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie: 13

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epe’e Courte 40%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Fléau
d’Armes 50%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 12.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 70%, Artisanats
(Equilibre 50%, Magonnerie 70%, Menuiserie 70%, Neeuds
50%), Chercher 70%, Dissimuler un Objet 50%, Grimper
80%, Nager 60%, Se Cacher 40%.

Secrets Technologiques : Mécanisme 4 Ressorts 1.

Cannonier Galizien

FOR 12 CON11 TAI10 INT13 POU13

DEX 15 APP 11
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 11

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Courte 60%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ;
Trébucher 50%, Dégits 12D6, Portée 300, Tirs 1/15 mn ; Balis-
te 80%, Dégats 10D6, Portée 275, Tirs 1/5 mn.

Compétences : Chercher 60%, Ecouter 50%.

Secrets Technologiques : Mécanisme a Ressorts 1.

Marin Galizien

FOR 15 CON16 TAI13 INT 10 POU 13
DEX 14 APP 16

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 16

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Courte 60%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Perit
Bouclier 40%, Dégits 1D3+MD+Repousser, PdS 20.

Religions et Sectes

“% es Galiziens pratiquent 'Eglise du Sincére Repentir avec
L une grande ferveur mais sans fanatisme. Les prétres de
Galizia sont peut-étre parmi les plus honnétes du pays.
Seuls les inquisiteurs provenant de Madreid viennent assombrir
ce lumineux tableau. Gréce a la paix religieuse, d'autres modes
de pensée sont parvenus i s'implanter & c6té de la stricte religion
d'Erat. Ainsi, les marchands ont écouté avec intérét les précheurs
pronant la liberté individuelle. Sauf la branche extrémiste des
égalitaires, les modes de pensée libéraux bénéficient d'une bien-
veillante tolérance de la part du gouvernement de La Coron. Il
existe donc de petits temples, églises, ou batiments religieux di-
vers dans la plupart des quartiers. D'entre ces doctrines libérales,
c'est avant tout le Culte du Vrai Dieu qui continue avec des pré-
cheurs z¢lés A se répandre parmi les citadins qui révent d'une
plus grande autonomie 2 I'égard du pouvoir de Madreid.

Sciences et Arts

es sciences et les techniques sont demeurées trés margi-
£ nales. La société posseéde des caractéristiques trés conserva-

trices voire fondamentalistes, et n'incite donc nullement
au développement du savoir ou des procédés de fabrication. Les
rares progrés techniques s'importent souvent des autres provinces
d'Espanyia, et se limitent surtout aux spécialités typiquement ga-
liziennes : élevage des chevaux, construction des navires, péche
en mer ou en eau douce.

Les lettres et les arts sont devenus tour a fait fondamenraux.
La société a conservé une fibre trés folklorique et populaire. De
plus, elle est parvenue récemment & une harmonisation de ses
deux cultures traditionnelles, ibérique et celtique, suite a ses
toutes nouvelles relations avec I'Eire (Krydt) et la Bretanne
(Brst). La capitale culturelle provinciale se trouve unanimement
4 Tiago de Compost, et se concentre autour de son Université
des lettres et des arts. On y pratique surtout le chant, la poésie, la
musique et, accessoirement, les arts plastiques (comme la pein-
ture et la sculpture).

Personnalités

Patricio Don Carlos

Baron de La Coron

Patricio Don Carlos naquit en 5261 4 Madreid, capitale de
I'Espanyia. Fils unique de Miguel Don Carlos, comte de Galizia,
il vécur I'enfance facile du fils héritier d'une haute famille de la
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noblesse espanyienne. Celui dont le titre officiel était baron de la
Coron fit preuve dés I'enfance d'un esprit critique relativement
rare parmi les membres de la noblesse. Son pere, conscient qu'il
ne pourrait pas facilement transformer cet enfant rebelle en héri-
tier modele, 'envoya étudier au sein des meilleures universités
européennes. Le comte disposait d'un vaste réseau de relations
qui permirent a Patricio de rencontrer nombre de savants et
d'¢rudits dans des lieux aussi divers que la Cité de Cristal de
Parye ou bien I'Université de Heid'bergge. Adolescent, il voya-
gea pendant une dizaine d'années, parcourant la France et la
Germanie, visitant les principautés d'Italia, les royaumes-cités de
Grece, avant de revenir en Espanyia. C'est au cours de ces
voyages qu'il fit plusieurs rencontres qui modifierent fortement
sa vision de la vie et transformérent le jeune noble en érudir li-
bertaire.

La premiere fut avec un sciemiﬁque francais, Hubert Dialle,
qui vivait dans le Duché d'Aquitior. Cet homme, surnommé par
la population du petit village dans lequel il menait ses recherches
"Dialle I'Enfumé”, érait un spécialiste de la chimie et plus parti-
culierement des gaz. C'est prés de lui que Patricio apprit les bases
de cette discipline qui allait devenir le champ d'application prin-
cipal de ses connaissances scientifiques. Hubert Dialle érait une
vieille connaissance du comte, pour qui il avait réalisé autrefois
un dispositif de projection d'insecticide, ayant permis d'augmen-
ter sensiblement les rendements des terres du comrté, En effet,
celles-ci souffraient du manque de fertilité habituelle de la région
et restaient traditionnellement réservées a I'élevage de superbes
chevaux purs-sang galiziens qui faisaient la fierté des familles
nobles.

La seconde rencontre importante se déroula en Germanie
avec un philosophe de I'Université de Heid'bergge, Hanz
Gruppe. Ce jeune philosophe, I'un des plus brillants de 'univer-
sité, dont le caractére ressemblait fort a celui de Patricio, lui fit
comprendre que, malgré le coté libertaire et large d'espric qu'il
affichait en public, il restait tres attaché i son rang social et aux
principes moraux dictés par I'Eglise du Sincere Repentir. Cette
opposition, qui aurait pu finir en bain de sang, Patricio ayant le
golt espanyien du duel et étant de plus un escrimeur d'un bon
niveau, se mua en amitié sincére et finit par convertir le futur
comte de Galizia aux précepres humanistes énoncés par Hanz.
En réalit¢, Hanz Gruppe n'érait pas seulement un jeune philo-
sophe brillant, mais aussi un précheur du Culte du Vrai Dieu, et
il proposa a Patricio de retourner en Espanyia prendre la place
qui lui érait due et devenir lui aussi un précheur du Culte afin
d'utiliser sa position pour lutter contre I'intolérance pronée par
I'Eglise du Sincere Repentir et diffuser ainsi le message du Culte.
Séduit par cette idée, Patricio reprit le chemin de la Galizia ot il
comprtait bien imposer ces idées novatrices.

Malheureusement, une fois revenu dans son pays, tout ne se
déroula pas comme prévu. Si son pére avait accueilli la nouvelle
de la conversion de Patricio au Culte du Vrai Dieu avec une cer-
taine sérénité, ce n'avait pas été le cas de ses anciens amis ni des
autres nobles de la région. Lorsque ses préches devinrent trop vi-
rulents et son influence sur la population de Galizia trop grande,
['héritier du comté regut une invitation a la Cour de Madreid.

La, il fut recu par son souverain au cours d'un diner en compa-
gnie des principaux responsables de I'Eglise du Sincére Repentir
et il fut félicité pour sa nomination au poste de Grand
Ambassadeur de Sa Majesté Philepe III & la Cour de Londra en
Granbretanne... Cette nomination qui avait la saveur amére de
I'exil confirmait bien I'étendue du pouvoir de I'Eglise au sein de
I'Etat. Faisant contre mauvaise fortune bon ceeur, Patricio partit
donc d'Espanyia pour la Granbretanne, espérant ainsi découvrir
la vérité au sujet de ce peuple dont tant de gens disaient qu'il
était fou ! Quittant son pays, il prit soin d'emporter sa collection
d'objets des temps anciens qu'il s'était constituée au cours de ses
voyages en Europe ainsi que sa bibliothéque qui rassemblait
nombre de livres fameux. Parvenant malgré tout a garder des re-
lations avec son culte, il obtint le titre honorifique de respon-
sable de la paroisse de Londra, peuplée environ de 90 % d'athées
y compris la moitié des prétres de I'Ordre du Dieu.

Fréquentant la haute société de Londra et le roi-empereur
Huon, menant une vie tumultueuse entre le palais de I'Ordre du
Vison, lieu de toutes les perversions, et I'ambassade d'Espanyia,
Patricio Don Carlos fut séduit par le mode de vie granbreton et
fut conduit 4 trahir son pays face aux tentations auxquelles il
était confronté. Frappé par les richesses et les fastes du
Ténébreux Empire, il succomba rapidement a sa cupidité. De
plus, comblé par les charmes sulfureux d'une prostituée du
Vison, il sombra dans la luxure. Enfin, flacté par les promesses de
célébrité et de puissance, Patricio put donner libre cours a son
orgueil.

Commerce ¢t Artisanat

La Galizia a fait de deux domaines particuliers ses spécialités pro-
vinciales : d'une part, I'élevage du cheval, et d'autre part, l péche.

Les superbes chevaux galiziens seraient capables de soutenir la
comparaison avec les pur-sangs anglais du XXéme siécle ou encore les
chevaux arabes de lo méme époque. Ces excellentes montures auraient
méme la réputation de surpasser les chevaux cornus kamarggis et ne le
céderaient en vélocité qu'oux licornes catalanes (ainsi qu'aux zébres
afrikains ). Les chevaux sont élevés dans de grandes fermes et sur de
vastes prairies jusqu'd leur maturité, puis sont vendus @ I'armée espa-
nyienne (mais d'abord d la chevalerie galizienne) ou & de riches particu-
liers originaires de fout le pays, parfois éfrangers.

Les solides navires galiziens ne font pas fous partie de la marine de
guerre ou de commerce espanyienne mais aussi de la marine de péche,
que ce soit d'eau douce, de cabotage le long de lu cdte galizienne, ou en-
core de haute mer dans |'Atlontik. Ces bateaux raménent de gros vo-
lumes de thons, de saumons, de maquereaux, de morues, d'anchois, de
sardines, de roussettes, ce qui met la province en téte du pays pour la
péche. Les poissons sont alors achetés par de gros marchands dans les
ports, puis salés ou fumés, exportés et distribués par de pefits commer-
cants dans les poissonneries, ou encore vendus sur les marchés de toute
la province, parfois méme un peu plus loin.
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Finalement, cet individu rusé et ambitieux choisit d'ceuvrer
secrétement au bénéfice de la Granbretanne. Lorsque sa décision
fur définitivement prise et que son entente avec les agents du
Ténébreux Empire fut scellée, le Grand Ambassadeur feignit de
recevoir son expulsion de la Cour de Londra. Devenu soi-disant
persona non grata en Granbretanne, il quitta I'ile et échoua en
Bretanne ot il allait commencer la carri¢re d'espion qu'il mena
durant plusieurs années...

Baron Patricio Don Carlos

Noble-Erudit, Galizien, 29 ans.
FOR 10 CON14 TAI12
DEX 16 APP 7
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 13
Armure : Plaques + heaume (1D10+2)

Armes : Rapiére (bonne) 76%, Dégits 1D6+1+1D2, PdS 15 ;
Javelot Manié (*) 16%, 1D6+1D2, PdS 10 ; Javelot projeté (*)
47%, 1D8+2+1D2, PdS 10.

* Ces armes sont d'une particuliérement bonne qualité : elles ajou-
tent 1 D2 points & leurs dommages normaux.

INT20 POU 16

Compétences : Premiers Soins 108%, Mémoriser 108%,
Lire/Ecrire/Parler Galizien 136%, L/E/P Espanyien 46%, L/E/P
Granbreton 46%, L/E/P Germain 46%, L/E/P Commun 96%,
Crédit 60%, Eloquence 40%, Persuader 40%, Sauter 24%.

Valeurs : culte de I'argent, rusé, ambitieux, statut social, réputa-
tion, gofit de I'inconnu.

Possessions : rayon crocheteur (cf. Objets Technologiques dans
L'lle Brisée), livres divers (religion, histoire, géographie, poli-
tique, économie, science, art...).

Secrets Technologiques : Aucun.

Miguel Don Carlos

Comre de Galizia

Personnage bon vivant et débonnaire, mais faible et in-
fluencé par Michelina, sa maritre de femme.

Valeurs : culte de I'argent, rusé, ambitieux, statut social, réputa-
tion, gofit de l'inconnu.

Paoclo Don Carlos

Evek de La Coron

Demi-frére de Patricio, né du premier mariage de Michelina
avec un baron, et adopté par Miguel.

Valeurs : statut social, sens du respect, altruiste, sens moral, gé-
néreux, brave.

justinio Dos Santos

Premier Secrétaire, Magistrat Politique

Justinio Dos Santos, premier secrétaire et magistrat poli-
tique, en charge de la justice et de I'armée, est un Galizien de
pure souche membre éloigné de la famille du comte Miguel Don
Carlos.

Kevin (Dac Leo0d

Premier Trésorier, Magistrat Economique

Kevin Mac Leod, premier trésorier et magistrat économique,
en charge des finances et du commerce, est un Kotlander de
naissance, membre d'un petit clan. A la suite du massacre de
celui-ci face 2 une armée granbretonne en campagne, Kevin a fui
le Kotland. Aprés étre arrivé en Eire et avoir réussi a gagner la
colonie spanyiarde de Krydt, il a embarqué pour I'Espanyia. A
son débarquement a La Coron, il a été remarqué pour ses talents
de gestionnaire et a été embauché par le comte Miguel comme

trésorier.

Csteban d¢ Serrol

Connérable militaire de Galizia

Connétable Esteban de Ferrol

Noble, Galizien, 47 ans.
FOR 13 CON15 TAI13
DEX 16 APP 14
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Cuir rigide (1D6) ou Demi-plaques (1D8+2)
Armes : Rapiére 100%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Javelor
Manié (*) 16%, 1D6+1D2, PdS 10 ; Javelot projeté (*) 47%,
1D8+2+1D2, PdS 10.
* Ces armes sont d'une particulierement bonne qualité : elles ajou-
tent 1D2 points & leurs dommages normaux.

INT14 POU 16

Compétences : Eloquence 50%, Equitation 92%, Esquive 40%,
Evaluer 75%, Navigation 35%, Sagacité 35%.

Secrets Technologiques : Aucun.
Le Renard

Bandit de grands chemins

Toujours vétu de noir, portant un masque de cuir qui dissi-
mule ses traits, et montant un splendide étalon galizien a la robe
sombre comme la nuit, le Renard s'amuse depuis des années a
tourner en bourrique le connétable de Ferrol et ses hommes.
D’une audace incroyable, le Renard n’hésite jamais 4 jouer
quelque tour pendable aux nobles de Galizia ou a voler au se-
cours de quelque paysan victime d’une injustice. Le fruit de ses
rapines termine souvent (mais trés discrétement!) dans les poches
des plus nécessiteux et des plus miséreux. Nul n’a encore jamais
vu qui se cache sous le masque du Renard et son identité est
'objet de toutes les spéculations.
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Au fil du temps, ce mystérieux et insaisissable justicier soli-
taire a acquis une popularité sans égale chez les pauvres de la pro-
vince. A tel point que Miguel Don Carlos a été personnellement
sollicité par de Ferrol afin d’augmenter les effectifs de ses sabres.
Don Carlos, débonnaire, a refusé. Le comte s'amuse beaucoup
des hauts faits du Renard au dépend de ses orgueilleux pairs. ..

Le Renard

Brigand et gentilhomme, 4ge inconnu.
FOR 14 CON16 TAI14 INT 16 POU 18
DEX 19 APP (15)

Modificateur aux Dégats : +1D4
Points de Vie: 15
Armure : Cuir rigide (1D6)

Armes : Rapiere 133%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Fouer 120%,
1D3-1, PdS 4 ; Dague de Lancer 90%, 1D4+1/2 MD, PdS 12.

Compétences : Chercher 80%), Déguisement 76%, Déplace-
ment silencieux 95%, Dissimuler 82%, Ecouter 50%, Equita-
tion 100%, Esquive 90%, Grimper 75%, Sagacité 55%, Sauter
88%, Se Cacher 90%.

Secrets Technologiques : Aucun.

Sites Intéressants

L£a Coron

45000 habitants

La capitale de la Galizia, la cité de La Coron, est constituée,
outre les faubourgs, de trois parties, le Chateau Comtal, la Cité
de I'Evek et le Port.

£¢ Chateau Comtal

Le centre du pouvoir politique de la province de Galizia est
le chateau comtal, principale place-forte de la ville, ol siege ac-
tuellement Miguel Don Carlos. A proximité du chiteau comtal
se dressent les établissements administratifs (palais de justice,
hétel de la monnaie et prisons). Aux alentours des batiments ad-
ministratifs s'étend le quartier de la noblesse, peuplé de nobles
associés a la vie de la cour comtale et de leurs nombreux servi-
teurs, allant du plus riche au plus pauvre.

La Cité d¢ I'€véque

Le centre du pouvoir religieux de la province de Galizia est
la cité de I'évéque, seconde place de commandement, ol tréne 2
ce jour l'évek Paulo Don Carlos. Au centre de la cité de 1'évek
s'éleve la Cathédrale San Juan. A c6té de la cathédrale, son cha-
pitre, composé de chanoines, administre 1'évéché au nom de
I'évek, exercant la justice religieuse et percevant les revenus atta-
chés 2 la cathédrale. Outre le chapitre, le palais de I'évek domine
la cité. Entre la cathédrale, le chapitre, et le palais de I'évek, se
trouvent de nombreux batiments religieux divers (le campanile
ou le cimetiere, par exemple). Aux environs immédiats s'étale le
quartier religieux, habité des plus riches chanoines (les plus
pauvres vivent dans le chapitre) ou de leurs domestiques.

£e Port

La Coron est I'un des plus grands ports d'Espanyia, et toutes
les activités lides de prés ou de loin A la mer y prosperent, lui
conferant ainsi 'une des premitres places de rtout le pays dans
plusieurs domaines. D'abord, le port de La Coron possede de
grands chantiers navals, ce qui fait de lui le principal construc-
teur de navires de |'Empire. Ensuite, la ville entretient un impor-
tant commerce maritime non seulement avec les autres provinces
d'Espanyia, mais aussi avec les pays étrangers (notamment |'Eire
ou la France). Enfin, c'est également un grand centre de péche
tout comme l'autre grand port de Galizia : Vig'. De ce fait, le
quartier du port, toujours trés animé, est peuplé de marchands,
d'ouvriers, et de pécheurs. D'ouest en est, le port se décompose
en trois zones. A l'est s'étirent les entrepéts des armarteurs gali-
ziens avec des docks d'embarquement/débarquement ; au centre
s'étendent les entrepdts de tous les négociants étrangers aupres
de leurs docks de chargement de marchandises, le tout consti-
tuant le port commercial ; a 'est enfin se dressent les remparts
du port militaire & I'ombre desquels s'élevent les différentes ca-
sernes des soldats.

Le Caravansérail

La Coron posseéde enfin le plus gros caravansérail de la
Galizia et les activités commerciales liées aux échanges entre
I'Atlantik et Madreid y fleurissent, a la croisée des voies mari-
times et de la voie terrestre. Toute une vie s’est développée dans
ce caravansérail, sorte de volumineux batiment rectangulaire 2
deux étages organisé autour de deux cours carrées. Au rez-de-
chaussée se trouvent les entrepdts et les écuries. Au premier étage
se situent |'administration et la restauration. Au deuxie¢me étage
se place le logement des caravaniers. A la tombée de la nuit, les
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marchands de La Coron viennent négocier avec les caravaniers
l'achat de leurs marchandises autour d'une tasse d'infusion ou
d'un verre de liqueur. A minuit, ils ont généralement conclu un
accord. Au lever du jour et jusqu'a midi, ils proposeront a leurs
clients la vente de leurs marchandises dans leurs boutiques ou sur
les marchés de la ville alors que les caravaniers reprendront la
route de la cité impériale...

fug

25 000 habitants

La cité de Lug' est articulée autour de deux poles : 'Abbaye
et I'Université.

£'Abbaye

L'Abbaye de Lug' est une véritable seigneurie autonome. A
I'intérieur de I'abbaye se trouvent de grands jardins enclos situés
le long d'une partie des remparts de la cité. A coté de ces jardins
se situent plusieurs batiments annexes : I'église oti 'on célebre les
messes, |'hospice qui abrite les blessés et les malades bénins, la
maladrerie qui accueille les malades graves ou contagieux, et le
cimetiére ol1 I'on ensevelit les défunts de toute la cité. A l'exté-
rieur de I'abbaye proprement dite s'étire tout le quartier de I'ab-
baye, hébergeant non pas les moines (ceux-ci vivent au sein de
I'abbaye) mais une multitude d'artisans, de marchands, et méme
de paysans, vivant presque tous des activités de ['abbaye.

£'Université de Sciences Occultes

L'Université de Lug' est une entité¢ indépendante, interdite
aux troupes comtales comme aux troupes de ['évek, de par un
ancien décret royal de Raysondon ler. Au centre de ce quartier,
on trouve la chapelle de l'université et quelques rares batiments :
la Faculté d'Alchimie Appliquée, la Faculté de Théologie
Comparée, la Faculté de Sorcellerie Expérimentale. Toutefois,
I'enseignement est parfois aussi dispensé directement chez les
professeurs ou bien dehors. Autour de la chapelle et des trois fa-
cultés se situent les pensionnats d'étudiants pauvres ou étrangers.
Chacun regroupe les étudiants d'une méme province ou d'un
méme pays et constitue une communauté. Ce sont des ceuvres
de charité fonctionnant grice aux dons du comte de Galizia et
du Culte du Vrai Dieu. Enfin, au-dela de l'université & propre-
ment parler, s'étend le quartier de I'université, accueillant les en-
seignants et leurs riches bibliotheques privées, de méme que les
érudiants suffisamment fortunés.

Vig'
25000 habitants

La ville de Vig' est le second port de Galizia. Autrement, il
ne s'agit que d’un gros bourg de marchands et d'artisans dirigé
par des guildes de métiers au moyen d'une assemblée munici-
pale. Au centre se dresse I'hétel de ville et son beffroi. Celui-ci
sert & sonner le tocsin en cas d'alerte. Entre les maisons des parti-
culiers, on trouve des halles aux grains, halles aux bestiaux, ou

entrepdts de sel. Cest dans le port que se situent les plus grandes
halles de la ville : les halles aux poissons (elles sont encore plus
grandes que celles de La Coron).

Clest effectivement I'océan et tous ses dérivés qui procurent
A Vig' I'essentiel de son activité marchande : chair de poisson,
huile de poisson, encre de seiche, algues, sel de mer, et tour ce
qui est tiré de la baleine. D'oli, la encore, un quartier du port
trés vivant, et fréqucnté par une foule de gens aux activités va-
riées. De méme, comme 2 La Coron, un caravansérail (certes
plus petit que celui de la capitale) se situe en bordure de la ville.
Négociants et caravaniers y échangent leurs marchandises une
fois le soir tombé.

Ciago de Compost

15 000 habitants

Tiago de Compost est certes une petite ville de province
mais également un grand centre de pelerinage religieux depuis
plusieurs millénaires. Au cceur de Tiago s'éleve la Cathédrale et
ses deux fleches. Clest 1a que viennent s’agenouiller et prier les
pelerins a leur arrivée. Autour de la cathédrale s'étendent au-
berges et hostelleries en grand nombre. Celles-ci servent a loger
les pelerins durant leur séjour. Ailleurs, on trouve aussi des ta-
vernes et des brasseries, ainsi que des ateliers et des boutiques ou-
vertes pendant une grande partie de la journée. A cause du pele-
rinage 4 Tiago de Compost, qui attire une foule de dévoes de
toute I'Europe, tout un artisanat et un commerce se sont déve-
loppés. On peut donc y acheter de nombreux manuserits reli-
gieux, des peintures ou des sculptures saintes, des médailles ou
des crucifix, de petits vitraux de toutes les couleurs, etc... Tiago
de Compost est une ville plutét animée jusqu'a une heure fort
avancée de la nuit mais elle reste une bourgade trés siire et bien
agréable.

pistorigue

Ifonzo 1, Ier Infant d'Espanyia, réclama vers 4540 la vas-

salité de la République d'Astoriace, ce qui causa une pe-

tite guerre civile qui dura deux ans, et qui fut remportée
par le maréchal Don Carlos. Son fils, Alfonzo II, sous la pression
de sa femme, découpa son pays en provinces. Le Comté de
Galizia fut offert au Maréchal Don Carlos en récompense de son
intervention dans la vassalisation de |'Astoriace.

Au moment de la conquéte granbretonne, la Galizia est un
comté féodal puissant dirigé par les comtes Don Carlos, les des-
cendants de ce maréchal.

£'Invasion Granbretonne

Lorsque le Ténébreux Empire de Granbretanne commenga a
envahir 'Empire du Milieu et que le roi Philepe I1I d'Espanyia
demanda a tous ses vassaux d'accourir a la rescousse, le comte
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Miguel de Galizia acceprta aussitét de venir en aide a son suze-
rain. Mais son fils "disparu”, le baron Patricio de la Coron,
exercait depuis plusieurs années déja le role d'espion pour la
Granbretanne, et entendait bien prendre la place de son pere sur
le trone de Galizia... En janvier 5299, il prépara donc son retour
en Espanyia. Il réapparut soudain dans sa province, renversa son
pere grice A des agents granbretons, puis rassembla les peureux et
les ambitieux autour de sa personne. Il refusa alors de secourir le
roi Philepe I1I, ordonna aux armées galiziennes la cessation des
combats, et proposa aux armées granbretonnes sa capitulation en
échange de la mise sous protectorat de la Galizia. En  février
5299, il présida ainsi la cérémonie d'accueil des troupes d'occu-
pation granbretonnes a La Coron.

= L'Occupation Granbretonne

Aprés que I'Empire de Granbretanne eut conquis I'Empire
d'Espanyia, le nouveau comte Patricio de Galizia requt I'autorisa-
tion de séparer la région du Léon de la province de Vieille-
Castiya, afin de la rattacher a la Galizia. Dans un premier temps,
Patricio se fit le témoin complaisant des atrocités granbretonnes,

mais son attitude changea bientot aprés quelques semaines de
regne. Les visites répétées d'un mystérieux "conseiller” a I'accent
germanique, qu'il ne recevait que le soir en toute discrétion er a
la barbe des espions Renards attachés & sa personne, semblerent
exercer sur lui une étrange influence.

£a Libération

La débacle granbretonne fut I'occasion pour Patricio de ré-
fléchir a ses actes et a la folie qui les avait guidés depuis son sé-
jour & Londra. Alors que partout, en Espanyia et en Europe, les
garnisons du Ténébreux Empire lutraient avec acharnement
contre les rebelles enfin sortis de leurs maquis, Patricio se résolut
a se racheter auprés de la population de sa province. Il prit en se-
cret contact avec les insurgés et ouvrit au petit matin, a I'insu des
masques de Tigres officiellement chargés de le protéger, les
portes de La Coron aux libérateurs.

1l disparut le soir méme dans la liesse générale qui suivir la li-
bération. Certains voulurent voir en lui un héros, alors que
d’autres ne pensaient plus qu'a le pendre. Nul ne le revit jamais
en Galizia...

£a Galizia
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Géographie

Au nord, en butte au Duché de Marao, les rudes hauteurs

de la Sierra Estrellana sont limitées par le cours du
Mondégue. Briilées au long de I'année par un soleil écrasant, elles
ne connaissent que la fraicheur provenant des orages brumeux de
la Mer d'Eztrémadre, exception faite de la charmante vallée du Lac
Zezere. Au sud, le plateau rocheux se dégrade assez subitement.
Les versants de la sierra dégringolent 4 la suite des rivieres les plus
agitées, comme la Santauri, vers la région de Bairo. A cet endroir,
enserré entre la Sierra Estrellana et les versants du Mont Alegre, le
Taj" posséde un cours extrémement érroit. Il y a trois ou quatre
siecles encore, le Taj' n’y coulait plus, comme en témoignent de
grands dépdts de sédiments. A l'ouest, en suivant le cours du Taj',

E a Lusitania frappe par 'extréme diversité de ses paysages.

la vallée s'ouvre sur le Ribateio, région humide de douces collines
et de petits vallons. Ces derniéres disparaissent sous des poches de
végération luxuriante, oti la chaleur de I'air est érouffante, sauf
pendant I'hiver doux, qui modere ce climat presque subtropical.
Au sud, apres avoir gravi les contreforts du Mont Alegre et franchi
le cours des trois rivieres, Orraia, Gruella, et Apodina, on dé-
bouche sur I'Alenteio. Cette région de plateaux sans exces de relief,
ni de climat est largement arrosée par les affluents du Guadna,
comme la Guebe. Plus au sud, la sierra devient de plus en plus dé-
solée et aride. Les voyageurs racontent que, lorsqu’on voit les sca-
rabées se consumer en grésillant au soleil, il est trop tard pour faire
demi-tour, car on se trouve dans la Sierra Mecrina, qui fait office
de frontiére avec le sinistre désert d'Algarvo.

Le navigateur a plus de chance. Quand il dépasse vers le sud
le Cap Verde, ol se trouve le comproir de Sinessa, il sait que la
cote doit étre évitée. Il vaut mieux pour lui aborder vers le nord
au Cap du "Bout-du-Monde", c'est a dire les basses cotes de la
région d'Extrémadoura surplombées i I'est des mornes crétes du
Mont Fabritoune. Ces cotes sont réputées pour leurs étés capri-
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coénements en Lusitania

Evénements Communs

- Les enfants de garde dans le docher de |'église sonnent le tocsin :
un nuage de poussiére fait craindre |'arrivée d'un groupe de brigands.

- Une soudaine altercation édate entre bateliers de guildes diffé-
rentes. Pour |'instant, deux d'entre eux se disputent un groupe de clients.
Par tradifion, cela se conclut par un fournoi aquatique d coups de rames.

- Une petite flotte marchande en provenance de Marao arrive en
vue de lu cdte d'Extrémadoura. Pour une raison fictive, elle jette I'ancre
hors de tout port, et lu contrebande traditionnelle s'instaure avec la cote.

- Un stigmatisé apparait soudain dans un village. La population e
porte en procession jusqu'd la cathédrale de la ville voisine, ot il donne
lieu d de vives démonstrations de foi.

Evénements Rares

- Un seigneur de la Sierra Estrellana veut monter une expédition pu-
nitive contre les brigands. Toutes les honnes volontés sont bienvenues.

- La cathédrale s'effondre en cours de construction ! Parmi les vic-
times, |'architecte. Son rival évincé commence une campagne pour montrer
la répugnance divine face d ce bifiment. L'effondrement est-il accidentel ?

- De graves pestilences fauchent les habitants de la Baie de
Bresquerone. Tous les médecins, apothicaires et saigneurs-purgeurs sont
appelés @ I'ide por les communautés carifatives...

Evénements Rarissimes

- Un torero a connu un tel friomphe qu'il va descendre dans les
arénes de Madreid ! Tout |'honneur lusitanien repose sur le champion.

- Des reliques sont découvertes au cceur des sables de Bresquerone.
Un savant de I "Cité Ailée" offre une prime pour toute autre découverte.

£a Lusitania




cieux et leurs nuits glacées, que I'on prétend étre engendrés par la
fievre et la peur de I'océan. Le long de la région de Sintra, la cote
s'éleve vers la Sierra Pequina, la plus fraiche d'Espanyia, ol se
dresse la masse volcanique du Mont Farjado.

Toutes ces terres et rivieres semblent converger vers le
Morauseo, une brusque dépression en un pays pourtant plat, qui
place la contrée presque au niveau de la mer. Le Mont Farjado et
I'lle d'Espichel bousculent cet horizon écrasé. Le Morauseo est
noy¢ a force d'érre humide, mais il connait pourtant des chaleurs
estivales torrides, lors desquelles les eaux stagnantes de la Mer de
Bresquerone deviennent assez malsaines. Alors que la Presqu'ile
de Sintra présente des cotes pleines de baies, de récifs, et de re-
coins, Espichel est une vaste ile régulierement a moitié envahie
par la mer et trés envasée a |'est.

Démographic

% a population de Lusitania est en grande partie urbaine. Les
habitants des régions les plus défavorisées par la nature ou
les plus détroussées par le brigandage ont quitté la province

ou se sont regroupés dans les villes et plus particulierement la capi-
tale. L'Alenteio fait cependant exception. Ce sont surtout la Sierra
Estrellana et la Sierra Mecrina qui connaissent cette situation.

Les murants ne sont pas rares en Lusitania, qui est proche de
I'Algarvo, et porte elle-méme les stigmates du Tragique Millé-
naire. Dans le centre et le sud du duché, ces mutants sont géné-
ralement chassés vers 'Algarvo, avec poursuites et exorcismes.
Clest tout particulierement vrai dans le Morauseo, d'ot ils sont
quasi-absents sauf dans les pires bas-quartiers de Lizboa ou de
Sant'rem. Dans le nord influencé par une religiosité différente,
ils sont trés bien intégrés.

Dans les sierras les plus désolées et jusqu'au-dela de la Sierra
Mecrina s'aventurent des bandes disparates de Survivants ou
autres mutants pillards. Elles sont souvent menées par un mys-
tique errant. La Lusitania connaissait il y a peu de temps encore
un peuplement continu et ancien sur tous les sites habitables de
I'Age d'Or et il n’y a aucune ruine notable. De ce fait, le duché
ne compte que tres peu de Survivants qui sont de plus tres mal
considérés.

Les cotes d'Extrémadoura sont trés peuplées, mais n'ont que
peu de ports, car seuls les sites les mieux défendus (bastides édi-
fiées par les notables, ou villes importantes comme Nazar) peu-
vent supporter les raids des pirates d'Afrik. La population y est
avant tout rurale, surtout dans la Presqu'ﬁe de Sintra. Le Bairo
rassemble une grande partie de la population des deux sierras
proches sur les versants de la Vallée du Taj". Les habitants se re-
groupent dans des bourgs perchés et environnés de champs en
terrasse, au bord d'une campagne administrée par la population.
L'Alenteio rectle en revanche une multitude de petites villes en
dehors d'Evora et de Maureo. Le cceur de la Lusitania demeure le
Ribateio et le Morauseo, trés densément peuplés, ol existent
beaucoup de cités florissantes. Séparée de la "miraculeuse hommi-
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liere lizboete” par un simple pertuis, selon la formule de la poé-
tesse de Cour Massimiliana d'Orcuz, 1'lle d'Espichel semble au
contraire une vastitude de sable humide inhabité. En dehors de
Dessina et des villages battus par les vents, il est vrai qu'on voit
sur ses cotes presque plus de goules des mers que de pécheurs.

Les goules des mers colonisent toutes les cotes de Lusitania,
et c'est de longue date un exploit chevaleresque autant qu'un de-
voir patriotique que d'aller pourfendre ces démons de temps a
autre. Pourtant, depuis quelque temps, elles ne semblent agres-
sives que sur quelques cotes d'Extrémadoura et d'Alenteio. Ou
sont-elles la plupart du temps cachées ? En quelques décennies,
on a vu les récifs habituels se déserter. On constate souvent que
les goules des mers cessent les hostilités ; on dit méme sur
Espichel ou sur Sintra que les pécheurs les céroient sans peur.
Que se passe-t-il donc dans les eaux lusitaniennes?

Population de Lusitania

Humains

Lusitaniens 550 000
Non-Humains

Goules des Mers. 35000

Survivants 15000

Organisation Politique

e roi d'Espanyia a fait du duché une province autonome

cent soixante-quinze ans auparavant, lorsqu'il a eu besoin de

l'aide du duc Josep III face 4 la malheureuse guerre d'indé-
pendance andaluzienne. Depuis, le duc est maitre sur ses propres
terres, c'est a dire source des lois, chef des armées, haute instance de
la justice et des finances. Toutefois, il demeure vassal lige du roi
(c'est a dire loyal quelles que soient les circonstances) et "fils cadet
de I'empereur", ce qui peut paraitre injuste pour I'héritier de I'an-
tique royauté scandienne, mais seules provinces royales (Aragon,
Deux-Castiya, Marao, Navarra...) ont droit au rang d'ainé. De
plus, les terres ducales sont censées étre tenues d'abord du roi puis
de Dieu, et non de Dieu méme comme les terres royales.

La Lusitania, outre des litiges secondaires avec 1'Algarvo ou
avec |'Eztrémadre, comprend en titre I'actuel Duché de Marao.
Or celui-ci a sa propre dynastie, se réclamant elle aussi des an-
ciens rois scandiens. Elle se prétend légitime propriétaire de la
Lusitania. Cette situation de quasi-guerre civile et d'impossible
unification n'est certes pas neuve, et les deux derniers siécles ont
vu bien des compromis. Celui le plus souvent essayé est le régne
de deux freres sur un double-duché, et c'est le seul qui exista ef-
fectivement suite au célebre Traité de Pontoryo quarante années
auparavant (5256)... pendant cinq semaines !

£a Lusitania
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Les différentes grandes seigneuries, qui nourrissent les fac-
tons locales (Bairo, Deux-Evora, Extrémadoura, Jereza dans le
Bas-Alenteio, Mabranteés dans le Haut-Ribateio), sont loin de se
considérer comme redevables au duc pour leurs terres. Aussi les
luttes intestines en sont-elles largement renforcées. Pourtant il
n'existe aucun autre prétendant sérieux a la royauté de Lusitania
que les deux ducs, le roi ayant pris la précaution d'effacer jadis la
dynastie locale 4 I'un de ses membres pres.

Ce dernier s'est allié d"abord au Marao puis 2 la Lusitania, et a
laissé sa semence de part et d"autre. Pour le plus ambitieux des sei-
gneurs maraoux ou lusitaniens, le tout est d'arriver, par le jeu des
mariages, & ['un des deux duchés au bout de quelques générations.

Le duc de Lusitania régnant, Ruy IV le Jeune, fils de Ruy III
I'Ancien, gouverne tant bien que mal avec un conseil de nobles
et d'ecclésiastiques : Don Leonardi, comte da Extrémadoura et
gardien des clefs, Seya da Huelmonte, comte da Jereza et pre-
mier capitan, Palmerio, comte da Duo Evora et grand argentier,
Cezario, comte da Espichel et second almirante, Cezar, comte da
Mabrantes et magistrat militaire, enfin Cruz Obidios, archientés
de San Guenolé et magistrat religieux. Le poste de magistrat ju-
diciaire est vacant a cause du jeune ige de son titulaire, Zubar,
comte da Bairo, mais il est tenu par Ruy.

Ces familles de haut rang fournissent en outre les officiers
ducaux, qui imitent I'ériquette et les titres des officiers impé-
riaux. A la Cour de Lizboa, qui copie celle de Madreid, tout le
rituel s'attache a faire du duc I'élu de Dieu, qui n'a de comptes a
rendre qu'a Lui.

Les villes sont administrées par une municipalité, c'est a dire
un conseil de notables : bourgeois, clercs, et nobles citadins, mais
aussi nobles terriens des environs, peuvent théoriquement venir.
Six élus, les échevins, chefs du conseil, président la municipalité,
laquelle peut convoquer une assemblée générale exceptionnelle,
qui comprendra en sus tous les maitres de guilde ainsi que les
péres de famille de quarante ans (ou leurs veuves).

Enfin, les autorités ecclésiastiques ont une influence poli-
tique qui s'inscrit dans des cadres reconnus.

Ovganisation (Militaire

‘armée de Lusitania est fermement établie du moins dans

les esprits. Suite aux années de guerre froide contre le pou-

voir du roi et la puissance de Marao, ainsi que la résistance
face aux pirates de Barbarie, et 4 moindre titre, aux goules, sans
parler des guerres intestines, tout cela a rendu le Lusitanien pluu-
tot prompt 2 la violence. Il est toujours préc A prendre les armes
et trés fier de ses prouesses de guerrier.

La noblesse a tendance a se considérer comme le seul rem-
part valable contre les Infideles d'Afrik. Aussi le Lusitanien,
considéré comme ['élite des guerriers, passe-t-il facilement pour
une brute et un fanatique : le lusitanés des acteurs espanyiens
vaut le matamore des comédiens italiens.

Théoriquement, un systtme médiéval d'ost vaur toujours
dans le duché. Les barons et leurs chevaliers, tous vassaux liges
du duc, doivent soixante jours de service armé sur simple appel.
Les villes offrent le secours d'hommes d'armes, et les ports celui
de tous leurs vaisseaux. Cependant, depuis longtemps, la possibi-
lité de rachat ou de remplacement du service militaire par autrui,
a gaté le systeme, et I'a rendu au mieux symbolique, au pis obso-
lete. En pratique, le duc ne peut compter que sur ses parents, fi-
deles, alliés. Il doit négocier auprés des autres le moindre fron-
deur des Baléryas ! Le duc fait donc largement appel a des
mercenaires francais ou germains tant il se méfie des siens... ce
qui en rajoute encore au flou lusitanien.

Les villes n'échappent pas a ce phénomene. Des guerriers
permanents, les guardalmenas, composent le noyau dur des mi-
lices urbaines, dont le plus gros de la troupe est composé par des
comineros, des miliciens levés a la moindre alerte. Celle-ci est
donnée au moyen d’excellents sémaphores et permet de prévenir
les attaques coutumitres des goules et des pirates. Ces armées
sont les seules capables de former une force apte aux grandes ma-
nceuvres. Les milices comprennent parfois des cavaliers de police
intérieure, les latigor. Ces derniers ont été créés par une récente
ordonnance ducale controversée, cela d'autant plus qu'on la
soupconne d'avoir été prise sous la contrainte du roi. Seules les
villes favorables au roi engagent ces miliciens d'ordonnance. En
cas de besoin, les ports réquisitionnent les marins manu milicari,
mais ne confient I'apanage du combat anti-goules qu'aux estré-
madures, guerriers-marins entrainés spécialement a combattre
ces créatures et encadrés par les mathurins génériques.

Le droit de posséder des forteresses n'a jamais été octroyé par
le roi d'Espanyia au duc de Lusitania. Pourtant, depuis mainte-
nant cinquante ans, les ducs contournent cette autorisation en
confiant leurs défenses & de fidéles seigneurs lusitaniens, qui
conservent ce droit. Les réseaux de murs crénelés sont tres
faibles, sauf en deux endroits : la Sierra Estrellana, que deux
siecles de lutte contre Marao ont encastillée au plus haut point
mais avec inorganisation, et Espichel, ot le formidable ensemble
fortifié des Tours du Sable forme la clef de la défense navale et la
porte du commerce fluvial du Taj'. Cette ancienne base des pre-
miers envahisseurs scandiens fut fortifiée par Josep Il il y a cent
soixante-dix ans, et chaque duc améliore et entretient ce signe de
la force lusitanienne.

Les principaux guerriers féodaux sont le caballero, I'escupido, le
picador et le tercio. Le caballero est un chevalier vétu du grand har-
nois, porteur de la lance et de I'épée longue, montant un fier éta-
lon. L'escupidor est un fantassin porteur de la terrible lance-feu et
doté de la mule pour porter arme et masque de cuir. Il travaille avec
le muleto, porteur du pavois anti-feu en céramique, qui protege
I'escupidor. Les picadors sont des guerriers armés de la célebre
pique  la pointe parfois fourrée de "feu de Saint-Euctaire” (tor-
cheére de métal emplie de poix avec copeaux de métal, morceaux de
verre pilé, etc). Ils forment le gros de I'armée lusitanienne. Enfin le
tercio est un guerrier noble chargé de I'épée et de I'écu en forme
d'amande. Il est vétu d'une armure richissime et d'un surcor cou-
vert de devises. Ces tercios se déplacent a cheval, mais ils se battent
a pied avec méthode : ce sont, dit-on, les meilleurs d'Espanyia.

£a Lusitania
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Rcligions ¢t Sectes

a foi est particulierement ardente en Lusitania, mais elle

suit des voies originales. En effet, le duché a sa propre

Eglise, inféodée a celle du Sinctre Repentir mais toutefois
autochtone et spécifique. Le paganisme nordique, qui avait sup-
planté I'Eglise sous I'occupation scandienne, a laissé une marque
visible. Des coutumes paiennes ont subsisté, mais le Sincere
Repentir, qui fut réimplanté par les missionnaires durant la re-
conquéte espanyienne, y a aussi trouvé des catalyseurs.

Le culte des reliques naquit avec I"apparition du premier hié-
raphore, celui de San Guenolé. Ce disciple obscur du prophéte
Dalfang trouva sa fin et son renom entre les mains de merce-
naires moscovites ivres et athées, en étant coupé vif en morceaux.
Tandis que ses compagnons le pleuraient, un adolescent s’em-
para de la main tranchée du martyr, et I'emporta. Alors que San
Guenolé venait enfin de rendre son dernier soupir, son propre
frere, San Artellio, s'éveillait la main du saint greffée 4 son poi-
gnet par d'éminents alchimistes-généticiens. Certe fagon de faire
survivre ad eternam un saint par greffe des reliques eut aussitét
un grand succes. Le hiéraphore est considéré, non comme le
saint lui-méme, mais comme un corps anonyme assez libre de
toute corruption pour laisser les parties vives du saint délivrer
leur message inspiré de Dieu. Mais pour le populaire, ce genre de
nuances disparait, et c'est un culte fanatique de personnes quasi-
divines qui prévaut. L'hérédité du statut de hiéraphore fut impo-
sée par le précédent de San Guenolé, mais des stigmates recou-
vrant la partie devant recevoir la greffe sont tout aussi
importants. Ce millénarisme ancien est aujourd'hui inscrit dans
des cadres précis. En effet, les reliques greffées ne sont plus trés
fraiches et on les conserve dans une chisse précieuse, destinée a
préserver le corps sacré du saint, du corps toujours impur du
porteur. Seule, I'Eglise de Lusitania seule a autorité pour dési-
gner saints et hiéraphores, ce qui n'empéche pas "porteurs du
sacré”, prophétes, ou cherche-reliques de se multiplier.

L'Eglise est constituée de sept Maisons, chacune patronnée
par un hiéraphore, que consacre un archientes. C'est celui-ci qui
se livre au grand rituel public dans le chceur de la cathédrale,
aprés qu'un alchimiste-généticien se soit chargé de l'opération de
greffe. Les Maisons de Lusitania ont souvent des rapports hou-
leux avec I'Eglise de Madreid, pour laquelle les hiéraphores sen-
tent fort I'idoldtrie. Un long schisme a précédé une réconcilia-
tion qui a cent ans tout juste. Cependant, elles ont conservé des
caractéristiques bien spécifiques.

Les Maisons de San Guenolé, le Guérisseur a la Louve, et de
Santa Freyada, la Vierge Blanche de la Concorde, sont a l'origine
de la réforme qui a vu la promotion des archienteés aux dépens
des hiéraphores, et la fin du schisme. Ces Maisons forment |'E-
glise la plus classique de Lusitania. Mais San Guenolé est boudé
au profit de Santa Matilda, sa sceur. Quant  Santa Freyada, elle
n'est plus guere invoquée que dans les traités militaires. Ces deux
Maisons ont renoncé a leurs hiéraphores, trop proches d'idoles,

mais gardent les porteurs du sacré, des illuminés de Dieu chargés
de l'entretien et la conservation des reliques. Ces deux Maisons
doivent pourtant faire face 3 une communauté défavorable.
Leurs archientes et éveks sont riches, agissent parfois en seigneurs
temporels, et endurent pour cela les blimes habituels face a un
clergé trop opulent. Mais, ils sont aussi mécénes réputés et font
bétir de nombreuses églises et de vastes propriéeés.

Les Maisons de San Oguile et de San Tuyon se sont ralliées
la renaissance jésuite. San Oguile aux pouces verts (qui en consti-
tuent les reliques) est adoré comme une divinité du grain. Il est
trés populaire, mais sa Maison est moribonde. Elle sert de centre
administratif aux Maisons Jésuites de Mer du Milieu (comme
celle de San Salbas, spécialisée dans le sauvetage des captifs sur
mer) et d'organisme caritatif. San Tuyon a été sanctifié il y a un
siecle et demi tout juste. Ce missionnaire casqué, fin lettré, mou-
rut de vieillesse, dans une rotale solitrude, sur une cétre de
Palestine, dévoré par des crabes exceptions faites des pieds, de la
cuisse droite et du bras droit. ceux-ci forment les reliques. Cette
Maison est puissante dans les ceuvres 4 |'étranger, mais a peu
d'échos dans la communauté. En revanche, elle organise des
écoles, et a des chaires d'université.

La Maison de San Baucho-dans-I'CEil-de-Dieu est celle qui
rassemble le plus d’érudits et d’artistes dans ses services. San
Baucho, dont I'eeil et la main gauches sont précieusement
conservés, était un jeune homme muet qui peignait ses visions
divines a la fin de I'Age d'Or. Les arts, les sciences, I'histoire sont
promus par cette Maison, qui en garde aussi un sévere controle...
De plus, la Confrérie des batisseurs de cathédrales du Renouveau
est proche de San Baucho et, méme si la Maison administre plus
qu'elle n'organise ce genre d'école, elle a I'accord de I'archevek

de Madreid.

La Maison de San Matheias-les-Bienheureux est placée sous
le patronage d'un saint étrange originaire d'Orient, porteur
d'une aura de prospérité et de paix en Méditeyranée lorsque me-
nagaient la famine ou la guerre. Cette Maison trés populaire a
enduré bien des blimes a cause de |'apparence inhabituelle et
quasi-idolatrique de ce saint (ou sainte). Il est formé d’un corps
siamois, frére et sceur, avec une téte de chérubin au niveau du
ceeur, et quatre paires d'ailes au niveau des pieds, des sexes, des
poitrines du couple, et des yeux du chérubin. Le hiéraphore de
San Matheias est porteur de deux de ces paires d'ailes ! Cette
Maison exécrée par Madreid est l'enfant terrible de I'Eglise de
Lusitania. Elle est soucieuse de charité, de paix, de dévouement
jusqu'a un mysticisme des moins gohtés, ce qui lui a valu d’en-
gendrer bon nombre de sectes loufoques. Elle est composée d'un
clergé mixte et nécessairement marié. Proche aussi des Cultes du
Vrai Dieu et du Croissant, elle est soucieuse de pauvreté et insti-
gatrice d'un regain de moines-mendiants.

Certe Maison a enduré une crise, orchestrée par les deux
Maisons ralliées & Madreid. Ainsi, on a martelé la téte de ché-
rubin de "l'idole monstrueuse”, décriée tour A tour comme un
étre séraphinique des Ecritures ou une divinité blasphémaroire
des Enfers. Son culte subsiste dans la sierra et dans les ports
méditeyranéens.
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La Maison de San Proteia n'a rien d'officiel, mais c'est la plus
populaire dans le nord de la Lusitania, Cohimb excepté. San
Proteia est un étre divin tel qu'il frapperait de consomption le
diacre le plus doux de I'Eglise de Madreid. Tout juste humain, on
le représente avec une téte de porc, des serres de rapace, des
cornes de taureau, des crocs de serpent, une toison de bouc, une
crini¢re de lion, une panse de loir... Ce saint mutant, 2 la vie hé-
roique est a I'origine des hagiographies sociales les plus virulentes.
Il est censé porter dans sa chair les péchés du monde. En effet, on
reconnait dans les parties de son corps les sept péchés capitaux :
gourmandise, avarice, colere, envie, luxure, orgueil, paresse. Pour
les adorateurs de ce saint, Dieu a miséricordieusement envoyé sur
les mutants les stigmates du Mal ambiant pour que Ses créatures
cessent de pécher devant des signes aussi crus. Il évite ainsi de dé-
truire dans I'Apocalypse le monde corrompu. Et les hommes,
toujours constants dans leur folie, voudraient reclure ou chasser
les élus que Dieu a choisis pour témoigner ? Pour cux, les mu-
tants doivent étre aidés et respectés, car s'ils portent leur croix
dans leur chair, c'est qu'ils sont élus. Malgré des dérapages, ce
culte semble donc tolérant, du moins dans son discours ; c'est un
allié des amis des mutants. Mais ses origines sont plus troubles
qu'il n’y parait car son pelerinage traditionnel se trouve a
Aleksandria, en Agypte interdite...

Les autres sectes ou cultes ne sont guére implantés en
Lusitania. Les mathurins génétiques encadrent les estrémadures, et
ont récemment accordé au duc une aide financiere. Les doctes dis-
posent de rares chaires 4 Cohimb, mais s'accommodent difficile-
ment de leur statut religieux. Des précheurs du Culte du Vrai
Dieu et des amis des mutants assistent les Maisons de San
Matheias et de San Proteia attendant de pouvoir s'implanter dura-
blement dans le duché. Trois sociétés autochtones existent quand
méme en Lusitania. Les "chevaliers du Houx" constituent une trés
discrete compagnie militaire consacrée a la défense de Rasinol. Les
batisseurs de cathédrales du Renouveau sont une confrérie reli-
gieuse employée 2 la création d'églises. Enfin, les "fendeurs d'E-
cume" composent la plus grande partie des corsaires lusitaniens,
destinés a servir le duc. Ils sont talentueux mais peu fiables.

Sciences et Arts

es unes et les autres sont assez développés en Lusitania,

mais les cadres strictement religieux et archaiques a l'inté-

rieur desquels ils évoluent les font passer 4 'extérieur pour
obsoletes ou insignifiants. Le savoir et le talent sont tous deux
considérés venant de Dieu comme des offrandes aux bons servi-
teurs, qui ne doivent qu'en admirer plus encore leur Créateur. La
plupart sont clercs, parfois auprés d'un prince comme “artistes-
scientifiques”, ou plus rarement comme savants-sorciers. Le
prince y trouve une certaine gloire publique voire un intérét
privé, mais le savant est bridé par ce statut de serviteur.

Les savants lusitaniens ne sont pas nombreux 2 se compter
parmi les doctes, exception faite des universitaires de Cohimb en
mati¢re de botanique et de biologie. La plupart se chargent en

fait de "science” théologique. En effet, ils perdent leur force et
leur talent a cette derniere, et s'usent peut-étre futilement, a ins-
crire la somme des sciences dans un schéma universel naturelle-
ment divin. Toute nouvelle découverte doit s'y accorder. Cette
particularité fait des savants lusitaniens, moines en téte, des com-
pilateurs contemplatifs et des théoriciens spéculatifs mais assez
peu des praticiens de leur savoir, méme en médecine. La encore,
Cohimb fait exception, avec son corps trés compétent des
doctes-médecins.

Les arts lusitaniens sont eux aussi considérés a Madreid
comme embourbés dans 1'obscurantisme et I'anachronisme et
donc comme des formes vulgaires de création. Les Lusitaniens
continuent certes avec passion 4 construire des cathédrales et a
ciseler chésses, ciboires et encensoirs, art religieux assez peu
prisé par ailleurs. La Lusitania ne posséde ni académies, ni uni-
versités d'art, car tout se passe autour des princes, prélats, ou
autres méceénes.

Cependant, les batisseurs de cathédrales du Renouveau sont
des architectes qui, méme s'ils ont rarement été formés dans les
écoles prestigieuses d'Europe, se permettent toutes les audaces
dans leur enthousiasme de croyants, comme en témoignent a
Rasinol ou Lizboa leurs ceuvres, qui cherchent a allier beauté de
la pierre et transport de la mélodie (ce sont les fameuses "cathé-
chorales”). Ils font également un nouvel usage de revétements de
céramique peinte. Mieux encore les peintres et les sculpteurs qui
ornent les temples ou les cathédrales, et qui sont presque tous
des clercs de San Baucho, font preuve d'un lyrisme ou d'un ta-
lent épique souvent admirables, surtout dans |'évocation de
I'"Apocalypse. Les visions du hiéraphore et parfois leurs réves ser-
vent 2 la représentation des images sacrées.

L'art n'est pas promu par les seuls mécénes religieux. Les arts
plus ludiques, poésie, théitre, musique, sont prétextes a la créa-
tion des cercles nobiliaires, oti chevaliers et dames raffinés lan-
cent des concours précieux, et distribuent des bourses 4 des pro-
tégés censés remarquables. Ces cercles chevaleresques délicats se
retrouvent dans la plupart des villes qui se vantent de moder-
nisme, spécialement sur la cote d'Extrémadoura, bien loin des
baronnets de la sierra. Les gotits de ces nobles se veulent souvent
madreilénes ou londraphiles. En poésie, il demeure comme créa-
tions proprement lusitaniennes, les antiques complaintes, et en
théatre populaire, les grossieres et a I'occasion frondeuses repré-
sentations trés inspirées du théatre italien ambulant toujours
chaleureusement accueilli en Lusitania.

P

Ruy 1V le Jeune

ersonnalités

A 29 ans, il demeure fréle comme un jeune homme, doté
d'un visage trop long et d'une irritabilité extréme. Porté au pou-
voir par un parti nobiliaire plus agé, il entend régner lui-méme,
mais passe de la colére la plus éclatante a la déprime la plus si-
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nistre. La rumeur lui préte un caractere influengable et le décrit
fort avare A cause des imp6ts | Partisan mou du "lusitanisme” et
second des "ducs-navigateurs”, il entend faire peau neuve avec
ses récentes victoires, et nourrit de grandes ambitions en
Méditeyranée. Ruy est I'époux de deux femmes : une jeune du-
chesse timide et effacée, Vyolade de Sicilia, et une veuve 4gée,
Maria da Briga. Il ne I'a jamais vue car ils sont mariés seulement
en ttre. Elle possede une partie des terres de I'ancien Comté de

Cohimb.
Duc Ruy IV
Duc da Lusitania et Noble, Lusitanien, 29 ans.
FOR 12 CON11 TAI13 INT 12
DEX 16 APP 11
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 12
Armure : Demi-Plaques + Heaume (1D8+2)

Armes : Rapiére 81%, Dégats 1D6+1D6+MD, PdS 15 ; Fléau
d'Armes 62%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 12.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 35%,
Baratin 76%, Eloqucnce 36%, Equi[ation 70%, Langue
Nationale (Lusitain) 36%, Marchander 76%, Nager 92%,
Navigation 70%, Orientation 90%.

Valeurs : Statut social, indépendant, choix, brave.

POU 14

Diego da Lusitania

Frere du duc de Lusitania

Diego est le troisitme des quatre enfants survivants du duc
Ruy III I'Ancien et le seul autre mile. C'est un piétre duc en
puissance, cadet de Ruy de douze ans, maigre, laid, mais étrange-
ment raffiné. Cultivant une totale insouciance mélée de cuistre-
rie, il aime jeux, fétes, liqueurs, et dames de basse souche.
Excepté défrayer les chroniques, il ne fait rien du tout.

Valeurs : Statut social, possessif, joueur, couard.

Don Leonardi

Leonardi, pompeusement surnommé "comte des Confins
d'Occident”, gardien des clefs du duc, est un quinquagénaire in-
usable, solide et buriné, qui poss¢de une trogne plissée de maqui-
gnon goguenard.

Quoiqu'il soit I'oncle du duc actuel, il n'a guere de maintien
mais c'est un vétéran des troubles civils lusitaniens toujours prét
a direr son épingle du jeu et a tirer a boulets rouges sur la faction
des comtes des Deux-Evora.

Il'a déja usé deux ducs et s'estime d'atraque pour un troi-
sieme ! Clest lui qui a imposé I'actuel duc aprés quelques jour-
nées de troubles a Lizboa. Chef du Parti des Lendemains
d'Airain, Vieux Parti, qui se réclame du lusitanisme pur et dur, il
profite pour le moment de sa situation : fiefs, charges, pensions
tombent dans I'escarcelle de sa parentele.

Comte Don Leonardi

Comte da Extrémadoura, Gardien des clefs, Noble, Lusita-
nien Extrémadouréen, 52 ans.

FOR 14 CON14 TAI13
DEX 13 APP 9

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14

Armure : Demi-Plaques + Heaume (1D8+2)

Armes : Rapiere 92%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Arc Long
91%, Dégats 1D10+2+1/2 MD, Portée 200, Tirs 1.
Compétences : Déguisement 86%, Déplacement Silencieux
80%, Ecouter 76%, Evaluer 71%, Gofditer 72%, Littérature
92%, Nager 98%.

Valeurs : Rusé, ambitieux, choix, machiavélique.

INT14 POU12

Don Palmerio

Palmerio des Deux-Evora, a la téte d'une puissante Maison
qui a étendu ses terres au ceeur de la Lusitania centrale, est un
homme de trente ans, extrémement fier 2 tel point que, malgré sa
haute taille, sa stature bien découplée, et ses manieres aimables, il
n'est pas un parfait homme du monde. Il faut dire a sa décharge
qu'il a perdu avec son ceil droit beaucoup de grice dans sa méle
figure bien tournée. Il a voulu régler le compte d'un chevalier in-
solent de la suite du comte d'Extrémadoura, mais I'homme s'est
révélé habile escrimeur. Intelligent, le comte a des plans poli-
tiques parfaits, mais il devient brouillon dans le feu de I'action.
Guere doué d'éloquence, il n'en demeure pas moins le chef de la
faction opposée au comte d'Extrémadoura : le Parti de la Voix,
qui se prononce pour l'imitation de la politique du Marao.
Toutefois, ses ambitions passent avant tout, malgré ses scrupules
occasionels. Symiole, son épouse francaise, est une femme de qua-
rante ans brune, solide, qui le seconde en toutes choses, et que ses
ennemis, qui sont nombreux, surnomment la Veilleuse.
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Comte Don Palmerio

Comte da Duo Evora, Grand Argentier, Noble, Lusitanien
Evoran, 34 ans.

FOR 15 CON 13
DEX 14 APP 16
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14

Armure : Mécarmure (8) *

Armes : Lamécarlate * 79%, Dégats 1D8+4+MD, PdS 40 ;
Arcacter * 74%, Dégars 1D10+5+MD, Portée 300, Tirs 1.

* Cf Annexes de HNE.

Compétences : Art (Chant) 92%, Art (Musique) 77%, Elo-
quence 53%, Equitation 54%, Jouer de la Lyre 57%, Lutte
57%, Marchander 99%, Nager 80%, Se Cacher 71%.

Valeurs : Amour, honneur, trop siir de soi.

TAI 14 INT 13 POU 13

Afflictions : borgne (ceil droit).

Seyua 0a Huelmonte

Comte da Jereza et Premier Capitan

Chef de I'armée ducale et potte, c'est un vétéran des guerres
féodales et un ancien des croisades pleines de succes et d'échecs
de Ruy I'Ancien outre-mer. Sa vie a été extrémement rude et ses
terres ont souffert des dépenses pour ces expéditions ainsi que de
la ruine de la sierra. Tout en conservant sa fidélité plus au nom
de Ruy le Jeune qu'a sa personne, il se consacre avec austérité a
l'au-dela. Sa piété et son role dans les guerres passées en font un
valeureux maitre de |'ost.

Valeurs : Amitié, obéissant, sens moral, brave.

Don Cezar

Comte da Mabrantes et Magistrat militaire

Cezar de Mabrantes présente bien, avec son metre quatre-vingt-
neuf, sa chevelure d'argent et de jais, son port plein de caractére.
Prudent, méfiant, voire timoré, il demeure d'une neutralité circons-
pecte qui ne satisfait personne, excepté son opposition ancestrale au
comte de Bairo. Il a été beaucoup dénigré pour ses vagues alliances
avec les seigneurs maraoux et sa faible participation aux croisades
(mais il éait alors malade). Il se ractrape en administrant ses terres et
son lignage, et en finangant en outre nombre d'artistes, ce qui en fait
un collectionneur et un esthete apprécié de beaucoup.

Valeurs : Sens du respect, vie de famille, beauté.

Thesu da Maias

Premier Almirante de Lusitania

Commandant de la flotte ducale, il appartient 4 la noblesse
ancienne du Val Zalas. Quoique batard, son expérience militaire
lui a valu & quarante ans un haut poste et un beau mariage avec

BURMNOD

Alisia de Sassari (une Sarde). Calme et courtois, cela ferait
presque oublier que son frére cadet Jorge le Blanc est réputé étre
I'un des plus grands magiciens de son temps...

Valeurs : Obéissant, sens moral, honneur, brave.

Don Cezario

Comte da Espichel et Second Almirante

Rude bonhomme, grand mais votité, vigoureux, la quaran-
taine bronzée, et les yeux gris, le second almirante de Lusitania
est considéré comme le "comte pouilleux” du duché. Ses terres
n'ont en effet rien de brillant. Espichel, cceur du comté, est une
bien pauvre ile en dehors de Dessina, et jamais le comte ne va a
la Cour. Mais c'est un artisan d'empire : c'est sur mer, comme
navigateur, qu'il a forgé sa puissance. Sar de lui, il jouit de la
mainmise sur les cotes méridionales de Lusitania.

Valeurs : Obstiné, amitié, obéissant, sens moral.

Don Zubar

Comte da Bairo

Agé de trois ans, c'est I'unique héritier de son pere Josep,
empoisonné il y a deux ans sous la Coupole des Sept
Magnificences a Lizboa... La lignée décapitée est dorénavant aux
mains de régents trop faibles pour éviter les visées de la Maison
de Mabrantes. En effet, la Maison de Bairo compte une possible
prétendante au trone ducal, Marisol, une jeune femme en ige
d'étre mariée...

Claudio Cvareio et 1a Hicraphore de Sreyada

Archientés de Santa Freyada

La trentaine fringante, Claudio est tout juste un clerc : sa li-
cence de théologie si prestigieuse fut achetée 3 Cohimb, et son
amour des chevaux galiziens dépasse celui qu'il consacre a Dieu,
mais c'est le frére du comte des Deux-Evora.

Une de ses sceurs naturelles, la fantasque Corral, est la hiéra-
phore de Santa Freyada. Nue des pieds 2 la téte, couverte de
peintures, vivant dans I'ombre du chceur de la cathédrale de
Sant'rem, elle s'y conduit en véritable pythie, et I'exces de son
comportement étonne autant que la justesse apparente de ses
prédictions concernant la guerre.

Valeurs : Culte de l'argent, vie de famille, cupide.

Lazavran I'Helvete (le Sweiss)

Hiéraphore de San Tuyon

Ce jeune homme have aux yeux trés bruns est, dit-on, un an-
cien piquier sweiss qui a rencontré la grice sur le champ de ba-
taille. Ramené par les jésuites casqués alors que I'on manquait de
hiéraphore, il a supporté les greffes pour devenir I'élu. A proxi-
mité des guerres il parait que son sang bouillonne, en grande dou-
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leur, et sort argenté de blessures qui apparaissent [a ol se trou-
vaient celles de San Tuyon. Depuis sept ans qu'il est hiéraphore,
il n'a cessé de parcourir le monde, infatigable missionnaire greffé
inquittant presque les jésuites, qui le jugent trop démonstratif.
Au moins, il ne se soucie pas de politique, et s'applique a copier
San Tuyon, constituant un vrai modele pour les aspirants.

Valeurs : Alcruiste, pédagogue, trop str de soi.

Bunuel Reyada et le Hicraphore d¢ Matheias

C'est un jeune eunuque d’une grande beauté, avec de magni-
fiques boucles blondes. Il a regu la relique de San Matheias :
deux paires d'ailes immobiles d'aigle. Muet et vide, il vit caché
dans une grande chapelle souterraine du Mont Alegre.

L'archientes de San Matheias, Bunuel Reyada, est un petit
homme nerveux, décidé a sauver sa Maison menacée. En consé-
| d
quence, il organise de grandes démonstrations de foi, ot il ex-

hibe son pathétique hiéraphore, et multiplie les prédicateurs, es-
comptant parmi eux une honnéte part de martyrs. Il en a envoyé

précher 2 Madreid !

Lizboa

Mégapole de 100 000 habitants, son site controle une sorte
de mer bordiére, la Mer de Bresquerone, sise entre le piémont du
Mont Farjado a ['ouest, les falaises et les sables d'Espichel au sud,
les marais du Morauseo i I'est et au nord. Le site était calamiteux
tant que le Taj' écaic tari. Les cotes du Morauseo, a défaut de
drainage étaient devenues malsaines. Des épidémies y ont sévi et
méme aujourd’hui les maladies existent toujours, a I'étar endé-
mique. Le port a éeé déserté. Lizboa est devenue "la Brumeuse”.
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La Cité Ailée

Clest sans doute cette situation qui a présidé A la naissance, au
plus fort du Tragique Millénaire, de la ville haute qu'on nomme la
Cité Ailée. Cette cité suspendue, couleur d'albatre, est tenue en
équilibre 3 un demi-kilométre au-dessus de I'Estuaire du Taj' par
sept ponts couverts, disposés en ¢roile et érigés en arcs-boutants
contre les falaises de Sintra et les collines du Morausco. Le septieme
descend sur I'Archipel d'Esklavona, au milieu du Taj'. La ville
abrite 10 000 ames, avec ses maisons sur les ponts qui persistent
malgré I'interdiction officielle. Les maisons de la Cité Ailée s'ache-
tent au tarif de ['or fin, selon le poids de pierre blanche dont elles
sont construites. Seules les lignées de ploutocrates lizboetes peuvent
se permettre d'y loger. Les fenétres des épaisses murailles bombées
et des antiques batiments flanqués de hautes tours rondes ou octo-
gonales sont tournées vers le ciel ou la mer. La blancheur de cette
véritable "cité interdite”, qui abrite la noblesse lizboéte invisible et
immémoriale, a souffert des pluies et des brouillards qui auréolent
ses ponts. Les angelos et les angelas ("les anges”), habitants et habi-
tantes de la cité péle, continuent 4 la voir comme une couronne, un
étre céleste ou un cygne ; les autres lizboetes persistent a la compa-
rer 3 une araignée d'eau. La ville haute est extrémement fermée et
tres codifiée.

D'une propreté exemplaire, son quartier central, la Rotonde de
Saint Euctaire, est entierement sous verre. Les quartiers externes
concentriques abritent diverses classes de ploutocrates. On y trouve
plusicurs écoles de musique, de danse et de médecine, assez réputées
pour remplir tout un quartier d'étrangers aisés. Il faut dire que la
ville, si pres de l'air du ciel (ou si loin des brumes du sol), a la répu-
tation internationale d'un site trés sain. La ville est aussi un lieu
d'exil tout aussi international pour hommes politiques malheureux.
Ainsi on peut y croiser une belle brochette de I'Europe des tétes cou-
ronnées. Enfin des merveilles de I'Age d'Or doivent s'y trouver en
abondance, mais ne dit-on pas que le langage des anges est le silence
? Leur réputation est détestable : on trouve dans toute la ville un seul
temple, la Cathédrale de Cristal. Elle est consacrée a Saint Euctaire
dont la flamme brille au sommet de la plus haute fleche du bati-
ment. Mais, on raconte que la cathédrale, qui est entretenue par un
clergé de pure forme, peut s'escamoter en un théitre au moyen de

CRAVISONCC)

machineries ! Les hotels (tout comte en a un) autant que les lupanars
truffent la cité. Le quartier de la Rotonde accueille la plus mer-
veilleuse salle de féte de Lusitania au coeur du Palais de la Tarentelle
: la Coupole des Sept Magnificences, gigantesque et enti¢rement
faite de vitraux aux couleurs mouvantes. Il parait que la Lune a la
propriété de faire danser ces images et de transformer la Coupole en
une formidable lanterne magique, en un théitre hallucinant. Le
Palais possede également sa Porte de Gloire. Cest une gigantesque
trappe par laquelle descendent dans un faste quasi-royal le duc et les
siens, étincelant de soleil et debout dans de superbes dirigeables mi-
niatures. Ils se rendent ainsi aux arénes d'Esklavona, oli ont lieu les
rituelles corridas de gloire, au cours desquelles le duc soumet lui-
méme des bétes géantes. La Cité Ailée passe pour imprenable du fait
de son site et de ses défenses, qui datent de I'Age d'Or, mais on exa-
gere peut-étre beaucoup. Les ducs actuels sont plus sages que I'an-
cien roi Guston II, qui avait autrefois défié quiconque de "venir
poser sur sa téte cette couronne”. Les rois scandiens avaient aussitot
relevé le défi... Aussi les ponts sont aujourd'hui scellés par des bas-
tides entretenues par les angelos guardianés ("les anges gardiens”),
des miliciens qui y font la pluie et le soleil.

Angelos Guardianés

FOR 14 CON13 TAI1l4
DEX 14 APP 15

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Demi-Plaques (1D8-1) et Grand Pavois (1D10+6) *
* Uniquement en formation défensive (carré, tortue, etc).

Armes : Epée Longue 60%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20.

INT10 POU 14

£¢ Quartier O¢ I'Ssklavona

Clest une imposante masse urbaine de 12 000 dmes disposée
sur l'archipel du méme nom. Plutér aisée, elle passe environ trois
heures par jour & l'ombre de la Cité Ailée et abrite, outre les
arénes et les "hotels terrestres” de tous les nobles de la Cour, une
magnifique cathédrale a parois musicales, San Drachio del
Pincello, ceuvre encore en chantier de la Maison de San Baucho.
Le maigre commerce lizbotte a lieu & Esklavona, mais s'il y a
beaucoup d’entrepérs (ils servent de transit vers la Cité Ailée via
le septieme pont), les armateurs ne sont qu'une poignée, et les
banques sont aux mains des Catalaniens, des Provengaux, ou des
Italiens. La guilde des bateliers demeure trop locale et statique.
De longues passerelles flottantes en bois relient la ville mar-
chande aux rives. Les marées permettent de passer a pied sec,
mais le service des passeurs est plus sar.

£a Ville d¢ Sintra

Elle se trouve i 'est de la presqu'ile du méme nom. Ses habi-
tants se considérent comme sintrétes avant d'étre lizboetes. Leur
saint n'est d'ailleurs pas Saint Euctaire mais San Leonor, & qui
est consacrée la Cathédrale Noire au bord de la falaise. Cette
ville possede dans une crique rocheuse le petit port trés actif de
San Antonio, d'oli partent les pécheurs de haute mer et les chas-
seurs de goules ou de baleines, rivaux sanguinaires de ceux de
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Porto, pirates 4 'occasion. Il n'existe aucune péche cotiere : la
Mer de Bresquerone n'est pas trés poissonneuse. Cette ville juri-
diquement peu importante malgré ses 15 000 habitants est spa-
cieuse et bitie en bonne partie en pierre de taille. Certains quar-
tiers, impeccables, sont tirés au cordeau, dotés d'un air frais et
sain, qui souffle toujours du large.

Les ghettos sont plus sinistres, surtout les ghettos basks, de
loin les plus importants. D'excellents maitres basks de la soie y uri-
lisent des esclaves syriens dans leurs caves. Il y existe aussi des arti-
sans connus en orfevrerie et plus encore en damasquinage des
armes et des armures. Dans le quartier du port, des Mazeillais
commandent de grandes ranneries et des charpenteries navales.
Clest a que se trouvent le Monastére de Dameirana, le plus riche
des environs, et le Castel de Selvesauceo, résidence des barons de
Sintra, d'ott ils régissent et défendent la presqu'ile, mais dont ils ne
sortent plus depuis quarante ans pour un antique péché, dit-on...

L£a Ville d¢ Dessina

En titre, elle appartient aux terres du comte d'Espichel, car si-
tuée au nord de I'ile, et possede son propre conseil. Mais elle est si
liée & Lizboa par I'histoire et le commerce qu'on la considérée
comme la sceur cadette de la capitale. Cette ville, avec ses 8 000
habitants, rassemble tout ce que le commerce du Taj' a de

meilleur dans son renouveau et elle en est tres fiere. Cet intense
négoce lui confere un air cosmopolite, du moins a I'échelle médi-
teyranéenne. Cela n'empéche pas la ville d'étre consolidée par les
impressionnantes forteresses des Tours du Sable. La cité, soumise
a des marées capricieuses, a su s'adapter, d'abord grice 4 de longs
ponts trés souples de radeaux vers I'est (les sables fermant le pas-
sage de ce coté 4 marée basse), ensuite grice a ses gracieux canaux.
Certains nobles y ont de petites villas coquettes, quand ils ne pré-
ferenc pas s’offrir une petite folie de castel sur une des Iles
Sérubalides. La noblesse locale, fidele au duc, veut se démarquer
par son amour de la mer et du commerce. Ces hommes sont par-
fois navigateurs, 4 I'instar du comte, et joyeux rivaux de ceux de
Porto. Il n'y a ni mutant, ni pesteux, ni lépreux a Dessina, pas
plus que sur le reste de l'ile. Ils sont exilés A terre par une loi trés
ancienne. La cité nécessite un nouvel édifice  la place de sa pitto-
resque Cathédrale de Nos-Petits-Freres-les-Oiseaux, dans un érat
de délabrement avancé et consacrée a un saint oublié.

Les Bas-quartiers

Peu ou pas administrés, ils composent la moitié de Lizboa.
Ils sont situés dans les faubourgs, les rues antiques et ruinées
d'autres quartiers (sauf la Cité Ailée), ou sur les bas-rivages du
Morauseo.

oL

delBresquerone

teLizboAw)s

i o.’k'é
S

Madajeia v ﬁ 1

Y24

[ongue
[Courtine!
R




- L A

CRVISINC)
Ui

Il s'agit alors des pires. Ce ne sont qu'entassements nauséeusx,
boueux, d'individus a peu prés désceuvrés, mutants ou humains.
Le plus souvent cachés par les brumes, régulierement décimés par
des pestilences, ils survivent grace a la charité, de maigres cultures,
et de petits métiers. Les plus connus sont ceux qui vont i la péche
aux objets qu'ils peuvent récupérer sur la céte de la Mer de
Bresquerone. Ils fouillent le sable 2 marée basse dans I'espoir de
trouver les restes d'un objet de I'Age d'Or, qu'ils pourront re-
vendre 4 un docte. Ces quartiers sont parfois 4 I'origine d'émeutes

réprimées dans le sang.

Il en va autrement des faubourgs. Leurs habitants, pour beau-
coup des paysans ruinés devenus ouvriers, sont plus assagis par
I'usage. Ils préferent se débrouiller par eux-mémes, plus ou moins
a I'écart du brigandage dont souffrent habituellement les bas-
quartiers. Il arrive qu'un capitaine-mercenaire s'y établisse et se
comporte comme dans un fief qu'il se serait taillé. Dans la mesure
ott I'ordre régne et o1 une réaction cofiterait cher, les échevins du

faubourg laissent souvent faire.

Cohimb

12 000 habitants

C'est une cité franche a la frontiére avec le Marao. Son éche-
vin supréme a le titre de baron. Les influences contraires des
comtes d'Extrémadoura, des Deux-Evora, ainsi que du Marao s'y
font sentir. Elles dominent les nobles locaux depuis la disparition

brutale des comtes de Cohimb. Au cceur du superbe quartier
central, semé de fontaines et de jardins a 'orientale qui domi-
nent les rives capricieuses du Mondegue, on trouve une bonne
université. Celle-ci est décriée ailleurs mais reste la meilleure
d'Espanyia en botanique. Elle est honorable en biologie et méde-
cine, et valable en chimie et physique. On y trouve aussi une ori-
ginale faculté de "psychologie des dmes". Il n'existe pas de faculté
de théologie spécifique, mais son enseignement imprégne tous
les cours. De fait, on compte chez les enseignants une majorité
de clercs. Les Maisons de San Guenolé, San Tuyon, et San
Baucho sont largement implantées, continuellement concur-
rentes et ouvertement opposées a tous les laics, sans les avoir
évincés. D'ailleurs, on trouve parmi ces enseignants laiques une
grosse et active minorité de doctes. Aussi |'université est-elle une
véritable aréne politique, surtout en un temps ot la région méme
de Cohimb souffre elle aussi de troubles. En dehors de 1'univer-
sité, Cohimb a développé un intense commerce fluvial de four-
rure, miel et vin, ainsi qu’un honnéte artisanat local. En outre,
on y voit un opéra réputé pour ses castrats d'Afrik. Au contraire,
les corridas, assez méprisées, y sont rares.

Sant'vem

10 000 habitants

C'est la maitresse du Ribateio et siege de la Maison de San
Guenolé. A proximité d'une ancienne cathédrale de I'Age d'Or,
deux autres cathédrales font un étalage de grandeur et de magnifi-



cence. L'une contournée et luxuriante comme une flamme cise-
Iée, I'autre plus sobre mais dotée des orgues muraux typiques des
nouvelles cathéchorales. Autrement, on trouve 4 Sant'rem plu-
sieurs théitres fameux, un opéra victime du feu du “Chant du
Fils du Soleil” (opéra a grand spectacle), de nombreux hétels
princiers et plusieurs consulats. Aussi connue pour son Marché
des Arcades, ol convergent les fruits du Morauseo, Sant'rem,
pleine d'espoirs mais souffrant de troubles, voit ses artisanats
(teinturerie, bijouterie, chandellerie, ébénisterie) régresser.

Cvora-en-Dega

8 000 habitants

Clest la cité du nord sur laquelle le comte des Deux-Evora a
la mainmise depuis vingt ans. Cest aussi le siege de la Maison de
Santa Freyada avec ses couvents de bois clair et ses festivités de
mars douteuses pour |'Eglise de Madreid. Les sceurs de Freyada
cloitrées dans des couvents de la cote sont des prostituées sacrées
(ce qui ne choque que les étrangers) qui ne se donnent qu'aux
marins. Le comte a déja infileré une grande partie du clergé local,
mais 'évek lutte contre cette influence au nom de Madreid.

Coora-en-Deci

9000 habitants

Cette cité du sud incarne les forces de la sierra face au ventre
de Lizboa. Cest également le siége du gouvernement des comtes
des Deux-Evora . Ils menent grand train dans leur castel au milieu
d'hommes de foi et d'artistes du sacré. Du centre de 1'Alenteio, les
Evorans dominent une nébuleuse de bourgades préservées des
troubles par les gens d'armes du comte. Ils aiment & comparer les
murailles de granite de leur cité a I'enceinte de Madreid.

(Mabrantes

6 000 habitants

Cette cité de grande renommée dresse ses murs de marbre
pres du Taj'. Outre la superbe demeure et de magnifiques collec-
tions (dont la célebre ménagerie exotique) du comte de
Mabrantes, on y trouve un modeste élevage de chevaux galiziens,
une petite école d'équitation, une cathédrale marmoréenne dé-
diée & Santa Luna, un fort bon artisanart de taille de pierre, et une
minuscule mais unique faculté d'astrologie. Cette derniére siege
dans les tours néo-damasquines du palais et produit d'étonnants
magiciens, que le comte conserve avec jalousie aupreés de lui. La
ville contient enfin la seule école de ménestrels de Lusitania, les
fameux fadistas, dont les spectacles bucoliques au milieu de
ruines restaurées de I'Age d'Or sont trés appréciés.

Nazar

7000 habitants

C'est le plus grand port d'Extrémadoura, réputé sis sur la
cote la plus plate et la plus morne d'Espanyia. La ville n'en méne

T

pas moins un train plutdt joyeux. Elle est la capitale des comtes
d'Extrémadoura et la cité favorite du duc de Lusitania, qui y a
bati de grands ateliers de bateaux de guerre. Tout |'arriere-pays
fabrique chanvre et toile pour ces flottes toujours plus impor-
tantes et commerce avec le nord. Nazar en tire une légitime satis-
faction, et pese un certain poids en politique. Les Nazaréens sont
gens de la mer dans 'dme. Combien de fois les regards des ma-
rins,embués par les souvenirs des légendes, ont-ils glissé¢ depuis
I'extrémité du Cap du Bout du Monde jusqu’aux mythiques
Hespérides ?

Rasinol

8 000 habitants

Clest la capitale des comtes de Bairo. Cette ville de cam-
pagne assez quelconque produit, outre de la laine et du lin, un
vin qui (2 en croire les Lusitaniens les plus hypocrites) vaut tous
les portos jamais tirés d'un ceps. C'est également une place
forte, mais les comtes, méfiants, n'encouragent pas l'entretien
de murailles, dont ils pourraient devoir faire le sitge un jour.
Rasinol emploie dans les alentours les trés fiables chevaliers du
Houx. Cette organisation militaire discréte de miliciens est
chargée de repousser hors de la région les mercenaires débauchés
prompts a rechercher I'aventure dans les alentours. Bien que trés
populaires et réputés pour leur intelligence, leur efficacité réelle
n'est pas certaine, faute d'entrainement suffisant et de véritable
esprit patriotique.

Chevalier du Houx

FOR 12 CON11 TAI1ll1
DEX 14 APP 13
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 11

Armure : Ecailles (1D8)

Armes : Epe’e Large 70%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Are
Court 50%, Dégats 1D6+1+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1 ;
Poignard 30%, Dégats 1D3+1+MD, PdS 15.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 50%, Equitation
30%, Esquive 58%, Grimper 70%, Nager 30%, Orientation
15%, Scribe 15%, Se Cacher 50%.

INT15 POUI10

Caribdis et Malvira

2000 et 4 000 habitants

Ces deux petites enclaves subissent une influence andalu-
zienne prépondérante par rapport a la présence lusitanienne. Ces
comptoirs cosmopolites et actifs sont ouverts sur tout le com-
merce méditeyranéen.

Caribdis abrite une imposante succursale des jésuites sauve-
teurs de San Salbas et une forte population de mutants, déchar-
gés la par des bateaux, et qui ont adopté le mode de vie local
dans l'attente que leur sort soit réglé, ce qui n'arrive jamais. Ils
SONT pour toujours en transit.
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Malvira a la particularicé d'étre une vraie petite ville avec un
véritable artisanat que 'on tiche d’écouler avec le commerce sur

le Guadna.

Sagres et Lagossima

1500 et 3 000 habitants

Ces deux petites cités forment une grosse enclave a I'extré-
mité de I'Algarvo. Ces établissements, tournés vers I'Afrik occi-
dentale, ont organisé une véritable petite colonie, 'agriculture
ayant été rendue possible par le climat franchement subtropical
de la presqu'ile (chaud mais tres humide). Les maladies y sévis-
sent d'autant plus, a tel point que ceux qui ont été réduits & ha-
biter cette contrée, les Ectarios, deviennent persona non grata en
Lusitania...

Mortillo
2 500 habitants

C'est une possession commune du comte des Deux-Evora et
du vicomte de Faro. Comptoir d'aventuriers rongés par les
fievres et les radiations, c'est le seul 2 organiser régulierement des
expéditions vers le ceeur de I'Algarvo. Celles-ci sont composées
d'une poignée de téméraires, qui révent d'aventure et de gloire,
et d'une bande de condamnés & mort, qui n'ont pas toujours
préféré d'eux-mémes ce sort A leur exécution. Ils ne rachétent
leur vie, si I'on peut dire, qu'au terme de 'expédition, et ne sont
autorisés ensuite a vivre qu'en Algarvo...

Sinessa

3000 habitants

Réputé pour sa verdure, c'est le dernier des comptoirs, aux
portes de la Lusitania. Son port fortifié ne peut accueillir qu'une
partie de la flotte ducale. C'est également une étape active du
commerce de transit dans les deux sens. Des équipes de mathu-
rins génétiques et de doctes, les "sorberor”, des chasseurs de mu-
tants, sont chargés de repérer et d'expulser sans erreur toute es-
pece de mutants qui, s'échappant du désert d'Algarvo, voudrait
s'infilerer en Lusitania.

Historigue

a Lusitania a changé plusieurs fois de statut au cours du
dernier millénaire. Apres |'effondrement de I'Empire des
Glaces scandien, le roi Pélag IT étant mort en 5080 sans
héritier direct, les hautes familles nobles présentérent chacune
leur candidat. Elles entrérent bientdt en conflit et amenerent le
pays enter jusqu'a la guerre civile, ce qui poussa I'armée espa-
nyienne & intervenir pour "mettre un frein a ce chaos". Héritiers
indirects, les membres éloignés de la famille royale de Lusitania
périrent alors dans des conditions mystérieuses lors des années

suivantes, exception faite du duc de Porto. L'annexion avait pu
se faire grice a I'influence de ce fervent partisan de |'Espanyia,
dont le zele fut remercié par la création de la province de
Marao...

Au moment de la guerre d'indépendance andaluzienne,
Josep III, premier duc lusitanien d'importance, profita des diffi-
cultés militaires de I'empereur pour obtenir en 5121 la recon-
naissance de l'autonomie lusitanienne en échange de sa partici-
pation 4 la guerre. Aprés plusieurs ducs sans grande envergure,
Javier I hérita de la couronne ducale en 5245. Conseillé par
Alejandro Pirye, abbé de Dameirana et homme d'une grande ha-
bileté, Javier éleva la puissance militaire de sa province jusqu'au
second rang du pays, mais, sagement, n'en usa pas. Son fils ne
s'en priva pas. Arrivé au tréne en 5275, Ruy 111 renvoya aussitot
le conseiller de son peére dans son monastére, et transforma rapi-
dement la Lusitania en dictature "éclairée”. Ruy 111, bénéficiant
du soutien de tout le peuple, profita de cet érat de grice pour
prendre le contrdle du traditionnel Parti des Lendemains
d'Airain. En fait, les ambitions de Ruy I1I, le premier des "ducs-
navigateurs”, prévoyaient de rendre  sa région son prestige d'au-
trefois. Aussi sa premiere action consista-t-elle 3 renouveler son
allégeance au roi, ce qui garantissait son appui et neutralisait le
Marao. En effet, le plus gros danger venait de ce coté. La poli-
tique du Marao avait toujours été de revendiquer la Lusitania
comme son fief légitime et le roi I'y avait encouragé jusqu'a cette
date. Mais le duc Ruy, sous la protection du roi, entreprit de
badr quelques citadelles et de déplacer des garnisons a sa fron-
tiere nord, en dépit des vaines protestations du duc Garcia de
Marao. Ainsi 'espoir du Marao de reconquérir la Lusitania tom-
bait a 'eau. Pourtant, le grand dessein de Ruy visait I'Afrik du
nord. Le commerce entre pays méditeyranéens et provinces espa-
nyiennes rivales avait naguere réduit sa région au rang de puis-
sance commerciale secondaire, et la guilde se félicitait d'ores et
déja de sa ruine. Le duc Ruy, grice 4 la médiation du roi, obtint
alors de défendre le cordon de cités-comproirs algarvoises et
d'ouvrir leurs ports a la flotte lusitanienne, pour le mutuel profic
des deux provinces, qui ticheraient de coopérer étroitement. En
échange de la logistique de leurs ports, 'armée lusitanienne assu-
rerait la défense des cités algarvoises (sauf Faro). Ainsi le duc lu-
sitanien avait-il retiré ses marrons du feu avec habileté. Ensuite,
le "duc-navigateur" mena une longue série de croisades outre-
mer. L'armée s'y distingua par ses conquétes, la foi se propagea
parmi les paiens, le commerce se développa vers I'Afrik et le
Proche-Orient, la science et I'art s'enrichirent grice au brassage
des cultures... Mais la guerre lassa la plupart, et bientét seule une
minorité de profiteurs de guerre en tira un quelconque bénéfice,
jusqu'au jour ot la révolte gronda...

A la morrt de Ruy IIT en 5293, la Lusitania sombra dans une
période de noire anarchie, jusqu'au sacre de Ruy IV, son fils, im-
posé par la faction d'Extrémadoura et de Jereza apres les trois
journées d'insurrection de Lizboa, face 3 Marisol da Bairo, sa
cousine, appuyée par la faction des Deux-Evora et de
Mabrantes... Avec l'espoir final d'un plein exercice du pouvoir,
le jeune duc entendait bien résoudre ce vrai sac de nceuds poli-
tique. Les vieilles querelles familiales décuplées par les alliances
matrimoniales et les accords passés par certains avec les seigneurs
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de Marao plongeaient la province dans un désordre chronique.
La violente opposition des villes a 'autorité impériale compli-
quée par la méfiance quasi-superstitieuse de la plupart des cam-
pagnes vis a vis de tout fonctionnaire étranger (collecteur d'im-
pots, procurateur de justice, recruteur de troupes) soulevaient
fréquemment la population durant des crises bréves mais aigués.
La question de la réforme des institutions du duché pour favori-
ser un retour a la paix et a 'ordre n'éait posée que dans les uni-
versités. Ainsi A4 Cohimb, les exceés d'autoritarisme souvent réels
du feu Ruy s'opposaient aux idées censément démocratiques et
pacifiques. Le vieux duc Garcia de Marao, entouré de son fidele
conseil et de I'aimable guilde marchande, s'en était d'ailleurs fait
le champion, et se proposait de venir en personne (et avec son
armée) en éclairer la malheureuse Lusitania.

Malgré les désordres intérieurs, les comptoirs prospéraient.
Le cours du Taj', enfin rendu navigable grice a de patients tra-
vaux dans le Bairo, commandait vers la Mer d'Eztrémadre une
voie nouvelle qui ouvrait I'Espanyia aux produits méditeyranéens :
blés de Sicilia ou de Sardainia, poudre du diable, cuivre, ivoire,
et or d'Afrik, soieries blanches de Damasquinia, épices et perles
de Sidra, vins roses de Draag, arbaletes et javelines d'acier de
Casabianca... Certes, le Guadna, plus navigable, plus proche des
lieux d'échanges et au commerce plus ancien, concurrengait séve-
rement le Taj'. Néanmoins, les marchands lusitaniens jouaient
de la peur de I'Algarvo ou des différends entre Andaluzia et
Eztrémadre, quand les péages fluviaux plus bas du Taj' n'atti-
raient pas d'eux-mémes le gros du négoce du sud vers eux. La
Lusitania entretenait aussi un commerce important avec le nord
(peaux, poissons, bitume, bois...) en particulier avec la
Granbretanne et la Germanie, et plus encore avec I'Aquitior. En
dehors de cela, la crise limirait les relations extérieures.

En effet, I'établissement de comproirs lointains n'allaic pas
sans poser de probléemes dans une Méditeyranée livrée a un pira-
tage insolent et, plus insidieusement encore, aux méfaits des dif-
férents corsaires. Les Arabes d'Afrik n'éraient pas les derniers a
s'y livrer, et devenaient extrémement dangereux quand ils éraient
unifiés par un chef compétent, maitre de Tunis et terreur de ses
employeurs européens. Les corsaires espanyiens, les fameux
Chevaliers de Rougegrain, ou lusitaniens, les Fendeurs d'Ecume,
étaient eux-mémes peu fiables, méme si 'irréductible opposition
de foi avec les Arabes du Culte du Croissant posait 4 priori un
obstacle.

Fendeur d'Ecume

FOR 12 CON16 TAIS8 INT 11
DEX 16 APP 8

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 12

Armure : Cuir (1D6-1)/Aucune

Armes : Rapiére 60%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Poignard
40%, Dégits 1D3+1+MD, PdS 15.

Compétences : Artisanat (Nceuds) 50%, Chercher 50%,
Esquive 62%, Grimper 70%, Lancer 30%, Nager 70%,
Navigation 30%, Sauter 30%.
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£'Tnvasion Granbretonne

Ces désordres intérieurs vont favoriser la conquéte granbre-
tonne. Au printemps 5298, Garcia de Marao enr6lera en dépit
du décret impérial nombre de mercenaires Faucons ou Vautours
dans ses armées, tandis que la guilde scellera plusieurs pactes
commerciaux avec I'Empire granbreton. A l'automne 5298,
Garcia se laissera entrainer par ses conseillers ténébreux vers une
"libération de la Lusitania de I'obscurantisme et de l'autorita-
risme". Aprés une lente avancée dans la Sierra Estrellana, I'armée
hivernera. C'est alors que le duc prenant conscience un peu tar-
divement du danger que représentent ces mercenaires dont il est
l'otage. Il essayera donc de faire assassiner leurs chefs durant la
nuit du 21 au 22 décembre, mais ce sont ses fideles et lui qui fi-
niront massacrés. En février 5299, le blocus de Porto et quatre
légions de Lions feront chuter le Marao dans le camp ténébreux.

Au méme moment, la Lusitania sera au bord de la guerre ci-
vile. Dans les derniers mois précédent l'invasion, une tentative
de conciliation aura lieu. Le Parti de la Paix formé de Jereza, de
Mabrantes, d'universitaires, des quatre archientés reconnus, et de
Ruy cherchera i faire taire les antagonismes de plus en plus bru-
taux entre Extrémadoura et Evora. Le duc se séparera du Parti
d'Airain et d'Extrémadoura, ce qui fragilisera sa position. Malgré
les atermoiements des deux parties, une énieme réconciliation
aura lieu 2 la cathédrale de Sant'rem le 28 septembre 5298.
Quand I'armée de "libération” marao-granbretonne se mettra en
marche vers le duché, les accusations de trahison fuseront de part
et d'autre, I'armée ennemie soutenant sa démarche au nom de
traités passés avec les comtes ! Dans ['urgence, une uitime récon-
ciliation renouvellera le serment de paix et l'accolade a la
Coupole des Sept Magnificences le 12 octobre, durant la lente
avancée de l'armée ennemie... A la nouvelle de la dispersion de la
pseudo-armée d'invasion, le vieil Extrémadoura périra calciné
par I'explosion d'une bombe dans les rues en féte d'Esklavona le
24 décembre.

Des le débur de I'enquéte, le comte des Deux-Evora quirttera
Lizboa, alors que Jereza et la parentele d'Extrémadoura réclame-
ront justice auprés du duc. Le duc, rejeté du Vieux Parti et es-
seulé, n'aura d'autre choix que de se rapprocher du Parti de la
Voix donc du coupable, Evora, qui possédera dés lors la force et
le prestige... A la mi-janvier, le comte fera son entrée dans la ca-
pitale, salué comme le libérateur ayant brisé le pouvoir tyran-
nique hérité de Ruy I'Ancien et qui doit mener les armées lusita-
niennes contre le pouvoir maraou. Evora sera donc désigné
comme gardien des clefs, Mabrantés rangé a ses cotés, Jereza re-
tiré sur ses terres, la famille de Bairo seule opposée au nouveau
gouvernement.

Au méme moment, le Ténébreux Empire fera porter le plus
fort de son offensive contre I'Espanyia. L'empereur en appellera
a son "fils cadet", qui ne lui apportera aucune aide... A la fin fé-
vrier, Madreid tombera avec toute la partie nord du royaume. Le
28, Ruy le Jeune se proclamera roi, et s'associera  son frere et
son fils 4gé de sept ans. Cependant, Extrémadoura et Bairo de-
vinrent trés peu sirs car situés aux frontieres du nord. Ruy devra
s'en rapprocher, ce qui fragilisera ses liens avec Evora. Celui-ci,
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intraitable, provoquera une émeute, qui chassera le roi et les
. \ s .y ' ’
siens le 3 mars a4 Cassaca malgré l'arrivée de 'armée
d'Extrémadoura. Puis Evora metrra le frere du duc sur le trone.

Au début mars, 'Empire granbreton langera sa nouvelle of-
fensive. Huit légions de Lions et de Chiens franchiront le
Mondegue et prendront Cohimb le 5 mal. La ville mal défendue
sera agitée d'émeutes et intoxiquée par la propagande de Londra.
L'université sera mise 4 sac, des Cochons défenestreront plu-
sieurs des doctores des grandes salles de cours, tandis que
d'autres fuieront vers les bois avec les reliques de l'université.
Deux légions de Lions avanceront dans la Sierra Estrellana, ou le
vieux Jereza sortira de sa retraite, prendra la défense de Dacouvil
et de Castelon, et empéchera deux légions de Loutres débarquées
de la Mer d'Eztrémadre de joindre celles de Marao. Une flotte
importante de Serpents de Mer venue de la Mer du Milieu cin-
glera vers la capitale, dispersera les flottes impuissantes de
I'Algarvo, pillera Sagres, et parviendra le 9 dans la Mer de
Bresquerone, ot les Tours du Sable la bloqueront.

A la mi-mars, l'avance granbretonne aura amené l'armée de
Marao & proximité d'Evora du nord. En Ribateio, Mabrantes et
les siens auront été capturés. Autour de Lizboa, les auxiliaires
arabes de l'armée granbretonne meéneront des razzias. En
Méditeyranée, Espichel aura disparu depuis six mois. Pourtant,
au nord-est, Castelon et Dacouvil résisteront encore. Evora aura
laissé envahir I'Extrémadoura, et n'aura pu érablir aucun contact
diplomatique avec |'envahisseur implacable. Il rassemblera les ar-
mées d'Evora et de Bairo, puis affrontera les légions granbre-
tonnes le 18 prés de Sant'rem. Ce sera une défaite totale, qui lui
fera perdre tour son crédit et un atout en la personne du roi
Diego, gravement blessé le 19 lors des émeutes qui chasseront ses
fideles de Lizboa. Le roi Ruy, rappelé, fera aveugler et enfermer
Diego, et organisera la défense. Pendant ce temps, le comte ral-
liera Evora du sud.

Afin de briser la résistance de Jereza, 2 défaut de matériel de
siege, des bataillons de Hyénes seront lichés dans ses terres
d'Alenteio, dont il ne demeurera plus rien et ol tous les siens se-
ront exécutés. Le 25, alors que les canons-feux nouvellement arri-
vés transformeront la forteresse de Dacouvil en brasier, le vieux
comte s'ouvrira les veines au sommet du donjon. Au contraire,
Castelon demeurera insoumise. Le 29, le siege de Lizboa commen-
cera. La cité aurait pu résister longtemps, mais la panique la fera
tomber dés le 2 avril. En revanche, la Cité Ailée demeurera invio-
lée, enfermée mécaniquement dans ses forteresses d'acier. Le 4
avril, le roi et ses fideles, réfugiés dans Cassaca déji menacée, ten-
teront de gagner Dessina au moyen de dirigeables miniatures.
Cette tentative aurait dii réussir puisque soutenue par une attaque-
éclair de la flotte d'Espichel (revenu d'Afrik apres s'étre évadé de
captivité), et facilitée par le manque d'ornithopteres, mais les ai-
gliers arabes captureront le roi, et I'expédieront 4 Londra.

£'Oc¢cupation Granbretonne

A l'instar des derniéres conquétes granbretonnes, I'occupa-
tion du duché sera superficielle et éphémére. Une importante ré-
sistance a |'envahisseur se mettra en place, particulierement dans

les sierras grice aux adorateurs de San Proteia dans le nord, et de
San Matheias dans le sud. Autour d'Evora, le comte planifiera
des actes de sabotage. A Sintra, le baron et ses fils tendront des
embuscades. Autour de Rasinol, ce sera la famille de Bairo. A
Espichel, le comte et ses fils continueront a tenir les solides
Tours du Sable. Les Granbretons tacheront d'abord de rallier les
troubles a leur profit. Le 9 avril, ils feront débarquer a Lizboa un
prétendant, Furtado, ramené de |'lle de Madeira loin au sud-
ouest. Les Lusitaniens n'auront pour seule réaction qu'une colére
plus grande encore face a cet usurpateur manipulé. Les
Granbretons préféreront ensuite opter pour une formule plus
brutale. Les garnisons de Fourmis seront renforcées par des
Hyenes (ralliées par des capitaines-brigands engagés comme des
Faucons), Lizboa confiée A leur connétable, le blocus des forte-
resses de Dessina resserré grce 2 trois flottes.

Au début avril, les forces d'Espichel étendront la résistance,
via les comptoirs d'Afrik... A ce moment, les Arabes d'Afrik, al-
liés aux Granbretons, occupent I'Algarvo depuis février. Le vi-
comte, maintenu a la téte de Faro, accueillera les réfugiés, cer-
tains armés. Les Granbretons de Lusitania, 2 moitié¢ effondrés,
accuseront de trahison les Arabes. Apres quelques incidents, la
Granbretanne langera sa derniere offensive. Deux légions de
Mouches seront convoyées sur une flotte des Serpents de Mer.
Elles descendront la Guebe, puis le Guadna, jusqu'a la Mer du
Milieu. Malgré I'écrasement des forces arabes (prise de Caribdis
le 6 et de Faro le 8), les deux légions seront rappelées lors du

putsch du baron Méliadus de Kroiden.

£a Libération

Auparavant, la Lusitania goitera  la liberté. Dans la Sierra
Estrellana, un mutant inconnu réussira le tour de force de se
faire passer pour commandeur des Cochons de Briga. Le 18, |'of-
fensive sera lancée. Dans la nuit, la totalité des flottes de Dessina
sera coulée, apparemment par une tempéte, mais cette raison
semblera insuffisante pour expliquer un naufrage si brusque.
Dans le nord, une action concertée des résistants écrasera les
forces granbretonnes lancées dans des embuscades par le faux
commandeur qui restera introuvable aprés la victoire. Dans le
sud, une attaque appuyée par les armées arabes capturera les
mercenaires pro-granbretons. Une opération depuis Sintra, cou-
plée a une révolte dans la ville, libérera Lizboa aprés trois jours
de combat. A cette occasion, le connétable des Hyénes périra
briilé par I'explosion de sa propre lance-feu, acculé avec sa garde
au pied du septieme pont. Le 19, un siége d'Evora du sud sera
dressé mais vite interrompu par son caractére discutable et I'arri-
vée de renforts Lions ! Le 25, le gros du duché sera libéré.

Cependant, un conseil de régence sera mis en place autour
du jeune duc-roi Mersi I (fils de Ruy). Il sera formé de Marisol
da Bairo, de Bunuel Reyada assisté des deux archientes pro-jé-
suites, de la veuve d'Extrémadoura, de Mabrantés libéré, et
d'Espichel. Le comte d'Evora n'y aura pas été accepté. Josep da
Marao, fils de Garcia, y sera associé mais non intégré. Le retour
de Ruy semblera encore possible... Le 25 mai, on réussira enfin a
ouvrir, au moyen de mécanismes complexes, les portes closes de
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la Cité Ailée. On s'empressera d'y faire du nertoyage. En effer,
les systemes de défense avaient si bien fonctionné qu'il érait de-
venu impossible de rouvrir les portes, et que les angelos affamés
avaient pratiqué le cannibalisme ! On ne reverra jamais plus Ruy.
Il ne sera plus dans sa gedle de Londra. Selon les rumeurs, il au-
rait été remis 2 un sultanac d'Afrik avec A sa téte une reine nom-
mée Coeur d'Ambre. Il sera impossible de déterminer son sort...

Voyager en Lusitania

9 a Lusitania posséde un réseau pavé confortable. On
‘ compte trois grands axes terrestres depuis Lizboa, qui vont
4w vers le port fortifié de San Paulo au nord-ouest, la forte-
resse de San Miguel au nord-est, ou le fort de Santa Radegonda
au sud-est. L'entretien du réseau pavé laisse a désirer suite aux
troubles et aux nombreux relais abandonnés ou transformés en
forts inhospitaliers. Le reste des routes, facilement embourbé par
les pluies d'orage, est fermé I'hiver par les neiges.

Le brigandage encourage la location d'escortes et I'emploi de
guides. Dans la sierra, ceux-ci sont nécessaires. Le plus souvent,
ils sont fiables et entrainés, mais certains se décident parfois pour
le vol, le viol, voire le meurtre. Les personnes riches peuvent
louer des carrosses, inconfortables mais rapides et flanqués d'une
escorte.

La voie maritime ou fluviale est plus sire mais plus chere.
Les tempétes et le piratage sont une menace constante. Les places
de passagers sont rares, car cette "marchandise” demande beau-
coup de soins en regard de ce qu'elle rapporte, aussi les capi-
taines hésitent-ils (sauf les trafiquants de pelerins ou d'esclaves !).
On ne trouve qu'un seul axe maritime, qui suit globalement le
tracé de la cote.

La mauvaise réputation des auberges et tavernes de Lusitania
est exagérée. Le bas-pays en compte le plus, mais la sierra recele
aussi bon nombre de gites et couverts, inconfortables mais trés
accueillants. D’ailleurs, les monastéres se sont fait une spécialité
de ce genre d'hospitalité. Les grandes hotelleries sont en re-
vanche tres rares sauf dans les grandes cités du duché.
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£a Lyanuria et
les lles Baléryas
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Géographie

vec une large ouverture sur le littoral de la Mer du
A Milieu et une irrigation trés développée par les fleuves

Ségua (au sud), Jucar (au centre), et par I'Ebr' et son
delta (au nord), la Lyanuria est couverte de huertas (vergers irri-
gués) et de vegas (marais cultivés) dans les plaines de Valencia et
de Kartagene, et dans les vallées du Ségua et d'Ebr'. Sur les mon-
tagnes qui se trouvent aux frontieres, on cultive I'olivier. Dans
les alentours de Valencia, les huertas sont aménagées en vergers a
agrumes dont les plus connus, les valences, sont des oranges ty-
piques de la région. La région d'Al'kant est exploitée pour la fa-
brication d'un vin liquoreux apprécié par les nobles lyanuriens et
celle de Lorck pour la mise en bouteille de vins de table. Le reste
des terres est occupé généralement par la culture du blé. Valencia
est la capitale du duché mais les villes de Mursie et de Palm' de
Mayorck aident au bon fonctionnement de la province. Ces
deux derniers centres administratifs sont en fait des capitales de
comtés. Le climat, semblable 4 celui de la Floride, est subtropi-
cal : A la fois humide et trés chaud (d'ott des brumes et des cra-
chins trés fréquents).

Démographie

population contient néanmoins une forte part d'érudits et

de savants. Ceci s'explique par la mentalité des
Lyanuriens, "le savoir doit étre accessible a tous” : il se peut
qu'un petit-fils de paysan se retrouve a |'université de Valencia.
Le fort taux de marins-marchands est dit quant a lui 2 I'immense
marché international que les Lyanuriens se sont construit. Ce
commerce a attiré de nombreux étrangers qui se sont maintenant

C omposée essentiellement de marins et de marchands, la

Coénements en Lyanuria

Evénements Communs

- Des clameurs sélévent aux portes de Valencia entre représentants de
lo guilde et un marchand qui refuse de leur payer des faxes. Le récalctrant
refoulé, on en appelle aux mercenuires qui contrélent lo marchandise.

- Une cargaison de matériel scientifique des doctes quitte Valencia
pour Elch. Elle est convoyée par des evzones.

- Une corrida va éire célébrée dans |'amphithédtre de Valencia. Les
afficionados arrivent de toute la Lyanuria.

- Des flottilles de mathurins génétiques surveillent toute la cdte et
cherchent & repérer des goules des mers.

- Une féte des paysans et artisans a liev. Les habitants de différents
villages envahissent les places et organisent tous les préparatifs.

Evénements Rares
- Un cyclone souffle en Mer du Miliev. La liaison maritime entre
Lyanuria et lles Baléryas est interrompue.

- Un groupe de goules des mers est convoyé en hateau par des ma-
thurins génétiques vers les arénes de Mursie.

- Les paysans affolés se cachent dans leurs villages. Un monstre
sorfi du Delta d'Ebr" ravage la région.

- Des pluies brufales font déborder le Jucar. L'inondation dévaste
tout. La population est déplacée vers les collines.
Evénements Rarissimes

- Un ambassadeur d'Andaluzia arrive @ Valendia. La duchesse va ap-
paraitre. De grandes liesses se préparent.

- Les mystéres du Lac d'Eskond’ refont parler d'eux. Les caravanes
venant de la Nouvelle-Castiya se font escorter.

La Lyanuria et les lles Baléryas
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"fondus" parmi la population. Des taxes sont prélevées sur ce
commerce (pas exorbitantes mais, vu l'immensité du marché,
rapportant beaucoup). Elles ont permis de batir la célebre uni-
versité de Valencia et de construire de grandes voies de commu-
nication (axes routiers Kartagéne - Valencia - Barcelona et
Valencia - Toldo). Au-dela des frontieres du duché, les
Lyanuriens percoivent un droit de péage sur ces grands axes, ce
qui contribue a remplir les caisses ducales. Les voies maritimes,
nombreuses, permettent un libre-échange commercial (les taxes
douaniéres étant tout de méme prélevées). Les mutants, fort peu
nombreux, évitent en général les cités surtout s'ils n'ont rien
d'humain ou sont du genre "asocial”. Dans ce dernier cas, ils
préferent s'exiler (s'ils n'y sont pas forcés) vers la Mantcha.

Population de¢ Lyanuria

Humains

Espanyiens 1650 000
Etrangers 50000

Non-Humains

Goules des Mers : 9000
Survivanis 1000

Organisation Politique

% a région de Lyanuria, premiére région de I'Empire
d'Espanyia, est une province trés civilisée. La capitale,
Valencia, est le premier port commercial de I'Empire et

c'est ici que partent ou arrivent les célebres galions qui écument
la Mer du Milieu. La Lyanuria a jadis envahi la Murcie au sud et
s'est érendue au détriment de I'Aragon qui, depuis, ne cesse de
succomber aux désordres au nord. La province est une région au-
tonome dirigée actuellement par une duchesse, Patricia, appré-
ciée par toute la noblesse espanyienne.

Dominée par une duchesse digne d'un tel titre, la province
est donc pour I'Espanyia un modéle ol régnent encore la paix et
I'harmonie. C'est d'ailleurs la premiére province d'Espanyia telle-
ment elle est importante non seulement économiquement et mi-
litairement, mais encore socialement (chaque classe sociale est
chapeautée par un administrateur qui admire son supérieur et es-
time son subalterne). Patricia a tout de méme hérité d'une pros-
périté et d'une organisation certaines : ses ancétres avaient déja
commencé 4 se tailler un important empire commercial aux dé-
pens de I'Aragon (la Lyanuria est certainement une des grandes
causes de I'érat actuel de I'Aragon). La Cour de Madreid a jadis
signé un traité qui fait de la Lyanuria un duché autonome, c'est 2
dire que le dirigeant de la province n'est pas soumis au choix et a
I'autorité du roi d'Espanyia, et qu'il est libre de faire ce qu'il veut
a l'intérieur de sa province tant qu'il paie son impot. Actuellement,

la duchesse est secondée par les comtes de Mursie et de Palm' de
Mayorck et par un conseil de magistrats qui sont : Don Joan,
grand argentier et représentant en Lyanuria de la guilde mar-
chande ; San Tiago, magistrat militaire et chef des mathurins gé-
nétiques ; Docte Miguel, magistrat savant et recteur de l'univer-
sité de Valencia ; Don Fernando, questeur administratif et
judiciaire et tribun du peuple ; le prince Don Alonz, ambassa-
deur de Madreid et représentant du roi en Lyanuria ; et
Bigornyo, évek de Valencia.

A chaque séance (une toutes les deux semaines habituelle-
ment), chacun fait part de ses observations, de ses suggestions, de
son point de vue, et le conseil, les comtes de Mursie et de Palm'
de Mayorck, et bien entendu la duchesse votent pour ou contre
(la majorité |'emporte). La duchesse a toujours le droit d'opposer
son veto si elle le désire. Ce pouvoir absolu est décentralisé au ni-
veau de la noblesse dont les membres les plus importants recons-
tituent & peu prés le conseil ducal autour d'eux. La justice, quant
a elle, est rendue par les nobles, ou par des baillis pour les grands
crimes et des juges prévus a cet effet pour les petits. Ces baillis et
juges sont de plus en plus nombreux car la duchesse est fatiguée
de voir ses nobles trancher une affaire suivant leurs envies et
leurs intéréts.

Jusqu'alors, tout allait pour le mieux, mais la Mursie a des
velléités d'indépendance avec son comte... Bien que celui-ci soit
tombé sous le charme d'une courrtisane de Patricia, la duchesse a
du mal a le manipuler comme elle le veut.

Orgauisation Militaive

lusieurs armées permanentes sont présentes en Lyanuria.

D'abord, la flotte de haute mer est constituée par les ma-

thurins génétiques. Ensuite, I'armée de terre est divisée
en deux corps principaux. Le premier protege les cités du sud du
duché : c'est le trés célebre bataillon appelé les evzones de la
Dame d'Elch, d'aprés la demoiselle grecque mythique protectrice
de la ville du méme nom. Ce corps d'armée est composé de 2 000
guerriers entretenus et payés par la ville d'Elch et le duché. 11 leur
arrive de louer leurs services en tant que troupes de renfort, mais
c'est rare. Leur caserne se situe évidemment dans la ville d'Elch
(Elx en dialecte valencien), le baron de cetre ville érant 2 leur
téte. Ils s'affairent A percevoir les taxes douaniéres et les péages
sur les principales routes, et a entretenir le réseau de forteresses
sur les frontiéres andaluzienne et néo-castiyanne.

Un deuxieme corps d'armée protege les cités du nord : c'est
le bataillon des archers-miliciens. Ces hommes, au nombre de
2 000, sont également entretenus et payés par le trésor ducal. Ils
s'occupent de surveiller les remparts des cités et de contenir les
raids aragonais ou catalaniens. Leur action dans ce deuxi¢me role
s'avere la plupart du temps efficace. De plus, la sécurité des cités
est remarquable et leur discrétion admirable.

Il existe un troisitme corps d'élite dans I'armée de terre : ce
sont les mercenaires, au nombre de 50 seulement, équipés de
mécarmures et de lamécarlates. Ces guerriers d'exception se char-
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gent d'exécuter des missions difficiles ou dangereuses mais égale-
ment discrétes et délicates (pillage ou destruction d'un site, cap-
ture ou élimination d'un individu, etc).

Les mathurins génétiques quant a eux sont des marins-guerriers
trés souvent érrangers au duché et engagés sur place. Ils sont équi-
pés et payés par le trésor ducal, mais aussi par la guilde marchande.
Etre initi¢ au Sincere Repentir est impératif. Bénéficier de I'asile de
I'Eglise leur est en contrepartie accordé.

Les mathurins génétiques représentent une puissante force
maritime de 7 000 hommes extrémement compétents et fiables.
[Is s'occupent de protéger les caux territoriales du duché, mais
aussi d'escorter les convois maritimes en provenance d'Espanyia
et a destination de ses possessions extérieures, ou vice-versa.

Mathurin Génétique

FOR16 CON15 TAI14 INT10 POU 14

DEX 13 APP 15
Modificateur aux Dégats : +1D4
Points de Vie: 15

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Courte 70%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Petit
Bouclier 30%, Dégats 1D3+MD+Repousser, PdS 20.

Evzone d'Elx

FOR 11 CON15 TAI9
DEX 17 APP 9

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 12
Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Rapiere 60%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Dague
40%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

INT 15 POU 11

Archer-Milicien
FOR 12 CON15 TAI12 INT 10 POU 12
DEX 12 APP 15

Modificateur aux Dégats : 0
Points de Vie : 14
Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Arc Court 60%, Dégats 1D6+1+1/2 MD, Porcée 80,
Tirs 1 5 Epée Large 40%, Déghts 1D8+1+MD, PdS 20.

Mercenaire

CON17 TAI12 INT10 POU 14

APP 10

FOR 16
DEX 14

Mine
.

IMine




Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 15
Armure : Mécarmure (8) *

Armes : Lamécarlate * 90%, Dégits 1D8+4+MD, PdS 40 ; Epée
Courte 70%, Dégars 1D6+1+MD, PdS 20.

* Cf. Annexes de HNE.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 60%,
Esquive 88%.

Rcligions et Sectes

a guilde marchande, qui a sa place dans le duché et son

mot 2 dire, possede un siége administratif 3 Valencia et

des sous-si¢ges & Mursie et Palm’. Chacune de ces succur-
sales a sa fonction : celle de Valencia s'occupe de la partie nord
du duché, des relations avec les autres états, et des questions éco-
nomiques de la province avec l'accord de la duchesse. La succur-
sale de Mursie s'occupe de la partie sud du duché jusqu'au Jucar,
de la navigation des biens commerciaux sur ce fleuve-limite (qui
est trés dangereux par ses crues immenses causant a chaque fois
de graves désastres) et sur le Ségua, et des relations continentales.
La succursale de Palm' se charge des transports par la voie mari-
time et des bonnes relations économiques entre les iles du duché
et le continent.

Deux autres sociétés, jouant un réle majeur dans leur do-
maine et ayant chacune un représentant au sein du conseil ducal,
existent dans la région : les mathurins génétiques et les doctes.

Les mathurins génétiques ont leur quartier général sur I'lle
Ibis des Baléryas mais ont aussi des quartiers a Casteillon-de-
Lyanuria et 3 Kartagene. Ce sont des marins-guerriers qui doi-
vent tuer les goules des mers, devenues fort génantes pour le
commerce maritime. Ils accomplissent leurs missions au nom de
I'Eglise, de la guilde, ou de la duchesse Patricia. Pour ces deux
dernieéres, ils doivent encore contrdler les bateaux marchands aux
fronti¢res maritimes. Ils constituent enfin une grande puissance
militaire préte A obéir aux ordres de Patricia.

Les doctes forment une société scientifique qui groupe les
professeurs de I'université de Valencia et tous les chercheurs de la
province qui se mettent a la disposition d'un client. Les doctes
espanyiens sont a I'opposé des évolutionnistes frangais : tout "sa-
vant fou" est banni du duché a jamais et un rapport est commu-
niqué A la Grande Académie Impériale de Sal'manc. Leur seule
base régionale est un batiment de |'université de Valencia, mais
les plus riches possedent leur(s) propre(s) laboratoire(s). N'étant
pas des créateurs de "monstres", les doctes s'entendent bien avec
les mathurins génétiques. D'ailleurs, les savants-érudits équipent
les marins-guerriers.

Les égalitaires, du fait des libertés offertes par le duché, ont
établi une base dans la capitale. Ils y font des manifestations
nombreuses, mais peu y prétent l'oreille, trouvant que leur ré-
gion fonctionne trés bien ainsi (ce qui est vrai). Il arrive quelque-

fois que des prétres fassent disperser leurs manifestations. La du-
chesse ne s'intéresse nullement a leurs requétes et elle les laisse
agir car elle sait que, s'ils devenaient trop dangereux, I'Eglise dis-
perserait au plus tot leur société.

L'Eglise du Sincére Repentir, trés implantée dans la pro-
vince, posseéde, bien siir, plusieurs évéchés dont les plus impor-
tants sont ceux de Valencia, de Mursie, d'Elch, et de Palm'.
L'Eglise est représentée par un prétre (qui est I'évek de Valencia)
au conseil des magistrats.

Comme dans la majeure partie de I'Espanyia, paysans et arti-
sans forment deux castes importantes en Lyanuria. D'ailleurs,
d'oli viennent les principaux produits qu'importent et qu'expor-
tent les marchands ?

Scienges et Arts

es érudits et les savants forment une caste trés appréciée.

Concentrés dans les grandes villes du duché, surtout a

Valencia du fait de l'université, ils sont inscrits parmi les
doctes en raison du soutien de cette société savante. Patricia leur
porte une attention toute particuli¢re car ils constituent un
énorme potentiel utile tant 2 la société qu'a l'armée. L'université
de Valencia est ouverte a tous, quelle que soit son origine sociale,
et propose des enseignements a des prix différents selon le niveau
des cours suivis. Des savants travaillent dans les mines de Mursie
d'ou ils extraient un métal transmuté et précieux, appelé "platine
organique”, qui a changé de structure pendant les grandes
guerres du XXIeme si¢cle et les grands événements du Tragique
Millénaire. Ce métal rare est forgé par des artisans-érudits pour
renforcer des armures contre les armes 4 rayon ou servir de maté-
riau de base aux savants. Les armures ainsi modifiées sont reven-
dues & un prix exorbitant et offrent une protection supplémen-
taire de 6 points contre les lances-feux. Chacune est une ceuvre
unique avec sa propre décoration...

Personnalités

Patricia d¢ Valencia

Patricia de Valencia est une trés belle femme aux longs che-
veux chirtains et aux yeux verts. Elle aimait beaucoup voyager a
I'adolescence et il lui arrive encore de partir A 'aventure. Elle
connut le fils ainé du duc d'Andaluzia, Xavier de Sevil, qui de-
vint son meilleur ami et son compagnon d'aventure. Un jour,
face a des pillards granbretons, elle vit Xavier succomber sous les
coups de l'ennemi. Avec l'aide de son premier amant, un certain
Helter Werst, elle rapporta les affaires de ce noble défunt a Sevil
et quitta la ville, le cceur gros. Elle n'éprouve depuis que du mé-
pris et de la haine envers I'Empire granbreton, ses vassaux, et ce
"fou" de Huon. Puis Helter la quitta. Alors, pour oublier toutes
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ses peines, elle partit en Irtalia, ol elle rencontra Xavier de
Florentina, un prénom qui lui rappelait des souvenirs et qui lui
plaisait. Entre eux deux, ce fut tout de suite le coup de foudre.
Un mois apres, ils se fiancaient en dépit de I'opposition de la no-
blesse, 2 Roma, et un an aprés, se mariaient en Espanyia, 2
Madreid. Depuis, Patricia a calmé sa soif d'aventure et joue son
role de duchesse, mais elle quitte encore parfois sa cour avec son
mari vers les rivages lointains...

Patricia ne s'est réellement intéressé A sa fonction de du-
chesse qu'il y a quelques années. Avant, c'était sa mere Filyanne
qui dirigeait la province, depuis la mort de son pére Juan II, sous
le titre de régente. Patricia attache désormais une grande atten-
tion 4 son duché et a continué I'ceuvre de ses ancétres.
Dorénavant, elle a tous les pouvoirs dans sa province et a méme
osé renvoyer le surplus (tout du moins ce qu'elle jugeait en sur-
plus) des troupes impériales de Philepe III, sans que ce dernier
s'y oppose. Seul un traité a écé signé entre le royaume et le
duché, disant que si I'un d'eux érait en danger, l'autre viendrait a

sOon secours.

Ce traité concerne surtout les possessions que la Lyanuria a
prises & I'Aragon. Patricia a refusé qu'un ambassadeur de
Granbretanne si¢ge dans sa capitale : "Jamais un assassin ne rési-
dera chez moi !" leur a-t-elle lancé.

Duchesse Patricia

Duchesse de Lyanuria et de Baléryas, Noble, Lyanurienne,
26 ans.

FOR 13 CON12 TAI12
DEX 18 APP 21
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie: 12

INT15 POU11

Armure : Grand Harnois (1D10+3)

Armes : Lamécarlate 93%, Dégits 1D10+4+MD, PdS 40 ;
Rapiére 83%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Arts (Chant 58%, Musique 50%, Stratégic et
Tactique Militaire 55%), Baratin 98%, Eloqucncc 58%, Equim»
tion 70%, Jouer du Luth 53%, Langues Etrangeres (Catalan
45%, Italien 45%), Langue Nationale (Espanyien) 45%,
Marchander 98%, Nager 91%, Orientation 90%.

Valeurs : Starurt social, rusée, amitié, amour, vie de famille, hon-

neur.

Xavier d¢ Sloventina

Xavier de Florentina fait partie de la plus haute noblesse
d'Italia : c'est le fils cadet du duc de Padya, soit le second héritier
de la Couronne. Son pere lui a cédé la région de Florentina, ber-
ceau de la domination ducale italienne apres la capirtale.
Florentina posséde de trés beaux palais et c'est une ville de
nobles. C'est aussi une célebre cité universitaire et elle possede la
plus grande académie de peinture et de sculpture d'Europe.
Chaque été s'ouvre la Grande Foire aux Arts. Xavier a rencontré
Patricia de Valencia i Florentina. Un mois aprés cette rencontre,
ils se sont fiancés en lrtalia, dans la cathédrale de Roma. Les pa-
rents de Xavier n'ont pas bien vu cette union du fait de la natio-
nalité de Parricia, une Espanyienne "conquérante”, et, si I'Eglise
n'avait pas appuyé Xavier, il aurait été exilé. Depuis, Xavier a fui
les cours de Padya et de Florentina, en laissant tout pouvoir a ses
ministres de confiance, et il s'est réfugié sur les terres de son
épouse.

Duc Xavier

Duc de Lyanuria et de Baléryas, Noble, Italien, 27 ans.

FOR 14 CON 13 TAI13 INT 16 POU 15
DEX 19 APP 21

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 13

Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Espadon 81%, Dégats 2D8+MD, PdS 18 ; Rapiére 71%,
Dégats 1D6+1+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Chant) 61%, Arc (Musique) 69%, Baratin
81%, Eloquence 61%, Hypnose 35%, Jouer du Luth 60%,
Langue Etrangére (Espanyien) 48%, Langue Nationale (Italien)
48%, Marchander 100%, Nager 66%, Orientation 35%,
Sagacité 34%, Scribe 34%.

Valeurs : Culte de 'argent, statut social, ambitieux, amitié, hon-
neur, goit de l'inconnu.

Don Mingo

Don Mingo est un brave homme qui obéit aux ordres de sa
suzeraine, la duchesse Patricia. Bien qu'il ait dépassé les cin-
quante ans, il demeure toujours compétent dans sa fonction au-
tant que fin diplomate. Parallelement, il est aussi chef de guerre
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des mathurins génétiques mais ceux-ci font de moins en moins
appel a lui pour aller au feu & cause de son 4ge. Clest tout de
méme un chasseur coriace de goules des mers. Celles-ci onr jadis
tué toute sa famille sur un bateau. C'est a cette époque qu'il a re-
joint les mathurins génétiques.

Comte Don Mingo

Comte de Baléryas, Noble, Ilien des Baléryas, 51 ans.

FOR 13 CON13 TAI1l4 INT 13 POU 9
DEX 14 APP 14

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Lamécarlate 91%, Dégits 1D10+4+MD, PdS 40 ; Arc
Long 81%, Dégats 2D6+1+1/2 MD, Portée 200, Tirs 1 ; Fronde
71%, Dégats 1D8+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1.

Compétences : Art (Stratégie et Tactique Militaire) 91%,

Chercher 77%, Nager 98%, Navigation 77%, Orientation 36%,
Scribe 36%, Se Cacher 90%, Sentir 71%.

Valeurs : Sens du respect, obéissant.

Afflictions : Hypocondriaque (stade léger).
Don Luis

Don Luis est un vrai séducteur andaluzien : maniéres raffi-
nées, voix charmante, sourire envofitant... Malgré tous ces at-
traits, Don Luis cache un sinistre caractére déloyal. Il s'arrange
toujours pour modifier les ordres ducaux selon ses intéréts et ses
envies. Plus d'une personne a succombé i son poignard car elle
érait en désaccord avec ses opinions. Avec son charisme irrésis-
tible, de nombreuses femmes sont tombées amoureuses de lui, et
c'est actuellement Ines Sorélia, baronne de Ma'on.

Ce qu'il ignore, c'est que cette dame "amoureuse” de sa per-
sonne est une ruse de Patricia...

Comte Don Luis

Comte de Mursie et Noble, Lyanurien de Mursie, 33 ans.

FOR 14 CON 12 TAI16 INT14 POU 15
DEX 14 APP 16

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Mécarmure (8)

Armes : Rapiere 81%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Poignard
71%, Dégats 1D3+1+MD, PdS 10 ; Dague 61%, Dégats
1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 56%, Crocheter
56%, Déplacement Silencieux 72%, Eloqucnce 98%, Hypnose
38%, Marchander 98%, Médecine Rudimentaire 57%, Nager
90%, Sagacité 38%, Se Cacher 53%, Séduire 91%.

Valeurs : Obstiné, succes, tyrannique, machiavélique.

Ines Sorélia

Ings est une courtisane trés proche de Patricia. Elle est la
seule de tout le duché a rivaliser en beauté avec elle et lui res-
semble étrangement. Elle s'est d'ailleurs déja faic passer pour la
duchesse en se déguisant... Patricia lui a proposé de séduire Don
Luis pour l'espionner en échange d'étre baronne de Ma'on, capi-
tale de I'ile Menorck des Baléryas, marché qu'lnes a accepté.
Avant d'ére baronne, elle était la diseuse d'avenir de Lyanuria.
Cela explique son extraordinaire beauté et son irrésistible pou-
voir (cf. L'Tle Brisée).

Ineés Sorélia

Baronne de Ma'on, Courtisane, Lyanurienne, 25 ans.

FOR 10 CON10 TAI1l2 INT 14 POU 22
DEX 16 APP 21

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 11

Armure : Aucune

Armes : Dague 35%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ; Fouer 45%,
Dégits 1D3+1, PdS 4, Portée 5 m ; Sarbacane 55%, Dégits
1D2+Poison, Portée 10, Tirs 1.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 42%, Art
(Danse) 77%, Art (Musique) 92%, Crocheter 51%, Déguise-
ment 76%, Marchander 75%, Médecine Rudimentaire 70%, Monde
Ancien 81%, Séduire 95%.

Valeurs : Obstinée, ambitieuse, amitié, réputation.

Choron

Ce chevalier-automate fait de métal finement poli a été
construit par des savants du Tragique Millénaire au moyen
d'étranges techniques datant de 1'Age d'Or. Il combat avec une
sinistre précision mécanique et il porte une longue épée-vertu
(cf. Haven dans Le Loup blanc pour Elric). Ce guerrier-robot
appartenait 4 Xavier de Sevil mais, & la mort de ce dernier,
conformément 2 la derniere consigne donnée par son maitre, il
s'est mis aux ordres de Patricia de Valencia. Elle a pu juger de sa
terrible efficacité et le fait passer pour un énigmatique chevalier
silencieux dévoué a sa maitresse.

Thoron

Chevalier-Automate
FOR 20 CON20 TAI1l6 INT 8 POU 8
DEX 12
Modificateur aux Dégits : +1D6
Points de Vie : 36
Blessure Majeure : 18 (Réparer/Concevoir pour le "soigner")
Armure : Carapace métallique (12)

Armes : Epée Longue * 90%, Dégits 16+MD, PdS 40 ; Poing
90%, Dégits 1D6+MD.

* Epée vertueuse : INT 19
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Don joan

Grand Argentier et Représentant de la guilde

Parti de rien car dernier fils d'une famille noble, Don Joan
est devenu le plus riche marchand du duché. Il a amassé une for-
tune considérable en vingt-cinq ans de carri¢re dans le com-
merce. Il a la mainmise sur toutes sortes de biens : terrains agri-
coles, comptoirs commerciaux, ateliers arrisanaux, bateaux
marchands... Il est maintenant prince-marchand de Lyanuria et
des Baléryas depuis une décennie. C'est lui qui a ordonné la
construction d'une nouvelle bourse ducale 4 Valencia et I'aban-
don de celle de Palm" de Mayorck. C'est aussi un grand collec-
tionneur dans I'dme : il possede sa propre galerie o il expose des
toiles plus anciennes que I'ge d'Or. Il entretient un groupe de ra-
batteurs qui écume |'Europe  la recherche de ces merveilles. Ce
qu'il ne peurt acheter, il le fait voler ou le fait disparaitre dans de
mystérieux incendies...

Valeurs : Culte de 'argent, succes, beaurté.

San Ciago

Magistrat militaire et Amiral génétique

Fier comme un paon, San Tiago n'a jamais pu admettre se
faire commander par une femme lors de la prise du pouvoir de
Filyanne. Mais, lorsque ce fut au tour de Patricia de devenir du-
chesse, il renonga 4 sa fureur de lion et acquiesga aux ordres et
désirs de sa nouvelle suzeraine. Cette soudaine métamorphose
s'explique par I'amour secret qu'il porte i Patricia, et qui est mis
a rude épreuve. Il occupe la place d'amiral depuis la mort du pré-
cédent chef, qu'il battit en duel. Cela va faire dix ans qu'il oc-
cupe ce poste, et personne n'a réussi i le battre & son tour, méme
si plus grand-monde n'ose le défier... Ce duel se passe sur un ra-

deau dans le port. Les deux guerriers ont une épée et une de
leurs mains est reliée par une corde a celle de I'adversaire. C'est
une technique d'origine scandienne pour résoudre certains diffé-
rents, mais ici le combat n'est qu'au premier sang.

Valeurs : Caractériel, honneur, bravoure.

Docte Miguel

Magistrat savant et Recteur de I'université

Docte Miguel est aujourd'hui un vieil homme, doyen du
duché, et son plus grand sage. Il fait figure de personnalité de
marque, et aucun des étudiants de 'université de Valencia n'ose-
rait lui manquer de respect. Issu d'une famille trés modeste car
petit-fils de paysans, il a su se faire financer ses études, et a ob-
tenu tous les honneurs. En effet, il s'occupe de beaucoup de
choses : sa magistrature, ses devoirs en tant que "ancétre” (chef)
des doctes, ainsi que son rectorat de l'université. Il commence
pourtant a étre las, et recherche un remplagant, le plus jeune
possible mais assez miir pour occuper sa place et le présenter au
Conscil des doctores de Sal'manc, puis au conseil des magistrats
de Patricia. Filyanne et Docte Miguel sont trés amis, et il habite
avec elle dans son palais. Ils rassemblent une bibliothéque sur
I'histoire du duché.

Valeurs : Ambitieux, amitié, pédagogue, généreux.

Don Sernando

Questeur administratif et judiciaire

Originaire des Tles Baléryas, Don Fernando se désintéresse
franchement des requétes des habitants de Mursie et s'occupe
particulierement de I'administration et de la justice ducales (en-
gager de bons juges et baillis pour les placer la oti régne I'injus-
tice, sans dépasser le budget qu'on lui attribue) en obéissant aux
ordres de la duchesse et en satisfaisant le plus possible les re-
quétes des Iliens. Sa fonction le rapproche assez de Don Joan
pour la collecte des impéts et leur redistribution, ce qu'ils élabo-
rent ensemble. Mais il s'est fait un ennemi a cause de ses choix
politiques : Don Luis, qui n'attend que de lui tendre un piege,
qu'il prend plaisir a élaborer !

Valeurs : Obstiné, indépendant, obéissant.
Bigornyo

Magistrat religieux et Evek de Valencia

Bigornyo est un homme trés chaleureux qui a su se lier
d'amitié avec les membres de la cour de Patricia. Depuis sa pre-
miere rencontre avec Docte Miguel, il est fasciné par cet homme
et ses travaux, et il ferait tout ce qui est en son pouvoir s'il devait
I'aider. La science |'attire, méme si son culte ne lui permer pas de
la pratiquer. 1l fait autorité en histoire et théologie, et connait
toutes les religions présentes ou passées d'Europe. Il a méme ou-
vert dans une vieille église réaménagée une petite faculté de théo-
logie, ot il est a la fois recteur et enseignant. Son point faible se
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trouve dans son besoin de vivre dans le confort, sans toutefois
exagérer de peur de s'attirer des ennuis de ses supérieurs. Il pré-
side bien a sa fonction d'évek, bien qu'il ne soit guere aidé en
Mursie par Don Luis, qui a y noirci le plus possible I'image de
son culte.

Valeurs : Amitié, pédagogue, cupide.

Silyanne
Duchesse-Mére de Lyanuria et de Baléryas

Filyanne a beaucoup ceuvré pour le duché, tout comme ses
ancétres et sa fille Patricia. Filyanne est a I'origine des grands tra-
vaux de l'axe de Kartagéne a Barcelona, de l'intégration de la
guilde marchande, et de I'agrandissement et du financement an-
nuel des mathurins génétiques (apres I'attaque de goules des mers
sur le bateau de Don Mingo, o1 était Juan II). Filyanne prend dé-
sormais sa retraite politique assistée de Docte Miguel, qui l'avait
soutenue a la mort de son époux, et lui avait conseillé la régence,
alors que Patricia n'avait que cinq ans...

Valeurs : Ambitieuse, honneur familial, amitié.

Ymrine

Scientifique

C'est Ymrine qui dirige la base Léviathan-2E. Clest une fille
tres intelligente. Elle se sent utile 2 I'humanité et ne se plaint
nullement de passer des années seule. Elle espere qu'un jour,
I'Europe vivra dans la paix. Pendant 'occupation granbretonne,
elle se liera d'amirié avec Patricia et ses compagnons. Grice a son

aide, la libération pourra se faire sans bain de sang du coté espa-
nyien, mais elle sera sans pitié pour I'envahisseur.

Valeurs : Obstinée, indépendante, altruiste.

Alonz

Infant d'Espanyia

Alonz est infant d'Espanyia puisque fils unique de Philepe
I1I et héritier de la Couronne. Son pére lui a donné la charge de
représentant du roi en Lyanuria comme chatiment. Il lui est in-
terdit de se rendre de lui-méme 4 la Cour Impériale et il n'y est
convoqué que quand sa présence est indispensable. Les rapports
qu'il doit érablir sur les événements auxquels assiste la Lyanuria
sont transmis par le biais des vassaux royaux. Cette punition lui a
été infligée a cause de son indécision et de son amusement dé-
pensier avec les femmes alors que ses parents réclamaient un ma-
riage. Il ne pourra revenir & Madreid que marié.

Mais le malchanceux, a son arrivée a Valencia, fut fasciné par
la beauté de la duchesse et, alors qu'il s'apprétaic a lui avouer son
amour, la jeune Patricia partait pour Florentina... Depuis, il vi-
vait comme une dme en peine dans la vieille forteresse de
Valencia, n'osant méme plus demander de fonds pour les répara-
tions de sa demeure qui tombait en ruine. Puis il se lia d'amiti¢
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avec Docte Miguel, qui le réconforta, le remir d'aplomb, lui fit
découvrir la science du monde ancien, et lui fit connaitre la vas-
titude du monde, tout ceci pour lui faire oublier le faste des
cours...

-~

ites Intéressants

Valencia

75 000 habitans

Capirtale du Duché de Lyanuria et des Iles Baléryas, Valencia
a été préservée des grandes guerres et de grands monuments treés
anciens s'élévent encore au sein des murailles, comme
I'Université des Sciences, qui était autrefois un parc moderne
aquatique, la Halle de la Soie, et d'autres grands batiments ré-
aménagés pour la plupart en hotels familiaux privés et qui ont
été réacrualisés avec le temps. Sa population s'explique par le
commerce qui y régne et I'administration qui en découle.

Ceinte d'une puissante muraille sur terre et d'une digue for-
tifiée sur mer, la ville est maintenant défendue par une seconde
muraille aussi belle que protectrice qui date du régne de Juan II,
quand il décida d'abandonner la forteresse de Valencia alors trop
dégradée. Le roi d'Espanyia s'empressa aussitét de récupérer ce
qui, il y a plus de mille ans de cela, aurait d@ écre son bien, et d'y
poster une garnison.

La nouvelle muraille englobe le nouveau palais ducal avec le
quartier chic, dit intérieur, de la ville, ol habitent les nobles et
les plus riches marchands et artisans, et ol est construite la de-
meure de I'évek de Valencia. Entre les deux murailles, on trouve
au nord-est le quartier universitaire et religicux, au sud-est le
quartier portuaire, au nord et au sud les deux casernes des archers-
miliciens entourées des casernes-auberges pour les guerriers des
galions qui jettent I'ancre au port. Enfin, a I'ouest le quartier des
pauvres est caché par les somptueux jardins qui longent les ram-
blas (avenues) qui traversent la ville.

A l'embouchure de la riviere Guadaviar' se trouve I'le sur la-
quelle se dresse la forteresse de Valencia ol le comte Airain com-
bactit du c6té des Espanyiens contre les mercenaires melfitains
envoyés par la Cour de Padya.

Apres la victoire du duc de Lyanuria et du comte Airain,
Valencia décida la construction de l'actuel palais ducal et de la
deuxiéme muraille de la cité selon les plans élaborés par les sa-
vants de |'université. On choisit comme emplacement 'ancienne
forteresse & moitié démolie durant le siége... et on utilisa pour
son élévation le trésor de I'Tralia !

Le palais comprend un corps central de batiment, demeure
des ducs de Lyanuria, appelé Trianon. il est fait & partir de vieux
plans d'un ancien palais frangais agrandi et décoré selon les goiits
des grands architectes italiens, et comptent deux ailes du méme
style servant spécialement de salles de réunion.

La Lyanuria et les lles Baléryas
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Le palais est entouré de jardins puis de sa propre muraille.
Prés du palais, on découvre la Lonja de la Seda (la Halle de la
Soie), et le palais régional de la guilde marchande. La premiére a
été rénovée, le deuxiéme construit dans le méme style que le pa-
lais ducal. A la Lonja de la Seda, on vend de la soie provenant de
toute |'Europe. Nombreux sont donc les marchands espanyiens
qui viennent pour s'y approvisionner.

Cependanr, rares sont les vendeurs qui y offrent cependant
des habits complets. La puissante guilde des couturieres s'est ins-
tallée 2 Valencia mais, a travers le cofit de sa marchandise, fait
sentir le luxe de ce travail... Plus on s'éloigne du palais, plus le
quartier intérieur est agité. En effer, les batiments proches du pa-
lais, les plus chers, ne servent que de demeures, alors que les plus
éloignés sont aussi des boutiques ou des ateliers. Cet équilibre
vaut a la cité le surnom de "Valencia ['Harmonieuse".

Le port avec ses environs est le quartier le plus bruyant de la
ville et continuellement actif. Il y a toujours un bateau qui arrive
ou part, un autre qui charge ou décharge, un pécheur qui vend
son poisson, un négociant qui vous accoste pour écouler sa mar-
chandise... On peut y trouver bon nombre d'auberges et de ta-
vernes pour les voyageurs.

Le quartier universitaire et religieux comprend l'université a
moitié terrestre et moitié sous-marine, la cathédrale bordée d'un
grand nombre d'églises et de presbyteres, et le Palais de I'Auden-
cia, palais de justice de la ville et prison ducale.

L'université est appelée le Palais de los Dos Aguas a cause des
deux vues différentes que I'on peut admirer dans ses murs ou
plutdt a travers ses immenses baies vitrées, |'une i la surface de la
mer, l'autre au plus profond de ses entrailles. Elle possede de
grands tubes-couloirs submergés qui joignent chaque batiment.
L'un de ces corridors s'enfonce dans les entrailles de la terre, tour
du moins sous la ville ; les étudiants s'en voient formellement re-

fuser I'acces.

Ces derniers pensent qu'il s’agit du si¢ge du conseil universi-
taire, juste a coté d'une grande salle contenant un réacteur nu-
cléaire ! Mais ceci n'est que rumeur... Ce que peu de gens savent,
c'est que ce couloir mene au laboratoire privé de Docte Miguel
qui en a l'acces privilégié, ainsi qu'a un dédale de souterrains, qui
conduit a tous les grands batiments de la ville. Docte Miguel,
Filyanne, et Patricia pensent étre les seuls & connaitre ces pas-
sages mais Don Luis en a découvert ['acces lors de recherches sur
la ville...
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L'université se découpe en quatre batiments : le plus petit
pour les étudiants les moins riches, un moyen pour les étudiants
moyennement aisés, le plus grand pour les étudiants les plus for-
tunés. Chacun de ces trois bitiments comprend cinq étages : un
pour la chimie, un pour la biologie, le suivant pour la médecine,
les deux derniers pour le reste des sciences.

Le dernier bitiment, de moyenne importance, ne contient
aucune salle de cours mais des laboraroires ; I'entrée en est réser-
vée aux doctes. De chacun de ces batiments part une galerie vi-
trée sous-marine, 1'un des fameux tubes, qui méne a une haute
tour centrale, 3 un escalier, et enfin aux rues de la ville. Du grand
hall universitaire, on jouit d'une vue imprenable sur la mer.

L'université de Valencia est la plus réputée du pays aprés
celles de la Castiya. On y étudie surtout la chimie, la biologie, la
médecine. Les étudiants qui ne peuvent payer leurs études trou-
vent aisément des créanciers, qui les couvrent de lourdes dettes,
les poussant a choisir les cours les plus chers.

En plus des portes classiques donnant sur I'extérieur, que
I'on trouve dans toutes les villes fortifiées, Valencia a pour parti-
cularité des murs entourant chaque quartier de la ville. Les
portes intérieures sont généralement toujours ouvertes mais peu-
vent trés bien étre fermées pour constituer différents quartiers
autonomes.

Les portes extérieures, solidement fortifiées, sont trés bien
gardées par des archers-miliciens, qui font parfois de longs
contréles des entrées et sorties des voyageurs. Les alentours de la
ville sont cultivés par les paysans, qui y plantent des arbres a
agrumes, dont les fruits sont réputés pour étre aussi délicieux que
ceux d'Andaluzia.

Mursie

17 500 habitants

Comme la capitale, la ville de Mursie est au centre de huer-
tas (vergers) pour les citronniers et orangers. Des paysans, enca-
drés par des scientifiques, élevent le ver i soie, dont le fin tissu
sera vendu 2 la Lonja de la Seda. C'est d'ailleurs 4 cause de ces
élevages que les tisserands et marchands ont réclamé la restaura-
tion de la Halle de la Soie de Valencia.

La ville est aussi la capitale du Comté de Mursie et com-
prend le palais comtal de Don Luis. Dans les sous-sols de son pa-
lais, le comte a fait construire une immense salle, la Crypte des
Dames, ol il dispose les nombreuses sépultures de ses anciennes
amantes, qu'il a pris soin de faire taire & jamais, de peur qu'elles
ne divulguent quelques secrets & un autre amant.

Les les Baléryas

Les Iles Baléryas sont trés boisées et ne sont pas tellement
cultivées, la chasse étant plus fréquente. N'utilisant pas I'arc mais
la fronde avec des billes en acier, les Iliens sont passés maitres en
cette arme.

Palm’ d¢e Mayorck
10 000 habitants .

Ville de la noblesse, Palm' ne compte pas n'importe quels
habirtants : ses riverains sont des nobles qui y passent leur retraite
politique en toute tranquillité dans de somptueux palais. C'est
pour cette raison qu'on I'a surnommée "la Petite Madreid”. Au
cceur de la ville est béti un ancien palais royal que les comres de
Mayorck ont réaménagé en un palais comtal. Non loin de 13, on
trouve le wes vieux Chiateau de Bel'ver, actuelle demeure d'éé
du roi d'Espanyia et inoccupée neuf mois de I'année. Sur la col-
line derriere la ville s'éléve la forteresse de Palm' que Don Mingo
a choisie comme demeure depuis la mort de sa compagne. Elle
protege la ville avec les remparts qui entourent tout Palm'. Dans
la ville, on trouve également la Vella Lonja, la Vieille Bourse,
qu'on a aménagée en palais de justice, et le Cloitre de San
Francisco, le plus grand de tout le duché.

Kartagéne

9000 habitants

Important port commercial et militaire, Kartagéne est une
ville assez fréquentée par les guerriers des galions impériaux qui y
jettent l'ancre, et par les négociants qui finissent ici leur voyage
quand ils viennent de Barcelona.

Les huertas alentour sont cultivées au méme titre que celles
de Valencia ou de Mursie. A quelques milles de la ville sont ex-
ploitées les mines de fer, que les doctes transforment en acier, et
les mines de platine organique contrdlées par des artisans-érudits,
les gaz toxiques ayant transmuté le métal originel émanant en-
core de certaines galeries.

Clx

7 500 habitants

Quartier général des evzones, la ville comprend leur grande
caserne pres de la place centrale, a la jonction des quatre grandes
ramblas (avenues) ornées de longues allées de palmiers.

Sur cette place majestueuse est érigé un buste de femme, la
Dame d'Elch, une Grecque de jadis qui aurait construit la ville.
Les evzones l'ont sanctifiée et la considerent comme la protec-
trice de leur ville et la patronne des belles damoiselles...

Casteillon-de-Lyanuria

4500 habitants

Il s’agit d’une petite ville du littoral. Les huertas de
Casteillon sont cultivées pour les orangers. Son port n'est ex-
ploité que par les mathurins génétiques, qui y ont une caserne.
La ville posséde plusieurs auberges trés réputées, donr la plus
connue est Le Bateau de Casteillon, un ancien galion entiere-
ment aménagé en auberge.
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Al'kant et Lorck

6000 ef 2 000 habitants

Ces deux villes ont en commun leurs vignobles, bien que
celui d'Al'kant, une ville portuaire, élabore un vin liquoreux trés
connu en Espanyia et dans de nombreuses cours d'Europe, alors
que celui de Lorck, une petite ville campagnarde, produit un vin

tout A fait ordinaire.

1 500 habitants

Petite ville fortifiée, Terel est connue pour sa Cathédrale des
Deux Amants. Beaucoup de paysans s'y marient car on dit que
cela porte bonheur. Devant la cathédrale se trouvent les Deux
Amants en statues et la Fontaine de Cupidon pointant son arc
vers eux. Cette fontaine offre un breuvage inoui, le vin des
amoureusx, trésor ancien de I'Age d'Or... Le Comté de Terel est
disputé entre la Lyanuria et I'Aragon.

fe Lac O'Eskond’

Au milieu d'une forét dense, le mystérieux Lac d'Eskond’
cache une merveille technologique de I'Age d'Or : Léviathan-2E.
Clest une "forteresse pensante” qui dirige chars, avions, et mis-
siles a courte portée. Clest ainsi le cousin du Léviathan otrichien
(cf. Tatou 3).

Léviathan-2E a gardé tout son perfectionnisme jusqu'au
débur des grandes dévastations. Apres étre resté inerte quelques
décennies, le Baton Runique décida de restaurer ce robotisme
en plagant le meilleur scientifique de I'époque aux commandes
de la machine. Depuis, un enfant, chaque siecle, "meurt" bizar-
rement. Cet enfant, élu pour ses facultés mentales et ses quali-
tés humaines, est éduqué par le scientifique opérant sur
Léviathan-2E pour devenir apte 2 diriger la machine. La forte-
resse pensante a gardé de nombreuses facultés au VIeme millé-
naire contrairement au Léviathan otrichien car elle a été réno-
vée & I'époque oli la science érait encore assez développée. Son
circuit n'a pas pu dégénérer car elle a toujours été sous controle
humain.

Sa base sur le Lac d'Eskond’ est une immense centrale nucléo-
hydraulique. Léviathan a pour réle de préserver une zéne d'in-
fluence et d'y protéger I'humanité de toute guerre qui pourrait
mettre en danger la base. La base est sous-marine : seules la cen-
trale et les sorties sont visibles. Tout le lac est protégé par des ca-
nons soniques et des canons-flammes camouflés (75% de
chances qu'ils soient opérationnels). La base posséde trois entrées
principales : deux avec double porte blindée de métal pour hu-
mains, robots, et engins terrestres ; 'autre beaucoup plus grande,
pour engins militaires aériens, 4 une cinquantaine de métres du
sol, sur une plate-forme. La base a des zones d'habitation dont
les murs sont de gigantesques baies vitrées : le Palais de Los Dos
Aguas n'est rien A c6té. Au premier sous-sol, auquel on accede
par l'ascenseur central, on trouve des alvéoles ol sont garés une
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quinzaine de chars "Dragons”. Au centre des alvéoles se trouve
une chaine de monrage et d'entretien pour Dragons. Au
deuxiéme sous-sol, une salle sert de "zone de résurrection”. Quoi
qu'il arrive, cette zone remplie de machines fonctionne toujours
grice A des programmes indépendants du cerveau.

Normalement, la zone de résurrection recoit toutes les infor-
mations, qu'elle stocke et transmet a Léviathan, le cerveau cen-
tral, mais elle peut s'autogérer sans toutefois rien commander.
Au troisieme sous-sol enfin, on a un abri anti-atomique ainsi que
des chambres, des cuisines, des salles d'eau... Au-dessus des zones
habitables se trouve le centre de controle, avec différentes
consoles, que I'homme peut manipuler. Tout ce batiment est en-
tretenu par une demi-douzaine de robots ménagers. Depuis la
salle de contrdle, on accede a I'aérodrome souterrain, qui possede
deux sorties : I'entrée de la centrale et la sortie de secours aqua-
tique, utile pour un seul des engins... L'aérodrome compte deux
engins supersoniques opérationnels. On accede également & un
pas de tr.

Celui-ci comporte seize missiles nucléaires en bon érat.
Toutefois, Ymrine, 'actuelle scientifique supervisant Léviathan,
a ordonné de désamorcer les trois-quarts des missiles et d'en
conserver les charges dans un lieu sar de la base. A coté du pas de
tir, la salle du cerveau est protégée par des pieges et sa violation
entrainerait a coup sir la mort des fautifs et a l'extréme limite le
déclenchement des missiles nucléaires. Ymrine, a l'aide de
Léviathan, participera activement & la libération de la Lyanuria
puis Patricia construira autour du lac un cordon de citadelles a
ne pas dépasser.

pistorique

I'origine Baronnie de Valencia, le Duché de Lyanuria et
des Tles Baléryas constitue aujourd'hui la plus grande pro-
vince du pays. En effet, en 4969, un grand baron
'Aragon, Patricio, recut la Baronnie de Valencia, et dressa une
d
forteresse sur ses nouvelles terres. En 4978, Parricio se rebella
contre l'alliance entre son suzerain, le duc d'Aragon, et Raysondon
II, premier infant d'Espanyia, duc de Castiya et de Léon. Il livra
bataille contre le duc d'Aragon, qu'il considérait comme un traitre,
groupant autour de lui une foule de révoltés. Raysondon II dut
alors faire entrer ses armées en Aragon pour mater ces résistants,
qui refusaient de le reconnaitre comme leur souverain. A chaque
bataille, il connur cependant une nouvelle défaite, et préféra enfin
conclure une tréve de cinq ans avec Patricio.

Apres son triomphe militaire en Vandaluzia en 4982,
Raysondon III le Victorieux, nouveau roi d'Espanyia, fils du pré-
cédent, fit comprendre a Patricio de Valencia qu'il pourrait lui
arriver la méme chose qu'au dernier roi scandien Rodrik IX et
qu'il vaudrait mieux qu'il le reconnaisse comme son suzerain. Le
baron de Valencia le fit 4 la seule condition de garder ses droits
et de ne pas regagner le Duché d'Aragon, demeurant seul res-
ponsable de la Baronnie de Valencia devant son roi. Raysondon
IIT accepta le compromis, et réorganisa son pays selon les fron-
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tieres actuelles avec un Aragon plus grand, circonscrivant la
Baronnie de Valencia. Alors que la tréve allait prendre fin en
4983, que le roi victorieux manceuvrait pour vassaliser la
République de Catalania par les voies militaire et diplomatique,
que le Duché d'Aragon voulait rebitir la cité de Venise en Iralia
pour acquérir un lieu proche de la Couronne Ducale de Padya,
le rusé baron de Valencia monta secrétement une puissante
armée et langa I'invasion de Mursie et de Casteillon.

Il se nomma alors premier duc de Lyanuria. Raysondon I1II
fut surpris par ce geste de la part de Patricio, qu'il croyait soumis
a sa volonté, et ne put, ou ne sut, parer cet acte. L'Aragon venait
de perdre tous ses ports espanyiens sur la Mer du Milieu.

Au début de 4984 eur lieu la Cinquieme Conférence de
Madreid qui réunissait tous les grands du Royaume d'Espanyia et
que présidait Raysondon IIT lui-méme. Alors que le roi s'efforcait
d'y discuter de la situation malheureuse de I'Aragon, la Catalania
et la Lyanuria sy partagerent les possessions de I'Aragon.

La Lyanuria s'empara des [les Baléryas, du sud de I'Italia, des
{les Adriatiks, des ports-francs de Durrezz, Thessalonik, Mistra,
Treb'zond, et de Pera et Galata (les comptoirs italiens de Stambul
— Konstantinop' en grec — pour s'assurer le contréle des Détroits
et de la Mer Mermienne). Raysondon III s'institua suzerain des
possessions lyanuriennes, et la Lyanuria devint une province espa-
nyienne autonome,

Ainsi le roi conservait une suzeraineté partielle sur la
Lyanuria, et faisait entrer ses armées dans le sud de I'Iralia, qui
risquait autrement d'étre perdu pour la Couronne d'Espanyia.
La Lyanuria affronta I'armée de Padya dans le Duché de Naples,
et, bien que la flotte lyanurienne fat puissante, la situation de-
vint critique, les Italiens ayant trouvé des alliés.

La Lyanuria proposa alors 4 I'Aragon un droit de passage de-
puis Sargos jusqu'a la Mer du Milieu pour se rendre dans les {les
Adriatiks, que I'Aragon conserverait, contre I'aide de ['armée ara-
gonaise dans le sud de I'Tralia. Avec ce seul moyen de garder
quelques terres et ne pas succomber 2 la faillite, I'Aragon dut ac-
cepter, et la Lyanuria put enfin occuper le Duché de Naples.

Au cours du régne de Juan II survine la guerre surprise en-
gagée par le duc de Padya contre la cité de Valencia. Lors d'une
de ces batailles, I'ami du duc de Lyanuria, le célebre comte
Airain, s'illustra du c6té espanyien face aux mercenaires melfi-
tains. La forteresse de Valencia y fut gravement endommaggée.
Apres la vicroire, le duc de Lyanuria décréra la création d'un
nouveau palais et d'une seconde enceinte pour la capitale, en ré-
paration des dégits causés par I'armée italienne. Apres la mort
de Juan II, sa femme Filyanne devint régente alors que Patricia
n'avait que cing ans... Sur les conseils de Docte Miguel, elle or-
donna la création d'un axe routier de Kartagéne 2 Barcelona,
I'agrandissement des ports pour les bateaux marchands, ainsi
que la délivrance de franchises pour les négociants étrangers.
Apres quelques années, la guilde marchande demanda 2
Filyanne, en échange de grosses sommes, une escorte pour ses
bateaux attaqués par les goules des mers. Filyanne augmenta
I'effectif des mathurins génétiques de Lyanuria, et changea leur

statut. Ils passérent de marins-guerriers indépendants a celui de
corsaires servant le duché et la foi, et siégeant A son conseil.
Quelques années plus tard, Filyanne intégra aussi la guilde mar-
chande dans sa politique économique en confiant au prince-
marchand local un siége au conseil.

Asa majorité, Patricia prit la couronne ducale. Aussitot, elle
décréra la restauration du second grand axe de Valencia a Toldo
et l'installation de péages frontaliers : ce fut un tres bon investis-
sement 4 gros rendement encore aujourd’hui. Elle institua des
taxes douaniéres sur les marchandises, fit conscruire des forts le
long des routes, ol elle cantonna des mercenaires pour vérifier
I'identité des voyageurs. Cependant, la gestion des provinces ex-
térieures est de plus en plus mauvaise, et I'autorité royale y peser
trop pour oser intervenir.

£'Tnvasion Granbretonne

Au cours de 'année 5298, la Lyanuria recevra un ultimatum
de la Granbretanne, exigeant une ambassade a Valencia. Apres
maintes réunions avec les vassaux royaux et Philepe III, Patricia
refusera cette ambassade exigée par Londra, et repoussera les sol-
licitations de Philepe, qui cherchera un compromis avec
I'Empire Granbreton. En outre, clle osera signer un traité de
mutuelle entraide avec 1'Andaluzia, qui refusera elle aussi toute
faiblesse devant I'ennemi granbreton, contre une hypothétique
invasion de 'un des deux duchés. Apres quelques mois, des
¢émeutes éclateront dans les possessions lyanuriennes. Patricia
sera obligée d'y envoyer la moitié des mathurins génétiques, alors
qu'elle y aura déja délégué Xavier pour essayer de calmer les re-
belles. En méme temps, des émissaires granbretons proposeront
4 Don Luis une aide militaire et politique. Celui-ci deviendrait le
gouverneur de Lyanuria et désignerait en échange la moiti¢ de
ses magistrats parmi les dignitaires granbretons.

A la fin de janvier 5299, la Granbretanne se démasquera
dans les émeutes des possessions lyanuriennes puis attaquera le
duché sur son territoire. Patricia, qui ne recevra aucun soutien
militaire de Madreid alors qu'elle aura proposé le sien aupara-
vant, déclarera que la vassalité de la Lyanuria a I'Espanyia rom-
pue jusqu'a nouvel ordre. Elle décidera de rapatrier son mari et
les marins-guerriers depuis I'Italia vers la Lyanuria, et commen-
gera A résister aux envahisseurs. A l'arrivée des mathurins géné-
tiques, revenus des provinces extérieures, ceux-ci rapporteront la
disparition de Xavier. Patricia se donnera alors, corps et ime, a la

défense du duché.

A l'aube du 3 mars, un grand nombre de croiseurs de
Requins encercleront la digue de Valencia, et de nombreuses l¢é-
gions de Loups et de bataillons de Faucons arriveront aux portes
de la cité. Le peuple de Valencia entourera a son tour le palais
ducal et pressera la duchesse de fuir avec les magistrats et le res-
tant de I'armée. Patricia comprendra que ses sujets lui gardent sa
confiance et saura qu’il s’agit de son seul moyen de survie. Elle
partira alors par les souterrains de la cité, o1 elle sera interceptée
par une escouade de Loups, commandée par Don Luis. Don
Mingo, Docte Miguel, et Filyanne décideront d'affronter l'en-
nemi, tandis que les autres entraineront Patricia de force vers la
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sortie. Apres quelques heures, la cité tombera aux mains des
Granbretons. Dans la baraille, la duchesse aura perdu sa meére et
deux magistrats, restés avec elle. Patricia promettra alors de libé-
rer la province le plus rapidement possible et choisira de partir
vers le-Lac d'Eskond’, ot Docte Miguel aura entrepris de grands
travausx...

i

£'Occupation Granbretonne

Au crépuscule du 12 mars, la conquéte de la Lyanuria sera
finie. En apparence, les Lyanuriens feindront la soumission a la
chute de Valencia. En réalité, ils prépareront la future libération
en organisant la résistance. La récolte dans les huertas non rava-
gées sera fructueuse, et les Granbretons espéreront ainsi pouvoir
déja récolter des impots.

Mais le surplus des récoltes des champs disparaitra étrange-
ment sous le nez des Granbretons, pour étre engrangé par la ré-
sistance, qui aura érabli un camp prés du Lac d'Eskond’, dirigé
par Parricia. Le reste de I'armée lyanurienne se regroupera pour
gagner la résistance. Les convois granbretons d'or se feront tou-
jours attaquer : un seul d'entre eux parviendra 2 sa destination
durant ces deux mois d'occupation.

Le peuple de Mursie s'apercevra trés vite qu'il s'est fait duper
par son comte et demandera des comptes 2 ce dernier, qui devra
alors hiter ses projets vis a vis de la Granbretanne. Ce sera pour
les Granbretons un véritable bagne, et ils ne sortiront guere des
quelques grandes cités et forteresses qu'ils contrélent pour se
venger sur les Valenciens de tout ce qu'ils subiront du fait des
Lyanuriens. Ils videront le trésor ducal, organiseront le dimanche
des happenings sanguinaires typiquement granbretons dans les
arénes de Valencia et iront le soir piller les maisons des habitants,
violer les femmes et les filles qu'ils rencontreront, et en faire
quelquefois des esclaves. L'Université des Sciences sera vidée de
sa bibliothéque, et les étudiants envoyés au Temple du Serpent
de Londra. La cité se videra de ses habitants, qui s'enfuiront vers
un lieu plus stir.

£a Libération

Avec l'aide de tous les guerriers ralliés a sa cause et les
moyens de Léviathan-2E mis a sa disposition par Ymrine,
Patricia élaborera la reconquéte du duché. Les trois cités ol les
Granbretons auront pu vraiment se maintenir seront Valencia,
Mursie, et Palm'.

Un ters des armées de la résistance ira donc aux portes de
Mursie et les deux autres a celles de Valencia. On contactera
aussi les frondeurs iliens réfugiés dans les foréts pour qu'ils atta-
quent Palm' de Mayorck. Les Dragons de Léviathan devront
mettre en déroute durant la nuit les garnisons postées dans les
forteresses et détruire les ornithopteres granbretons qui y seront
stationnés.

Au matin du 28 avril, ces armées déferleront vers Valencia et
Mursie, épargnant les habitants mais éliminant les envahisseurs
sans vergogne. Ces derniers s'entredéchireront déja, et les Loups

se seront tous retirés selon les instructions de leur grand conné-
table, le baron Méliadus de Kroiden. Le connétable local du
Faucon et Don Luis se seront entretués. Les croiseurs de Requins
essaieront de fuir le port de Valencia mais ils seront capturés par
d'autres bateaux inconnus.

Ce seront Xavier et les mathurins génétiques soi-disant dis-
parus 2 la baraille de Sicilia : ils n'auront point été tués mais cap-
turés par les Iraliens ! Le pere de Xavier, le duc de Padya, aura
fait arrérer son fils, et 'aura fait retenir prisonnier a sa cour.
Aprés sa reddition envers la Granbretanne, il a été assassiné. Une
guerre contre la Granbretanne a alors débuté en lalia et, randis
que le frére ainé de Xavier montait sur le tréne, il libérait son
cadet. Alors que Valencia et Mursie seront d'ores et déja perdues
pour les Granbretons, on apprendra la prise de Palm' par les
frondeurs iliens.

Aprés quelques jours ol les Granbretons s'enfuiront ou s'en-
tretueront, la Lyanuria et les Tles Baléryas seront libérées, et
Patricia pourra regagner Valencia. Elle observera la libération de
la Sicilia avec laquelle elle conservera des liens économiques pri-
vilégiés. En méme temps, la Lyanuria se reconstruira vite et re-
nouera son alliance avec Madreid. Alors que des festivitds de la
victoire se prépareront, on annongera la naissance de la future
duchesse de Lyanuria...

Voyager en Lyanuria

es voyages en Lyanuria sont relativement strs. On dis-

tingue deux grands axes terrestres : de Barbara-la-Sénile,

forteresse de la frontitre nord, a Kartagéne, et de San-
Gabriel, forteresse de la frontiere ouest, 2 Valencia. Parcourir ces
deux grands axes routiers assure une sécurité quasi-absolue. En
effet, ils sont patrouillés par les evzones dans le sud et surveillés
par les archers-miliciens dans le nord. En outre, non seulement
ils sont soumis & péage, mais les marchandises sont taxées aux
portes des villes et aux frontieres du duché. On compte trois axes
secondaires : de Mursie vers la forteresse de Ma'hora, de Mursie
a Lorck, et de I'axe Valencia/San-Gabriel vers Terel et au-dela.
S'écarter des zones habitées n'est pas spécialement dangereux. En
fait, les rares zones a éviter sont seulement le Lac d'Eskond’, ot
ont lieu de curieuses disparitions, et le Delta d'Ebr’, ol vivent de
nombreux mutants. On rrouve des fermes isolées dans les huer-
tas, les vegas, ou bien les palmeraies d'Elch.

Les trajets sur les trois fleuves du duché sont inhabituels :
I'Ebr' a un delta marécageux, le Jucar entre en crue par surprise,
et le Ségua est entravé par des hauts-fonds. Les trajets par voie
maritime sont plus importants et fort utilisés par les caravelles
des marchands. On compte deux axes maritimes : 'un, au long
de la cote, par Casteillon, Valencia, Al'kant, et Kartagene ;
I'autre, au large, depuis Valencia jusqu'a Palm' et Ma'on dans les
Baléryas. Le déplacement sur ces axes maritimes entraine certains
risques. Ils subissent en effet les attaques des goules des mers ou
des pirates, malgré les efforts des mathurins génétiques.

La Lyanuria et les lles Baléryas
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Géographie

"ancienne Madrid a bien changé au Tragique Millénaire.

Les vieux quartiers qui portaient ce nom légendaire ne

sont plus que des murs délabrés fermés aux regards cu-
rieux du public, que les rois d'Espanyia ont jadis fait fortifier,
pour que l'emplacement leur serve de prison 2 ciel ouvert haute-
ment surveillée par des gardes vétérans.

La nouvelle Madreid s'est construite a cté de ces ruines et
s'étire jusqu'a I'Escurial, la demeure impériale. Tout comme la
prison royale, la cité de Madreid est puissamment fortifiée. Les
nouveaux rois de la Péninsule Ibérik ont voulu tout ce qu'il y a
de mieux pour leur nouvelle capitale. Des architectes de toutes
nationalités ont voyagé en Europe et, d'apres les dires de cer-
tains, dans des régions aussi éloignées que I'Amarehk ou
I'Asiacommunista pour le bon vouloir de Ses Majestés espa-
nyiennes, a la recherche des secrets de fabrication des plus beaux
édifices, et les remparts madreilénes font partie de ces nouvelles
réalisations.

Depuis, Madreid est devenue une capitale européenne de
l'art : elle renferme une des bibliothéques les plus grandioses et
diversifiées ; une cathédrale de plusieurs millénaires a échappé
aux désastres des guerres et "a la prison" ; un ancien musée a
été réaménagé en université. Les architectes, aprés avoir res-
tauré ces somptueux monuments, ont biti ou reconstruit
d'autres édifices comme les remparts, différentes arénes, et évi-
demment des habitations. La ville est aussi occupée dans ses
profondeurs par un ancien métropolitain, que les savants ont
rénové tant bien que mal, et qu'architectes et artistes du roi ont
décoré.

Sur une cinquantaine de kilométres tout autour de la capi-
tale, le Territoire de Madreid ne dépend que du roi. Il est consti-
tué de champs, de prés, d'étangs, et de bois destinés A ravitailler

gm0

la ville : des fermiers et des éleveurs s'y consacrent a I'agriculture
ou & I'élevage ; d'autres paysans s'adonnent a la péche d'eau
douce. Enfin les nobles viennent parfois y chasser le gibier.

£'ln Pace Royal 0¢ Madreid =

Clest ainsi que I'on nomme les vieux quartiers servant de pri-
son. Une atmosphere lugubre régne sur ce site millénaire. Les mu-
railles qui I'entourent génent les rayons du soleil. C'est pourquoi les
ruines sont toujours plongées dans une semi-obscurité. De plus, des
nuages sont omniprésents sur ce site comme par sorcellerie...

Pour les condamnés, toute fuite est vaine : I'unique sortie est
verrouillée par une immense double porte blindée en acier s'éle-
vant sur une quinzaine de metres de haut. Les puissants murs
sont recouverts d'une couche de pierre épaisse, dure, et lisse em-
péchant toute tentative d'escalade. Jusqu'a maintenant, aucun
prisonnier n'a pu fuir I'In Pace.

Les bagnards ont alors dii s'organiser a I'intérieur de leur der-
niére demeure. Bien que trés peu nombreux (moins d'un millier
d'hommes), des clans se sont formés ainsi qu'une hiérarchie. Le
clan le plus puissant, méme §’il ne compte pas le plus grand
nombre de fideles, est la secte des "satanés sataniques”. Ses
membres sont tous des fanatiques atteints de folie, de sadisme, et
de haine... qui rendent I'In Pace encore plus funeste, misérable et
diabolique. Pour eux, tout nouveau membre doit réussir I'épreuve
de la "tekila", antique boisson alcoolisée, qu'ils distillent eux-
mémes avec des moyens de fortune (passablement frelatée, elle est
nocive et laisse apres ingurgitation des séquelles diminuant les fa-
cultés mentales : un jet raté sous POU x 4 = -1D4 en INT). Pour
étre reconnu chef de cette secte, il faur étre reconnu comme le
plus laid de toute la communauté par le Conseil des Anciens (les
anciens chefs). C'est pourquoi tous les membres sont tous plus ou
moins défigurés. Le clan exige des non-membres un sacrifice hu-
main périodique. Chaque bimestre, I'un des prisonniers non-
membres de la secte doit se livrer aux satanés sataniques et étre
exécuté pour préserver |'espace vital. Bien entendu, il est rare que
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celui-ci se rende de lui-méme et il préfere s'enfuir et se cacher.
Clest alors que les satanés sataniques s'adonnent a leur passion : la
chasse & I'homme. Cette pratique s'avere digne des jeux pratiqués
par les guerriers Granbretons. La chasse 4 I'homme consiste  tra-
quer le condamné, qui se rend bien souvent quelques jours plus
tard, car décidé a en finir, 3 moins que les satanés sataniques ne
s'emparent finalement pour se partager la dépouille.

coenements A (Nadreid

ivénemems Communs

- Une bande de brigands a osé pénétrer dans les docks de la ville.
Une fois capturés, le chef est condamné d lo Tour de la Chaise, et ses
shires d I'In Pace.

- Des milliers de paysans révoltés forment une émeute autour de la
ville et envahissent les docks. L'Escurial somme la guilde marchande de
rétablir I'ordre & I'aide des vigies madreilénes.

- La Cité Impériale organise une féte somptueuse...

- Le roi parcourt la Route Blanche pour chasser en forét avec
quelques privilégiés.

- Les attaques incessantes des pirates d'Eztrémadre font maintenir
tous les bateaux marchands aux docks de Madreid jusqu'au rétablisse-
ment de I'ordre.

- Philepe 11l o décidé de partir en voyage. Des festivités en I'hon-
neur de son départ sont préparées.

- Un quartier de | Gité Extérieure est en fravaux suite au prochain
Concours Architectural.

Evénements Rares

- Un ambassadeur spécial arrive & Madreid. Philepe Il en personne
décide de I'accueillir et I'invite @ I'Escurial.

- Un grand fribunal inguisitorial s'installe sur la Grande Place Bleue.
Toutes les boutiques sont fermées.

- Don Carnavonyia renre de voyage avec un nombre importani
d'antiquités. Une soirée de vernissage est programmée.

- Un étranger s'est ruiné & |'Enfer du Jeu. Les aiglons I'ont prié de
quitter la ville sans faire d'histoires.

Evénements Rarissimes

- Des pirates ont volé plusieurs bateaux marchands ef ont réussi
remonter le Canal de Madreid d |'vide des laissez-passer contenus dans
les cabines des capitaines. A un mille des docks, |'armada pirate a é16 dé-
truite aprés un violent combat. Tout Madreid en parle.

- Un attentat contre I'un des ambassadeurs a é1é organisé. Le gou-
vernement de cette ambassade demande explication et réparation a
I'Escurial, qui lonce aussitot une enquéte.

- Un événement mafrimonial a lieu au sein de la famille impériale.
Le Royaume d'Espanyia entier est en féte.

La secte recrutant le plus de monde est celle des "désenchan-
tés mélancoliques". Elle regroupe ceux qui se sont repentis rapi-
dement de leurs fautes en arrivant i I'In Pace et sont de véri-
tables misérables. Ils se laissent dominer par les "satanés
sataniques”, et révent d'un monde meilleur, d'une pleine li-
berté... Ils sont au nombre d'une centaine.

Tous les quatorze jours, dans un vacarme assourdissant toute
la cité de Madreid, les lourdes portes blindées de I'In Pace s'en-
trouvrent gréce a un ingénieux mécanisme pour que les gardes
puissent déposer des vivres et prolonger ainsi la misere des
condamnés dans leur cauchemar.

— LA Cité €xterieure O¢ (Madreid —

La Cité Impériale, 2 cause de sa grande beauté, a été surnom-
mée la "Merveilleuse". Comparable & Londra en taille, le marbre
y est utilisé avec une parfaite harmonie. Depuis plusieurs siecles,
les rois ont créé le Concours Architectural, opposant différents
architectes des quatre coins de I'Europe pour la réalisation d'une
construction au sein de la ville de Madreid. Le premier lauréat se
voit intégrer parmi les architectes royaux. Ainsi, les palais de la
ville jugés démodés sont démolis pour offrir un terrain libre ou
étre rénovés. Ceci explique la diversifité frappante de la capitale
de 'Empire.

La tendance architecturale dominante est de style gréco ro-
main mais on peut trés bien voir un palais médiéval s'orchestrant
joliment avec le reste. Le marbre employé abondamment pro-
vient de Carrara, ville/carri¢re d'Tralia. Pour garder leur autono-
mie a la Cour de Padya, les Italiens ont jadis signé avec les
Espanyiens plusieurs accords dont I'une des clauses précisait que
la ville de Carrara devait vendre A I'Espanyia un certain stock de
marbre 4 un prix préférentiel. Cette transaction permet d'appro-
visionner les stocks de matériau pour la réalisation du Concours

Architectural de Madreid.

La cité se veut une ville d'art, de jeux, de paix. Avec ses bati-
ments d'une grande noblesse digne des habitants qui I'occupent,
la ville est déja de toute beauté. De plus, les rois régnants ont de-
mandé aux architectes de batir différentes arenes allant de la
Naumachie au Grand Théitre en passant par les Arénes aux
Gladiateurs, la Tauromachie, ou le Grand Casino...

Ainsi, ils assuraient les jeux et les loisirs de la-ville. En fai-
sant rénover et réaménager |'ancien Prado en université, les rois
comblerent aussi la soif d'arts et de savoir de la cité. Enfin,
Madreid jouit de plusieurs jardins : le Jardin Royal, le Jardin
Tropical, le Jardin Expérimental des Sciences, ainsi que le Palais
Végéral. Elle profite aussi de la Grande Académie de Beaux-Arts
d'Espanyia.

Les rues de Madreid sont recouvertes d'une texture chi-
mique vitrifiant les pavés qui les composent. Cette vitrification
donne un aspect flamboyant qui fait miroiter les rayons de
l'astre de vie. Sous ce vernis, les pavés adoptent une couleur do-
minante pour chaque grande rue. Ainsi, I'avenue qui meéne a
I'Escurial revér le blanc de la noblesse, et la rue du Grand
Casino le vert de l'espoir...
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"Comparée  Londra, Madreid éfait d'une beauté pure. Quand on
voit son ombre de loin, sa muraille de granite d'un noir absolu (sem-
blable d celle autrefois apercue dans le port de La Roche), elle semble
plutdt repoussante, mais, une fois entré dans lu cité, les murs, I'orchitec-
ture, les jardins vous font tourner la téfe et vous somment avec allé-
gresse de vous y attarder. A Madreid, on ne trouve pas de quartiers mal-
propres, lo maison la moins riche sera construite en pierres de taille.”

Extrait des chroniques de Don Francisko.

Organisation Sociale

% a "Merveilleuse”, si elle n'égalise pas Londra pour ses
prouesses architecturales, posséde tout de méme un point
4w commun majeur avec la capitale granbretonne : sa prédi-
lection trés marquée pour les esclaves ou autres domestiques. De
fait, elle pourrait choquer tout Frangais ou autre Européen ve-
nant pour la premiére fois dans la capitale espanyienne. La popu-
lation madreiléne comprend environ 125 000 serviteurs. Chaque
palais posséde au minimum dix travailleurs de ce genre. Pour
éviter la surpopulation parmi cette classe sociale a forte natalité,
les savants font ingurgiter a ces serfs une potion qui diminue
temporairement la fertilité, mais qui, 2 la longue, cause une stéri-
lit¢ définitive. Cette classe sociale, bien souvent originaire des
provinces extérieures de I'Empire, a été longtemps maltraicée,
mais elle a récemment retrouvé une certaine dignité, sous les
pressions répétées des tribuns du peuple, qui ont intercédé au-
pres du roi en faveur des serviteurs. Les esclaves des provinces ex-
térieures bénéficient de meilleures conditions d'existence, mais
les esclaves étrangers 4 'Empire subissent toujours le bon vouloir
de leurs maitres et vainqueurs. Pour réguler la population de
cette classe sociale, des marchands ont créé dans les provinces ex-
térieures des "fermes & esclaves”, qui constituent de véritables
"mines d'or".

Deux autres classes, noblesse et bourgeoisie, constituent en-
suite une part importante de la population madreiléne. Si leur
proportion est aussi élevée, c'est & cause de la sélection que le jurat
de la Justice érablit personnellement. En effet, le seul moyen de
pénétrer dans les murs de la Cité Extérieure est d'étre prince,
prince-marchand, universitaire du Prado, ou militaire de 'une des
armées protectrices de Madreid. Dans ce cas, si ce guerrier est d'un
grade inférieur, une potion d'anti-fécondité lui est prescrite, mais
moins radicale que celle d'un esclave (tous les ans, un jer réussi
sous POU x 6 indique le maintien des facultés viriles). S'il s'agit
d'un guerrier d’un haut grade élevé, il se voit anobli et doté d'un
palais de la ville comme demeure.

Les savants qui ont obtenu un poste au Prado sont promis a
un bel avenir, quoique leur tache soit assez lourde 2 Madreid. En
effet, ces enseignants sont confrontés au manque de motivation
des érudiants et comprennent vite qu'un transfert vers une autre
université serait plus profitable a la pratique de leur passion.

Toutefois, ils sont trés bien payés (salaire mensuel minimal de 10
O et 'un des palais de la capitale comme logement) et I'on tire
une certaine considération d’avoir passé quelques années au
Prado. Si l'enseignant fait partie des meilleurs, le jurat des
Sciences peut lui proposer un laboratoire individuel.

Du fait de I'importance des classes aristocratique et bour-
geoise, Madreid est toujours en féte. Les arénes sont toujours
pleines de monde ; les jardins et les rues ne désemplissent quasi-
ment jamais. Les artistes qui exécutent un spectacle dans la capi-
tale viennent 4 l'origine de 'extérieur, mais, s'ils sont tres appré-
ciés, un mécéne pourra les installer a I'intérieur, dans un
logement gracieusement prété.

Population d¢ MDadreid

Humains

Esclaves/Domestiques/Ouvriers 125000
Arfistes/Comédiens/Musiciens 4000
Scientifiques/Erudits/Prétres 2000
Guerriers 4000
Marchands 45000
Nobles 45000
Fermiers/Eleveurs/Pécheurs (hors les murs)............c.ceeveereeeeeceae 25000
Total 250 000

Organisation Politique

a capitale d'Espanyia était autrefois dirigée par l'archiduc

de Madreid, mais la ville a appris a se passer de ce haut-di-

gnitaire. Effectivement, les archiducs, qui ont jadis consti-
tué la plus haute autorité directe sur Madreid, ont da s'entourer
de collaborateurs pour administrer la ville, et se sont de plus en
plus déchargés sur eux. Ces derniers ont finalement appris a agir
d'eux-mémes sans recevoir les ordres archiducaux. Apres avoir
démontré leurs aptitudes et leurs compétences, ces collaborateurs
ont demandé¢ a devenir indépendants des archiducs et respon-
sables devant les rois seuls. A cette époque, le délégué au com-
merce était appuyé par le grand argentier et le grand-maitre de la
guilde marchande. Dans ces conditions, il était difficile de refu-
ser |'évidence, et le roi dut retirer ses pouvoirs a I'archiduc, qui
conserva comme seul droit le port de son titre (honorifique). En
épousant le frere du roi, la derni¢re descendante de la famille de
Madreid transmit par les liens du mariage le titre archiducal 4
son mari puis a son fils ainé Osric. Bien que sans charge, Osric
n'en est pas moins |'un des nobles les plus influents et respectés
de la Cour, méme si le fait d'étre le neveu du roi doit y étre pour
quelque chose.

La ville de Madreid est aujourd'hui dirigée par des jurats.
Ceux-ci possedent une large liberté d'action, mais doivent suivre
les ordres éventuels des secrétaires d'Etat. Au cours des années, ils
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se sont 4 nouveau retrouvés subordonnés et quasiment intégrés
aux ministéres rattachés a leur charge. Ils sont au nombre de
quatre : le jurat du Commerce, le jurat de la Justice, le jurac de la
Défense de la Cité, et le jurat des Sciences. Le jurat du Commerce
est celui qui a le plus de pouvoirs 4 cause de la forte influence de la
guilde marchande dans la ville. Il s'occupe de la collecte des im-
pots, de la délivrance des patentes aux commergants, de la sur-
veillance de la masse des serfs et serviteurs, du maintien de I'ordre
sur les docks et dans les entrepéts. Au-dessus des jurats, on trouve
les quatre secrétariats d'Erat, qui dirigent les ministéres du pays, et
plusieurs haut-dignitaires : les secrétaires d'Erat délégués  la
Guerre, 2 la Marine, aux Affaires Extérieures, et 4 |'Intérieur ; le
grand chambellan (délégué a la Chambre du Roi), le chancelier
(garde des Sceaux), et le grand argentier (délégué aux Finances).

Ces hauts-dignitaires assistent le roi, ainsi que les quatre mi-
nistres d'Erat élus 2 vie. Actuellement, il s’agit de Don Francisko,
recteur du Prado et historien de Cour ; Don Donatio, premier
chévetain de I'Armée Impériale ; Don Ariuso, archevek de
Madreid ; et le marquis Josef de Beretia, conseiller de I'empe-
reur. Toute cette foule de conseillers se réunit autour du roi au
sein du Conseil d'Etar, établi selon des coutumes ancestrales et
bien spécifiques.

A cdté du Conseil d'Erat, I'assemblée du Sénat, composé de
conseillers juridiques, entérine les lois votées par le roi et son
gouvernement. Cette assemblée peut opposer aux ordonnances
royales une certaine résistance grace au "droit de remontrance”,
mais ce privilege est risqué, car le roi peut dissoudre 1'assemblée.
Le Sénat se réunit a dates fixes. Les grandes sessions ont lieu lors
des conférences annuelles de Madreid.

Organisation Militaire

rois troupes régulieres s'occupent d'assurer la sécurité des

quartiers de la capitale : les aiglons de Madreid, les dra-

gons du roi, et les vigies madreilenes. Les deux premicres
compagnies sont entretenues par le trésor royal, tandis que la
troisieme est financée par la guilde marchande. Chaque troupe a
sa fonction. Les aiglons sont des guerriers vétérans chargés de
surveiller les rues et les remparts de la ville ; les dragons sont em-
ployés a protéger I'Escurial ; les vigies sont affectées 4 la garde de
la Forteresse de Marbre et du quartier des docks.

Les aiglons, au nombre de 2 000, sont des guerriers qui
controlent et arpentent la ville pour y maintenir la paix. Lors
d'un attroupement, ils arrivent sur place en une dizaine de mi-
nutes. En effet, des gardes observent les quartiers de la Cité
Extérieure depuis le haut des bitiments et le long des remparts
pour éviter tout débordement. De plus, les juges madreilenes
font appel A eux pour mener les enquétes (ce qui ne veut pas dire
qu'ils les meénent de fagon correcte...). Leur chef actuel est Kostis
le Rouge, un redoutable Galizien au corps couturé de cicatrices.
Son manque de raffinement fait qu'il n'est pas souvent convié a
la Cour, mais c'est un excellent capitaine de guerre.

Les Dragons du Roi, au nombre de 750, sont des gardes
d'élite divisés en trois sections : les Dragons de Bronze, chargés
de surveiller le palais et les jardins ; les Dragons d'Argent, qui
constituent la garde personnelle de la reine, des princes, et des
princesses de sang ; les Dragons d'Or, qui sont la garde person-
nelle du roi. Chacune des sections comprend 250 hommes. Leur
chef est le marquis Erico de Navaja, un Castiyan d'une quaran-
taine d'années. Sa place lui a été confiée plus par la grice du roi
que pour ses talents de combattant, méme s'il n'est pas mauvais
guerrier. De plus, son poste d'officier en chef est une bonne
chose pour les dragons, car il sait les commander.

Les vigies madreilénes a I'effectif de 1 000 sont d'anciens merce-
naires de la guilde marchande, dont on dit qu'ils "meurent mais ne
se rendent pas”. La Forteresse de Marbre est d’ailleurs réputée im-
prenable... Leur garde du quartier des docks est en tout cas admi-
rable. Lorsque 'Escurial leur demande de rétablir le calme que la
guilde marchande ou une manifestation paysanne ont troublé, les
vigies réglent le probléme en évitant le plus souvent toute escalade.
Leur chef, le vicomte d'Espada, est I'un des meilleurs escrimeurs du
pays. Une quatritme compagnic est basée dans la capitale. Elle
n'a aucune tiche particuli¢re, mais est cantonnée pres de la Cour
car placée sous le commandement direct du roi. Ces nobles-
guerriers d'élite, pour la plupart des Madreilenes, sont appelés les
Ermites de San Jerénimo. En raison d'un entrainement particu-
lier, ces chevaliers sont capables de se débrouiller en territoire
étranger et peuvent se transformer en mercenaires ou en espions
pour une mission spéciale sur ordre du roi. Au nombre de 250
hommes, ils sont répartis dans toute I'Europe et divisés en esca-
drons de 50 chevaliers.

Sectes et Societes

a société la plus puissante de Madreid et du pays est la

guilde marchande d'Espanyia avec sa Forteresse de Marbre.

Elle a non seulement la possession dans la ville de bati-
ments, faisant généralement partie des plus grands, mais aussi la
gestion de tout un quartier. Elle doit veiller a la tranquillité de
Madreid, ainsi qu'a la prospérité de I'Europe occidentale, ot elle
est implantée dans chacune des grandes villes. De fait, son in-
fluence internationale monte jusqu'au roi. (cf. L'Espanyia)
L'Eglise du Sincére Repentir espanyienne est aussi importante que
la guilde. Elle célebre de temps en temps dans la Cathédrale de
I'Age d'Or des cérémonies grandioses, qui illustrent magnifique-
ment la force et I'influence de I'Empire du Milieu.

De plus, son chef, I'archevek de Madreid, ministre d'Frar,
posseéde également une grande influence aupres du roi. Toutefois,
l'archevek reste subordonné a l'autorité du prophete d'Iralia, chef
supréme de I'Eglise, qui sitge dans un palais-forteresse en Italia.
(cf. La France). La plus puissante structure ensuite est composée
des compagnies madreilenes qui jouent les trois roles de police,
d'armée et de services secrets pour I'une d'entre elles (les ermites de
San Jerénimo). Les candidats 4 I'une des compagnies impériales
doivent au préalable avoir rempli une carri¢re martiale dans
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I'Empire, ensuite avoir suivi une formation militaire au collége de
guerre, enfin passer avec succes les tests des doctes-psychologues et
des doctes-médecins. Les éleves-guerriers du college de guerre du
Prado sont obligatoirement des fideles du Sincere Repentir, et soit
des vétérans (cinq ans minimum de carri¢re militaire), soit des
guerriers d'élite (membres de certaines troupes classées comme
telles)... Les candidats aux vigies madreilénes peuvent signer leur
adhésion aux casernes de la guilde dans rtoute sa zone d'influence
(Europe occidentale). Aprés trois ans minimum passés comme
mercenaires au service de la guilde, les éléments les plus capables
sont autorisés a2 demander leur murtation 2 Madreid. Tourtefois, il
leur faut patienter un certain temps avant d'y obtenir un poste.

Le Cercle de la Vérité est une société de philosophes divisée en
deux sortes de membres. D'un ¢dté, le Cercle de la Vérité Intérieur
regroupe des érudits dirigés par Don Valencio lui-méme. Ceux-ci
débattent de nombre de questions déplacées dans le monde de
I'Apres-Tragique Millénaire : le sexe des anges, la localisation du
Baton Runique, I'existence de la magie, etc, mais la question la plus
débattue demeure 'opportunité de retrouver un Age d'Or malgré
les périls dus a ses armes de mort. De l'autre coté, le Cercle de la
Vérité Extérieur rassemble des courtisans, des mécenes, attirés par
le charisme et les idées de Don Valencio. Ces membres honori-
fiques soutiennent le Cercle de la Vérité par des dons financiers et
des appuis politiques.

"L'Age d'Or n'est qu'un mythe de I'humanité pour s'abuser avec
des utopies. La nature de I'homme est de se batire, ce n'est point une
faute, et cette époque en vaut bien une autre..."

Don Valencio le Sage, fondateur du Cercle de la Vérité.

PDersonnalités

Philepe 111 le Bon

Philepe 111, malgré son 4ge, est un homme encore charmeur. 11
régne sur |'Espanyia depuis plus de vingt ans. Il est monté sur le

trone a dix-huit ans. Avant d’étre sacré empereur, il a regu des
prétres I'éducation due a l'infant qui allait devenir roi. Pendant ces
années, il montra une inattention aux marieres lictéraires et histo-
riques. Il ne se montra pas non plus brillant dans I'apprentissage de
la diplomatie. Il fut méme dit de lui qu'il érait un "infant rebelle”.
Alors que les diacres du Sincere Repentir allaient réussir a faire
déshériter Philepe ITI, son pére Philepe II mourut, et il prit sa place.
Philepe est un homme de bonne volonté, qui veut améliorer la vie
de ses sujets. Mais, n'étant pas diplomate, il est obligé de faire
appel a ses vassaux, qui bien souvent abusent de lui.

Il se laisse influencer aussi par son entourage : sa femme, sa
maitresse, le reste de sa famille, mais aussi des personnes caracté-
rielles, comme certains conseillers ou les dirigeants de provinces.
Laissant ses vassaux, qui déforment souvent les ordres royaux, di-

riger son pays, Philepe est un courtisan, quittant sa cour pour re-
joindre la légendaire Parye ou la cour du czar Aleksandre V a
Kerninburg. Philepe essaye toujours d'éviter tout conflit : "le
sang des hommes n'est pas fait pour couler”, dit-il toujours. Ce
n'est d'ailleurs pas un guerrier. Sans ses nombreux gardes du
corps, il serait perdu face 4 un vulgaire assassin. C'est pourquoi il
possede une garde personnelle qui lui permer de dissimuler sa
couardise. Philepe posséde une maitresse, Dame Gabriela
d'Enamora. Son épouse ne lui a jamais suffi. Il en est déja a sa
troisitme maitresse et les deux précédentes sont mortes étrange-
ment... D'elles, il n'a jamais eu d'enfants. Il a eu son fils unique,
Alonz, avec sa femme.

Philepe 111 d'Espanyia
Roi d'Espanyia et Empereur du Milieu
FOR 11 CON10 TAI16 INT 15
DEX 15 APP 20
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 13

Armure : Aucune

Armes : Rapiere 55%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Arbaléte
Moyenne 44%, Dégats 2D4+2, Portée 60 ; Lance de Tournoi
33%, Dégits 1D8+1+MD *, PdS 15 ; Bouclier Entier 35%,
Dégits 1D4+MD+Repousser, PdS 22.

* Modificateur aux Dégars du cheval

POU 9

Compétences : Art (Chant) 93%, Baratin 39%. Déguisement
73%, Eloquence 37%, Europe du Tragique Millénaire 95%, Jeu
43%, Langue Nationale (Espanyien) 95%, Littérature 41%,
Marchander 93%, Monde Ancien 43%.

Valeurs : Statut social, possessif, amour, sens du respect, réputa-
tion, couard.
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Osric

Osric est un homme noble trés respecté en Espanyia : cest le
neveu méme de l'empereur. Son pere, le frére de 'empereur, a
abandonné le titre d'archiduc de Madreid tres tot, conservant
celui de duc de Nouvelle-Castiya, transmissible au frére d'Osric.
Des I'enfance, Osric avait été promis & une noble de Madreid,
mais celle-ci est morte avant leur union.

Osric a décidé de parcourir le monde d'aventure en aventure,
non seulement pour mieux le connaitre, mais aussi pour initier
ses compagnons 4 'art de la guerre, chere 2 tous les Espanyiens. Il
veut également montrer a la Cour Impériale qu'il est capable d'as-
sumer bien plus que ce titre honorifique d'archiduc. Autrefois,
I'archiduc de Madreid gouvernait la capitale espanyienne pour
son roi et portait aussi le titre supréme de la noblesse. Tous les
nobles étaient responsables devant lui et lui n’érait responsable
que devant le roi. Aujourd'hui, Madreid se passe d'Osric et les
nobles n'ont plus d'intermédiaire entre eux et le roi.

Il n'est conseillé que par des nobles qu'il sait loyaux ou par
ses personnes de confiance, Lydia et Eva. Lydia admire son
maitre et lui obéit, ainsi qu'il sied aux nobles espanyiens, mais
elle n'apprécie pas qu'un "petit paysan” lui manque de respect.
Clest une jeune Moscovite et elle sert de garde du corps a Osric.
Eva, elle, sert de "gardc des sceaux" A son maitre. Quand une
personne entre dans son cercle d'amis, elle ne congoit pas qu'il
lui manque de fidélité... Quand elle décide quelque chose, elle le
fait jusqu'au bout. Eva est Gasconne d'origine et elle a suivi 'ap-
prentissage d'érudite. Lydia et Eva ont 31 et 32 ans.

Pour avoir des revenus plus importants, Osric a investi dans
une bijouterie et une auberge madreilénes et dans un bateau
marchand qu'il loue. En plus de son palais & Madreid, il est le
propriétaire de toute I'fle Formentere, I'une des Iles Baléryas (cf.

La Lyanuria).

Osric de Madreid
Archiduc de Madreid

FOR 14 CON14 TAI13
DEX 17 APP 17
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14

Armure : Aucune/Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Epée a 2 Mains 55%, Dégats 2D8+MD, PdS 18 ;
Arbaléte Lourde 44%, Dégits 2D6+2, Portée 80, Tirs 1/3 ;

Rapiére 33%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Bouclier Entier
35%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS 22.

Compétences : Art (Musique) 50%, Art (Stratégie et Tactique
Militaire) 60%, Baratin 75%, Evaluer 53%, Jouer du Luth 51%,
Langue Etrangére (Frangais) 61%, Langue Nartionale
(Espanyien) 95%, Maitrise Technologique 25%, Marchander
93%, Monde Naturel 53%, Orientation 58%, Scribe 21%.

INT17 POU15

Valeurs : Obstiné, ambitieux, choix, pédagogue, honneur, gofit
de l'inconnu.

Sites Jnteressants

— £'In Pace Royal de (Madreid —

£a Cour d¢s Lamentations

Certte tour constitue une masse de fortifications. Elle s'éleve
sur quelques dizaines de metres, et encadre le c6té nord des
portes blindées de 1'In Pace. Elle est habitée par quelques prison-
niers enfermés dans leurs cellules. Celles-ci sont desservies par un
étroit escalier central en colimagon. Elle représente un symbole
de l'autorité royale, comme la Bastille dans ['ancien Paris. C'est
ici que résident les rares détenus nobles, qui sont bien souvent
graciés par le roi quelques mois apres. Ceux-ci reoivent une
suite de cellules richement décorées.

£a Tour d¢ 1a Chaise

Cette tour occupe le coté sud des portes blindées. Elle est
plus basse. A demi enterrée, seuls certains étages sont visibles.

Les premiers étages, non visibles, sont des salles de torture. Les
trois derniers forment une seule et grande pitce chacun, et
contiennent une imposante chaise 2 'allure bizarroide. Les per-
sonnes qui siegent sur cette espece de tréne sont tous des captifs.
Cette chaise est en fait un instrument de supplice employé par
les anciens New-Yorkais. Il s'agit bien stir d'une chaise électrique !
Plusieurs savants la branchent sur des milliers de volts afin de
I'activer. Certte sentence, que seul le roi peut ordonner, est appe-
lée le "jugement dernier”. C'est un chitiment public : celui qui
;

le veut peut aller voir I'dme du condamné "voltiger" dans I'au-

dela.
= La Cité Cxtérieure O¢ (Madreid —

L£'Université des Sciences du Prado

Le Prado est une excellente université... enfin, pour les riches !
En effet, le prix d'une année d'érude est tres élevé. L'université
madreiléne posséde des enseignants considérés comme les
meilleurs professeurs d'Espanyia (les meilleurs étant en fait en
Vieille-Castiya). Pour la plupart, les étudiants du Prado sont des
enfants de riches qui paient leurs érudes. Les classes aisées sont
persuadées que leur fils qui vient du Prado est dix fois meilleur
que le Castiyan provenant de Sal'manc. En fait, le Prado se veut
un établissement de bonnes familles et de grand renom au point
que le Conseil Rectoral met en place un pourcentage de réussite
quel que soit le résultat des épreuves de fin d'année. Le résultat
de cette politique fait que les apprentis sont de moins en moins
studieux et esperent toujours qu'on va leur donner le diplome, ce
que font les maitres la quasi-totalité du temps. Ainsi, il arrive
que lors des Conférences Scientifiques de Madreid (organisées
lors des Grandes Conférences de la capitale), un laborio soi-disant
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scientifique prenne la parole et croie discourir de science alors
qu'il ne parle que d'hypothéses fumeuses et de théories pseudo-
savantes !

Le Prado, antique musée, a été réaménagé, redécoré, et
agrandi, tandis que les ceuvres qui l'occupaient ont regagné
I'Escurial. L'université se compose de plusieurs ailes, qui forment
une ¢roile. On en compte cinq et chacune est confiée & un college.

1) College de Sciences Naturelles

Sous cette aile, 'université abrite les apprentis en biologie,
médecine et psychologie. Un clan d'une cinquantaine de méde-
cins occupe la majeure partie des salles du batiment pour offrir
aux Madreilénes des soins médicaux dans le cadre d'un impor-
tant hépital ouvert & qui peut payer ses soins. Les doctes assurant
ce service sont triés sur le volet pour que I'héopital soit classé
comme le meilleur du pays. Des malades déja condamnés par les
saigneurs-purgeurs ont pu y étre sauvés grace a leur talent.

Le corps des psykiseutes, au nombre impressionnant de deux
cents cinquante, envahit chaque jour une multitude de cabinets
particuliers pour accorder aux Madreilenes un soutien moral
contre force écus. D'ailleurs, les prétres de la cathédrale voient
beaucoup moins de personnes que les psychologues du Prado .
Les futurs serviteurs des Madreilénes et surtout de Sa Majesté
Impériale doivent se présenter ici pour passer des tests.

2) College de Sciences Physiques

Ce batiment abrite les apprentis, laborios, et maitres en mé-
canique, énergétique et alchimie. Les "doctes-mécaniciens” ten-
tent, tant bien que mal, de conserver les machines dont la cité est
équipée. Les "doctes-énergéticiens” sont de moins en moins
nombreux dans la capitale. Autrefois, ceux-ci cherchaient vaine-
ment I'origine de la source d'énergie dont jouit la ville. En fait,
I'électricité de Madreid vient du barrage hydro-nucléo-électrique
du Lac d'Eskond" (cf. La Lyanuria). Elle traverse par des souter-
rains profonds et secrets toute la Nouvelle-Castiya.

Aujourd'hui, quelques-uns d'entre eux restent pour surveiller
I'antique métropolitain. Les "doctes-alchimistes” n'ont pour
autre tiche que la réalisation des fusées d'artifices, afin d'illumi-
ner le ciel lors des nombreuses festivités. Ce petit attroupement
de chimistes est dirigé par des artificiers de Parye.

Un dernier corps d'une trentaine de "doctes-physiciens” étu-
die 14 salle de commande de I'Escurial, cherchant a la remettre
en ¢érat optimal de fonctionnement. Ce collége comprend envi-
ron 500 savants et c'est le plus actif.

3) College O'Histoire

Ce college est composé, en plus des salles de cours, d'une
immense bibliotheque et d'un musée. Le doyen d'histoire, Don
Carnavonyia, ne cesse d'enrichir le musée par ses nombreux
voyages.

La bibliotheque posséde de vieux écrits racontant toute I'his-
toire de la nouvelle dynastie royale d'Espanyia écrite par un seul
historien, Don Francisko, recteur du Prado.

4) College de (Musique

La musique est un art extrémement apprécié a Madreid.
Malheureusement, les éléves formés ici ne sont que des tiche-
rons qui se vantent d'étre les meilleurs musiciens du monde. En
réalité, il ne produisent que des nullités. Le plus ridicule est que
ces "ceuvres” sont appréciées par les femmes précicuses de la
Cour et, par propagation, par toute la noblesse et la haute-bour-
geoisie. Les meilleurs concerts de la capitale sont ceux organisés
par des musiciens étrangers a la ville voire quelquefois au
royaume.

5) College de Guerre

Aussi étonnant cela soit-il, les Espanyiens considérent la
guerre comme un art et comme une science. Ainsi, ils ont créé ce
college pour former I'Armée Impériale madreilene. Aprés un
petit tour chez les "doctes-psykiseutes”, les mercenaires (aucun
novice n'est accepté, il faut avoir travaillé déja dans une Grande
Compagnie de préférence espanyienne pendant 5 ans) sont en-
trainés trés durement pour devenir, pour les meilleurs d’entre
eux, des dragons royaux. Pour les plus mauvais, ils se verrront in-
corporés dans les tercios ou, pire, les dovaques de I'Armée
Impériale.

£a Grande Académie O¢ Beaux-Arts

Dans cette académie sont formés les plus grands architectes,
peintres, sculpteurs, estampeurs, mosaistes... d'Espanyia. Sa ré-
putation s'est méme propagée en Italia, berceau des plus grands
artistes d'Europe, mais aussi dans la lointaine Moscovie. La plu-
part des néophytes espanyiens qui entrent dans cette école ten-
tent avec succeés le Concours Artistique de Madreid. Les éleves
étrangers qui rentrent chez eux regoivent bien souvent les faveurs
de leur souverain.

L£es Arvenes

Des arénes prennent place depuis quelques siécles dans la
cité de Madreid. Elles sont toutes des copies conformes des am-
phithéitres de 'Empire Romain. Certaines méme ont été réali-
sées pour reproduire des scénes communes lors de cette presti-
gieuse époque impériale, telle I'Aréne aux Gladiateurs ou la
Naumachie de Poseydon.

0) L£'Aréne aux Gladiateurs

Au plein ceeur de la ville, I'Aréne aux Gladiateurs est animée
toutes les semaines par des combats. Clest ici que s'entraine en
grandeur nature la future Armée Impériale madreiléne contre
d'éventuels volontaires, des condamnés, ou, pendant les guerres,
des prisonniers érrangers. Ces opposants sont peu nombreux a
s'en sortir car, avant d’affronter les néophytes mercenaires ma-
dreilénes, ils subissent les attaques des fauves (pumas, pantheres,
lions, léopards... venus d'Afrik), et, pour les grandes festivités,
des animaux mythiques (comme les jaguars de guerre soumis en
Europe Orientale par le duc Hawkmoon de Kéln, un chien a
trois tétes a I'image de Cerbere, etc).

Madreid
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7) Le Grand Théitre

Les comédiens s’y produisant jouent comme dans un théitre
a l'antique : en plein air face a des gradins emplis de spectateurs.
Le responsable du théitre est un grand amateur de pieces. I
choisit lui-méme les troupes théatrales et veille 4 ce que les repré-
sentations demeurent de tout premier choix.

8) £a Naumachie de Poseydon

Proche du Canal de Madreid, le Bassin de Naumachie est a
I'extérieur des remparts de la cité. Lors des grandes festivités,
plusieurs galeres remontent le Taj' et le Canal de Madreid pour
accoster dans le bassin. Les combats navals auxquels l'aréne a
droit sont splendides et sont davantage prisés par les dames car
les pertes sont normalement matérielles et non humaines.

9) Le¢ Grand Casino L'Enfer du Jeu

Dans cette aréne située sur la Place Verte, couleur de l'espé-
rance, les gradins sont moins nombreux, mais plus grands en
surface. Les spectacles y sont rares. En fait, cette aréne est un im-
mense casino. Les différentes plates-formes qui forment les gra-
dins constituent des niveaux de jeu. Plus on descend, plus les
sommes sont importantes. Dans ['orchestre (au centre, en bas),
ce sont plusieurs milliers de souverains de bronze qui sont joués
dans la méme soirée.

10) £a Tauromachie Royale

Constituée de la traditionnelle tauromachie espanyienne,
I'aréne madreiléne s'allonge a I'ouest pour former un grand parc
de courses. Avant chaque corrida, de traditionnelles courses de
chevaux et de taureaux sont organisées.

Les Pelerins du Ciel

Plusieurs dirigeables armés sont présents dans la capitale.
L'un d'entre eux propose aux habitants des voyages aériens a tra-
vers |'Espanyia et méme |'Empire du Milieu : Naples, Palerme,
Delfes, Rhodes, etc. Quoi donc de plus romantique que la mer 2
perte de vue sous un ciel crépusculaire ?

£a Tour Voluptueuse

Ce batiment est un ancien building. Il compte une vingtaine
d'érages et est desservi par deux ascenseurs a énergie hydraulique.
Il faut juste s'accrocher i I'arréc de I'appareil pour ne pas se re-
trouver éralé sur le sol ou projeté contre le plafond !.

Les quatre premiers érages sont un fastueux restaurant, le
plus réputé de la ville. Les huit suivants sont un immense casino,
le plus grand de toute la capitale. Les étages supérieurs sont un
gigantesque lupanar. A chacun d'eux correspond une suite avec
une courtisane différente.

Le dernier étage, la suite la plus somptueuse de toute la tour,
sert de logement 4 une jeune et belle patronne, la fameuse
Claudia Cerria, qui invite elle-méme ses "héres”.

Les Jardins et Aquariums

11) Le Jardin Royal

Le Jardin Royal entoure I'Escurial sur plusieurs hectares.
Clest ici que viennent flaner les grandes dames de la cité. Les dif-
férents artistes-jardiniers I'ont réalisé a la mode anglaise.

Madreid
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12) £e Jardin Tropical

Des plantes exotiques y sont placées. Dans leur enclos, les
plantes regoivent le soin de nombreux jardiniers qui recréent les
conditions d'environnement dont chacune est issue. Depuis les
voyages incessants de Don Carnavonyia, plusieurs botanistes
I'accompagnent pour découvrir d'autres merveilles végétales :
jeebies, mesméroses, etc.

13) Le Jardin €xpérimental des Sciences

Entre les murs de ce batiment interdit, plusieurs "doctes-
herboristes” cherchent a obtenir de nouvelles espéces moins dan-
gereuses de certaines plantes mutantes (chénes cuivrés, ronces
mouvantes, etc.) pour servir de gardiens végéraux. D'autres ten-
tent de créer un environnement artificiel plus efficace que la na-
ture pour la vie végéale.

14) Le Palais Végétal

Ce nom désigne une immense cloche de verre servant de vé-
randa. La lumiere qui la traverse se réfléchit sur les feuillages des
plantes exotiques ou mutantes (certaines créées sur mesure), pro-
pageant différents tons de vert dans les rues qui entourent ce jar-
din enchanteur.

15) £a Mer d¢ Madreid

Dans un batiment octogonal, des doctes se sont amusés a
restaurer des aquariums. On peut y voir de magnifiques especes
de créatures aquatiques tels le poisson-clown ou l'anémone, et
d'autres espéces typiques du Tragique Millénaire comme des hy-
brides de poisson-pierre...

£¢s Docks

A T'extérieur de ses murailles, la cité abrite au sud un port
destiné uniquement 4 l'usage des marchands ; ceux-ci ont tout

de méme consenti a quelques nobles influents dans le pays d'y
placer un bateau pour se déplacer sur le Canal de Madreid.

Les docks de Madreid restent la propriété de la guilde mar-
chande bien que I'Armée Impériale en ait I'usufruit. Autour des
docks, aucun batiment ne sert aux habitants. Ce ne sont que des
hangars stockant les marchandises, que négocie la guilde mar-

. chande. La protection nécessite un service 4 part. Etant placée sous
la gérance des marchands, la guilde doit s'occuper de cette protec-
tion 4 ses frais. Ceci explique la création des vigies madreilénes.

Le Canal de Madreid qui relie les docks au Taj' est lui aussi
placé sous la surveillance de la guilde marchande. Sur tout son
long, le Canal est orné de tours défensives. Cette protection a
évité que des pirates s'installent dans le Canal comme a Parye sur
la Seyn. Seuls les bateaux mandatés par les vassaux du roi ou par
la guilde marchande sont autorisés 4 y mouiller.

Mais, avec le déclin de I'Empire et une bonne bourse, on
peut toujours passer. Le probléme d'une telle infraction est que,
de temps a autre, quelques raids d'inspection descendent le

p

Canal.

Les Ambassades et Consulats

Vu l'importance administrative de Madreid, les plus
grandes nations européennes y ont placé une ambassade. Dans
le quartier des ambassades, la ville est agitée de différents com-
plots (chantages, corruptions, enlévements...). Toutes ces ma-
chinations se font bien sir dans la plus grande discrétion et
seules les ambassades possédant un réseau imposant d'espions
en sont informées. Vu l'influence de I'Espanyia sur I'Eglise du
Sincére Repentir et la guilde marchande (et vice-versa), les di-
plomates prennent garde 2 ne jamais géner les relations poli-
tiques de I'Empire du Milieu avec autrui sous peine de provo-
quer de graves incidents diplomatiques.

Les ambassades, comme les autres palais madreilenes, posse-
dent un important service. Les fonctions administratives dont
elles ont la charge les transforment en de véritables fourmiliéres
bruissantes d'activité.

16) £'Ambassade de Parye

Faite d'un marbre cristallin, cette ambassade rappelle la Cité
de Cristal. Dirigée par un marchand de Parye, elle sert unique-
ment 4 maintenir un homme prés du siege occidental de la
guilde marchande. L'ambassadeur, Vinsang Rubis, a recu les
honneurs de Philepe III, qui aime beaucoup la Cité de Cristal.
Dans I'Escurial, Vinsang poss¢de son propre appartement, vide
la plupart du temps. L'ambassadeur de Parye préfere passer ses
soirées dans la Tour Voluptueuse et autres lieux de loisirs qui lui
rappellent sa ville natale.

17) £'Ambassade d¢ (Moscovie

Le jeune frere d'Aleksandre V, Iven de Kerninburg, voivode
de Cracovie, dirige cette ambassade. Comme 'ambassadeur de
Moscovie a Parye, son but est d'espionner la puissance granbre-
tonne, mais également de servir de relais entre les guildes mar-
chandes d'Espanyia et de la Baltik. En Espanyia, Iven peut profiter
d'une ambassade granbretonne tres dynamique et d'un connérable
de 1'Ordre du Loup, Soler de Kerdolann (cf. Pour Qui Sonne le
Glas), toujours en action, souvent présent 2 Madreid et "s'inquié-
tant” encore et toujours de Philepe. Intelligent et observateur, il a
pu s'apercevoir rapidement de la supercherie et de la ruse des
Granbretons. Il peut lui aussi jouir des honneurs de la Cour, que
le roi lui accorde, aimant beaucoup le frere d'Iven. Il essaie
constamment d'ouvrir les yeux de Philepe sur le danger que repré-
sentent les Granbretons, mais en vain. Un escadron de cinquante
faucons des steppes sert a protéger I'ambassadeur.

18) £'Ambassade d¢ Granbretanne

L'Espanyien qui a érigé ce batiment a longuement érudié I'ar-
chitecture granbretonne. Il a construit I'ambassade dans le méme
style que les palais de Londra, dans un contraste de styles difficile-
ment supportable. Le génie de cette ceuvre résulte dans sa fusion
parfaite avec le reste des batiments. Cette ambassade impression-
nante grouille d'un personnel colossal de Loups, Renards, Ser-
pents, Visons... dirigé par Ceevy Deng, un Renard totalement dé-
voué 2 la cause de Kerdolann. Ceevy Deng a fait de I'ambassade
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un centre trés actif. Le corps des Serpents cherche toujours des
moyens pour neutraliser les machines offensives et défensives es-
panyiennes 2 partir des plans que Renards et Chameaux volent
habilement. Les Visons, regroupées dans une aile a part, sont
utiles lorsque des troupes rentrent (secrétement) dans I'ambassade
ou lorsqu'il faut séduire quelque notable de la ville. Un escadron
de Corbeaux s'est aussi installé dans I'ambassade. Ceevy organise
réguli¢rement des fétes, ott Philepe prend toujours la place d'hon-
neur. Ainsi, il arrive 2 amadouer le roi. Soler de Kerdolann vient
souvent rendre visite & Ceevy pour s’informer des dernitres re-
cherches de I'ambassade afin de les communiquer a I'Empire de
Granbretanne. Officiellement, il vient en tant qu'invité d'hon-
neur de la Cour d'Espanyia, oli il a trouvé sa place et un apparte-
ment a ['Escurial.

19) £'Ambassade O'ltalia

Dirigée par le cousin de Xavier de Florentina (cf. La
Lyanuria), I'ambassade est la plus dynamique sur le plan politique
(celle de Granbretanne est la plus dynamique sur le plan de I'es-
pionnage). L'ambassadeur de Padya, Mikel-Anj', se bat constam-
ment auprés des vassaux impériaux d'Espanyia et du consul de
Lyanuria. Il réclame éternellement I'indépendance du Duché de
Naples que ni la Lyanuria ni I'Espanyia ne veulent accorder sans
certaines garanties. Il réclame aussi la renégociation des traités de
Roma. Ces traités accordaient au Duché de Padya tous pouvoirs
sur |'Italia du Nord (non conquise). En échange, les Italiens ont
du concéder d'importantes charges et s’infliger de nombreuses
obligations. Ainsi, le Duché de Naples n'est plus considéré
comme italien. Les Italiens ont du aussi renoncer définitivement a
la Sicilia et revoir leurs ports pour que I'Espanyia puisse poster
dans chacun d'eux un contingent de sa flotte. Padya a du s'enga-
ger a ce que I'Espanyia soit sa premiere relation commerciale a
aarif privilégié et, en cas de guerre avec autrui dans le Duché de
Naples, s'engager a fournir un soutien militaire 4 I'Espanyia (c'est
le point le plus contesté de tous les traités)... Tous ces accords ont
fait de I'ltalia un pays trés affaibli militairement, politiquement et
économiquement. Par ces traités, |'Espanyia a soumis ce qui res-
tait du Royaume d'[ralia et Padya ne I'a toujours pas accepter.
Avant que Mikel-Anj' ne soit désigné comme ambassadeur, ses
prédécesseurs se sont livrés aux attentats (notamment a la bombe
grice aux adorateurs de la Bombe), ce qui a entrainé leur expul-
sion mais aussi le versement de dédommagements exorbitants en
souverains d'or. Les ducs de Padya durent s'incliner et hypothé-
quer aupres de la guilde marchande certaines concessions territo-
riales et politiques, ce qui morcela un peu plus la Péninsule
Italienne. Par sa remarquable diplomatie, Mikel-Anj" a rétabli en
apparence le calme de I'ambassade de Padya et a fini par étre ap-
précié du roi d'Espanyia. Plusieurs fois, Mikel-Anj' et Xavier de
Florentina, le duc de Lyanuria, durent s'affronter a leur regret lors
de conférences.

20) £'Ambassade de Grékie

L'ambassade de Delfes, représentant la Confédération des
500 Iles-Royaumes du Soleil, a l'origine calme et peu dyna-
mique, s'est alliée a celle d'Italia pour une cause unique : I'indé-
pendance totale de leurs pays. L'ambassadeur, Alexis Kalos, est

beau comme un dieu (de préférence Apollon). Il a un peu l'allure
d'une jeune femme mais passe souvent ses soirées a la Tour
Voluptueuse 2 goiiter aux plaisirs madreilenes. Malgré son al-
liance actuelle avec l'ambassade de Padya, celle de Delfes de-
meure toujours aussi peu influente.

21) £'Ambassade d'Aquitior

L'ambassadeur d'Aquitior est un négociant, Jan-Mark
Bierthy. Il représente sa province aux yeux de la guilde mar-
chande. Il participe activement a la guilde d'Espanyia. Quand un
probléme surgit en Aquitior, il le soumet A ses confreres madrei-
Ienes et ils essaient tous de le résoudre. I intrigue aussi auprés de
I"état espanyien pour obtenir une principauté marchande mais
sans succes jusqu'a présent.

22) Le Consulat de Gascoigne

Cela semble assez paradoxal : le consul de Gaséoigne, Pako
Lorini, est un Espanyien ! Dans ces conditions, inutile de signa-
ler que Pako est déja dévoué 4 la cause de I'Empire en Gascoigne
et que, s'il doit agir, ce ne sera que pour accentuer son influence
dans la province. Sa seule raison d'étre est de rapporter tout évé-
nement politique survenant en Gascoigne.

23) Le Consulat de Catalania

L'envoyé de la République de Catalania, Marcelo Asuncion,
est 'un des plus fameux avocats de la Haute-Cour de Justice de
Barcelona. C'est donc un grand juriste, doué et respecté. Il se
charge de protéger les intéréts de sa province face aux appétits de
I'Empire. Petict homme presbyte, il porte toujours des lunettes
épaisses. C'est aussi un excellent esthéte, artiste et lettré. 1l se fait
une joie de parcourir les ateliers de la Grande Académie de
Beaux-Arts ou d'assister aux pi¢ces du Grand Théitre.

24) Le Consulat de Lyanuria

Le consul de Lyanuria est Dofa Sidya Milkir, la tante de la
duchesse Patricia de Lyanuria. Elle est consul & Madreid depuis
le régne de son beau-frere, le duc Juan II de Lyanuria, pere de
Patricia. Ce dernier avait toute la confiance de Sidya, qui a forgé
des relations privilégiées avec la Cour Impériale. Lors de son ave-
nement, Patricia put s'appuyer sur ces avantages relationnels
pour obtenir du roi certaines choses comme la quasi-disparition
de I'Armée Impériale dans le duché. Sidya est tres souvent
convoquée par la guilde marchande a cause de la politique com-
merciale de sa niece, qui cause la baisse, due aux taxes doua-
niéres, de la marge bénéficiaire des marchands. Sidya a bien siir
ordre de ne pas céder, sans non plus géter les relations entre la
Lyanuria et la guilde marchande. Sidya trouve toujours des com-
promis pour faire diversion courtoisement comme, par exemple,
l'autorisation d'organiser a4 Valencia une foire exceptionnelle, qui
sera accompagnée d'une féte parrainée par le duché.

25) Le Consulat O'Andaluzia

Les couloirs et les salles du consulat d'Andaluzia résonnent
de l'intense activité de propagande consacrée 2 la lucte contre la
guilde d'Espanyia et ou I'Empire de Granbretanne. Des artistes
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parrainés par les responsables du consulat rédigent des pamphlets
ou composent des chansons qui ridiculisent les deux premiers
ennemis de I'Andaluzia. Les agents du consulat répandent en-
suite ces ceuvres satiriques dans tout Madreid, ot elles font enra-
ger les marchands espanyiens et les nobles granbretons. Le
consul d'Andaluzia est Augusto de Silva, un baronnet. Les res-
ponsables des deux parties lui vouent une haine farouche, 2 tel
point que l'on prend bien garde, lors de réceptions officielles, de
jamais les mettre a c6té du consul. Le travail du consulat, en de-
hors de cette activité de propagande, demeure limité aux affaires
courantes.

20) Le Consulat d¢ Galizia

Le consulat de Galizia 2 Madreid est dirigé par le baron de
La Coron, Patricio Don Carlos, fils unique et héritier du comte
de Galizia, Miguel Don Carlos. Le consul Patricio, un étre a
l'enfance facile mais a I'esprit critique, a érudié au sein des
meilleures universités européennes. Il a aussi voyagé d'un bourt a
l'autre de I'Europe. De la Cité de Cristal de Parye jusqu'a
I'Université de Heid'bergge. Il a ainsi rencontré de nombreux sa-
vants ou érudits.

Le grand alchimiste Hubert Dialle d'Aquitior lui a enseigné ses
connaissances scientifiques, et tout spécialement la chimie des gaz,
alors que le brillant philosophe de Germanie Hanz Gruppe lui a in-
culqué des préceptes humanistes et les principes du Culte du Vrai
Dieu. Le baron Parricio, autrefois noble autoritaire attaché a son
rang et a ses principes, devint un érudit libertaire secrétement
converti au Culte du Vrai Dieu. 1l posséde une collection d'objets
anciens et une bibliotheque de livres fameux. C'est un homme aux
yeux et aux cheveux bruns, mais aux habits riches et colorés. Il a le
golit espanyien du duel. C'est d'ailleurs un escrimeur d'un bon ni-
veau. Il possede aussi 'amour des superbes chevaux pur-sang gali-
ziens : sa famille en fait traditionnellement I'élevage.

27) Le Consulat O¢ Lusitania

Les murs de ce batiment d'age ancien et d'aspect modeste
conservent le souvenir des mille-et-une anecdotes et quelques
drames qui ont marqué le consulat au hasard des relations tou-
jours tumultueuses entre le roi et le duché. Depuis Ruy III
I'Ancien, c'est & dire depuis quarante ans, la politique des ducs
consiste a ignorer superbement le consulat. Cette position im-
plique que le duché est considéré comme une région espa-
nyienne et non la nation lusitanienne, comme elle y aspire. Cette
attitude entétée rend les relations avec Madreid encore plus diffi-
ciles car irrégulieres, avec des missions ponctuelles de diplo-
mates. Actuellement, le consulat n'est plus habité que par un
personnel réduit, qui I'entretient et I'administre sous les ordres
du consul Don Diego da Jeta. Agé de quarante ans, ce dernier
est rougeaud, légerement chauve, sympathique, mais dénué de
prestance. Avec l'accord des autorités, il utilise le consulat
comme centre de paris pour les jeux ou les tournois, distraction
lusitanienne par excellence, exposant les armes et armoiries des
participants, invitant les champions lusitaniens, informant les
nobles les plus fervents des courses, tournois, ou corridas de la
capitale. Ainsi le consulat s'est-il reconverti !

Palais Occidental d¢ la Guilde (Marchande

Appelée par les Madreilenes la Forteresse de Marbre, ce pa-
lais est une véritable citadelle. Ses solides murs sont protégés par
des guerriers d'élite de compétence égale 4 la garde personnelle
du roi. Elle comprend plusieurs étages de bureaux, de salles de
conférence, etc. Tout le premier étage est une immense banque
trés spacieuse. Les souterrains contiennent les coffres impre-
nables de dépét d'or. La guilde comprend quelques milliers de
personnes dans son personnel se répartissant entre marchands,
gardes, mais aussi espions et diplomates. La Forteresse est un im-
mense centre économique et politique. C'est ici que les grands
des royaumes occidentaux viennent négocier leurs préts. Les
grands princes-marchands qui sont élus délégués de la guilde
sont au courant de tous les faits qui se produisent aux quatre
coins de I'Europe. Le palais est également une immense bourse
ot fluctuent les marchandises. En effet, les nombreux entrepdts
des docks amassent des stocks importants de marchandises, dont
les prix sont fixés au palais de la guilde. Les marchands, bloquant
ces biens, attendent que les prix montent pour faire la plus grosse
marge bénéficiaire : c'est leur réle régional voire national. La
guilde posséde un autre réle bien plus important et internatio-
nal. Elle doit toujours maintenir une monnaie forte, ce qui im-
plique une entente cordiale avec les autres guildes marchandes.

L'influence de la guilde marchande sur ['Espanyia est cer-
taine. De nombreuses régions ont une succursale importante
dans leur capitale comme & Séviya avec la Tour de I'Or, 4 Porto,
ou encore Valencia, qui offre un siege de magistrat au prince-
marchand de la province. Dans d'autres, un représentant de la
guilde a tout bérement la direction comme en Eztrémadre. Son
influence sur la capitale n'est pas non plus négligeable puisqu'elle
a contribué 2 la déchéance de I'archiduc de Madreid. Lors
d'émeutes, I'Escurial réclame a la guilde le rérablissement de
'ordre, car il considere souvent les marchands comme les res-
ponsables de ces désordres. De fait, la guilde marchande est re-
présentée devant le roi par le grand chambellan, qui se charge
d'élaborer des tarifs sur certains services ou marchandises
(comme la tarification officielle des diseuses d'avenir). De plus,
la guilde marchande possede la gérance du quartier marchand de
la cité, du quartier des docks, et du Canal de Madreid, qu'elle a
financés et dont elle a théoriquement I'exclusivité.

Le si¢ge de la guilde marchande est dirigé par plusieurs
grands princes-marchands élus par leurs pairs. Ils forment un
conseil placé sous I'arbitrage du grand chambellan du roi (le plus
grand des princes-marchands). Ces grands princes-marchands
ont le droit de séance aupres du roi, et peuvent le conseiller, mais
seul le grand chambellan agit, sous la direction du roi.

Le Métropolitain

Dans les ténébres de la ville, une rame voyage. Réservé au roi
et a quelques privilégiés, le métro possede trois stations a I'incé-
rieur des remparts de Madreid. La premitre se situe dans le
Jardin Royal, & une vingtaine de métres de I'Escurial. La
deuxie¢me se trouve en plein cceur de la ville. La derniére est
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proche de la porte qui méne aux docks, ol trempe la Petite
Réale, le bateau fluvial du roi. Lors de ses visites en ville, le roi
utilise le métropolitain au lieu du carrosse. Hormis quelques per-
sonnes, le métro est interdit & quiconque, et, en cas d'oubl, les
gardes devant les portes des stations le rappelleront a I'étourdi.
C'est pourquoi le droit au métropolitain est un honneur
convoité par tous les nobles madreilenes.

£a Cathéodrale de I'Age d'Or

Dans cette tres belle cathédrale multimillénaire, de somp-
tueuses ceuvres religicuses de sculpteurs, peintres et autres artistes

aussi légendaires qu'anciens ornent les murs, entre les magni-
fiques vitraux qui honorent les régnes des rois tres repentants. Ce
sont d'ailleurs ces derniers qui ont gracieusement offert ces
ccuvres d'art extraites de leurs collections personnelles, dont la
plupart demeurent a I'Escurial.

Au centre du transept, un geyser a été créé en percant les
dalles du sol. C'est avec cette eau a plus de 80° C. que les ecclé-
siastiques préparent les cérémonies rituelles madreilénes nécessi-
tant I'usage de I'élément liquide. Une torture locale employée
par I'Inquisition consiste 2 jeter sur le condamné de I'eau sitot
extraite du geyser, afin de "purifier son ame".

Le Palais Impérial de I'Escurial

Biti avant I'Age d'Or, I'Escurial vit depuis des millénaires.
Abandonné lors du morcellement de la Péninsule Ibérik, le palais
royal a retrouvé sa beauté d'antan grice aux moines de

Hiéronymite, religieux du monastére au sommet du Mont Ibléi
prés de Syr en Sicilia, réputés habiles bartisseurs. Ils ont recons-
truit le palais selon les anciens plans. Seule la disposition des
salles est différente. L'Escurial se divise entre le palais royal et un
vaste monastére. Les rois trés croyants d'Espanyia ont attribué,
comme par le passé, une partie de leur demeure aux religieux. Le
quart de I'Escurial constitue leur domaine. Tous les infants
d'Espanyia y ont leurs appartements ot ils résident. Quelques
personnalités ou ambassadeurs possedent également leurs appar-
tements & ['Escurial. Au sein des remparts de la ville et a I'inté-
rieur de grilles, le palais impérial est imprenable. Clest aussi ici
que le roi tient séance autour de ses ministres, conseillers, etc. La
vie que Philepe meéne a I'Escurial est semblable a celle des der-
niers Louis & Versailles. Tout geste de sa part est un événement
au point qu'il se lasse de cette vie, qui lui pese atrocement, méme
s'il est extrémement narcissique. Ceci peut expliquer ses nom-
breux voyages en Europe, qui lui permettent strement de chan-
ger de cour.

Le monastére, autrefois dédié a San Lorenzo (qui aurdit été
sacrifié par les innocents mortels au gril ardent) dont il porte en-
core le nom, est rattaché aujourd’hui a San Jerénimo (qui aurait
apporté et traduit le message du Sincere Repentir en espanyien,
et converti les différents rois d'Espanyia) a cause des Ermites de
San Jerénimo, que les moines de Hiéronymite ont fondés a

Madreid.

Bien qu'il faillit perdre le tréne a cause d'eux, Philepe
conserve une grande attention aux conseils des prétres. Il possede
d’ailleurs plusieurs amis parmi les moines de I'Escurial. Il lui ar-
rive quelquefois de se retirer dans une cellule du monastere loin




de la Cour, avec une simplicité qu'il dissimule & merveille lors-
qu'il est avec ses proches collaborateurs. Au cours des ans, les
salles du palais ont été incessamment modifiées au gofit du mo-

narque en place.

£a Cour Royale

Cette cour est la plus grande de I'Escurial. Au centre trone
une monumentale statue de bronze a I'effigie de Raysondon III
le Victorieux. C'est ici qu'ont lieu les cérémonies officielles.

£a Capilla Mayor

Cette chapelle est réservée a l'usage des hotes du palais. Peu
sont aussi belles que celle-ci, qui montre pleinement la splendeur
et la grandeur des Empereurs du Milieu. De grands et superbes
vitraux éclairent la chapelle de la lumiere de I'astre de vie. Tous
les événements religieux de la famille impériale s’y passent géné-
ralement. L'archevek de Madreid y célebre quelquefois I'office
pour le plus grand plaisir de la famille souveraine. Un grand ves-
tibule précede la chapelle. Dedans, on peut descendre deux petits
escaliers d'angle, qui ménent ['un au Panthéon des Rois, ['autre
au Panthéon des Princes.

Le Palais Royal

Reconstruit a la mode bourbonienne, le palais royal consti-
tue un enchainement interminable d'antichambres, de chambres,
de salons, et d'autres salles, qui sont toujours occupés par quel-
qu'un. Méme les appartements du roi sont de véritables fourmi-
lieres, oli grouillent laquais en nombre démesuré, ou courtisans
cherchant A capter le regard du monarque. Ce dernier profite
d'appartements privés fermés aux gens indésirables. Les dorures
et autres frisures qui ornent les salles ne se comptent plus, tant
elles sont nombreuses. Les salons de jeux et les boudoirs sont in-
nombrables. En effet, les nobles madreilénes raffolent de ce
genre de salles, si bien qu'on peut se demander si I'Escurial a été
fait pour abriter le roi et sa cour, ou pour divertir la noblesse ma-
dreilene. Le Salon des Ministres et la Salle du Tréne prennent
place dans cette partie du palais impérial.

Le Centre Religieux

Certte partie de I'Escurial est divisée en trois parties : un mo-
nastére entourant un cloitre, un colléege ou séminaire pour les
novices, et un couvent. Le monastere est bien entendu le do-
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maine des ermites de San Jerénimo. L'archevek de Madreid pos-
sede également de vastes appartements dans cette partie du palais
impérial.

Le Cloitre

Situé au centre du monastére, ce cloitre est un fabuleux jar-
din entretenu par les ecclésiastiques. Le roi et sa famille parcou-
rent quelquefois les allées de ce jardin.

£a Bibliotheque

Cette vaste bibliotheque batie sur deux érages contient des
milliers de livres. Certains n'ont pas bougé depuis des années.
Quelques exemplaires, les doubles ou les livres scientifiques ont
été transférés A la bibliothéque de I'Université des Sciences du
Prado. C'est ici un endroit inépuisable pour tout érudit. Ce lieu
est encore tenu par les ecclésiastiques, qui ne cessent de ['enrichir
grace aux manuscrits qu'ils écrivent.

S¢journer a (Nadreid

geurs : on n'y trouve ni auberges, ni tavernes. En effer,
c'est une ville A la fois excessivement cheére et extrémement
renfermée, comparable a la Cité de Cristal de Parye. Ce n'est ce-
pendant pas une ville dépourvue de visiteurs étrangers venus des

[# a Cité Extérieure de Madreid n'est pas une ville de voya-

quatre coins de I'Europe mais ceux-ci séjournent automatique-
ment chez |'un de leurs bons amis ou connaissances natifs de la
ville. Ceux qui ont cette chance profitent alors pleinement des
plaisirs et de la culrure de cette fabuleuse capitale.

Nous, Philepe le Troisiéme, Roi d'Espanyia, déléguons toute autorité
au détenteur de cette missive.

Tous nos loyaux serviteurs doivent se soumetire d la volonté de leur
Roi et doivent subvenir aux besoins du porteur de cette ordonnance au
mieux de leurs capacités.

Toute omission ou résistance d se soumettre d cette prescripfion sera
passible des pires chétiments.

Roi d'Espanyia, Protecteur de Gascoigne,
Médiateur de Catalania et Empereur des Terres du Milieu.
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Autres Provinges

s - - atal "1
£'Astocantabria

Description Géographique

Relief : a I'ouest, une plaine cotiére ; i l'est, les hautes mon-
tagnes de la Cordillere Cantabrik.

Climat : océanique (hiver doux humide, été tiede humide).

Végétation : landes, foréts de feuillus ou de coniferes.

Organisation Politigue et Militaive

Ftat : province royale ; gouvernement constitué du conseil de
I'archiduc Paolo d'Astocantabria assisté d'un représentant royal.

Armée : troupes équipées de I'arme cantabrike tradition-
nelle, la pique ; flotte astorienne embarquée sur des galions.

Population d'Astocantabria

Humains

Espanyiens 310000
Etrangers 3000

Non-Humains

Goules des Mers 2000
Survivants 1000

Capitale
Sander 20 000

bemgme

€conomie et Culture

Ressources : la péche.
Industries : cordonnerie, ébénisterie, magonnerie, papeterie.

Arts : danse, musique, spectacle.

£a Catalania =

Description Géographique

Relief : au nord, les hautes montagnes des Pirains (Pirineos
en catalan); au sud, la basse vallée de I'Ebr'. A son embouchure,
le Delta d'Ebr' est un marais abritant des taureaux, des flamants
géants, des chevaux cornus (baptisés ici "licornes”), et de dange-
reux mutants. Entre I'Ebr' et les Pirains, une grande plaine ; loin
au large, les deux iles de Corsica et de Sardainia.

Climat : méditerranéen (hiver doux humide, été tiede sec).

Végétation : foréts de résineux, maquis et garrigues.

Population de¢ Catalania

Humains
Espanyiens 1021 000

Sardes 66 000
Corses 33000

Non-Humains

Goules des Mers 4000
Survivants . 25000

Capitale
Barcelona 50 000

£'€mpire du Milieu




w LA A

Organisation Politique et Militaire

Etat : république semi-indépendante "associée” 4 I'Empire du
Milieu gouvernée par un Directoire de cinq membres choisis
pour cinq ans par le parlement. Parlement constitué de deux as-
semblées : le Conseil des Anciens (nommés par le Directoire) et le
Conseil des Cing-Cents (¢lus par les citoyens payant des impdts).

Armée : flotte équipée de galions et de galeres ; flottilles corsaires
corse et sarde ; troupes spécialisées comme les chasseurs pirainéens.

€conomie et Culture

Ressources : agriculture (blé, vigne, olivier), élevage (beeuf,
mouton, porc), chasse, péche.

Industries : le commerce maritime.

Arts : architecture, théitre, spectacle.

£'cztrémadre

Description Géographique

Relief : mer intérieure, archipel, et terres dans le sud.
Climat : continental tempéré (hiver froid, été chaud).
Végétation : algues (1), savanes dans les terres du sud.

Population O¢ I'Cztrémadre

Humains
Espanyiens 225000

Non-Humains
Mutants (dont 9 000 Goules d’Eau Douce)............ccoceveccercec...... 25 000

Capitale

Braroce 25000

Organisation Politique et Militaive

Etat : province royale ; gouvernement formé par le conseil du
marquis-marchand assisté d'un représentant choisi par Madreid.
Armée : mercenaires employés par la guilde marchande.

€conomie et Culture

Ressources : péche, agriculture dans les terres du sud.
Industries : artisananats divers et variés.
Arts : aucun d'importance.

£a Mantcha =————

Description Géographique

Relief : grande plaine et quelques collines.

X L:v y V |/
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Climat : continental (hiver froid, été trés dur, chaud et sec).
Végération : steppes et semi-déserts.

Organisation Politique et Militaive

Etat : province royale ; gouvernement formé par le conseil du
marquis assisté d'un représentant impérial nommé par Madreid.
Armée : tercios impériaux réguliers envoyés par Madreid.

€conomie et Culture

Ressources : agriculture irriguée (agrumes, fruits).
Industries : aucune d'importance.
Arts : aucun d'importance.

| Population d¢ la Mantcha

Humains

Espanyiens 55000
Non-Humains

Mutants 25000
Capitale

Ciudad Real 12 000

£¢ (Darao

Description Géographique

Relief : basse-vallée du fleuve Douro.
Climat : océanique (hiver doux humide, été tiede humide).
Végétation : prairies, foréts de feuillus.

Organisation Politique et Militaive

Etat : province royale ; gouvernement comprenant le conseil
des princes-marchands de la guilde d'Espanyia présidé par le duc
Garcia da Marao et assisté par un représentant royal.

Population du (Marao

Humains

Lusitaniens 250 000
Non-Humains

Goules des Mers 1250
Survivants 250
Capitale

Porto 30000

L' Cmpire du Milieu
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Armée : flotte corsaire puissante équipée de caravelles ;
troupes mercenaires de la guilde et tercios impériaux réguliers.

€conomie et Culture

Ressources : culture de la vigne.

Industries : poterie, verrerie, menuiserie, commerce mari-
time et fluvial.

Arts : chant, musique, spectacle.

= £ Navarra ou Basquinia

Description Géographique

Relief : au nord, les hautes montagnes des Pyrains puis une
région de collines ; au sud, la haute vallée de I'Ebr'.

Climat : au nord, montagnard (hiver trés froid et neigeux,
été frais et humide) ; au sud, continental (hiver froid et humide,
été chaud et sec).

Végétation : landes, feuillus coniferes ; en altitude, toundras.

Population de Navarra

Humains

Basks 400 000
Espanyiens 300000
Francais 200 000

Goules des Mers 2000
Survivants 1000

Capitale
Vitor 10000

Organisation Politique et Militaive

Etat : province royale (comté personnel du roi d'Espanyia) ;
gouvernement controlé directement par un représentant royal.

Armeée : tercios impériaux réguliers ; troupes mercenaires
basks ; flotte aérienne imposante de dirigeables 2 Pamplun'.

€conomie et Culture

Ressources : mines (fer, cuivre, argent, or).
Industries : commerce routier, métallurgie.
Arts : aucun d'importance.

£a Riora

Description Géographique

Relief : haute vallée de I'Ebr'.

Climat : tempéré (hiver frais humide, été tiede humide).
Végétation : forét de feuillus.

Organisation Politique et Militaive

Etat : province royale ; gouvernement dirigé par le comte
Niketo Dolmez de Logronyo, mais, en fait, le pouvoir est exercé
par I'évek de Logronyo.

Armée : tercios impériaux réguliers ; troupe spécialisée des
"chasseurs de mutants d'Allan".

Population d¢ la Riora

Humains
Espanyiens

Non-Humains
Mutants

Capitale
Logronyo

€conomie et Culture

Ressources : agriculture, sylviculture.
Industries : commerce routier et fluvial.
Arts : arts religieux exclusivement.

Provinces €xtévieures

d'Europe (Granbretanne, Espanyia et Moscovie). Au fil des
siecles, elle s'est taillé un empire dans les pays bordant la Mer

du Milieu :

E 'Espanyia compte parmi les trois grandes puissances

* Tout le sud de I'Italia ec la Sicilia.

* La cote de Slovaquie et les Iles Adriatiks.

¢ Le sud de la Grece.

* Les [les Ionyennes et Egéennes.

* La Krete et I'ile de Chypre.

* Des ports en Grece, Turkia, Syria et Palestine.

Les Espanyiens ont repris & leur compte cette vieille devise :
"mare nostrum". Leurs navires font la loi sur la Méditeyranée. Au
nord-ouest de I'Europe, ils se sont forgé tout un ensemble de
cités-clientes depuis les colonies espanyiennes indépendantes, telle
Crytd en Eire (cf. L'Ile Brisée), jusqu'aux ports étrangers auto-
nomes, comme La Roche dans le Vieux Royaume (cf. La France).

Au sud-est, ils se sont aventurés jusqu'aux mystérieux comp-
toirs d'Arabia ou de Perse, disposant d'ambassades, de consulas,
de succursales, d'églises, voire parfois de tout un quartier dans les
cités étrangeéres...

L' €mpire du Milieu
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Chronologie O¢ I'€mpive du Milien

Le grand cataclysme marque la fin de I'Age d'Or.
L'Espagne est annexée d la Grande Europe de Max Howell.

La Péninsule Ibérique est divisée en deux paries : |'Hispania di-
térieure et I'Hispania ultérieure.

La Péninsule Ibérique se morcele en plusieurs petits éfats.
Réunifaction de la péninsule sous le nom de République Tarraconaise.
Premiéres naissances mutantes. Le Sincére Repentir est créé.

La grande glaciation frappe I'Europe du nord.

La Guilde d'Espanyia est fondée.

L'Espanyia tombe aux mains de |'Empire de Scandie.

Crytd en Eire est fondée par les rois scandiens d'Espanyia.

Lo bataille des Orkneys affaiblit I'Empire des Glaces.

L'Espanyia recommence d se morceler. Lo République de
Catalonia s'en sépare durablement.

Le Léon et la Castiya s'unissent définitivement.

Le Premier infant Alfonzo I le Grand régne sur un proto-
royaume d'Espanyia.

Alfonzo conquiert |'Astocantabria.

Régne d’Alfonzo Il le Chauve. Il subdivise son état en provinces.
L'Aragon occupe les fles Baléryas.

La Lusitania réoccupe partiellement |'Algarvo.

La Costiya envahit le nord de |' Andaluzia.

L'Aragon implante des comptoirs commerciaux en Sicilia. Ceux-
i deviendront économiquement de plus en plus importants au
cours des deux prochains siécles.

L'Aragon occupe le Duché d'Athena en Gréce.
L'Aragon occupe la Sardainia et la Corsica.

Lo Catalania s'empare de plusieurs ports en Gréce ou en Turkia
(Mistra, Thessalonik’, Pera, Sinop, Tréh'zond...).

Le Duché de Padya commence d s'opposer & I'Aragon. L'ltalia
du nord se constitue en proto-royaume.

Lo Lusitania s'empare des comptoirs de Ceuta et Tangeria en
Afrik du nord.

La Castiya envahit les fles de Canachée et Madeira.

L'Aragon s'empare du Duché de Naples. L'lialia du sud devient
province espanyienne, fin du Royaume des Deux-Siciles, mais lo
Sicilia demeure province italienne (gouvernée par Padya).

Raysondon Il marie son fils & lo fille du duc Juan | d'Aragon.
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5285

5289

5294

5298

5299

5301

La Costiya et 'Aragon s'unissent définitivement. Raysondon 111
le Hardi hérite de la couronne et prend le titre de roi
d'Espanyia.

La Costiya conquiert le sud de I'Andaluzia.

L'Aragon attaque le Duché de Padya mais le conflit s'enlise. L
Lyanuria se sépare de |'Aragon ef enraine son effondrement.

La Catalania et lo Lyanuria se partagent les possessions de
I'Aragon en Mer du Milieu. Raysondon Il fonde I'Empire du
Milieu.

L'Espanyia occupe la Kréte et Chypre.

L'Espanyia annexe la Navarra.

L'Espanyia infervient en France en faveur du fils illégiiime de
Jak IV Abelain en échange d'un profectorat espanyien sur la
Gascoigne.

L'Espanyia annexe la Lusitania ef en sépare le Marao.

La Sicilia devient province espanyienne. L'Empire du Milie at-
teint son apogée sous Raysondon IV le Bel.

L'Andaluzia fait sécession d'avec |'Espanyia mais elle est recon-
quise par I'empereur Ferdinando III.

Une armée venue d'Afrik du nord occupe la région de Granad'
puis celle-ci, libérée, devient |'Alhambra.

L'ltalia coalisée attague lo Lyanuria mais elle est défaite par le
duc Juan Il et le comte Airain.

La port de La Roche proclame son indépendance d'avec le Vieux
Royaume de France et signe un fraité de commerce et de dé-
fense avec |'Empire d'Espanyia. Le roi de France Jan Il le Gros
ordonne le siége de La Roche.

Des émeutes éclatent sporadiquement dans les provinces de
I'Empire du Milieu.

L'Empire de Granbretanne supplante |'Espanyia dans certaines
provinces extérieures.

L'Empire de Granbretanne enléve la Gascoigne ef la Sicilio
|'Empire du Milieu.
Le Ténébreux Empire envahit I'Espanyia au cours des premiers
mois de I'année. La défaite de Talemque entraine ln capitulation
du royaume en février. La libération des provinces infervient
entre avril et juillet.

L'Empire du Milieu ne peut étre reconstitué malgré les efforts de
Madreid. Du fait de soulévements, I'Espanyia se refrouve dans
I'obligation d'accorder leur indépendance ¢ la Sicilia, a I'lalia et
 la Grékie.
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£¢ jour ou
la Soudre Coulera...

R T

Générale

Descripti

a campagne “Le Jour ol la Foudre Coulera...” commence
a Toldo, capitale de la Nouvelle-Castiya, en janvier 5295,
soit quatre ans avant |'invasion granbretonne.

Les personnages devront de préférence étre nobles, peut-étre
influents, du moins esthetes et beaux-parleurs, aussi bien que di-
plomates et bretteurs. Un navigateur rendra de grands services,
ainsi qu'un scien[iﬁque avisé. Une certaine richesse, propre ou

prétée, sera nécessaire.

De plus, deux éléments (entre autres) pourront étre intro-
duits avec profit dans le background des nouveaux Personnages-

Joueurs ou dans les rencontres des anciens :
o 'un des personnages connait le visage de la duchesse Patricia de Lyanuria.
* 'un des personnages aura servi le feu comte Manuel da Cohimb (en Lusitania).

Leur employeur a tous (au départ) sera le duc Alphonso VIII

de Nouvelle-Castiya, mais les intéréts des Personnages-Joueurs.

pourront étre différents, et bien siir varier en fonction des propo-
sitions au cours de I'histoire. Mieux, il sera facile d'introduire de
nouveaux personnages servant le roi d'Espanyia ou un autre
parti, par exemple au moment de la formation de "l'ambajada",
du voyage aux iles, etc.

Chaque personnage aura plus qu'une mission fixe & accom-
plir : il pourra choisir son camp, y compris celui qui lui offrira le
plus. Les occasions "historiques” ne manqueront pas. Nombreux
seront les camps possibles : les Deux-Castiya, |'Aragon, la
Lyanuria, la Catalania, la Lusitania, les états frangais, italiens, si-
ciliens, greks, la Cour de Moscovie, les mages perses, les merce-
naires sardes, les sultanats afrikains, etc, sans compter tous les

partis secondaires (cités, vassaux, sectes...).

b o

——— Synopsis d¢ la Campagne ——

1 Les Personnages-Joueurs (P]) sont enrélés par tel ou
tel parti espanyien (ou autre), qui a eu vent d'un secret militaire
et scientifique que le duc de Nouvelle-Castiya chercherait 2 obte-
nir. C'est une situation somme toute assez banale. Le secret sera
volé et le savant perse (qui en est I'inventeur) assassiné par le vo-
leur, qui prendra la clef des champs au nez et a la barbe des PJ...

2. La piste du voleur mystérieux se brouille, se scinde en
deux : les PJ sont supposés suivre la voie la plus évidente, tracée
par la Pestiférée, qui cherche a les éloigner du vrai voleur, le
Pestiféré. D'oll une course-poursuite & travers la Vieille-Castiya,
I'Aragon et la Lyanuria. Les échantillons détruits du secret ont
été jetés au fond d'un vaste marais de la Mer d'Eztrémadre. Les
P] prendront pour couverture "l'ambassade du bon goart",
qu'aura réussi a financer le méme employeur ou des instances su-
périeures. La filature, pleine de cape-et-d'épée et de jeux diplo-
matiques sous le masque poli des cours artistiques, menera les PJ
jusque sur les Iles Baléryas. La Pestiférée disparaitra, laissant vide
sa chambre de dame de compagnie, avec un singe chanteur
jouant son réle, ou bien elle mourra comme toute brave es-
pionne fanatique, si les PJ se montrent trés doués (c'est un avan-
tage pour la fin).

3. Les PJ rallient I'Alhambra par mer ou par les airs, car
c'est de la que le Pestiféré s'éloigne tranquillement, apres s'ére
attardé assez longtemps sur la cote d'Andaluzia et préparer I'at-
taque de la Forteresse de San Ramo. La piste tout juste retrouvée
semblera s'évanouir 2 nouveau. Le voleur sera victime d'une at-
taque simulée de goules des mers, alors qu'il aura en réalité éeé
mis & I'abri avec le secret dans des grottes cotieres insoupgonnées
aux entrées submergées. Il passera quelque temps dans ces grottes
tandis que les goules iront piéger la Forteresse de San Ramo en
Lusitania. Le scénario semblera donc s'arréter [a pour les PJ.
Mais un chevalier, enthousiasmé par le portrait d'une de ses sui-
vantes, en fait la/le Pestiféré, les remettra sur la piste du voleur.
Ce dernier cherchera a gagner Lizboa par la voie maritime. C'est

Le¢ Jour out 1a Soudre Coulera...
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donc la poursuite par mer, via un naufrage, la bataille de Buein
Ventillo, les comptoirs d'Algarvo et le Mont Foya. Cette der-
niére visite pourrait avoir de lourdes conséquences, si les PJ lais-
sent les Fils du Soleil mettre la main sur le secret de la foudre li-
quide : ceux-ci pourraient commencer A peser le poids d'un
micro-érat...

4. Les PJ se retrouvent finalement 4 Dessina, sur I'{le
d'Espichel, oli un rebondissement les remettra en présence du
voleur. Les PJ rechercheront des renseignements sur les em-
ployeurs du voleur (Perses ? Arabes ? Lusitaniens ?) dans |'attente
du duc Ruy IV de Lusitania, qu'ils veulent avertir, ou qu'ils
soupconnent ! Et donc scénario final en fonction des actes précé-
dents des PJ et des gotits préférés du MJ...

"éclat muet et entier de ['épée impériale a retiré du ciel

nocturne les langues de feu. Une flamme pale tremble sur

les visages enveloppés de fourrures, reflet des légions cas-
tiyannes qui transfigurent les brumes célestes et s'élancent au-de-
vant des caprioni italiens terrorisés. Quinze barytons reprennent
leurs cris. Pour tous ceux qui sont assemblés aupres des braseros,
sur le Belvédere da Viela Giola, Tijon Bissainte signe la I'une de
ses plus belles réussites. L'opéra du sculpteur de lumiere, qui
narre les campagnes du jeune Philepe II en Italia contre les ar-
mées slovaques, est un coup de maitre. La Cour de Toldo ne s'y
est pas trompée, n'hésitant pas & organiser cet opéra alors que
I'hiver sec et rude se fait encore sentir en ce 21 janvier 5295. Les
Personnages-Joueurs (P]) n'assistent cependant pas au triomphe
de Philepe II en Mer du Milieu : on vient les avertir que Don
Massimo de Sietreta les mande a 'instant. Dans I'ombre de son
carrosse, a l'écart du Belvédere, Don Massimo observe et attend
(cf. Personnages de Le Pion pris pour un Fou). Qu'il se soit dé-
placé en personne indique I'importance de I'affaire. Pour chaque
entrevue ultérieure, lors d'un spectacle ou d'une féte, dont la
Cour de Toldo est toujours friande, Don Massimo se déplacera
en personne.

Don Massimo propose une forte somme (en bons écus, en
charges accompagnées de rentes, voire en fiefs) aux PJ pour une
mission d'espionnage en Vieille-Castiya. 1l s'agit de dérober un se-
cret scientifique de premiére importance militaire 3 A'ville.
D'aprés une indiscrétion, qui émane du médecin du commandant
militaire de la ville, c'est un savant nommé Peldo Marcida, venu
de Corsica, et travaillant au sein de l'université sous surveillance,
qui détient ce secret. L'efficacité de I'armée de Vieille-Castiya, sur-
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tout & A'ville, sans parler de la milice secréte ducale, oblige les PJ a
faire montre d'une grande discrétion. Don Massimo insiste tout
particulitrement sur ce point-la. Cela force également les PJ a
adopter de nouvelles identités (marchands, enseignants, apprentis,
nobles en voyage...). Don Massimo décerne une confortable
avance en numéraire aux PJ et leur procure tout le nécessaire. Il
leur confie également une réplique mineure de son sceau person-
nel, véritable laissez-passer pour tous ceux qui connaissent |'impor-
tance du vieil homme en Nouvelle-Castiya, et objet qui leur per-
mettra de passer certains accords le cas échéant. Le contact des PJ
a A'ville sera Joan-Miga Rebretto (cf. Personnages de Le Pion Pris
pour un Fou). Don Massimo élude toute question concernant les
motifs de ce vol, la nature du secret, ou autre. Il marchande
quelque peu mais céde facilement : le temps presse, et les moyens
du duché sont considérables. Le savant et la formule (ou, mieux,
les échantillons) du secret devront étre ramenés a Sargos, en
Aragon, ol le contact pourra étre repris avec Don Massimo. En
outre, comme Don Massimo le laisse entendre, si les PJ étaient
pris, le gouvernement de la province de Nouvelle-Castiya nierait
avoir eu connaissance de leurs agissements.Ils ne devront s'at-
tendre 4 aucune aide. Ils n'auront d'ailleurs aucune preuve que le
duché les patronne : le sceau de Don Massimo montrerait juste
qu'ils sont, en plus, des faussaires...

Le Pion ur un Sou

— Jouer ce Scénario Séparément... —

Cela ne pose aucun probléme. Au contraire, il n'y a plus
aucun impératif concernant les employeurs des personnages. La
nationalit¢ du savant n'a plus aucune importance. L'employeur
et les mortivations de Ludio da Cohimb, le concurrent des
Personnages-Joueurs, n'importent pas plus. Ainsi, le Maitre de
Jeu est absolument libre de décider.

— A 1'Ombre des Murailles O'A'ville =

Le voyage de Toldo a A'ville, via Madreid et la Cordillere
Centrale, se déroule sans encombre, sauf si le M] veut rendre
bien réelles les rumeurs de brigandage dans les hauteurs. Les PJ
peuvent mesurer combien la présence des tercios vieux-castiyans
se fait sentir. Ils devront faire preuve d'un grand doigté dans
cette affaire !

Au Lion d'Or (il y a quatre auberges portant ce nom subuil 2
Alville), oti ils devraient théoriquement arriver dans la soirée du
25 janvier, ils trouvent Maitre Rebretto. Celui-ci tient I'échoppe
de vins et liqueurs accolée a la taverne du Padroja Naso, tenue
comme |'auberge, située a I'érage supérieur, par son cousin Perro
Genosa. Le charron bégue Miguel Esperan partage les bitiments
des écuries avec Perro. L'auberge, située i cinq rues de l'univer-
sité, pres de la place du marché, est trés animée, malgré son aspect
encore visible d'ancienne prison et le couvre-feu strict d'A'ville.
La raverne I'a rachetée et permer ainsi aux érudiants d'y faire un
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tapage mesuré jusqu'a une heure relativement tardive... L'auberge
est donc un excellent endroit pour les travaux d'approche. S'ils se
renseignent auprés des érudiants, soldats, ou autres, les PJ peu-
vent localiser I'endroit olt se trouve le savant Peldo Marcida. Il
travaillait ordinairement dans le centre de recherches de I'univer-
sité, ot il s'est fait remarquer par son visage étrange et surtout la
présence de lanciers rouges menés par Don Mauro, un jeune che-
valier gendre de Don Leorni, le commandant militaire d'A'ville.
Marcida a sa résidence dans ['une des tours-parasols situées sur la
Colline du Guet Noir, a l'est, pres des baraquements impériaux
renfermant les canons, dirigeables, et fournitures diverses. Cela
dit, le savant mystérieux n'a plus été vu a 'université depuis le 28
janvier, jour ol des troubles graves ont été provoqués par des
doctes égalitaires protestant contre ['utilisation massive de mer-
cure et de lait de sable dans la recherche sur les gaz de combat,
alors que I'extermination des pestilences du coté de Palencia né-
cessitent I'usage de ces produits... Les autorités impériales ont fait
arréter de nombreux meneurs, parmi lesquels le recteur et plu-
sieurs maitres de conférence connus. Le quartier universitaire est
en pleine effervescence : on parle de complot des égalitaires. On
dit que I'Inquisition cherche & prendre I'affaire en main pour
contrer le pouvoir castiyan et on laisse entendre aux PJ que les
lanciers rouges pourraient garder Peldo Marcida en otage. Cette
rumeur parait curieuse si les PJ songent que la tour-parasol tou-
jours occupée de Peldo Marcida se trouve dans le Chételer de la
Constellation du Sceptre, une forteresse impériale !

Crreur sur la Personne

Si les PJ cherchent a se renseigner subtilement aupres de la
forteresse, en déjouant la méfiance grandissante de Jhesu Brota
(cf. Personnages), ils peuvent apprendre, avec un brin d'espion-
nage direct, que Peldo Marcida n'est plus a la forteresse, mais
qu'un lourd carrosse I'a emmené avec tous ses bagages vers S'mor
dans la nuit du 28 au 29...

Siles PJ n'arrivent pas & obtenir ce renseignement (les gardes
sont presque incorruptibles), il est fort probable qu'ils tenteront
un coup de main sur la tour-parasol, ol se trouve toujours un
occupant mystérieux. Une fois parvenus sur les lieux, aprés un
périlleux exercice d'espionnage, les PJ vont devoir éviter, en de-
hors des sentinelles humaines, trois lions enchainés au pied du
batiment. Un moyen peut-étre plus siir serait de grimper 2 la fa-
veur de la nuit le long des cibles des sémaphores pour les diri-
geables.

Au sommet de la tour se trouve bel et bien un noble person-
nage entre deux dges, occupé a travailler sur des plans astrolo-
giques complexes. La nature de ces travaux, I'dge du savant, son
visage, si les PJ ont entrevu Peldo Marcida avant le 29 ou en ont
eu une description, des détails multiples (comme le blason espa-
nyien présent sur les habits des serviteurs du savant et sur les
longes des lions) peuvent conduire les PJ a éviter I'erreur sur la
personne. S'ils enlévent Don Carvalho (cf. Personnages) et ses
travaux, ils mécontenteront leur employeur et commettront une
lourde faute. Don Carvalho, secoué, est 3 méme de les informer.
Clest en effer lui qui a fait pression, via I'Inquisition, pour qu'on

envoie le prétendu Peldo Marcida, dont la cervelle paraissait dé-
rangée, a I'Académie de Psychiatrie de S'mor ! Le prétendu
“Peldo Marcida”, car Don Carvalho est formel : cet homme n'est
ni corse, ni chrétien. Il semble certain que c'est un prisonnier de
guerre venu d'Orient. Du reste, n'avait-il pas insisté pour possé-
der cette tour-parasol, dotée des meilleurs équipements d'obser-
vation astrologique? Chacun sait que ces barbares adorent
chaque astre comme un démon propre !

Les PJ n'ont plus qu'a s'esquiver vers S'mor. S'ils ont agi avec
trop de précipitation, il n'est pas exclu qu'ils raménent Don
Carvalho a Toldo pieds et poings liés. S'ils ont manqué de chance
ou de discrétion, il se peut méme que leur départ se fasse en catas-
trophe. Si le MJ décide de se montrer généreux, il peut leur offrir
une chance avec un envol impromptu a bord d'un dirigeable
laissé la pour réparations. Fuyant de partout, l'engin n'ira pas
bien loin, s'écrasant finalement sur les cotes de la Mer
d'Eztrémadre ou sur les cimes de la Cordillere Centrale. Mais les
PJ seront alors cernés de toutes parts et sans doute lachés par Don
Massimo (cf. Personnages). Ils peuvent s'en sortir avec I'aide des
pirates de la Mer d'Eztrémadre ou des brigands de la Cordillere
Centrale, dont le sens de I'honneur se fera chevaleresque pourvu
qu'on les paie bien. Il restera ensuite a fuir la région ou tenter de
se racheter en menant leur mission a bien malgré tout... Il faut
noter que si les PJ, dans leur fuite, ont utilisé¢ des amis de Joan-
Miga Rebretto, les dénonciations et les accusations vont aller bon
train, et le réseau de Don Massimo sera démantelé. Une raison de
plus de maudire les PJ, et la perte d'un soutien pour la suite...

= €ntre les Pleurs et Rives de S'mor =

Le voyage d'A'ville 2 S'mor se passe sans problemes' autres
que ceux que des PJ indiscrets pourraient avoir semé sous leurs
pieds a A'ville. Si Jhesu Brota a été alerté, la partie devient tres
serrée, pour ne pas dire perdue : on cherche A capturer les PJ. La
présence de |'Eglise du Sincére Repentir accompagne sur la route
la détresse des réfugiés qui fuient Palencia en proie 4 des pesti-
lences. Si un ou plusieurs PJ ont choisi une couverture de savant,
un prédicateur égaré et ses acolytes peuvent éventuellement cau-
ser quelque inquiétude, sans parler des lanciers rouges rendus
anxieux et avides d'expiation depuis I'épidémie...

A S'mor, ot ils arrivent un jour de foire (vers le 2 février), les
PJ pourront brouiller un temps d'éventuelles recherches. Outre
I'animation dans les rues, la cité n'a plus que des ruines en guise
de murailles et il n’y a donc aucun contréle possible aux portes.
Toutes les auberges localisées pres de I'Académie de Psychiatrie
sont pleines jusqu'au 6 a cause de I'afflux de paysans et de mar-
chands. Les hospices ou I'hospitalité sont les seuls moyens de
trouver encore un lit, sauf si les PJ peuvent faire valoir leurs
quartiers de noblesse ou veulent prendre des risques dans les
bouges des faubourgs du port. §'ils se renseignent sur l'académie,
en particulier sur le "quartier des Cris" ott sont les fous, la tiche
des PJ ne sera pas facile. Les serviteurs et les soldats n'en parlent
pas volontiers, tant il leur parait étrange de comprendre ['atti-
tude scientifique consistant en |'emprisonnement et I'écude de
I'esprit. D’ailleurs, tout le peuple partage cette incompréhension.
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Les PJ pourront méme étre témoins d'un grand charivari mené
par un groupe de comédiens et d'étudiants menacgant de
"prendre d'assaut la forteresse ol des fous cruels et portant bi-
nocles tiennent en captivité nos fréres et sceurs” ! Les P] peuvent
profiter de ce si¢ge pour avoir un apergu de I'intérieur de I'acadé-
mie, mais discrétement, car la milice secréte veille peut-érre...

Les PJ devront se résoudre a trouver une couverture suffi-
sante pour pénétrer dans |'université. Suivre des cours en tant
qu'étudiants ou venir en visite comme savants étrangers peuvent
suffire 2 ouvrir les portes de |'académie mais pas celles du quar-
tier des Cris. La solution qui s'impose consiste a faire passer I'un
d'eux pour fou et les autres pour ses serviteurs ou compagnons
dévoués. En effet, chaque résidant a droit & ses propres biens et
serviteurs. Il suffit de passer brillamment un "examen de folie"
auprés d'un groupe d'inquisiteurs et de docteurs, mélangeant les
tests physiques, |'observation clinique, les tests psychiques,
quelques exorcismes et I'interrogatoire des témoins (les autres
PJ]). Il faut étre convaincant car les docteurs de l'académie sont
loin d'étre idiots et ils ont I'habitude de rencontrer des familles
nobles cherchant & se débarrasser d'un prétendant ou d'un héri-
tier encombrant en le faisant passer pour fou... Or l'asile n'est
pas extensible. Mais certains docteurs sont tout de méme préts a
se laisser corrompre pour interner le PJ supposé encombrant : ce
ne serait pas la premiere fois. Dans ce cas, la couverture serait
moins efficace car les PJ seront surveillés pour éviter tout débor-
dement (assassinat, enlévement...), fréquemment offert par les
intrigues entre nobles.

Bienvenue chez les Sous

Si les PJ ont l'intelligence et les moyens de s'offrir une rési-
dence confortable pour leur fou et sa maisonnée, ils évitent le
contact des fous communs, mais leurs voisins n'ont peut-étre
rien A leur envier. Il faudra s'en accommoder, voire peut-étre en
profiter. S'il est risqué de se faire aider d'un docte, d'un érudiant,
ou d'un serviteur corrompu, certains fous peuvent se révéler des
alliés inattendus, d'autant plus qu'a 'exception des plus dange-
reux, ils ont leur liberté de mouvement.

— ¢ (Noine Blanc

Tandis que les PJ préparent un plan, qui peut inclure I'aide
de Joan-Miga Rebretto si elle est toujours disponihlc (par
exemple en préparant une charrette et des tonneaux pour y pla-
cer le savant enlevé), une inquiétante présence semblera paraitre
a travers des incidents qui pourraient s’avérer fatals. Outre I'acces
de folie de Messandric Ouellan, peut-étre dii au seul hasard, une
main inconnue versera dans la nourriture du PJ supposé fou,
voire de quelques autres, une potion hallucinogéne empruntée a
la pharmacie. Ainsi la couverture des PJ risque-t-elle de devenir
réalité durant trois ou quatre jours. C'est plus qu'il n'en faur a
Ludio da Cohimb (cf. Personnages). Celui-ci sera arrivé autour
du 6 a la Maison des Simples, un hospice qui accueille également
des malades extraordinaires pour les études de l'académie voi-
sine. Il a pris comme déguisement celui de Frere Modovar, un
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moine blanc de I'Ordre de San Gabriel. Il agit de maniére & écar-
ter les soldats de I'Inquisition et & neutraliser les PJ, mais, seul et
incapable d'ceuvrer directement, il lui faudra tenter le tout pour
le tout... Ludio va donc s'adjoindre le pouvoir de Telma : il aura
un entretien secret avec elle lors d'une de ses fugues. Il prétendra
la confesser, mais ils auront tout juste besoin de parler tant leur
nature est semblable, pétrie par la trahison d'autrui et faite de li-
berté destructrice.

Aussi, dans la soirée du 11, I'académie sera-t-elle soudain en-
vahie de toutes parts par la foule des malade mentaux libérés !
Dans le délire, une légion improvisée de "croisés de la Sainte-
Citrouille" sémera la terreur chez les serviteurs de Peldo Marcida.
Introduit par Telma dans la chambre de Peldo, Ludio le trouvera
en adoration devant le feu de sa cheminée. Il aura tor fait de lui
arracher les échantillons de son secret, contenus dans son faux an-
nulaire de la main droite. Il négligera les cahiers de notes du sa-
vant... Il le garrottera alors avec la laniere de son collier orné
d'une flamme de platine, poussera le corps dans le feu de la che-
minée, puis disparaitra vers la Maison des Simples. Un début
d'incendie mettra le comble au désordre, sauf pour les soldats de
la porte, dont les ordres sont stricts. Ludio prendra alors la téte
d'une troupe de [épreux, suivant un ordre obtenu & la maladrerie
voisine Las Buenorosas. Il dissimulera dans les vétements des
damnés les échantillons confisqués sur le savant pour échapper a
la fouille de la porte. Il tichera ensuite de gagner le port en toute
quiétude avec six crécelliers des bas-quartiers, des mercenaires
complices, pour s'enfuir vers la Mer d'Eztrémadre.

Selon les actes des PJ, ce plan échouera en totalité ou en par-
tie. Un élément essentiel est I'appui muet de Telma (ce qui n'ex-
clut pas de son point de vue angélique l'aide & Ludio), mais c'est
es difficile. La faire douter de I'innocence de Ludio est déja
plus réalisable : il faudra prouver qu'il porte la trahison en lui-
méme, ce qui n'est pas si évident, car seule compte pour Telma
la traitrise par rapport a la parole donnée, toute autre espece de
félonie lui érant tour a fait indifférente. La meilleure solution
pour les PJ serait de profiter du plan de Ludio pour récupérer le
savant ou du moins les échantillons pour leur compte, car empé-
cher tout a fait Ludio d'agir ne change rien au probleme des in-
quisiteurs qui surveillent le savant. Les P] peuvent méme tenter
de s'allier 2 Ludio : celui-ci ne le fera que s'il ne voit pas d'autre
solution, mais cette alliance sera évidemment un coup-fourré de
part et d'autre...

Sinal

Si le scénario est joué seul, tout dépend de I'habileté des PJ :
fuite avec les mains vides, échec devant Ludio qui les double, ou
départ vers le sud avec le savant vivant, les échantillons et/ou les
cahiers de notes. Ce voyage connaitra certainement des péripéties :
les tercios vieux-castiyans seront sur le pied de guerre, et plus en-
core les inquisiteurs floués. Les PJ] subiront sans aucun doute des
fouilles. Tourt leur butin scientifique devra donc étre bien dissi-
mulé et le savant camouflé. La poursuite cessera quand ils seront
passés en Aragon, traversant les collines semi-sauvages de cette
province. Ils retrouveront leur contact avec Don Massimo a

Sargos, et recevront plus tard leur récompense selon leur efficacité.
S'ils n'ont rapporté que les cahiers de notes, une cruelle déception
les attend : I'analyse prouvera qu'il s'agit de formules de gaz hila-
rants | Ces notes faisaient partie du simulacre de sénilité auquel se
livrait Peldo Marcida. Dans ce dernier cas, les ] auront bien du
mal & obtenir la pleine récompense de leurs beaux efforts...

Si le scénario est joué en campagne, il faut que Ludio par-
vienne A son but avec l'aide de l'ineffable Telma. Les PJ rece-
vront 'ordre de leur employeur de poursuivre le voleur et assas-
sin qui semble avoir récupéré les échantillons d'apres le faux
doigt observé sur le cadavre. Il est en effet souhaitable que les PJ
aient pu voir le corps (attention A ne pas se faire surprendre pen-
ché sur celui-ci, sans quoi tout M] normalement constitué¢ aura
du mal & résister au vieux truc du faux coupable pris sur le fait),
car cet examen est plein d'enseignements. Outre le symbole de la
flamme en platine porté en collier, ils pourront en savoir un peu
plus sur les apparents intéréts de 'assassin :

o |l fenait  ce que le savant disparaisse (I'employeur de Ludio posséde en
effet le secret et ient d ce qu'il ne soit pas divulgué par ailleurs).

* || semble y avoir quelque chose de ritvel dans la mort par le feu (Ludio a
en effet honoré de cette maniére le corps de sa victime).

o || savait & quoi s'en tenir concernant les cahiers de notes (Ludio sait en
effet que les savants perses n'écrivent jomais rien de leur savoir mais le trans-
mettent foujours par tradifion orale).

Ces premigres informations seront utiles pour la suite...

Personnages

Don Massimo d¢ Sietveta

Eminence grise du duc de Nouvelle-Castiya

Ce noble vieillard, aux vertébres lombaires brisées dans un
tournoi, se déplace a l'aide de protheses gringantes du plus mau-
vais effet. Lugubre, doté d'un charisme sombre et d'une intelli-
gence redoutable, il joue un réle inconnu mais certainement trés
important auprés du duc Alphonso VIII de Nouvelle-Castiya.
Ce n'est pas un homme dont on néglige les invitations, méme si
officiellement il ne porte que le seul titre de "Maitre des Menus
Plaisirs du Duc". Véritable éminence grise, Don Massimo orga-
nise officieusement la plus grande partie des intrigues ducales.
En l'occurrence, le duc de Nouvelle-Castiya parait vouloir jouer
de ce secret "obtenu par ses propres efforts” pour augmenter son
influence auprés des maréchaux du roi, et supplanter ainsi le duc
Alonso Ronchaz de Vieille-Castiya. En fait, ces hautes intrigues
de la Cour d'Espanyia passent en grande partie au-dessus de la
téte des PJ, du moins Don Massimo y veille-t-il.

joan-(Miga Rebretto

C'est un robuste quadragénaire, au teint rouge, aux cheveux
noirs, et a la mine aimable. Marchand en gros de vins et liqueurs,
il organise de nombreuses entreprises grice a sa famille fertile, et il
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tient, au titre de commissaire des juges, le registre légal des entrées
et sorties de sa propre auberge, le Lion d'Or. Ce bourgeois
d'A'ville est néanmoins un espion, devenu de longue date agent de
Don Massimo. Sa foi et sa haine pour le duc Alonso "athée”, son
espoir dans le retour d'un héritier du duc précédent, tout cela le
motive suffisamment, avec un peu d'or de temps a aurre... Il in-
forme, aide de maniere passive, équipe, mais n'a guére les moyens
d'intervenir directement et au grand jour. Au besoin, il peut tout
au plus rassembler quelques hommes en cas d'urgence, avec 'aide
de son cousin Perro Genosa. Cet ancien sergent de ville est chargé
de surveiller les étudiants en tant que tavernier. Perro, solide quin-
quagénaire boiteux, est toutefois moins sir que Joan-Miga, car la
cupidité n'est pas la moindre de ses motivations.

Joan-Miga Rebretto

Agent néo-castiyan
FOR 12 CON12 TAI12 INT 14 POU 12
DEX 13 APP 11

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 12

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Epée Courte 45%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 20 ; Are
Court 35%, Dégits 1D6+1+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 40%, Chercher 35%,
Déplacement Silencieux 45%, Dissimuler un Objet 25%,
Ecouter 35%, Esquive 66%, Evaluer 25%. Langue Commune
42%, Langue Nationale (Espanyien) 70%, Lutte 40%,
Marchander 30%, Se Cacher 45%.

Don Leorni de (Magatorre

Commandant militaire d'A'ville

Clest le type méme du courtisan. Il a réussi 3 décrocher la
charge de commandant militaire d'A'ville, sans autre compétence
que celle d'étre le neveu du général Joan Precador... Vieilli pré-
maturément, homme de cour et d'intrigue, il place ses gens par-
tout. L'administration impériale garde bon eeil sur lui, de ma-
nicre A éviter la paralysie de I'organisation militaire d'A'ville a
force de courtisans incompétents. Il en résulte qu'a A'ville, il
n'existe aucune volonté centrale permanente. Les capitaines, chi-
telains, et connétables sont en général assez efficaces pour pallier
ce manque, mais les réactions seront assez désordonnées en cas
d'alerte. Les P] peuvent donc bénir Don Leorni et ses gens (tel
Don Mauro, qui garde Peldo Marcida).

Jhesu Brota

C'est un costaud ébouriffé et revéche comme un ours, grand
buveur et grand travailleur. Portefaix d'origine catalanienne, il
travaille & A'ville depuis trois ans, mais il n'a jamais fait |'effort
d'apprendre I'espanyien, et continue a pratiquer le catalan avec
ses semblables. C'est du moins I'opinion commune : la réalité est
que Jhesu parle quatre langues passablement... C'est I'un des
meilleurs agents secrets de Don Giorjo Madrega (cf. Les Deux-

Castiya), et il a autour de sa personne, grice a ses compagnons
portefaix, les gamins des rues et les commeres, réseau de sur-
veillance parmi les plus efficaces. Il traine parfois au Lion d'Or,
et les PJ devront donc se tenir a carreaux, car Jhesu ne lache ja-
mais sa proie. Entété et fidele & son maftre, il fera tout pour que
sa victime rende gorge. C'est un ancien affranchi de droit com-
mun : il doit tout & son employeur, et n'a rien a perdre.

Jhesu Brota

Agent vieux-castiyan

FOR 17 CON16 TAI1l5
DEX 11 APP 9

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 16

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Masse Légére 55%, Dégits 1D6+2+MD, PdS 20 ; Dague
68%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 60%, Esquive 82%, Lutte
80%, Chercher 93%, Ecouter 82%, Marchander 35%, Se
Cacher 21%, Dissimuler un Objet 43%, Déplacement
Silencieux 32%, Evaluer 46%, Crocheter 48%, Sagacité 34%,
Hypnose 34%, Langue Commune 39%, Langue E{rangérc
(Frangais) 39%, Langue Nationale (Catalan) 65%, Langue
Nationale (Espanyien) 39%.

Don Carvalho d¢ Mustel

Astrologue

INT13 POUI15

C'est le beau-frére du général Joan Precador (cf. Les Deux-
Castiya). Cet autre courtisan, d'excellente famille, est un homme
bedonnant, grisonnant, portant barbiche et fards. Cadet désceuvré,
esprit avide de savoir mais brouillon, personnalité effrayée par les
guerres, Don Carvalho s'est passionné depuis dix ans pour la
science des astres et de la divinaton. Féru des savoirs orientau, il
a fait de grandes dépenses pour obtenir des ouvrages et des maitres
en occultisme, mais il n'a que peu appris. On 1'a persuadé qu'il
érait la réincarnation de Tebek Baphomée, un sage de Bagdad, et
depuis, il se vét a I'orientale, s'entoure de lions, et exige de plus en
plus des éroiles et de ses devins. Il s'est précipité sur la tour-parasol
d'A'ville et sur son observatoire, comme sur une grosse friandise.
Vaniteux et prétentieux, Don Carvalho n'opposera guere de résis-
tance & ceux venus pour l'enlever.

Lions d¢ Don Carvalho
Cf. Lions dans les régles de Hawkmoon NE.

Messandric Ouellan

Noble eirien

Messandric Ouellan

CON12 TAI12 INT14 POUI12

APP 11 SAN 22

FOR 12
DEX 13
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Modificateur aux Dégits : +1D6
Points de Vie : 19

Armure : Aucune

Armes : Bagarre 72%, Dégats 1D3+MD.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 63%, Chercher 51%,
Déplacement Silencieux 35%, Ecouter 50%, Esquive 56%,
Langue Commune 33%. Langue Nationale (Eirien) 55%, Sauter
35%, Se Cacher 41%.

Celma d¢ Bord'eaux

Noble aquitioraine

Telma de Bord'eaux

FOR 12 CON 12 TAI12 INT 14 POU 12

DEX 13 APP 11 SAN 11
Modificateur aux Dégats : 0

Points de Vie : 9
Armure : Aucune
Arme : Aucune

Compétences : Art (Musique) 45%, Artisanat (Equilibre) 95%,
Chercher 82%, Déplacement Silencieux 99%, Ecouter 89%,
Esquive 45%, Grimper 75%, Langue Commune 36%, Langue
Etrangere (Espanyien) 36%, Langue Nationale (Frangais) 60%,
Sauter 43%, Se Cacher 92%, Sentir 64%.

Pouvoir Spécial : Transposition 99%.

Perrin O¢ Rebrauchicourt

Noble lyonin
Perrin de Rebrauchicourt

FOR 13 CON12 TAI1l INT 14 POU 14

DEX 11 APP 12 SAN 66

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 12

Armure : Aucune

Armes : Epée Large 71%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 37%, Chercher 36%,
Déplacement Silencieux 32%, Dissimuler un Objet 43%,
Ecouter 42%, Eloquence 62%, Equitation 82%, Esquive 77%,
Langue Commune 42%, Langue Etrangérc (Espanyien) 42%,
Langue Nationale (Francais) 70%, Se Cacher 41%.

Don javier Stramina

Ce jeune homme de trente ans tout juste est déja un véeéran
des expéditions en Orient. Grand, brun, barbu, et portant le bla-
son d'une excellente famille aragonaise, il a recu la garde de ce
savant infidéle pendant son casernement 4 Sal'manc. Il se livre 4
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sa tiche avec moins de ferveur que d'habitude, car, 2 c6té de son
mépris du barbare mécréant, grandit une admiration pour son
savoir et la beauté de ses gestes, rites, chants paiens quotidiens.
Homme de terrain et d'action, Don Javier n'était certes pas pré-
paré a ce trouble face au vieux savant perse...

Don Javier Stramina

Prétre-Guerrier de I'Ordre de San Tuyon

FOR 16 CON15 TAI15 INT 10
DEX 13 APP 13

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 15

Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Batarde (1 Main 1/2) *91%, Dégats 1D10+1+MD,
PdS 19 ; Bouclier Entier 88%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS
22 5 Arc Composite 56%, Dégats 1D8+2+1/2 MD, Portée 100,
Tirs 1.

* Cf Le Fer et le Sang dans Tatou 8.

Compétences : Art (Chant) 46%, Artisanat (Cabriole) 52%,
Chercher 64%, Déplacement Silencieux 41%, Ecouter 32%,
Esquive 106%, Langues Etrangeres (Italien 15%, Grek 26%,
Arabe 26%, Persan 37%), Marchander 34%, Orientation 36%,
Scribe 16%, Se Cacher 41%.

POU 11

Don Gusmio ¢t Don Cezar

Ce sont deux hommes de petite noblesse, sévéres, pieux,
froids, trés dévoués i I'Eglise, 2 qui ils doivent tout. Mais tour le
reste les sépare. Don Gusmio est lourd, roué, blanchi sous le
haubert, doué d'un esprit qui estime la foi en nombre de pricres,
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et le mérite a la valeur de la moindre récompense. Don Cezar est
jeune, souple, avide de miracles et d'éclats guerriers et sacrés, 2
méme de le promouvoir aux yeux de Dieu et des hommes. L'un
et l'autre, a la téte de huit prétres-guerriers de 1'Inquisition, en-
tendent mener 4 bienleur mission commune avec brio. Ils guet-
tent leurs erreurs réciproques, chacun dans son état d'esprit.
Don Gusmio attend le moment olt Don Cezar ira trop loin dans
la torture psychologique de Peldo Marcida (car le duc Alonso et
I'empereur ont bien spécifié que le vieux savant ne devait pas étre
soumis a la torture physique) ; Don Cezar guette le moment ol
Don Gusmio se montrera trop timoré ou indécis. D’ailleurs,
Don Cezar n'aime pas les réserves émises par Don Javier, I'en-
voyé impérial, 2 propos de l'interrogatoire du vieux prétre.

Don Gusmio et Don Cezar

Chevaliers de la Sainte-Inquisition de Vald

FOR 14 CON14 TAI1l4 INT 12
DEX 13 APP 13

Modificateur aux Dégits : +1D4

POU 12

Points de Vie: 14
Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Bitarde (1 Main 1/2) 91%, Dégats 1D10+1+MD,
PdS 19 ; Bouclier Entier 88%, Dégats 1D4+MD+Repousser, PdS
22 5 Are Composite 56%, Dégits 1D8+2+1/2 MD, Portée 100,
Tirs 1.

Compétences : Art (Chant) 30%, Eloquence 35%, Hypnose
15%, Langue Ecrangere (Frangais) 36%, Langue Etrangeére
(Italien) 36%, Marchander 25%, Médecine Rudimentaire 40%,
Monde Ancien 15%, Sagacité 15%, Torturer 65%.

"Peldo Marcida” (Matgi Qandiz fen Rubek)

C'est un homme long mais vo(ité, avec de grandes mains vei-
nées de bleu et un visage beaucoup plus pile que le reste du
corps. Ses traits comme amollis, sont dépourvus de sourcils et
presque de cils. Il est enti¢rement chauve, avec des yeux obscurs,
et porte deux fines touffes de poils en guise de barbe. Qandiz a
été véru comme un docte castiyan, mais son étrangeté transpa-
rait. C'est un margi de Perse, un prétre-savant adepte du Culte
apocalyptique du Feu, ayx fronti¢res de I'Orient connu. Capturé
lors du sac de Mssoul en Syria orientalis, il parvint, apres des
transactions multiples, au pouvoir du duc Alonso Ronchaz de
Vieille-Castiya il y a neuf mois. Contre le respect de son culte,
Qandiz a promis de révéler au duc un grand secret. Le temps
passe... L'Inquisition s'inquiete... L'empereur s'impatiente...
Qandiz temporise, espérant que la mort le délivrera, ne pouvant
se résoudre ni A renier sa foi, ni a trahir son grand secret. Ala vé-
rité, lui-méme n'en a pas la formule mais en possede six échan-
tillons cachés dans son faux annulaire, 4 la main gauche. 1l craint

autant les inquisiteurs que ses freres, qui voudraient détruire un
traitre. Une fois le prétexte de la barriére des langues détruit par
l'arrivée d'un interpréte venu de loin, Qandiz a commencé a
jouer la sénilité. A cause de certains réves récents, Qandiz a ac-

quis la certitude qu'il ne wahira pas. 1l attend donc la mort avec
sérénité, dic-elle venir de ses fréres de religion. C'est un vieillard
d'une grande force, et un savant remarquable malgré les aspects
occultes car sacrés de sa science.

Matgi Qandiz fen Rubek

Prétre-Savant du Culte apocalyptique du Feu
FOR 8 CON10 TAI12 INT 18
DEX 9 APP 11
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 11

Armure : Aucune

POU 16

Arme : Aucune
Int Libre : 3

Compétences : Art (Chant) 82%, Art (Musique) 73%, Ecouter
28%, Gouter/Sentir 74%, Hypnose 18%, Langue Commune
54%. Langues Etrangeres (Syriaque 54%, Arabe 54%, Turk
18%), Langue Nationale (Persan) 90%, Médecine Rudimentaire
79%, Monde Ancien 63%, Potions 95%, Sagacité 18%.

Bio 9, Chim 9, Méca 4, Méd 8

Secrets Technologiques : Cataplasme Miraculeux 1, Drogues
Médicinales 5, Mécanisme a Ressorts 1, Mutation (Lumines-
cence) 5.

Savoirs Scientifiques : Science des Métabolismes 3.

"Srére Modovar” (Ludio da Cobimb)

Cf. Echec aux Tours d'Occident.

1 Q' Orient

= Jouer ce Scénario Séparément... —

Un drame mystérieux vient de se produire a §'mor alors que
Alonso Ronchaz, le duc de Vieille-Castiya, s'y trouvait. Les
gardes ducaux taisent encore 'affaire, mais les rumeurs courent
déja bon train pendant que les PJ, des agents du duc, sont
convoqués par celui-ci par une belle matinée. 1l a son humeur
des plus mauvais jours, et il est encore en habit de chasse, pour
les recevoir. Il en fait ses envoyés, avec pleins pouvoirs, pour re-
trouver un voleur d'échantillons. Il leur explique les dérails de
l'affaire et le mystere de I'identité du voleur ainsi que de celle de
son commandirtaire. La liste des puissances soupgonnées est
longue, car qui ne serait pas intéressé par un secret capable de
transformer le moindre chevalier en homme susceptible de bran-
dir la foudre ? Le duc leur donne tout le nécessaire A leur en-
quéte, y compris de I'argent pour délier les langues, et un anneau
pour prouver leur statut d'envoyés ducaux. Il leur recommande
la prudence et la discrétion, car il n'y a guere de chance qu'un
voleur aussi habile soit seul... Pour corser I'affaire, certains PJ
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peuvent travailler pour une autre puissance et chercher finale-
ment a récupérer les échantillons pour elle. Un PJ peut méme
étre un agent des adorateurs de la Flamme (cf. Le Pion pris pour
un Fou) venu pour faire taire le savant, puis, devancé, pour dé-
truire les échantillons du grand secret... Quant aux voleurs,
Ludio ne jouera aucun rble dans I'histoire : Estela seule aura af-
faire aux PJ, et elle travaillera pour une puissance quelconque (sa
vengeance concernera alors le duc de Vieille-Castiya au lieu du
duc de Lusitania) afin de lui livrer le secret.

— Si vous avez manqué le Début... —

Une enquéte rapide a I'Académie de Psychiatrie confirmera
tout ce qu'il est possible de savoir sur le voleur et ses méfaits : la
mise & mort du vieux savant (langue coupée, étranglé, et poussé
dans le feu de sa cheminée) et la fuite du voleur sous le déguise-
ment d'un moine blanc de 'ordre charitable de San Gabriel.
Celui-ci a conduit hors de 'académie une bande de lépreux pla-
cés en observation suite A des délires. Le savant portait un mé-
daillon de platine en forme de flamme. Le voleur était accompa-
gné de six prétendus crécelliers (dont le méder est de guider les
malades sur les routes en signalant leur passage au moyen de cré-
celles) et il a dissimulé les échantillons dans les vétements des [é-
preux. La maladrerie Las Buenorosas, d'ol les lépreux prove-
naient, est tenue par des célestines affiliées a I'ordre des
hopitaliers, trop affolées pour étre complices. Elles ont révélé que
les lépreux avaient été mandés par un prétendu messager de
I'évek de Vald, sans doute pour en faire des sujets de mortifica-
tion lors d'une cérémonie de I'Eglise, mais elles n'en savent pas
plus. L'assassinat et le vol ont été constatés la veille au soir,
quelques heures apres le départ du voleur et des siens, et ceux-ci
n'ont donc qu'une journée d'avance. La poursuite commence...

£¢ Moine Blanc

Selon les témoignages recueillis au port fluvial de $'mor, le
moine blanc et sa troupe ont passé le Douro la veille, 11 février
5295 et se sont engagés sur la route longeant le fleuve vers Vald.
Cependant, avec de meilleurs témoignages, on apprendra que la
troupe n'a pas longtemps suivi cette route, mais qu'elle s'est vite
embarquée sur la grosse barque toiturée d'un batelier (caba-
nello). Mais dans quelle direction ? En effet, le cabanello a fort
bien pu descendre le fleuve sans étre vu de S'mor ni des villages
sous le couvert de la nuit, du cours sinueux du fleuve et de sa
rive boisée. Ou bien, le cabanello a pu remonter le fleuve vers
Vald. En fait, il s'est produit la un bel embrouillaminis de pistes.
Le cabanello a bien descendu le Douro mais sans le moine blanc,
qui, la nuit venue, a gagné la rive d'en face, contourné S'mor, et
rejoint la grand-route vers Madreid via Sal'manc, A'ville, et
Segovia pendant qu'une tierce piste remonte bel et bien le
Douro mais par voie terrestre. On peut trouver dans les buissons
la robe blanche du moine "dissimulée”, et suivie de traces de pas
puis de sabots continuant sur la route de Vald. Si les PJ sont suf-
fisamment habiles, ils découvriront la fuite du bateau vers |'ouest
et celle d'un homme vers le sud. Ils seront confrontés a plusieurs
pistes !

—— f¢ Batelier et les Crécelliers ——

S'ils suivent les témoignages qui décrivent le passage d'un
cabanello descendant le Douro, la piste continuera jusqu'aux
Chutes de Roc'Angelo, au confluent du fleuve et de la Torna, a
la frontiére de Marao. Les hommes qui déchargent les bateaux
et transferent les marchandises sur des mules ou vice-versa au
pied des rapides et sept lieues au-dessus nieront d'abord le pas-
sage du cabanello. S'ils sont un brin secoués, certains avoueront
avoir regu de l'argent contre leur silence, et raconteront que la
troupe a quitté le Douro et s'est dirigée vers la voiture d'un
charretier partant vers le sud. Toutefois, aucun ne se rappellera
le moindre moine blanc. Parmi une avalanche de détails, les PJ
apprendront que le batelier, Gieno, est encore dans les environs.
On pourra le trouver dans une taverne au bord du fleuve, en
dispute avec des pécheurs et en proie 2 la boisson. S'ils parvien-
nent malgré tout a l'interroger, les PJ obtiendront un témoi-
gnage embrumé, et comprendront que, durant la nuit précé-
dente, le moine blanc a débarqué pres de S'mor sur la rive sud.
De plus, Gieno leur décrira les soins apportés par le faux moine
aux sinistres lépreux, leur laissant accroire qu'il a récupéré les
échantillons. S'ils veulent capturer les crécelliers, les P] pourront
suivre leurs traces vers le sud. Les autochtones se souviendront
trés bien du convoi. Les crécelliers ont continué jusqu'a un vil-
lage sur la grand-route de Porto a Sal'manc, au bord de la
Gritta. Les pécheurs ont bien voulu leur céder une barque leur
permettant de suivre le cours rapide de cette riviere en direction
de la Mer d'Eztrémadre.

S'ils poursuivent de ce coté, les PJ recevront les plus éton-
nants témoignages. La barque ne répond jamais aux appels des
bateliers, et I'on n'y voit personne d'autre que des malades défi-
gurés poussant de temps 4 autre des cris inarticulés. Si on ne I'ar-
réte pas, cette "nef des fous” ira jusqu'au Delta de la Gritta, au
bord de la mer intérieure. Elle finira dans un marais. Cependant,
les PJ feraient bien de 'intercepter. Les échantillons se trouvent
encore dans les vétements des lépreux. Le voleur escomptait que
ces échantillons allaient se perdre 4 jamais dans le marais comme
s'il voulait les détruire. Deux problémes subsisteront : d'abord,
récupérer les échantillons sur les lépreux sans contracter la ter-
rible maladie ; ensuite, décider du sort des échantillons (a qui re-
viendront-ils ?). Si les PJ sont suffisamment fins, ils tiendront Ia
un atout énorme une fois le secret percé. S'ils sont rapides, les PJ
retrouveront les crécelliers poursuivant vers l'est sur la route de
Sal'manc, la bourse bien garnie, et constituant une joyeuse com-
pagnie, leurs attributs de créeelliers définitivement jetés aux or-
ties. S'ils sont interrogés, ils avoueront qu'ils ignoraient tout du
faux moine et ne lui obéissaient que contre force écus. Selon ses
ordres, ils ont abandonné les lépreux au milieu de la Gritta les 1¢-
preux. Ils n'apporteront rien de plus 4 I'enquéte.

£e Sauconnier

Apres avoir trouvé la robe de bure abandonnée, les PJ de-
vront suivre la piste du cavalier le long du fleuve sur une dizaine
de kilométres, avant d'en trouver deux autres menant a un cam-
pement de riches pavillons au bout de quelques kilométres sup-
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plémentaires. Il s'agit de chevaliers de la Maison de Casteillon es-
cortant jusqu'a Vald une fille & marier tout en musardant dans le
printemps précoce. Si les PJ se montrent courtois, ils pourront
apprendre qu'un fauconnier des plus aimables voyageant vers le
Chateau de Sulnavente a passé le soir du 12 avec eux. La descrip-
tion de cet hote agréable correspondra a celle du faux moine. Si
les PJ se présentent comme poursuivants d'un voleur, les cheva-
liers se creuseront la mémoire et se rappelleront que le prétendu
fauconnier a été rencontré au crépuscule dans les bois par un
chevalier et la jeune fille 2 marier. Cependant, un chevalier se
souviendra avoir déja croisé le soi-disant fauconnier le matin du
11 février sur la grand-route de Léon a S'mor. Ce témoignage in-
cohérent (le faux moine éeait alors 4 I'académie) dénonce pour-
tant le plan des deux Pestiférés. Mais les PJ] en tiendront-ils
compte ? Autre fait curieux, la nuit tranquillement passée dans le
campement 4 vingt kilometres de S'mor alors que le voleur est
supposé étre un homme traqué. Ce détail indique aussi la ma-
nceuvre de diversion. En effet, Estela veille 2 ne pas distancer ses
poursuivants. Et pourtant, quinze témoins des plus dignes de foi
reconnaissent le portrait du voleur ! En tout cas, celui-ci ne
semble avoir qu'une faible avance, si les P] n'ont pas perdu trop
de temps. En effet, il ne galope pas, mais va du train calme d'un
simple voyageur, et fait halte dans des villages avant de continuer
sur la grand-route vers Vald.

De Vald A Arandad

A Vald, les P] voudront peut-étre questionner I'évek de la
ville. Celui-ci est 2 Montegabil, une bourgade au nord de Vald,
ot il consacre une église reconstruite. Une entrevue avec Don
Dorgniova s'avérera étre des plus instructives. L'évek commen-
cera par demander les raisons d'une telle inquisition, puis esti-
mera 4 une coquette somme ['obtention de la moindre informa-
tion. Toutefois, si les PJ brandissent les insignes d'une autorité
suffisante, ou s'ils se montrent conciliants, I'évek révélera qu'il a
fait mander les [épreux pour rendre service 4 sa niece Biancaflora,
la trés pieuse dame d'Arandad, pour la féte de Santa Magdalena.
Le 20 février, ils seront exhibés lors de la foire comme invite a la
mortification. Ils éraient censés étre amenés le long du Douro.
L'évek n'en saura pas plus, et demandera aux PJ le silence sur
cette affaire. S'ils se montrent conciliants, ils gagneront un allié
influent.

Au-dela de Vald, la piste du prétendu fauconnier continue
le long du Douro vers la fronti¢re d'Aragon. Et toujours, il ne
galopera pas plus que nécessaire pour étre talonné sans étre
rattrapé. Les PJ arriveront 4 Arandad, ol ils ne trouveront au-
cune trace du voleur ou des lépreux, qu'ils arrivent avant ou
apres la féte de Santa Magdalena. La féte aura lieu sans leur
édifiante présence, et le commerce de la petite cité lacustre,
construite 13 o arrivent les bateaux qui remontent le Douro
et d'olt partent les mules vers les montagnes aragonaises, ne
s'en portera que mieux. Les P] voudront sans doute question-
ner la dame d'Arandad. L'interrogatoire de Biancaflora devra
se faire avec courtoisie. La bonne dame a été aussi dupée
qu'eux-mémes, et, si les P] savent se révéler dignes de
confiance, elle leur révélera tout ce qu'elle sait (cf.

Personnages). Cette fausse piste permettra tout juste aux PJ de
déceler une infiltration du "Parti de la Paix" mais elle ne
pourra pas étre poussée plus loin car il faudra suivre la piste du
voleur tant qu'elle est chaude. Si les PJ se sont liés a
Biancaflora, ils profiteront d'une aide précieuse.

£'Aragon
Le (Messager

Aprés étre passé A travers la frontiere entre la Castiya et
I'Aragon, le voleur continuera, conservant toujours la méme
identité, modifiant seulement sa prétendue destination. S'ils sont
suffisamment attentifs, les PJ recevront des nouvelles de leur
pseudo-fauconnier aprés avoir rejoint le fleuve Ebr'. En effet, ils
rencontreront d'abord un malheureux aubergiste qui leur de-
mandera la charité car il a été exilé avec toute sa famille hors de
leur village. Un messager du duc d'Aragon qui avait dormi chez
eux est mort victime de la "suée des martyrs”, une fievre fou-
droyante transmise par les redourtables lions écarlates (lions mu-
tants des rocs) des montagnes d'Aragon, et qui fait sourdre le
sang par les pores, ce qui fait craindre la contamination.
L'aubergiste leur conseille de contourner le village par un détour
assez long. Si les P] persistent & emprunter la route la plus
courte, ils arriveront au village. Sur la route git en effet un corps
dépouillé de tout. L'homme est mort non de la "suée des mar-
tyrs” mais d'une ruprure de vaisseau dans le cerveau, qui I'a faic
saigner spectaculairement du nez et des oreilles, comme pourra le
constater un PJ un tant soit peu médecin. Les PJ devront rassu-
rer les villageois, qui évitent la grand-route depuis la mort du
messager, que personne du village n'a touché. Les P] pourront
apprendre qu’un cavalier, arrivé dans la nuit, a osé dépouiller le
corps "infecté" de ses armes, ses habits, ses messages, et son che-
val. Les PJ peuvent deés lors penser que leur proie a changé de dé-
guisement. Cependant, ce costume des plus voyants posera bien
des problemes aux PJ. Si, partout, on pourra les informer sur
leur voleur, celui-ci, grice aux droits des messagers ducaux,
n'aura plus aucun probleme pour trouver des vivres, des gites, et
surtout des montures fraiches. Il aura méme la main lourde sur
les vivres et les montures, de maniere a priver ses poursuivants
des moyens d'endurer son allure, et se reposera chez les chite-
lains vassaux du duc d'Aragon ! Il faut espérer que les PJ trouve-
ront assez vite la parade a I'arme nouvelle du voleur. Il suffira de
donner I'alerte par pigeons voyageurs aux vassaux en question,
et, des lors, le faux messager, d'omnipotent, deviendra un
homme isolé traqué par tous. Les vassaux y mettront d'autant
plus de coeur que, faux ou vrais, les droits des messagers ducaux
n'ont jamais été de leur gotit. Il y a de fortes chances pourtant
pour que le voleur change de déguisement une fois arrivé a
Sargos, ot il dirige les pas de sa monture...

De Sargos aux (Monts 1bériks

Apres Sargos, les PJ perdront toute trace de leur voleur.
L'intervention inopinée des brigands des Monts Ibériks gichera
pourtant cette échappée trop facile. La campagne aragonaise est
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depuis des semaines en rébellion ouverte contre le duc. Paysans,
écuyers, ou chevaliers ruinés se sont transformés en brigands une
fois de plus sous le poids des impdts, jugés trop lourds. La plu-
part des barons du duc a laissé faire jusqu'a un certain point
pour ruiner un petit peu plus celui-ci. La situation vient cepen-
dant de leur échapper depuis quelques jours. Les peones et des
hidalgos s'en sont pris aux chiteaux de certains barons. L'une de
ces embuscades surprendra les PJ. Les paysans sont difficiles a
vaincre. Sauf s'ils sont écrasés, ils harcéleront les PJ jusqu'a ce
que le capitaine-brigand ou ses lieutenants soient tués ou captu-
rés, ce qui provoquera la désorganisation des paysans. Si les PJ
interrogent d'éventuels prisonniers, ils apprendront qu'un
"Grek" est venu trouver Toma le Gargant, le féroce écuyer qui
menait la plus grande bande de peones révoltés. La description
de ce "Grek" correspondra a celle de leur voleur. Il s'est allié a
Toma le Gargant, et lui a conseillé d'attaquer les PJ. Cependant,
il a fait une lourde erreur, car il a trop montré 2 Toma sa ri-
chesse, si bien qu'il "ne s'en tirera pas, parole". Si les PJ appro-
fondissent |'interrogatoire, certains prisonniers leur indiqueront
méme le lieu ol les hommes de Toma doivent les attaquer... La
deuxieme embuscade n'aura cependant pas lieu. Si l'on fouille les
environs, on trouvera les entrées d'un village troglodytique ma-
nifestement utilisé comme repaire par les brigands, de méme que
les signes d'une lutte. Des corps décapités ou mutilés de peones
gisent aux alentours et des restes de gaz flottent encore en I'air,
identifiables d'apres les stigmates oculaires des corps (le "petto
lucifurio”, un gaz aveuglant employé par les armées ducales, qui
ont manifestement précédé les PJ). Le "Grek" n'est apparem-
ment pas parmi les victimes. Si l'on préte l'oreille aux rumeurs,
on apprendra que le duc a monté une campagne victorieuse

contre les brigands des Monts Ibériks. Le fils ainé du duc
d'Aragon, Don Junar, a surpris et écrasé, avec l'aide des troupes
des deux comtes de la région, Don Marco de Calatayud et Don
Bartholomeo de Terel, les brigands des Monts Ibériks, dont fai-
sait partie les hommes de Toma... Les prisonniers ont été emme-
nés a Calatayud.

Calatayud

Cette bonne ville est effectivement en liesse. Si les PJ écou-
tent les rumeurs locales, ils entendront que le chef des brigands
érait en fait un Grek, nommé Rema et venu du comptoir arago-
nais d'Igoum. Il s'était réfugié & Valencia aprés avoir raté un com-
plot pro-lyanurien et se vengeait en ravageant les campagnes ara-
gonaises et en enlevant les nobles gens afin d'en tirer rangon.
Mais maintenant, la téte de ce brigand est dans une cage, comme
celle de ses huit lieutenants, suspendue au-dessus de la Porte des
Coquelets, par laquelle les chevaliers victorieux ont fait leur en-
trée en ville. Toutes ces rumeurs sont infondées et inspirées par
les autorités soucieuses de flatter I'esprit anti-lyanurien. Pourtant,
les P] devront faire halte & Calatayud pour les vérifier, car il n'est
pas possible au premier abord d'identifier les tétes avec certitude 2
cause de la hauteur des cages. Aussi, il faudra, une fois que la nuit
aura rétabli le calme dans les rues, parvenir a soudoyer le portier
et le bourreau afin d'aller examiner les tétes d'un peu plus pres.
Ce ne sera pas trés difficile en raison de la fréquence de ce genre
de service, auquel 'un et l'autre sont habitués. Il suffira que les PJ
n'éveillent pas les soupcons en se présentant comme "clients” or-
dinaires (ennemis vengés). Aucun des neuf "trophées” n'est celui
du voleur.




Celui-ci semble donc avoir disparu dans la confusion de la
campagne. Tandis que se déroulent des réjouissances, dont le
"clou" est le supplice des prisonniers, 4 commencer par Toma,
déja blessé lors de sa capture, couronné "roi de la sierra” au son
du buccin avec un cercle de fer chauffé au rouge, les PJ pourront
enquéter aupres des gardes, des chevaliers, des otages libérés, et
des prisonniers, c'est a dire tous les acteurs de la baraille. Si I'on
parvient & parler aux prisonniers (exposés aux huées de la foule,
pas a la discussion), on finira par obtenir de la bouche d'un
Lusitanien begue de la bande de Toma un récit confus concer-
nant le "Grek", que Toma aurait traité de gueuse, de ribaude, ou
d'autres insultes au féminin. Un seul fait demeure str dans ce
récit : le "Grek" allait siirement connaitre un mauvais sort de la
main de Toma, qui I'avait emmené pieds et poings liés dans sa
tour, quand les troupes ducales ont donné ['assaut. Si 'on ques-
tionne les otages libérés, dont le sort dramatique a déja inspiré
des chansonnettes, on fera chou blanc : on trouvera seulement
des femmes et des enfants, & I'exception de trois jeunes hommes
nobles martyrs plus ou moins légendaires.

Lui ou €lle?

Tout semble donc indiquer que le voleur est soit mort du-
rant l'assaut, soit en fuite dans la sierra sans grand espoir désor-
mais de le retrouver. C'est alors que les PJ, si le témoignage du
Lusitanien ne leur a pas déja donné quelques doutes, vont re-
trouver sa trace de maniére inattendue dans l'atelier de sculprure
de Maitre Stracchio, ot ils attendent les consignes de leurs em-
ployeurs aprés 'échec apparent de leur mission. C'est en effet la
qu'ils découvrent dans le visage d'une Santa Magdalena que tra-
vaille avec passion le perit génie de l'atelier, le jeune Frasquin de
Parye, une similitude criante avec le visage de leur voleur ! Or
Frasquin racontera volontiers, mais en |'absence de son maitre
car il a honte de s'inspirer d'un visage charnel pour représenter le
spirituel, que le modele de sa sculpture existe bel et bien. C'est la
belle Diane de Mestrulée qui lui a préeé ses traits. Ce nom-la a
sans doute déja sonné aux oreilles des PJ : Diane est |'héroine
d'une des belles histoires concernant les captifs des brigands. En
substance, on raconte que Diane, fille du duc de Mestrulée, un
comptoir demeuré fidele 3 I'Aragon, a été emmenée en esclavage
et arrachée & I'amour des siens lors du sac de la ville par les ar-
mées de Naples. Le Grek Rema I'a négociée puis emmenée avec
lui en exil ot elle a vécu dix-huit mois de douleur dans les
grottes des brigands avant d'étre libérée par Don Bartholomeo,
comte de Terel, et ses chevaliers... Frasquin I'a apergue lors d'une
cérémonie de chevalerie 2 I'h6tel comral, le lendemain de la vie-
toire sur les peones, et a été frappé par "sa beauté orientale et sa
mélancolie pleine d'un secret espoir”.

Tout confirmera ensuite cette information : le c¢6té andro-
gyne du jeune voleur trouve enfin son pourquoi ! Les PJ pour-
ront s'entretenir avec les chevaliers de 'assaut contre les brigands
jusqu'a dénicher I'un de ceux qui se trouvaient dans la tour de
Toma aux cotés du comte de Terel quand ils ont délivré la belle
"Diane"... Les PJ pourront retenir parmi ce récit haut en cou-
leurs que la demoiselle gisait, nue, dans la tour quand les cheva-
liers ont attaqué Toma et ses sbires, vite défaits. Le comte de
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Terel s'est montré d'une brutalité inaccoutumée envers Toma
méme aprés que celui-ci ait demandé grace, frappant sa téte sur
le sol couvert de tessons, jusqu'a ce que ses chevaliers ['aient
calmé. Don Bartholomeo a personnellement pris "Diane" sous sa
protection. Dieu merci, elle a affirmé que sa vertu avait été sau-
vée. Les PJ devraient se renseigner avant de commencer a sur-
veiller I'h6tel comrtal de Don Bartholomeo. Sans méme artendre
la fin des réjouissances, le comte de Terel et sa suite ont quitté
Calatayud le surlendemain de la victoire...

£'Ambajada da Buena Gusta

Les PJ sont naturellement libres de se précipiter chez le
comte Don Bartholomeo dans le Comté de Terel. Mais, s'ils
sont avisés, ils devraient comprendre qu'on ne peut forcer les
portes de la maison d'un grand noble sans avoir recu d'invitation
et avec pour seul laissez-passer I'accusation sans preuves d'héber-
ger sous son toit une ribaude de la pire espece. Les P] peuvent
aussi se méprendre en croyant que le comte est I'employeur de la
voleuse, d'autant plus qu'il 2 une mauvaise réputation (cf.
Personnages). S'ils attendent des nouvelles de leurs employeurs,
les pigeons ne tarderont pas & leur proposer des solutions.
Profitant de la présence du fidele Maitre Stracchio, leurs em-
ployeurs leur préparent une nouvelle couverture. Ils vont former
une "ambajada da buena gusta” (ambassade du bon gott). Ces
"ambassades” sont une mode récente : les plus grands person-
nages d'Espanyia, imitant en cela le roi Philepe III, parrainent
des groupes itinérants d'hommes de confiance et d'esthetes de
valeur, chargés de se livrer 4 une sorte de pelerinage de la beauté
lors d'un grand tour de I'Espanyia voire de I'Europe, visitant les
sites les plus magnifiques, rencontrant les artistes les plus doués.
Ces pélerins de San Baucho (cf. La Lusitania), patron des arts,
ont également pour mission de recruter pour leurs princes cer-
tains de ces artistes talentueux dans le but de restaurer les beautés
de I'Age d'Or et surtout d'augmenter le prestige de leur em-
ployeur. Les PJ seront suffisamment raffinés pour endosser ce
role, une fois leur groupe renforcé des artistes de Maitre
Stracchio, d'une cohorte de serviteurs, d'une escorte de merce-
naires, d'un charroi confortable, et de tout le nécessaire a un
voyage agréable. L'employeur des PJ (sans doute le duc de
Nouvelle ou de Vieille-Castiya) leur remettra des lettres confir-
mant leur mission esthétique et donnant a I'ambajada da buena
gusta presque les mémes droits qu'une ambassade diplomatique.
Aussi, les gouvernements d'Aragon et de Lyanuria n'auront-ils
rien & redire 2 la présence des PJ sur leur territoire, méme s'ils ne
sont pas dupes. Deux A quatre jours seront nécessaires pour étof-
fer I'ambassade et obtenir les lettres de I'employeur. Mais, en-
suite, recevoir 'hospitalité du comte de Terel, prince esthéte, ne
devrait poser aucun probleme. Ce serait un affront que refuser
I'ambassade du bon gotit d'un duc. C'est donc avec une certaine
lenteur mais une joyeuse et brillante compagnie que les PJ se
mettront en route vers la Lyanuria, par les cols des Monts

Ibériks.

Chaque soir, I'ambajada trouvera sans grand probléme I'hos-
pitalité dans I'un des nombreux chiteaux d'Aragon. Dans la
campagne, la richesse et le raffinement de I'ambassade impres-
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sionnent, sans doute trop, car c'est dans ces terres qu'un parti
d'hidalgos et leurs soudards chercheront & dépouiller les partici-
pants a ce convoi ! Que cela échoue ou réussisse, les suites diplo-
matiques de cette affaire seront aussi intéressantes (le baron
Lurna de Huros, qui a organisé ce coup de main "sans savoir 4
quel puissant duc il s'attaquait”, se trouve étre le vassal direct du
comte de Sobrarb, lui-méme vassal du duc d'Aragon : cf.
L'Aragon), qu'embarrassantes a cause du retard subi. Lurna de
Huros cherchera a se protéger, auprés du comte de Sobrarb
d'abord, du duc d'Aragon ensuite.

€ntre Deux Provinces

Aprés étre entrée dans le Comté de Terel, disputé entre
Aragonais et Lyanuriens, I'ambajada commence a recevoir des
lettres envoyées par les barons de Lyanuria, la plaignant de I'at-
taque contre elle par les barons-brigands d'Aragon puis I'invitant
dans leurs chateaux respectifs. Les PJ devront faire preuve d'ha-
bileté dans cette lutte de politesses et de préséances de maniere a
ne décevoir personne, en justifiant leur choix d'aller d'abord a
Valencia, et, sans se précipiter de facon louche, 4 recevoir finale-
ment ['hospitalité de Don Bartholomeo. Celui-ci les recevra dans
le sitge de son comté en organisant sur la place de la Cathédrale
des Deux Amants de belles fétes autour d'une cour d'amour
comprenant des joutes galantes, des débats portant sur I'amour,
ainsi que des serments précieux et des poémes dédiés a
Aphrodite. L'Eglise fera bonne figure face a cette cour et cette
ambassade malgré un désaveu officiel. L'évek ira méme jusqu'a
se fendre d'un sonnet érotique, joliment tourné. Les PJ remar-
queront |'absence de "Diane" parmi la suite du comte, mais un
"Lai de la Damoiselle de Mestrulée", consacré a 'amour filial,
chantera son existence tragique. En effet, "Diane" a eu le temps
de devenir un personnage connu a la cour du comte, tenant a
merveille le role de I'orpheline malheureuse, et seul l'entourage
de Teresa, sceur de feu la comtesse, y trouve quelque chose a re-
dire. Les PJ apprendront que, victime des gaz aveuglants lors de
sa libération, la "pauvre enfant" garde la chambre, et recoit les
meilleurs soins des médecins les plus réputés. Tandis que I'amba-
jada coule des jours délicieux a Terel (c'est justement le mois des
fleurettes et des mariages), les PJ titeront le terrain. S'ils sont rai-
sonnables, ils verront rapidement que se saisir de "Diane” est une
folie, en raison du nombre de chevaliers du comte préts 4 la se-
courir, de méme que s'entretenir franchement avec Don
Bartholomeo. En effet, le comte protége d’amour jaloux la
pauvre orpheline (cf. Personnages), sans compter le risque de
créer un incident diplomatique des plus graves pour I'employeur
des PJ. S'ils sont raisonnables, les P] chercheront donc a créer
une occasion. Ils pourront flatter utilement le comte, contacter
les personnes hostiles a celle qu'ils soupgonnent déja d'étre une
infime séductrice (Dame Teresa aimerait bien devenir comtesse
a la suite de sa sceur...), répandre des rumeurs défavorables a
"Diane” sans exagérer (le comte n'hésiterait pas i chasser les mé-
disants de sous son roit...), voire méme s'approcher de "Diane”
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en cachette. Si les PJ parviennent 2 le faire, ils constateront que
la voleuse est bel et bien a demi aveugle, mais qu'elle guérit peu a
peu. D'ailleurs, si le MJ le désire, il peut profiter de I'occasion
pour créer un nouvel élément dans ce sac de nceuds : Estela est
bien femme 2 inspirer un coup de foudre en une rapide entre-
vue... Un PJ victime de cette passion en impasse peut entrainer
de bien belles scénes a venir ! Mais la population donne du fil a
retordre a l'ambajada : elle s'est divisée sourdement autour de
I'affaire du baron Lurna de Huros, déja transformé en héros par
le parti pro-aragonais, et en brigand par le parti pro-lyanurien.
Les vieilles tensions de Terel se cristallisent petit 4 petit autour
de l'incident, I'évek et les chevaliers s'en mélant, le comte s'abs-
tenant de prendre part a toute cette agitation. Les PJ auront tout
intérét a accepter la protection lyanurienne proposée par certains
nobles, car la populace, inquitte, abreuvée de rumeurs par la fac-
tion pro-aragonaise, les menace parfois sérieusement lors de dé-
buts d'émeutes. Des envoyés du comte de Sobrarb chercheront a
négocier le pardon pour leur vassal dans le dos du duc d'Aragon,
sans pour autant accorder de concessions & la Lyanuria. Les PJ
devraient peut-étre en profiter pour s'allier aux agents lyanu-
riens, les agents aragonais demeurant hostiles au comte de Terel,
traité de "vassal félon vis-a-vis de I'Aragon”. Un complot arago-
nais maladroit, en fait inspiré par les agents lyanuriens, visant 2
occire une partie de I'ambajada (pour venger ['affront du luxe
fait aux pauvres et trés pieux hidalgos d'Aragon) et Don
Bartholomeo, précipitera peut-étre les choses. Les agents lyanu-
riens proposeront alors une invitation opportune a Valencia, pas
forcément gratuite (moyennant quelque monnaie ou quelques
informations concernant les motivations des P] dans cette am-
bassade). Les PJ devront négocier cette invitation tout en conser-
vant plus ou moins leurs secrets. Quant a I'affaire du baron
Lurna de Huros, devenue gravissime, il semble que seule la jus-
tice royale puisse désormais trancher, tant sont grandes les impli-
cations politiques entre les deux duchés concernés.

£a Lyanuria

Valencia

Au bout de quelques jours passés  jouer les courtisans, les PJ
recevront enfin l'invitation prestigicuse du duc Xavier de
Lyanuria en personne. C'est Florentina, la Cité des Arts, qui les
honore ainsi a travers la personne du jeune duc ! Le comte
Bartholomeo de Terel et sa suite sont du voyage. Le parti pro-
lyanurien a triomphé dans l'entourage du comte. Les PJ trouve-
ront peut-étre en cours de route de nouvelles occasions d'avancer
un peu plus dans leur délicage mission. Dans les campagnes, ils
seront fétés comme des héros ayant triomphé des barons bri-
gands d'Aragon bien qu'on les regarde aussi quelquefois avec
crainte comme des oiseaux de tempéte annongant les orages a

venir.

A Valencia, les PJ seront regus en grande pompe au Trianon
ducal, ot ils rencontreront de prestigieux artistes et de puissants
nobles, 4 commencer par le duc Xavier et la duchesse-mére
Filyanne, la duchesse Patricia étant A la Cour de Madreid.
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Filyanne négociera au mieux les intéréts du duché sans employer
de moyens de pression violents. Elle cherche a obtenir des PJ un
témoignage condamnant l'acte sacrilege du baron Lurna de
Huros de maniére a toucher le comte de Sobrarb, responsable de
son vassal, et & travers lui le duc d'Aragon, obligé de désavouer le
comte ou de demander l'aide de I'Eglise en dénongant le luxe
immoral de 'ambajada da buena gusta. Filyanne veut aussi sa-
voir ce que recherchent les PJ, ses propres agents lui ayant fait
soupgonner 4 raison une affaire de la plus haute importance.

Les PJ devront se montrer brillants diplomates sans perdre
de temps dans cette affaire qui ne les concerne pas vraiment. Ils
pourront d'ailleurs se prétendre incompétents pour mener la né-
gociation et s'en remettre & leur employeur. Mais Filyanne tien-
dra a obtenir rapidement un témoignage accusateur méme si sa
valeur juridique peut étre douteuse. Si les PJ ont capturé Lurna
de Huros, ils joueront un role plus important car a qui le livre-
ront-ils ? Filyanne cherchera bien évidemment a leur négocier ce
prisonnier s'il y a lieu.

Il est donc probable que leur témoignage sera déposé avec
cérémonie au Palais de I'Audencia en présence du questeur
Fernando avant que les PJ ne soient "libérés” par Filyanne. Et ils
devront faire vite car, pour se protéger des agents aragonais, Don
Bartholomeo de Terel s'embarquera avec "Diane” pour rejoindre
Don Mingo, comte des Baléryas. Il faudra donc probablement
aux PJ conclure un engagement diplomartique plus ou moins
forcé pour ne pas rater le bateau vers les iles. Ils constateront
alors qu'un grand personnage a joint la petite cour artistique
qu'ils forment désormais : Don Alonz, infant de la Couronne
d'Espanyia, fils du roi.

Il faudra cinq jours pour atteindre Palm' de Mayorck. Le
confinement de toute la cour dans un espace étroit, A savoir la
castellan (chareau-galére) Santa Angelina er son escorte la fe-
louque Cartagena, favorisera les tensions mais aussi les discus-
sions. Les P] pourront en profiter, sachant qu'ils agissent désor-
mais sous la surveillance des agents lyanuriens dont la nature
dépend des précédentes négociations. Si les PJ n'ont pas réussi a
empécher Filyanne de soupgonner un secret important, le M]
devra introduire parmi les artistes, les courtisans ou les officiers
de la galere, des espions de la duchesse chargés d'en apprendre
un peu plus. Quoi qu'il en soit, ils constateront d'ores et déja le
golit prononcé de Don Alonz pour "Diane”, ce qui ne semblera
guére plaire 2 Don Bartholomeo de Terel, non plus qu'a I'éven-
tuel PJ qui voit en Estela plus qu'une espionne. "Diane" com-
mencera a se montrer, car elle est en bonne voie de guérison. Elle
parait parfois et converse d'un air las, mais continue a éviter les
PJ, méme si elles sait que ses protecteurs la rendent pour le mo-
ment intouchable. Ce qui n'empéchera peut-éure pas des PJ wop
bouillants de se battre en duel contre I'un de ses chevaliers ser-
vants, mais ce serait une faute physique, certains érant de bons
bretteurs, et diplomatique car ils se seront créé des inimitiés dif-
ficiles & effacer...

£a Tragédie des Tles Verde

Au soir du troisitme jour, la Santa Angelina fait escale au
petit port fortifié de Guzzemelio au sud de I'Ile Ibis. C'est une
importante place-forte et un marché international aux esclaves
trés actif grice A sa situation en Mer du Milieu, son statut de
terre non-chrétienne permettant un tel commerce. Estela ma-




neeuvrera alors pour ticher de se débarrasser des PJ. Elle fera en
sorte qu'un chevalier suggere une promenade aux torches dans
les Tles Verde. Aprés cette traversée, les chevaliers ont envie, pour
se délasser les jambes et les bras, d'organiser quelques tournois
amicaux sur les plages. Les PJ] pourront donc facilement prendre
part A cette promenade. Estela poussera le vice jusqu'a leur faire
croire par quelques grimaces discretes que ce rapprochement la
perturbera. Les PJ pourront méme penser que ce sera la l'occa-
sion d'un coup de main. On affrétera donc deux felouques et
quatre barques de chanteurs et de musiciens. Estela s'égayera a
part avec une poignée de jeunes nobles qu'elle régalera de préten-
dus chants greks, de touchants léthenés. Elle s'éloignera méme
trop, PJ sans doute compris, au gré de ses caprices, jusqu'a des
iles nues ou frissonnent, dans les ombres de la nuit, des milliers
de perits oiseaux de paradis, les mangelions, qui vivent d'habi-
tude dans les vallées ifriqyiennes. Les chevaliers décident aussitét
de se lancer a la capture de ces oiscaux délicats aux plumes re-
cherchées. Un PJ habitué & la navigation en Mer du Milieu,
comme Estela, peut se douter du danger mortel représenté par
les mangelions. Leur présence loin des cotes afrikaines indique
que le surnombre et la faim les rendent capables de tout. Le jeu
courtois tourne vite A I'horreur : coups de bec, gott du sang, pa-
nique... Les oiseaux rendus fous s'abattent en nuage sur les eaux
et les ilots proches, y compris, comme I'espere Estela, sur les PJ
s'ils n'ont pas déjoué le piege. L'espionne, de son coté, est pru-
demment restée 2 bord et a bonne distance. Pour les PJ, ce sont
bel et bien des assassinats prémédités mais ils ne pourront pas
prouver leurs accusations. Pour tous, ce sera un simple accident,
et chacun plaindra "Diane" d'avoir di assister & la mort de plu-
sieurs de ses chevaliers... Le reste de la traversée se passera sans
autre incident.

Palm’ de¢ Mayorck

Au soir du cinquieme jour depuis le départ de Valencia, le
Santa Angelina et la Cartagena arrivent sur les cotes de Mayorck.
A Palm', les conrinentaux seront accueillis avec le faste légen-
daire de la cité insulaire au Chiteau de Bel'ver, ol le fameux
Don Jorge offrira I'hospitalité 2 Don Alonz et la compagnie. Au
cours de la soirée, tous pourront assister a la représentation d'un
magnifique mystere narrant la conquéte des Baléryas par les
Espanyiens sur les Iraliens. C'est entre les murs dorés et parmi les
jardins verdoyants de ce palais empli de rumeurs que va se jouer
la derni¢re manche entre les PJ et Estela. Si les PJ n'ont pas
réussi A faire de fausses révélations 2 la duchesse-mere ou n'ont
pas choisi de s'allier au Duché¢ de Lyanuria pour capturer Estela
et le secret volé, les Lyanuriens vont vite donner de leurs nou-
velles. La duchesse Patricia, avertie et convaincue par Filyanne
de I'importance probable des secrets des PJ, crée sa propre amba-
jada da buena gusta et I'envoie & Palm’ de Mayorck, ot elle ac-
costera sous une huitaine de jours. Entre-temps, le fidéle Don
Mingo donne des consignes pour surveiller les PJ avec juste assez
de discrétion pour étre remarqué de ceux-ci sans entrainer d'in-
sulte diplomatique. Toutefois, le jeune Don Alonz n'aime guere
le vieil amiral et peut pendant quelque temps protéger les PJ de
cette observation, car c'est dans un palais royal que se trouve
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'ambajada. Enfin, la duchesse Patricia fera courir la rumeur de
sa venue prochaine & Palm’ jusqu'aux oreilles des PJ pour facili-
ter l'intervention crédible de sa sosie, In¢s, baronne de Ma'on.
Ainsi, celle-ci arrive de Menorck deux jours aprés les P et, aprés
les avoir évalués, essaicra de séduire I'un d'eux en se faisant pas-
ser pour la duchesse en personne. Elle lui servira une larmoyante
histoire quant A ses droits & la couronne ducale, discutés suite a
un complot & Madreid qui a remis en question son mariage, ses
meeurs, et sa condition de femme, soi-disant incompatibles avec
la direction d'un duché. Elle évoquera la menace qui pourrait
bientot peser sur ses états et attendra patiemment que le PJ lui
offre le secours du secret militaire qu'elle soupgonne. Il est
d'ailleurs possible que les PJ aient effectivement récupéré certains
échantillons. En attendant, les agents lyanuriens et iliens exerce-
ront une pression légere mais constante sur les PJ pour les empé-
cher d'agir. C'est 4 ce moment que les intéréts éventuellement
différents des PJ prendront toute leur importance. Il se peut
qu'une alliance temporaire entre le Duché de Lyanuria et I'em-
ployeur des PJ se fasse, avec plus ou moins de facilité selon
I'identité de celui-ci. Le luxueux Chiteau de Bel'ver va se trans-
former rapidement en une cour froufroutante d'intrigues sous
I'ceil indifférent de Don Jorge. Le M] doit avoir une bonne
connaissance des divers partis en présence (cf. Personnages) pour
que les PJ parviennent, en jouant finement, a triompher de
"Diane”. La solution par la force pure parait inepte : il faut cer-
taines alliances sur place pour en venir 4 un enlévement réussi.
Le parti lyanurien semble le meilleur choix, mais la duchesse
Patricia compte bien profiter des révélations et du secret, quitte a
mettre les PJ hors jeu, ce qui n'est pas difficile, coincés comme
ils sont sur son propre territoire. Les autres partis sont moins
puissants mais peuvent constituer un choix intéressant. La en-
core, tout est question de diplomarie.

Outre le role des rumeurs défavorables et des inimitiés per-
sonnelles, qui peuvent ternir l'image de martyre de "Diane”
(mais elle a trop bonne cote pour que cela seul suffise), les PJ
peuvent profiter de la présence du baron Don Enrique, unique
témoin disponible, ou des princes exilés greks, qui peuvent tra-
hir le soi-disant grec de "Diane" (cf. les Personnages). Une fois
un parti convaincu et d'éventuels traités signés, il faudra proba-
blement monter un coup de main. Les P] auront intérét a agir
rapidement, car non seulement Estela cherchera de son c6té A
sortir de ce mauvais pas avec l'appui de Sagyros et de I'innocent
Don Alonz (cf. les Personnages), mais la présence des agents
lyanuriens vouera sous une semaine tout coup de main a
I'échec, et les PJ n'ont certainement pas envie de céder a cet allié
encombrant.

Le MJ ne devra pas oublier que les PJ, tandis que le palais est
tout bruissant de complots, doivent sauver les apparences de leur
ambassade artistique : banquets, promenades, visites de palais, en-
gagements d'artistes, festivités, hospitalités de nobles... Le séjour a
Palm' sera donc émaillé d'événements sans rapport avec les in-
trigues : manceuvres vers un PJ de Dona Maribella d'Alaciud, grande
croqueuse de maris ; organisation de chasses aux selenides, dau-
phins 4 la chair couleur d'eau, en barques & moteur ; arrivée a
Bel'ver de marionnettistes arabes talentueux et parfaitement inno-
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cents ; pélerinage 4 I'lle Cabra sur les ruines d'une cité oubliée de
I'Age d'Or batie d'un cristal trompeur ; mariage de bon augure de
deux jumeaux et deux jumelles de familles nobles de Mayorck ;
intervention d'automates de Don Jorge, tels les sosies mécaniques
jouant des scénettes peut-étre révélatrices...

Les PJ devront aussi se garder des manceuvres d'Estela. Elle
peut toujours exciter |'un de ses chevaliers-servants contre un PJ,
mais préférera une solution plus radicale si elle se sent prés d'étre
piégée. Un coup de main de marchands d'esclaves d'Afrik, en-
voyés par Sagyros, sera possible si les PJ se trouvent hors de
Palm'. Elle peut aussi s'arranger pour dérégler les automates de
Don Jorge, quitte a faire un esclandre. L'automate joueur
d'échecs pourra ainsi surprendre un PJ pendant une partie.
Toutefois, Estela n'est pas capable de participer aux intrigues
sans trahir son personnage. Les PJ pourront donc négocier sans
se soucier de son influence néfaste. L'espionne est juste trés oc-
cupée a séduire discrétement Don Alonz, de maniére & insuffler
au romantique jeune prince I'idée d'un enlevement (elle lui fera
croire que l'encombrant Don Bartholomeo de Terel cherche 2
abuser de son statut de protecteur).

Rideau pour Cstela

Si les PJ échouent dans leur mission, Estela s'enfuira au
moyen d'aigles des mers fournis par Don Alonz, dés qu’elle sentira
ne plus pouvoir couvrir la fuite de son frére Ludio. Elle urilisera
un singe parleur de Bouccar, capable d'imiter a la perfection n'im-
porte quelle voix, pour chanter des léthénés dans sa chambre et
tromper ainsi la surveillance. Estela abandonnera ensuite le prince
et sa suite, et disparaitra pour ne réapparaitre qu'a Dessina (cf.

Echec aux Tours d'Occident)...

Si les PJ réussissent a intercepter I'espionne avant qu'elle ne
leur ait faussé compagnie, Estela ne se rendra pas et résistera jus-
qu'au bout a l'aide de ses dernieres armes. Si elle a suscité la pas-
sion chez I'un des PJ, elle peut tacher de s'en servir pour se sortir
de [a. Si les PJ la tiennent sans |'avoir encore dénoncée, elle peut
tenter de les rallier 4 sa cause. Le MJ devra doser, selon les mérites
des PJ, les révélations extorquées a Estela et son effective neutrali-
sation. Ainsi, si l'espionne est tuée ou emprisonnée, les PJ auront
gagné des difficultés en moins lors d'Echec aux Tours
d'Occident. Si elle est interrogée, Estela tentera de faire de fausses
révélations en se prétendant au service de celui qu'elle déteste, le
duc Ruy IV da Lusitania, qui voudrait soi-disant utiliser le secret
pour gagner une couronne. Estela est incorruptible et entétée jus-
qu'au bout. Si elle est soumise a la torture, elle ne donnera ni le
nom de son véritable employeur, ni la nature du secret. Si elle
pense mourir, alors seulement elle indiquera son réle dans le vol
du secret (couvrir la fuite du vrai voleur en entrainant les PJ le
plus loin et le plus longtemps possible) ainsi que le port o le vo-
leur doit embarquer et le navire qu'il doit utiliser. Car frére et
sceur se sont promis de ne pas se survivre I'un a l'autre, et Estela
compte bien que Ludio soit occis par les PJ.

Si l'espionne survit A la torture apres ces aveux, et s'évade,
elle sera emplie de haine pour ceux qui lui ont fait trahir son
amant, et voudra leur faire payer ses remords... Ludio sera égale-

ment plein de haine pour les PJ si Estela trouve la mort au terme
des événements de Palm'. Quoi qu'il en soit, il parait souhaitable
que Estela n'en révele pas plus (sauf si ce scénario est joué seul),
quitte & ce qu'elle meure A cause de la torture, se suicide, ou soit
tuée au cours de sa fuire.

Si les PJ capturent, interrogent et fouillent Estela, ils sauront
que le véritable voleur doit embarquer au port de Moril, au sud
de Granad', en Alhambra, 4 bord du San Clemente, navire mar-
chand de Tunis, le matin du 12 avril. Si les PJ cherchent encore
les échantillons, ils ne les trouveront pas. En revanche, ils décou-
vriront I'anneau comtal protégé avec fanatisme par Estela, et
contenu dans la perle d'argile montée en collier, censée contenir,
aux dires de "Diane", une boucle de cheveux de sa défunte mére !
En outre, ils remarqueront avec de l'attention une cicatrice ren-
flée a la base du cou de la donzelle, du c6té gauche, er contenant
un minuscule rouleau de tissu jaune décoré d'un curieux démon
peint d'un mauvais rouge (du sang). Il s'agit d'un talisman per-
san. Ces deux indices pourront servir aux PJ plus tard (cf. Echec
aux Tours d'Occident).

Si Estela s'est échappée sans rien apprendre aux PJ, ce sera
un marchand grek arrivé le jour méme, qui s'étonnera de la res-
semblance de "Diane" avec un jeune homme entrevu a bord
d'un navire de Tunis au port de Moril... et qui s'empressera de
fournir les mémes informations que précédemment ! Les PJ
comprendront alors que le voleur qui est une voleuse qui est un
voleur sont en fait deux jumeaux diaboliques, et fonceront aussi-
tot vers Granad'. S'ils n'ont pas trop perdu de temps, ils pour-
ront se contenter de prendre la voie maritime. Sinon, ils devront
se procurer chacun un aigle géant et passer par la voie aérienne...

Personnages

Dona Biancaflora

Dame d'Arandad

C'est une jeune femme petite et pile, dotée d'une dme
pieuse et réfléchie, a qui le noir du veuvage n'enléve que peu de
grice. Elle gouverne sa ville et ses terres avec art malgré sa répu-
tation de sévérité voire d'austérité. D'un point de vue politique,
Biancaflora appartient au Parti de la Paix, qu'elle coordonne en
Vieille-Castiya. Celui-ci cherche a réunir les deux duchés antago-
nistes de longue date, 'Aragon et la Lyanuria, sans recourir a la
violence, mais de préférence par un beau mariage, un accord rai-
sonnable, voire deux cogouvernements destinés a fusionner a
terme en un seul. Ce sont surtout des gens des comproirs arago-
nais ou lyanuriens qui sont partisans de cette solution amiable, 4
commencer par Galliani, roi de Sicilia, Orso Doccardo, duc de
Syr, et quelques autres (reportez vous a la Sicilia dans Chair et
Méral).

Or un homme qui s'érait présenté comme un vassal du duc
de Syr (en réalité Ludio da Cohimb) a proposé quelqfies semaines
auparavant 3 la dame de dérober le secret d'un remede miracu-
leux contre la "bosse des nouveau-nés", i savoir |'encéphalite. Ce
remede aurait été pour le Parti de la Paix le prix d'une réconcilia-
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tion entre les deux duchés, ce genre de mutations fatales frappant
périodiquement I'une et l'autre des familles ducales, que beau-
coup disent avoir recu cette plaie divine 2 cause de la discorde lya-
nuro aragonaise. Tout un plan avait donc été préparé, comme le
savent les PJ : quelques moines tout dévoués 2 la dame devaient
récupérer le reméde sur des lépreux... qui n'arriverent jamais.

Lions €carlates des Monts 1bériks

Cf. Lions dans les regles de Hawkmoon NE. Cependant,
ceux-ci sont nocturnes et chassent en meutes. Fréquemment, ils
sont porteurs de la "suée des martyrs".

VIR Incubation Effets
3D6 1D2 jours (1D10+10) points de vie

Don Bartholomeo

C'est un quadragénaire a la peau cireuse, lourd, et épais. Son
visage mou aux petits yeux gris fixes et ses manitres douces et
pointilleuses révelent son caractére inquiet et maniaque.
Hypocondriaque, son esprit s'est d'abord fermé 4 tout ce qui
érait au-deld de Terel, ensuite a tout en dehors de lui-méme. 1l
est pourtant cultivé et brillant, mais parle rarement et lentement.
Il n'a aucun héritier direct pour lui succéder a la tére de son
comté. Seule la fermeté de ses ministres et de sa belle-sceur
Teresa lui ont permis de conserver son gouvernement, car son
fief est la proie de deux influences contradictoires. Vassal des du-
chés d'Aragon et de Lyanuria, il ne donne sa préférence a aucun,
essayant de sauvegarder son domaine des empiétements des deux
puissances. De plus, certains de ses chevaliers luttent pour I'auto-
nomie du comté, régulierement agité par les intrigues.
Finalement "exilé pour sa propre sécurité" apres |'affaire du
baron Lurna de Huros, il fera de "Diane” sa monomanie, repor-
tant toute sa générosité névrosée sur la belle, et lui apportant au-
tant d'attention qu'aux petits flacons o1 ses nombreux médecins
"enferment ses petites maladies”, qu'il collectionne fiévreuse-
ment. Protecteur jaloux de "Diane", il sera d'une efficacité re-
doutable, mais la protégée risque elle-méme d'en pétir quand elle
voudra lui fausser compagnie avec Don Alonz. Trahi, il aura ten-
dance a s'effondrer. Sujet & de fréquentes sautes d'humeur suivies
de crises de mutisme, Don Bartholomeo demeure un esthéte sir,
aussi les PJ devront-ils bien tenir leurs réles ou éveiller les soup-
cons inextinguibles du comte.

Don Bartholomeo de Terel

Comte de Terel
FOR 12 CON9 TAI 15
DEX 13 APP 11
Modificateur aux Dégits : +1D4

INT13 POUG6

Points de Vie: 12
Armure : Plaques (1D10-1)

Armes : Rapiere 59%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Arbaléte
Moyenne 62%, Dégits 2D4+2, Portée 60, Tirs 1/2.

Compétences : Arts (Musique 62%, Poésie 34%, Théitre 40%),
Chercher 58%, Ecouter 78%, Equitation 56%, Esquive 66%,
Gofiter/Sentir 82%, Langue Commune 65%, Langue Errang‘ere
(Catalan) 39%, Langue Etrang‘cre (Grec) 39%, Langue
Nationale (Espanyien) 65%, Lutte 38%), Orientation 18%,
Scribe 18%.

Mangelions (Sramelinos) des les Verde

Il n'existe naturellement aucun moyen de décruire les es-
saims d'oiseaux I'arme & la main (sauf peut-écre a la lance-feu). Il
est seulement possible par des moulinets désespérés d'infliger des
dégits de fagon A réduire d'autant les chances de réussite de la
prochaine attaque (par exemple, 15 points de dégars réduisent
I'attaque suivante de 80% 4 65%) mais uniquement celle-ci.

Mangelions (Caractéristiques globales)

INT 3 POU 4 DEX 18
Modificateur aux Dégits : (0)

Points de Vie : (666)

Armure : Aucune

Armes : Bec 80%, Dégits 2Do0.

Compétences : Esquive 90%, Perception 50%.

Don Jorge le Blanc

C'est un curieux personnage. Cet homme encore jeune a trés
Ot consacré sa vie épique et sa fortune chronique aux secrets diffi-
ciles de la science. Il a réalisé des automates des plus éronnants. Ces
simulacres de vie sont sa passion, ce qui lui vaut une aura de grand
magicien. Cet homme charmant est un politique catastrophique
plein de mépris pour la diplomatie mais pas pour la "plus haute
science”, ce pourquoi on le soupgonne d'appartenir tour a tour a
toutes les sociétés secretes savantes. Il a pour épouse Dona Lizbe,
sceur de Don Mingo de Baléryas, et pour frére ainé Don Jhesu da
Maias, le fameux almirante de Lusitania. Don Jorge est d'ailleurs
exilé de son beau Vicomté de Jamera en Lusitania. Il a rempli en
sept ans le Chiteau de Bel'ver de ses créations animées, transfor-
mant certaines parties du palais en trompe I'ceil. On dic qu'il a fait
un automate 4 I'image de chaque grand personnage d'Espanyia...

Don Jorge sera un spectateur lucide d'une stricte neutralité...
sauf si "Diane" en vient i utiliser ses automates. Alors seulement,
il réagira, sans grande adresse d'ailleurs, car son sens diploma-
tique s'est émoussé avec le temps.

Don Jorge le Blanc

Vicomte de Jamera et Magicien
FOR 13 CON11 TAI16
DEX 14 APP 15
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Mécarmure (8)

Int Libre : 4

INT19 POU 12
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Armes : Rapiére 68%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ; Arc
Composite 62%, Dégits 1D8+2+1/2 MD ; Portée 100, Tirs 1.

Compétences : Artisanat (Automates) 100%, Baratin 72%,
Eloquence 56%. Esquive 88%, Jeu (Echecs) 90%, Langue
Commune 95%, Langue Etrangére (Italien) 57%, Langue
Etrang‘ere (Grec) 19%, Langue Nationale (Lusitain) 95%,
Langue Nationale (Espanyien) 57%, Lutte 50%, Marchander
58%, Monde Ancien 62%. Séduire 45%.

Secrets Technologiques : Automate 4, Calculateur 3, Drogues
Médicinales 3, Mécanisme 2 Ressorts 1, Mutation (Hybride) 2.

Savoirs Scientifiques : Lois de la Miniaturisation 2.
Automate Joueur d'Echecs de Don Jorge

FOR 9 TAI 10 INT 15
Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 10

Armure : 2

Arme : Ez‘hz‘quz‘er 35%, Dégits 1D6, PdS 4.

Compétences : Esquive 24%, Jeu (Echecs) 90%, Voir un
Tricheur 85%.

Don Alonz

Infant d'Espanyia

DEX 12

Don Alonz a rencontré "Diane" lors de la présentation d'un
ouvrage de miniatures 4 I'ambajada 4 Valencia. Mené par le bout
du nez, il se heurtera autant a l'autorité de Don Gelinus qu'a
I'hostilité de Don Mingo. Mais comme il se trouve chez lui au
Chiteau Royal de Bel'ver, il lui sera assez facile d'agir 2 sa guise.
Aussi, il montera I'enlévement de "Diane" avec la complicité de
vieux gardes fideles, ne pensant pas mal faire et peut-étre rame-
ner une épouse ! ! ! Rival intraitable mais intouchable en tant
qu'héritier de la Couronne, Don Alonz est tétu mais capable
d'une grande fidélité si on lui démontre ses erreurs.

Pour plus renseignements sur Alonz, reportez-vous au cha-
pitre “La Lyanuria et les Iles Baléryas”.

Don Gelinus

Archevek de Tangeria

Clest un vieillard ennuyeux, long et majestueux. Cousin loin-
tain du roi Philepe III du coté de sa mere, c'est un homme froid
tout entier tourné vers les mathématiques et |'architecture. On
comprend pourquoi Tangeria I'Ancienne représente pour lui le
lieu béni ot il peut se consacrer 4 I'étude tout en s'occupant de son
sacerdoce. Précepteur &s sciences de Don Alonz, il fait un mauvais
gardien d'infant, car la rencontre avec des architectes présents a
Bel'ver I'absorbe tout entier. Désintéressé par les affaires de ce
monde, Don Gelinus n'en est pas moins intelligent et capable
d'action si on lui montre les frasques dangereuses du grand infant.
Il pourra étre utilisé pour neutraliser Don Alonz ou pour son pres-
tige i a son savoir et son appartenance 4 la famille royale.

Jnes Sovelia

Baronne de Ma'on de Menorck

Ings interviendra auprés d'un PJ] noble pour essayer de voler
le secret de la mission. Elle cherchera a disparaitre ensuite. Si les
PJ sont tres habiles, ils pourront I'utiliser comme otage, ou
méme comme alliée, mais son prix est élevé. Elle a pris |'habi-
tude d'étre payée en baronnies! Elle pourrait autrement per-
mettre de se rallier Cezar. Elle représente un atout puissant mais
risqué a jouer.

Pour plus renseignements sur Inés Sorelia, reportez-vous au
chapitre “La Lyanuria et les Iles Baléryas™.

Cezav ¢l Baringo

Sculpteur de lumiere

C'est |'un des nombreux artistes artirés a Bel'ver. Taciturne,
grand, et gros, souvent en sueur, la peau comme cuite par la fu-
sion des cristaux et la crémation des gaz rares qui forment ses
ceuvres pieuses, Cezar est assez réputé et toujours prét a servir a
autant de cours que possible, mais trop timide pour le montrer.
C'est aussi |'espion de Don Luis, comte de Mursie, qui fait sur-
veiller son amante.

Cezar n'est pas un espion trés habile, mais possede des codes
insoupgonnables (fondés sur des débris de ses sculptures) et toute
la confiance de Don Luis. Celui-ci est I'un des rares a ne pas
craindre d'intervenir au mépris des conventions (sans excés ce-
pendant). Si les PJ arrivent & inquiéter Cezar quant 2 la fidélité
d'Inégs, et & collaborer avec lui, ils pourront par exemple organi-
ser un enlévement d'Inés par des sbires de Don Luis et lui substi-
tuer "Diane” a charge pour eux de la récupérer une fois sortie des
Baléryas.

Don (Mingo

Comte de Baléryas et Amiral Générique

Don Mingo interviendra conformément aux intéréts de sa
suzeraine Patricia. Il cherchera aussi 4 maintenir I'ordre 2 Bel'ver,
tout en se méfiant trop et inutilement de Massimo. Le vieux
comte n'a jamais porté la Cartalania dans son cceur.

Pour plus renseignements sur Don Mingo, reportez-vous au
chapitre “La Lyanuria et les Iles Baléryas”.

(Massimo Crinitas

Agent catalanien

Cet homme de basse extraction est notaire auprés d'un
chambrier de la Cour des recteurs de Barcelona. C'est pourtant
un grand voyageur, loué et reconnu. Il se réjouit de cette mission
d'observation a Palm' de Mayorck. Petit homme chauve, il porte
toujours des verres fumés depuis une époque de commerce dans
les trop lumineux déserts afrikains. C'est un excellent conteur,
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mais qui débite avec peu de conviction. Quand on insiste beau-
coup, il apparait clairement qu'il ne se cache en rien son statut
d'agent de la Caralania et qu'il en a assez de conter ses mer-
veilleux voyages !

Massimo interviendra difficilement en raison des accords si-
gnés entre la République de Catalania et le Duché de Lyanuria,
et des consignes de ses supérieurs ("observer, inquiéter, ne rien
dire, ne rien faire"). Expérimenté, beau parleur, il insinue par jeu
et jongle avec diplomatie en pensant a autre chose. En aucune
fagon il ne voudra agir contre les intéréts de la Lyanuria & cause
des accords avec la Catalania. C'est d'autant plus exaspérant qu'il
regarde "Diane” avec une exceptionnelle clairvoyance a cause de
sa connaissance de la Mer du Milieu. Ainsi trouve-t-il que les
prétendus chants greks ressemblent fort a des mélopées ifri-
qyiennes, ou autres détails de ce genre. Si les PJ arrivaient 4 le
faire témoigner contre la supercherie de "Diane", il peserait
beaucoup, mais le Catalanien refusera d'intervenir dans quelque
complot, sauf si les PJ lui offraient des garanties extraordinaires,
et suffisantes pour I'amener & préférer éblouir ses supérieurs par
son audace plutdét que par son obéissance. Son prix serait |'un
des échantillons de I'arme. Mais il n'a qu'une influence diploma-
tique, ni hommes, ni alliés sur place.

josep O'€jruyiamento et Miguel d'Alaciud

Chevaliers aragonais

Chevalier et échanson du duc Fernando, Don Josep est le fils
du connétable Jurgo, oncle du duc par alliance. Grand, beau, et
superbe, 4 quarante ans il a tout du noble aragonais : le code de
I'honneur, le panache, et I'humour noir. Grand chasseur, grand
buveur et troubadour passable, il possede une haute idée de son
pays, et trouve le duc d'Aragon faible vis-a-vis de la Lyanuria.

Chevalier et poete, Don Miguel, son cousin, lui ressemble en
plus fin et plus raisonnable, du moins favorable aux Lyanu-
riennes infideles, ce qui est un pas ! Miguel s'inquite de I'intran-
sigeance de Josep sans se décider 4 le lui dire. Certains différends
privés avec Don Lusino (affaires d'ancétres et de femmes) le
conduisent & approuver parfois les vexations obstinées de son
cousin.

Don Josep a été outré par l'affaire du baron Lurna de Huros.
Il donne raison a celui-ci et ne s'en cache pas. Loin de respecter
les consignes aragonaises qui continuent & préner une artitude de
détente en attendant la poursuite du procés, il cherche l'incident,
tant l'idée que le duc Fernando pourrait laisser passer cette "in-
sulte” I'enrage. Il multipliera donc les vexations envers Don
Lusino, comme par exemple, lors d’une chasse, abattre d'une
"fleche perdue”, le faucon préféré de celui-ci, un féroce bicéphale
nommé Spilos.

Les PJ devront voir s'il est opportun de rallier les Aragonais
depuis la ruprure de Terel. Ce sont les adversaires des encom-
brants Lyanuriens. Si les PJ s'y décident, il leur faudra calmer
Don Josep, qui préfere le panache aux complots, en utilisant
Don Miguel. Si les PJ détiennent Lurna de Huros, la promesse
de sa libération sera nécessaire & |'accord avec les Aragonais.

Don Lusino el §rizad

Argentier ducal des Iles Baleryas

Frere de lait de la duchesse Patricia, il se contente de son
titre d'argentier et de sa rente ; ses notaires seuls agissent.
Aimable, serein, et blond, il affréte des navires et profite de la vie
sans rechercher honneurs ni richesses, encore qu'il ne les dé-
daigne pas. Charmant avec tous au nom de Patricia, il I'est sur-
tour avec les femmes.

Don Lusino parviendra 4 garder son sang-froid malgré les
vexations de Don Josep, tout en soupgonnant une intrigue der-
riere cette attitude, tant elle lui parait grossiere ! Bien qu'il mé-
prise Don Miguel, d'une famille de parvenus, il serait, 6 ironie !
plutét partisan de la cause aragonaise, car il considere qu'avoir
privé I'Aragon de ports est une grande faute de la part de la
Lyanuria et que les tensions et les escarmouches sont toujours
mauvaises pour le commerce.

Cargy d¢s Six-Mestrels ou Peter Smissewesson

Agent granbreton

Cet homme d'apparence scandienne a acquis en douze an-
nées de voyage et de négoce le statur de prince-marchand des
Baléryas au service de la guilde marchande d'Espanyia. Vif, roux,
et doté d'une peau sensible au soleil du grand sud, c'est un per-
sonnage haut en couleurs, habile au langage, qui est parvenu a
s'acheter un titre de noblesse plutér loufoque. Ce notable aty-
pique, passionné de sculptures et de peintures, admire avec en-
thousiasme, s'exclame en roulant les "r", s'agite, et joue les mé-
cénes avec une générosité réputée. Grand admirateur de Don
Jorge, celui-ci le méprise cordialement.
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"Don Targy", en fait Peter Smissewesson, est un agent de la
Granbretanne, comme la présence récurrente de tétes de renard
parmi ses armoiries, ses ceuvres d'art, etc, peut le faire supposer aux
PJ. Méme s'il appartient encore théoriquement a I'Ordre du
Renard, Peter a versé dans une schizophrénie complexe qui fait de
lui un maniaque de la trahison, un amoureux de l'intrigue, et un
agent multple a I'infini. Malheureusement, en dehors d'étre in-
quiétant et impliqué dans toutes les conjurations sans se démettre
de sa bonne humeur, il ne sait absolument rien. Il y a longtemps
que les Granbretons I'ont abandonné et que les Espanyiens ne lui
font plus guére confiance.

Don Cnrique

Baron da Lutituno

C'est un petit noble de Lusitania, court et boute-en-train. Il
a toujours l'air de marcher sur un pont de bateau tant il tangue.
Maitre d'armes d'Apollonios, il est trop frustre pour l'art et
perdu dans les couloirs du Chateau de Bel'ver.

Ce sympathique bretteur aux yeux bleus est I'un des rares a
avoir vu de prés Estela quand elle avait vingt ans (en 5292). 1
faisait partie des corsaires envoyés en Afrik pour poursuivre les
descendants de Manuel da Cohimb et a entrevu Ludio et Estela
lors du siege d'Ashia (cf. Chronologie du Jour ou la Foudre
Coulera...). Face i elle, il la saluera d'un ton guilleret du style
"Ne vous ai-je point déja vue quelque part 2" sans la reconnaitre
d'abord. Estela le recevra visiblement assez mal. Les P] devront
pousser Don Enrique dans ses souvenirs sans éveiller ses soup-
cons, car il n'est pas béte et pourrait sentir que son témoignage a
une valeur... élevée.

Cimotheus, Apollonios, Trolonias 1'Aveuglé

Princes-Technocrates greks

Ces trois hommes sont exilés avec leur famille 2 Bel'ver de-
puis plusieurs années et placés sous protection impériale. Le pre-
mier est physicien, le deuxieme son fils, et le troisieme joueur
d'échecs, biologiste, ancien voyageur. Ce sont des cnazel, c'est a
dire des princes-technocrates greks, victimes de I'ostracisme hors
du Duché de Delfes. Leur présence serait anecdotique si ces trois
hommes sages, polis, esthétes, et imbus d'eux-mémes n'éraient
des Greks. Ils sont donc capables de dénoncer le grec imparfait
d'Estela. Il faudra donc I'amener a les rencontrer, ce qu'elle évi-
tera sous des prétextes divers (comme prétendre que ces gens
n'ont pas toujours été fideles envers les Espanyiens...). De plus,
Trolonias est capable d'identifier le talisman trouvé sur Estela, si
on le lui décrit ou le lui montre, comme "Bazalmeij, un esprit du
feu des cultes syriaques”. Il n'a qu'a moitié tort.

Sagyros Rhinotmete ("Nez-Coupé")

Cet homme de quarante ans 2 la peau sombre et souriant,
porte toujours un casque nasal depuis qu'il a laissé son nez au
service de Florentina, dont il a été longtemps stratege. Chassé de

cette ville, il a repris du service en Sicilia pour le roi Galliani,
sans cesser pour autant de trafiquer en Méditeyranée. Poete de
valeur, réputé pour ses épopées, et sollicité par les pourfendeurs
de provinces en quéte de panégyriques, il profite d'une morte
saison pour venir a Palm' et prendre des commandes. Cela in-
dique une mauvaise passe pour lui.

Malheureusement, comme beaucoup de marins sardes a ce
moment, |'étrange Sagyros a de solides contrats avec Mohogai
['Orque, employeur d'Estela, qu'il peut, contrairement 4 beau-
coup, identifier.

Endetté vis-a-vis du "prince des Mers", Sagyros fera tout pour
sortir Estela de ce mauvais pas sans se compromettre. Ses facilités
de mouvement sont grandes et ses amis nombreux en Mer du
Milieu. Il constitue le seul allié indéfectible d'Estela a Palm’'.

Sagyros Rhinotmete

Amiral sarde

FOR 14 CON14 TAI13
DEX 11 APP 9

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Large 85%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Dague
81%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Arts (Musique 54%), Poésie 88%, Stratégie et
Tactique Militaire 65%), Artisanats (Cabriole 62%, Neeuds
71%), Esquive 82%, Evaluer 42%, Grimper 95%, Langue
Commune 36%, Langue Etranggre (Espanyien) 36%, Langue
Nationale (Italien) 60%, Médecine Rudimentaire 74%,
Nager 86%, Navigation 92%, Orientation 31%, Sauter 51%,
Scribe 31%.

INT12 POUI12

Cologiom Rhintafuse

Artisan sicilien

Ce maitre miniaturiste fait partie, avec ses onze éleves, des
cadeaux apportés par Sagyros depuis la Sicilia, au nom du roi
Galliani. Brun, bedonnant, et boudeur, Maitre Cologiom, mal-
gré son air peu éveillé, est un polyglotte génial, originaire du
Duché de Syr, venu la pour laisser trainer ses oreilles partout et
en informer son maitre,

Cologiom est ainsi l'envoyé du Parti de la Paix sicilien. Les
PJ auraient tort de le soupgonner et de I'amalgamer au louche
Sagyros. Mieux, selon les rapports qu'ils ont eu avec Dona
Biancaflora, Maitre Coloqiom pourra négocier avec eux. Contre
un plan crédible servant les intéréts de la paix, ce parti est prét a
leur offrir son aide, exception faite de traités séparés avec I'un des
deux duchés concernés.

Non seulement ce parti est puissant sur mer, mais une telle
alliance obligerait Sagyros 4 choisir entre le roi de Sicilia et le sul-
tan d'Hoceim.

Le Jour ott la Soudre Coulera...
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—— De l'Alhambra A I'Andaluzia —
Moril

Aprés une course échevelée (cf. Le Cavalier venu d'Orient),
les PJ parviennent finalement en vue du petit port de Moril, en
Alhambra. S'ils arrivent par mer, le voleur sera prévenu de leur
arrivée. Un esclave, apparemment suite 2 une bagarre a bord de
leur navire, tombera a I'eau et coulera 2 pic... en apparence seule-
ment, puisque cet excellent nageur, sbire des Arabes, émergera
plus loin et se dirigera vers le port, pour rejoindre le voleur ! Si
les PJ viennent par les airs, le voleur n'a pas besoin d'étre pré-
venu... Au cours de la soirée du 12 avril, un navire appareille.
Cest bien str le San Clemente, navire de Tunis chargé de pele-
rins de San Proteia et de marchands, qui fuit sciemment les PJ.
Lourd et désarmé, c'est une proie facile, qui cherchera a semer
ses poursuivants vers les hauts fonds et les Récifs de
Montemarras. Cet endroit est pourtant un vivier d'algues
connues pour attirer les goules des mers. C'est justement cet ins-
tant que choisissent ces demi-bétes pour attaquer le navire et le
couler sans qu'on puisse intervenir a temps. Ce serait d'ailleurs
courir au suicide. Si les P] sont montés sur des aigles des mers, il
leur est impossible d'aborder a eux seuls le navire, dont 'équi-
page leur est hostile, mais ils pourront observer de pres 1'assaut
des goules, et la disparition du voleur enturbanné, entrainé dans
les eaux par les monstres. Avec la marée du lendemain matin, des
débris er des cadavres arriveront sur la c6te d'Andaluzia, mais le
duc a droit sur les biens contenus dans toutes les épaves de na-
vire. Or les marchands étaient riches et les P] n'ont pas intérét a
aller fouiller d'eux-mémes les plages. Une escouade de mathurins
génétiques viendra le surlendemain 14 avril sans rencontrer de
goules et sans retrouver le corps du voleur parmi ceux des mal-
heureux pelerins, marchands, ou marins, ni méme trouver trace
d'échantillons. A ce moment, I'affaire parait terminée. Voleur et
voleuse disparus ou tués, échantillons perdus en totalité ou en
grande partie, il ne demeure que les patientes recherches a partir
des maigres indices qui subsistent aux mains des PJ. Ils n'ont
donc plus qu'a faire halte en Andaluzia. Sur la route de Kordou,
ils croiseront un chevalier-poéte, comme il en existe tant en
Andaluzia, Miguel de Llancea, enthousiasmé par le portrait
d'une de ses suivantes, fait de mémoire. A I'examen, les PJ
constateront qu'il s'agit une fois de plus du visage du ou de la
Pestiféré(e) | Pendant la veillée du soir, de plus, ils apprendront
que Miguel a été ému par le récit de cette charmante personne,
rescapée d'un naufrage, et qu'il |'a prise comme suivante pour lui
payer son voyage vers Kadiz. Aprés deux jours, la belle I'a quit-
tée, quand le chevalier s'est fait trop pressant, ainsi que le com-
prendront 2 demi-mot les PJ... "Son nom ? Ma foi, une certaine
Samis Vénitelli, je crois... quelque chose comme ¢a !" Il ne reste
donc aux PJ qu'a courir vers Kadiz via Kordou et Sevil.

Kadiz

C'est avec plaisir que les PJ verront apparaitre les jardins ver-
doyants de la ville. Celle-ci est en effervescence a cause des nou-
velles contradictoires recues d'Afrik. On prétend qu'une flotte
innombrable de pirates vogue vers les cotes ! C'est pourquoi un
corps de galéres de Jibraltar occupe le port. Les PJ devront donc
redoubler de diplomatie ou de ruse pour accéder, sans éveiller la
suspicion, aux registres de la Cour de la Chaine (capitainerie) ou
a ceux de la Chambre Caragmate (centre du commerce de
Kadiz), grice auxquels ils pourront rechercher des traces du pas-
sage de leur proie.

Cest ainsi qu'ils apprendront que I'espion a changé de cou-
verture, et que le Dom Juan, galion, port d'attache Sébast, char-
gement de marchandises, a fait escale 2 Kadiz du 1 au 3 mai,
avant de repartir pour son port d'attache. Son équipage com-
prend cent marins tunisiens, accompagnés d'une escorte de
vingt soldats arabes. Son chargement se compose de teintures
d'Arles, de fanfreluches de Génes, ainsi que de plusieurs passa-
gers : douze marchands de Rouen et trois de Florentina, parmi
lesquels un prétendu Sémiz Vanitelli... S'ils se renseignent dans
les auberges ou les tavernes de Kadiz, les P] pourront confirmer
l'identité dudic Vanitelli (qui parlait peu et prétendait étre en-
voyé pour transactions concernant du cuir de Kordou). S'ils
s'informent sur les quais du port, ils comprendront qu'il
n'existe qu'une seule route vers Sébast : le caborage de port en
port le long des cotes d'Algarvo et de Lusitania. Par contre, ils
apprendront que les deux autres marchands de Florentina
comptaient remonter le Guadna vers la Mer d'Eztrémadre jus-
qu'a Braroce. Quelle est donc la route qu'a suivie |'espion ?
Comme ils ignorent dans quels ports le Dom Juan fait escale,
les PJ sont donc obligés d'aller fouiner dans tous, mais ils seront
rapidement capables de trouver un navire empruntant cette voie
commerciale maritime.

Mer Maligne

Le seul navire de quelque importance qu'ils y trouvent sur le
moment est un ubriajon d'Espichel, le San Martino, occupé a ra-
douber. Ce solide navire de haute mer est utilisé pour la péche et
la fabrication, en plein océan et loin des taxes, de gorgogrido
("gnole-des-cris"), une de ces eaux-de-vie italiennes dévastatrices
qui obsedent les percepteurs de la guilde marchande. Dans sa
contrebande, qui 'oblige a vivre toujours sur mer, le capitaine
Drobelion, un vieil hidalgo ruiné et retors de nationalité "va-
riable”, est assisté de ses onze femmes et de quinze compagnons
sans compter les enfants. Son activité est suffisamment illégale
pour qu'il ne fasse pas trop démonstration de ses droits en cas de

réquisition douteuse...

Une demi-journée apres, on apergoit au loin, au large de
Kadiz, un navire correspondant point par point a la description
que possedent les PJ. Il sagit bel et bien du Dom Juan. Celui-ci,
qui craint que le San Martino soit un pirate, cherchera immédia-
tement a lui échapper vers la haute mer. Mais I'ubriajon est plus
rapide, fait pour échapper aux gardes-cotes grace 4 son vieux mo-

Le Jour ot la Soudre Coulera...




teur 4 vapeur, ses rames auxiliaires, et sa voile carrée, sans parler
de son canon-dondaine qui lance un trident, long de quatre
pieds et épais de cinq pouces, 4 cent métres... Cependant, I'abor-
dage, qui semblait inévitable, est 2 chaque fois retardé par des in-
cidents fatidiques, comme si le Diable soufflait dans les voiles du
Dom Juan : d'abord de forts contrevents glacés venus du large,
ensuite le vieux moteur rendant I'ime, enfin de méchants récifs
¢émergeant de la surface... Aussi, le galion est toujours talonné
mais jamais rattrapé lorsque la nuit tombe sur une mer agitée. Le
sommeil des PJ] sera mauvais car la tempéte finira par éclater du-
rant la nuit. Ils passeront la nuit 4 tenter de manoeuvrer au mi-
lieu de flots déchainés. Apres cette nuit infernale, le matin sera
douloureux. Ils ne trouveront plus qu'une demi-douzaine
d'hommes hébétés ou affolés a bord, et quel bord ! En effet,
I'ubriajon n'est plus qu'une carcasse : voiles lacérées, rames bri-
sées, moteur mort, cales vides et grincantes (les voies d'eau ris-
quent de se déclarer 2 tout moment), vivres endommagées du-
rant la nuit, tonneauxd’eau crevés... Naturellement, plus aucune
trace du galion sur I'horizon sans terres : il semble que le Diable
se soit bel et bien mélé de I'affaire !

Cerra Incognita

Cerre Infernale

Les PJ, laissés a la dérive dans leur épave, quoique eux-
mémes miraculeusement épargnés, désespérent quelque temps,
figés sur une mer immobile comme un désert, et tout juste
moins érouffante. La soif et la faim se font cruellement sentir. Ils
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n'ont bientdt plus que la péche ou la chasse aux oiseaux marins
pour se nourrir. Ce qui reste de I'équipage s'épuise en litanies a
San Matheias. Le salut devra passer par la fabrication d'un sem-
blant de moteur (jet de Mécanique) avec les pieces du canon-
dondaine et du brasseur de "gnéle-des-cris". Mais, faute d'éner-
gie suffisante pour aller jusqu'a la cote (indiquée par l'aiguille de
la boussole, ironiquement encore en état de marche), une bonne
solution de remplacement peut étre la fabrication d'une éo-
lienne. En effet, le vent ne faiblit guére depuis plusieurs jours et
un tel engin pourrait aider les PJ & contréler leur embarcation.

Trois ou quatre jours apres, on entrevoit enfin la cote, grise
et poreuse, noyée de vapeur : tout indique la sinistre terre
d'Afrik. Celle-ci est rendue plus lugubre encore par I'horreur
des légendes qui entourent ces contrées hostiles 4 la vie, mais les
PJ n'ont malheureusement guére le choix. Leur embarcation de
fortune parvient, bon gré, mal gré, A proximité de la core, ro-
cheuse et basse. En effet, I'approche est rendu plus difficile en-
core par les étendues de galets géants semées de trous d'eau et
de courants.

C'est alors que des naufrageurs d'Atlésie ticheront de les
faire approcher au moyen de fusées-signaux utilisées par les
Espanyiens, pour leur faire croire la présence d'un fort de
I'Empire et les faire échouer. Le piege pourra étre déjoué grice a
une bonne connaissance de la marine espanyienne (jet de
Navigation ou de Manceuvre), car les fusées utilisées sont toutes
de méme type et signifient "épidémie a bord" ! Cela devrait
conduire les PJ & se méfier, d'autant plus que les naufrageurs se-
ront incapables de simuler un dialogue si les P] répondent par le
méme moyen. Les Atlésiens sont une vingtaine, de simples no-
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mades pillards. Ils sont masqués et portent des loques de peau et
de grandes lunettes d'ébonite qui leur permettent de supporter
les abords du Désert des Fumées. Si leur affaire tourne mal, ils
fuiront rapidement. Sinon, ils dépouilleront les PJ et le bateau de
ce qu'il en subsiste. En cas de poursuite, ils seront totalement in-
trouvables dans ce milieu hostile et inconnu de I'Atlésie.

La survie sur la Cote de la Mort sera trés difficile, surtout si
les P] n'ont pas pu mettre la main sur des provisions ou encore
chasser des animaux comme les ytschaiks. Ces derniers pullulent
dans la région et ressemblent & de grands tatous cornus bronzés.
Méme alors, chercher 2 atteindre un havre par les territoires ifri-
giyens et sans connaitre sa position exacte reléeve de I'exploit...
C'est 2 ce moment qu'ils apercevront la flotte espanyienne croi-
sant au large de cette terre abandonnée de Dieu et des hommes.

Slotte Providentielle

Neuf navires font reliche ou passent a proximité de la cote.
Trois galeres blindées des hopitaliers de Rhodes, lesquelles diri-
gent des équipages italiens, a bord d'un boutegueule scandien 4
coque en baleine, deux caravelles melfitaines, et trois "mirlitons”
(des barques-éperons). Le vicomrte Bakeirn de Ladour et son
frere Edenoi, hépitaliers de noblesse aquitioraine, commandent
cette floctille. Ils recueillent les PJ, mais se montrent d'une
grande méfiance 4 leur égard et s'en excusent par le danger de ces
cotes depuis la guerre contre les pirates. Ils indiquent aux PJ leur
position : sur la Cote Blanche, entre les sultanats de Casabianca
et de Safi, assez loin au sud du Détroit de Jibraltar.

La flotte des hopitaliers, partie de Tangeria (propriété de la
Couronne Espanyienne), cherche a rejoindre la flotte lusita-
nienne pour une attaque contre les pirates ifriqyiens. De longs
atermoiements entre le duc de Lusitania et 'ordre des hépitaliers
ont retardé le départ de la flottille, qui n'a connu depuis que des
ennuis. Lors de l'arrivée 2 Casabianca, lieu du rendez-vous, chez
le sultan Orinq (allié du duc contre le sultan d'Hoceim), les ho-
pitaliers se sont vus refuser l'entrée du port et le ravitaillement a
cause de leurs vieux antagonismes avec le sultanat, et ont di lais-
ser les Iraliens piller la céte pour poursuivre.

De plus, la flotte du duc érait déja partie i 'exception des
deux caravelles melfitaines et ils ignorent ['objectif de I'expédi-
tion : Safi ? Hoceim ? Tunis ? On connait juste le départ de plu-
sieurs flottilles alliées vers le sud, et celui de la flotte lusitanienne
avec |'almirante Jhesu da Matas en plein océan, aprés |'échec des
négociations avec Safi (obstinément rangée du c6té du sultan
d'Hoceim, dont la flotte parait introuvable depuis les razzia du
printemps). On ignore aussi le point de reliche escompté par
Jhesu da Matas.

Les fréres de Ladour ne révéleront ceci que si les PJ leur pa-
raissent dignes de confiance. Le secret de I'expédition érait bien
gardé, et I'ambiance est 4 la tension et A la défiance. Les équi-
pages grognent, car de fortes averses forcent les hépitaliers 2 jeter
I'ancre, tandis que les "mirlitons” inspectent les environs dans
I'espoir de trouver d'autres navires de la flotte dispersée par les
vents. Les Atlésiens du Sultanat de Safi harcélent les navires, et
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tout particuli¢rement les hommes partis approvisionner. Les ho-
pitaliers refuseront absolument aux PJ de faire demi-tour. On
cherche a2 maintenir le moral des marins par les prieres et les pro-
messes de butin, ce 4 quoi excelle Edenoi.

Le jour méme ol les caravelles melfitaines sembleront avoir
filé pendant la nuit, un messager de I'almirante monté sur un
aigle des mers fourbu viendra rallier la flottille. Un rendez-vous
est fixé aux {les Ouire, ot il faudra se rendre directement en pas-
sant au large de Safi, dont la flotte est hostile. La flotte lusita-
nienne a déja été engagée contre celle-ci, et s'est éclipsée au large.
Le reste des autres flottilles, Italiens, Albanais, Greks, est déja ar-
rivé aux abords des Républiques Insulaires de Canachée, dont le
statut est strictement neutre au point de refuser I'entrée de leurs
ports... Les Italiens ont cependant confisqué au nom du duc de
Lusitania les aigles des mers géants, qui prospérent dans les
Républiques Insulaires... Ces nouvelles sont trés mal accueillies.
Le passage en plein océan est dangereux par mauvais temps. Le
messager assure toutefois que l'almirante s'est vu promettre en
songe par un ange un excellent temps! La flotte leéve donc I'ancre,
tandis que le messager part a la poursuite des caravelles melfi-
taines. On manceuvre au milieu des vents et des courants en en-
tonnant des cantiques victorieux, ce qui n'empéche pas une pe-
tite tempéte de sévir pendant la nuit suivante, ot I'un des
"mirlitons” est perdu. Mais la tempéte cesse soudainement et des
vents gracieux soufflent pour le reste de la traversée.

Le lendemain matin, la flottille rallie douze navires iraliens
qui ont fait escale aux Iles Deodue, aprés avoir pillé les comp-
toirs du Marao. Le soir, ils retrouvent dans les lagunes sablon-
neuses de |'Archipel d'Ouire le restant de la flotte, dix-huit na-
vires corsaires italiens, albanais, et greks. Mais c'est & nouveau
une déception, car la flotte amirale manque et semble avoir dis-
paru au loin. Aucun aiglier n'est venu apporter de nouvelles de-
puis longtemps. Les capitaines commencent a discuter de razzia
possibles a effectuer de concert, selon les inimitiés respectives et
les éventualités offertes. Chacun a hite d'en finir avec cette croi-
sade anti-pirate qui tourne court. Les PJ chercheront sans doute,
parmi ceux qui renoncent complétement, un navire prét a les ra-
mener 4 bon port en Andaluzia ou en Algarvo. Mais le retour
n'aura pas lieu...

Salea

La nuit suivante apparait la flotte amirale : vingt-sept galions
armés pour la guerre, dont le Torquemadonna, le navire de I'al-
mirante, sur les voiles desquels brille le blason lusitanien. Don
Jhesu da Maias se tient A la proue. La flotte prend juste une
heure de relache, le temps de s'organiser, puis Jhesu da Matas
prononce un discours fracassant. Galvanisée par cette arrivée
"miraculeuse”, l'exhortation a la croisade et les promesses de
butin, la flotte au complet (soixante-dix batiments sans comprer
les barques) s'ébranle et se dirige vers Salea, la cité cachée des pi-
rates. Dans la magie du moment, on ne s'étonne méme pas
d'une telle expédition contre un lieu censé étre secret. Les ru-
meurs les plus encourageantes circulent. Les corsaires espanyiens,
menés par les fameux Corral et Sangrine |'Infant, sont déja la-
bas, en éclaireurs.

Le¢ Jour ou 1a Soudre Coulera...
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Le lendemain matin, la Cote des Dieux Décapités apparait a
l'orient : des centaines d'étranges ilots presque cylindriques,
blanchis et dénudés, alignés le long de la cote. Cette barriere de
récifs ressemble a un alignement de cous tranchés, surgis des flots
alentours. Les oiseaux mutants multicéphales qui vivent sur la
cote n'y nichent jamais, et les eaux qui y ruissellent lors d'averses
ressemblent & du sang. L'endroit y a trouvé son sinistre nom...
L'almirante modifie I'ordonnement de la flotte ducale, et, sans
doute guidé par Dieu, lui fait suivre un chemin imprévisible
entre les "dieux décapités”, laissant les lourds navires basks a I'ar-
riere pour bloquer les passages entre les ilots. Ceux-ci dévoilent
bientot une baie immense et inconnue, aux eaux plombées dans
les lueurs bleutées de l'aurore. Cette baie baigne quelques iles
assez vastes, et d'autres "dieux décapités”. Du coté nord, une
ville aux maisons de pierre rose pile s'accroche aux flancs épais et
obscurs du Mont Kriteés, et une flotte de nombreuses felouques
aux voiles pourpres se balance mollement au gré des vagues dans
les eaux du port. C'est Salea, le port secret de I'Orque, qui s'y est
réfugié avec le butin provenant de ses razzia ! Les navires de la
flotte donnent toute la voile dans les premiers rayons dorés de
I'aube, et bientor les cris des marins font aux habitants de la baie
un réveil tel qu'on n'en avait jamais connu de mémoire d'oiseau
des mers : Gloria Lusitaniz ! Viva Espanyia !...

—— f£a Bataille d¢ Bucin Ventillo —

Les PJ y assistent ou y participent. Dans ce dernier cas, le M]
non seulement décrira et résoudra les actions selon les cartes pré-
sentées A la fin de ce livre et les décisions personnelles des PJ (de-
puis le navire des hopitaliers sur lequel ils se trouvent). Il utilisera
aussi avec profit les régles de bataille fournies dans le supplément
La Kamarg. Bien entendu, on appréciera fortement leurs diffé-
rentes compétences martiales. Du reste, ce sera pour eux l'occa-
sion d'accumuler fortune, prestige, et expérience du combat, ou
méme de bénéficier d'aides offertes par le destin et utiles a leur
mission.

£'Assaut suv le Sort Sourive (a)

Des corsaires espanyiens menés par Sangrine débarquent a la
Pointe du Sourire et suivent des sentiers étroits entre les bois épi-
neux pour ticher de surprendre par voie de terre le Fort Sourire,
qui garde I'entrée de la baie par le nord. Le fort ne présente au-
cune résistance. Les corsaires tentent alors un assaut téméraire
contre Salea, qui marque le début de I'engagement. Repoussés,
leur chef blessé, ils reculent le long de la cote pour rejoindre les
tournoyeurs de Madreid du capitaine Corral, qui longe la Pointe
du Sourire vers le Fort de Smarde a bord de la galere Santa
Penelope et de la fliite Esse Paro.

Si les PJ se portent volontaires pour ces audacieux coups de
main, ils pourront observer que Fort Sourire est étrangement dé-
sert bien que es fanaux soient allumés : aucune trace de soldat
arabe mort ou vif aux alentours. Ils pourront méme apercevoir
(jet de Voir) des formes vaguement humaines fuir sur la gréve
enténébrée. Le capitaine corsaire ordonnera de ne souffler mot
de ces faits a personne, quitte & promettre une double part de

butin a chacun. Une fois de plus, les PJ pourront avoir le senti-
ment inquiétant qu'une puissance non-humaine insaisissable in-
trigue dans I'Espanyia du Tragique Millénaire, ce qui pourra les
aider pour plus tard.

L'Engagement sur (Der (b)

Le navire amiral mené par Jhesu da Maias sort du labyrinthe
d'ilots a la téte du gros de la flotte et file droit vers le port de
Salea, ol les crompes d'alerte beuglent déja en écho de celles du
Fort d'Otrimp. L'ordonnement des navires n'est pas encore re-
formé, qu'une panique soudaine se produit quand on apergoit
une chaine truffée de "pochons” de gremelittos (des bocaux de
vers des bois d'une voracité effroyable) barrer I'acces a4 la baie!
Les ordres contraires fusent, et la plupart des navires rompent
leur course et cherchent & manceuvrer en s'entrechoquant. Le
Fort de Smarde met au méme moment ses catapultes en action
et brile aussitét deux fllites et plusieurs barques. Le Torquema-
donna de l'almirante donne alors I'exemple et franchit presque
seul la chaine. Tous voient ainsi que celle-ci est brisée et que les
"pochons” ne libérent que des vers racornis et inertes. Les marins
reprennent leur cap, criant au miracle, et foncent au-devant de la
flotte arabe, qui commence a sortir de Salea. Dans le méme
temps, sept caravelles canonnieres italiennes ont attaqué impru-
demment le petit port de Timar, du c6té sud, pressés de s'en
prendre 2 Aom'rel, sultan de Dradg, leur ennemi personnel
(pourtant neutre vis a vis de I'Empire).

Si les PJ participent 4 ces actions, et que I'un d'entre eux est
Savant, il comprendra que les vers des bois ont été empoisonnés
au préalable, ce qui démontre une fois encore que l'assaut "mira-
culeux" a été préparé avec grand soin. Il pourra méme identifier
(jet de Connaissance de la Chimie), sur échantillon, un poison
complexe a base de coquillages, d'algues, etc, des grandes profon-
deurs...

£'Enlévement du Sort O'Otrimp (¢)

L'almirante Jhesu da Maias voit que des cavaliers venant du
Fort d'Otrimp vont renforcer les défenseurs de Timar. Il lance
I'ordre que les navires légers albanais fassent diversion en atta-
quant le fort par voie de terre. Ceux-ci réussissent si bien qu'ils
enlévent la place-forte malgré quelques pertes. Plus tard, Timar
négociera une reddition sans conditions.

Si les PJ font partie de l'assaut, ils découvriront que ce fort
parait avoir été épargné, contrairement au Fort Sourire. Il est
vrai (jet de Voir) qu'une haute falaise empéche d'y accéder par la
mer, et qu'on y trouve une idole inhabituelle...

Du Sort d¢e Smarde A Salea (D)

Le Fort de Smarde oppose un mur de projectiles 4 la pro-
gression des navires, tandis que la flotte de Salea tiche de se dé-
ployer en catastrophe. Les "dieux décapités” du sud de la baie
entravent les manceuvres des navires espanyiens pour contourner
rapidement le fort. Les corsaires espanyiens rescapés de l'attaque
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contre Salea font alors diversion par derritre, et enléevent la place.
Des lors, la flotte se réorganise et s'élance a la rencontre des na-
vires arabes. Ceux-ci se désorganisent, puis s'enfuient. La flotte
espanyienne se lance 4 leur poursuite jusque dans le port de
Salea, ot se trouve encore la plus grande partie de la flotte arabe,
incapable de se défendre faute de place pour manceuvrer.

Soudain, les hautes tours de Salea tirent sur les agresseurs
une pluie d'acide, qui jette la terreur. C'est au moment oli ceux-
ci s'apprétent déja a gofiter I'amertume de la défaite, qu'un fort
coup de vent, bref mais salvateur, retourne la "pisse du Diable",
qui tombe sur la ville, et laisse le port offert 4 la puissance des en-
vahisseurs. C'est a cet événement miraculeux que la bartaille
devra son nom. Des lors, toute la flotte arabe est détruite ou cap-
turée comme 2 l'entrainement, et le pillage de Salea commence.
Rendu féroce par les troupes fanatisées et éprises de vengeance, il
durera jusqu'a ce que les chaleurs du midi épuisent les pillards.
Dans la rade orientale du port, un puissant batiment aux flancs
sculptés, et aux voiles safran tissées d'un blason étrange (un
démon écarlate de flammes), est surpris en train de fuir et de
combattre avec dpreté contre les Napolitains. Echouant dans sa
capture, ceux-ci risquent fort de l'incendier avec hommes, armes,
et bagages...

Clest le moment le plus fort de la bataille, o1 tout est dit. Si
les PJ décident d'y participer, ils pourront s'y illustrer, mais de-
vront se garder de la pluie d'acide ! S'ils n'ont pas trop de scru-
pules, ils pourront aussi prendre part au pillage, mais ne devront
pas exagérer car les capitaines et les lieutenants veillent 4 ce que
I'essentiel du butin soit conservé pour étre partagé entre les équi-
pages et le duc. Quant au blason étrange du navire, les PJ le re-
connaitront sans doute (s'ils ont obtenu certains renseignements :
cf. le Cavalier Venu d'Orient) et chercheront probablement 4 le
faire capturer plutét que de le laisser détruire. Les armes de poing
sophistiquées utilisées par son équipage (grenades A glace, pisto-
lets & acide, lances-feux miniatures...) confirment que c'est 4 bord
de ce batiment que se trouvent des prétres-savants perses. Leur
capture représente un atout immense. Ce sera aux PJ d'en profi-
ter, en jouant de leur influence ou de leur mérite, lors de la répar-
tition des prisonniers. Cependant, ['obstacle de la langue et celui
du mysticisme obstiné des prétres-savants retarderont 'obtention
de renseignements. Du reste, aucun d'entre eux ne connait le
grand secret, obtenu par I'Orque en Perse méme, auprés du mage

de Behruk.

£¢s Derniers Combats (¢)

Clest 4 ce moment, ot1 'on donne déja I'Orque pour mort
dans la bataille, que survient du fond de la baie une douzaine de
navires bien armés, aux voiles tissées d'un griffon immolé (le bla-
son de Bessameéde, émir d'Onadd, sujet de I'Orque fameux pour
avoir capturé le comte d'Espichel sur mer). Ils baissent leurs
voiles et jettent leurs catapultes par-dessus bord. Les capirtaines,
parmi lesquels des fréres de I'émir, montés a bord du
Torquemadonna, racontent que I'amiral de I'Orque qui les com-
mandait est malencontreusement tombé a I'eau, tandis qu'il
changeait de navire, et qu'il a coulé a pic, entrainé par le poids
de son armure. Ils offrent donc leur reddition, et encouragent
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Jhesu da Maias a poursuivre I'Orque, enfui dans la Passe Brune
avec son trésor ! Rassemblant ses propres forces, les hopiraliers et
les corsaires qui ne sont pas occupés a piller la ville, I'almirante se
lance 4 la poursuite de son ennemi. Une flottille de navires de
Safi tentera de bloquer le passage a la flotte, et sera entierement
détruite et pourchassée jusqu'aux confins de la baie, ol les der-
niers navires s'échoueront dans les sables insalubres des Sources
Noires. Au contraire, le Fort des Oiseaux, qui barre le fond de la
Passe Brune, demeurera inexpugnable (et la garnison négociera
sa reddition apres un mois de siege). Ainsi, I'Orque pourra ga-
gner un refuge en fuyant sur terre jusque dans les Monts
Bamados.

Si les PJ passent outre aux abordages pleins de cris et d'ex-
plosions, ils pourront avec de la chance (jet sous POU x 5) assis-
ter de prés ou de loin a l'entrevue avec les capitaines arabes fé-
lons. Celle-ci leur permettra de remarquer les divisions a
I'intérieur du camp de I'Orque. Cet aspect des choses pourra leur
étre utile plus tard. S'ils s'entretiennent par la suite avec I'un de

ces nobles prisonniers, ils pourront en apprendre plus sur I'exis-
tence de nombreux émirs favorables 3 un ennemi malheureux de
1'Orque : le prince Kalij. Cependant, les PJ devront ne pas em-
piéter lors de ces entretiens sur les plates-bandes de I'almirante
Jhesu da Maias, donc sur celles du duc Ruy IV da Lusitania,
dont ils croient peut-étre (mais a tort) avoir des raisons de se mé-
fier depuis le Cavalier Venu d'Orient.

Epilogue de 1a Bataille

Lorsque la bataille aura pris fin, Jhesu da Maias organisera
I'occupation de Salea et de Timar, planifiera la distribution du
butin et le sort des quelques bandes arabes qui résistent encore. 1l
sera également trés occupé par le sort des prisonniers et les sieges
des Forts des Oiseaux et de Timberge, que posséde le sultan de
Draig. Ce dernier fort négociera sa reddition conditionnelle
apres trois jours. Il devra aussi apaiser le ressentiment d'une par-
tie des marins italiens contre I'autre, accusée d'avoir fait échouer
la capture de 1'Orque en n'aidant pas a triompher des navires de
Safi. Il enverra enfin des messagers au duc Ruy IV da Lusitania
et A I'Orque. La flotte demeurera sur place pour réparer et occu-
per ce lieu stratégique.
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Les PJ pourront trouver place, avec butin et prisonniers, a
bord des navires albanais légers, en partance le 15 mai. Le
voyage sera bref, car les Albanais sont avides de rentrer au port,
et ont des navires rapides semblables 4 des felouques. II ne fau-
dra qu'une semaine, pour peu que les PJ sachent les raisonner,
car, par un curieux hasard, les capitaines albanais ont été tués ou
blessés lors de I'attaque du Fort d'Otrimp, et les équipages, gal-
vanisés par leur succés mais désappointés par leur butin, vou-
dront saisir toutes les chances de pirater les cétes a tort et A tra-
vers. Les Albanais feront escale 2 Caribdis, ol les P] pourront
les quitter avec soulagement pour vaquer & leurs occupations
personnelles.

L' Algarvo

Caribdis et Malvira

A ces deux endroirs, la guilde marchande tient des registres
suffisamment pointilleux pour offrir assez de renseignements sur
les navires de passage. Nulle part les PJ ne trouveront de traces
du Dom Juan. Pourtant, les PJ ne devront pas conclure trop tét
que l'espion a trouvé le moyen d'orienter le navire vers
I'Eztrémadre le long du Guadna. S'ils poursuivent I'enquéte au-
pres des jésuites de San Salbas, qui posseédent leurs propres bati-
ments dans le port de Caribdis, ils retrouveront les traces du
Dom Juan, dont les jésuites ont recueilli le 5 la déclaration d'en-
trée au port, et celle de sortie le 7, aprés qu'un certain "Vaniletd"
(simple erreur de registre) ait vainement tiché d'obtenir des nou-
velles de cousins enlevés sur mer par les Maures. Cependant, le
temps aura | encore effacé les traces des probables contacts que
I'espion aura pu avoir 4 Caribdis.

Saro

A leur arrivée a Faro, les P] pourront observer une sourde
agitation. Les quartiers se sont parés de couleurs différentes, des
soldats de factions concurrentes rédent, des groupes se forment
sans raison apparente, des émeutes avortent... Luiz, vicomte da
Faro, serait malade depuis des semaines dans son chiteau, et la
grande course entre les familles nobles pour I'élection d'un nou-
veau gouverneur a déja commencé.

C'est dans cette ambiance orageuse que les PJ, apres un acces
difficile au port presque paralysé, découvriront 2 leur grande sur-
prise que le Dom Juan compte parmi les nefs 4 I'ancre !
Cependant, ils ne trouveront personne d'autre a bord qu'une
vingtaine de membres d'équipage et le second, Crondi "le Rat",
ainsi que six mercenaires arabes fort nerveux. Si les PJ cherchent a
en connaitre plus, ils apprendront que, & leur arrivée a Faro, le ca-
pitaine Lousge et les marchands de Rouen, avec I'ambitieux Jan
Carénard 4 leur téte, ont décidé de jouer leur chance dans la
course au pouvoir. Ainsi, ils appuient la famille des marquis de
Lombédia de leurs deniers, de leurs soldats, et surtout de leur in-
fluence commerciale, la bonne ville de Rouen érant de longue
date une alliée de Faro. A I'heure qu'il est, I'espion Vanitelli se
trouve donc avec les autres dans la maison de Lombédia, dans le
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quartier noble, fort mécontent de 'attente, Luiz ne se décidant
pas a mourir, ni les intrigues a porter leurs fruits. Si les PJ s'infor-
ment de fagon poussée auprés des marchands, ils apprendront
que l'espion s'est rendu a plusieurs reprises a 'extérieur de Faro,
ol il a noué des contacts avec de nombreux voyageurs venus de-
puis l'intérieur des terres. En réalité, il s'agit de pourparlers enga-
gés avec des agents de Ceux-du-Mont-Foya mais il n'y a guére de
chances que les PJ identifient ces mystérieux agents pour |'instant.

Les PJ devront ensuite se débrouiller, en trouvant une solu-
tion satisfaisante entre la force (déconseillée, car |'espion se
trouve sous la double protection des marchands de Rouen et de
la famille de Lombédia) et la ruse (difficile, car les PJ risquent de
s'emméler dans les machinations et les agitations locales). Le
quartier portuaire est occupé par les hommes d'une célébrité,
Clampa Soridere, capitaine corsaire, "comte des Galéres", et
commandant militaire de la marine de Faro (cf. PNJ). Sollicité
par tous, celui-ci attend son heure sans participer aux intrigues.
Il sait sa force et son charisme mais tient a sa tranquillité.
Cependant, il ne faudra pas beaucoup de promesses ni de ri-
chesses pour le décider a agir contre un espion des Maures pour
peu qu'il lui soit prouvé que c'est un traitre auquel les mar-
chands de Rouen sont alliés. Cet allié sera fort utile aux PJ, car
I'espion hatera les choses dés qu'il aura appris la venue des PJ par
son sbire, le second Crondi. Il fera habilement courir des ru-
meurs de complot fomenté contre les marchands, et les poussera
résolument en quelques jours a lever la voile... avec une escorte
de deux felouques armées offertes par le marquis de Lombédia !

C'est 2 ce moment que les PJ, avec quelques navires de
Clampa Soridere pour renfort, pourront tenter un coup de main
contre I'espion des Maures. Si le capitaine corsaire les appuie, ils
parviendront peut-étre A convaincre les Normands, ou du moins
les hommes de Lombédia sur les felouques, qu'ils ont  bord un
félon au service des Infidéles. Sinon, ils devront forcément com-
battre les fuyards, dans le port ou pres de celui-ci, ot ils auront
un bel avantage s'ils ont eu l'idée d'infiltrer des hommes de
Soridere dans les équipages des felouques. Le capitaine corsaire
renoncera A attaquer les felouques du marquis de Lombédia si
leurs équipages n'ont été ni convaincus ni infiltrés, car cela lui
rapporterait trop d'ennuis. Si les marchands de Rouen ont été
convaincus, I'espion s'appuiera sur Crondi et I'équipage bask
pour tenter de s'en tirer en catastrophe, si besoin en faisant des
otages. Le M] peut faire éclater une émeute en ville a ce mo-
ment, la panique provoquée par une bataille navale pres de Faro
constituant un prétexte suffisant. Le M] doit veiller & ce que I'es-
pion s'en sorte pour cette fois, que ce soit a bord d'une felouque
ou d'une barque, ou méme sur le Dom Juan, protégé par les
marchands.

Cette premiere confrontation directe aura plusieurs consé-
quences : le ou les P] qui ont jadis servi le comte Manuel da
Cohimb pourront 4 nouveau avoir des soupgons sur l'identité réelle
de I'espion, et des doutes sur leur propre fidélité passée, qui vont de
pair. L'espion aura été blessé au visage de maniere trés visible au
cours du combar probable ou de quelque fagon que ce soit. Les PJ
auront peut-étre méme échangé quelques mots avec l'espion, qui
est homme 2 lancer quelques sous-entendus lourds de sens.
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Les PJ chercheront sans doute & poursuivre 'espion, mais
Clampa Soridere refusera d'y engager des navires, qui peuvent
jouer leur role pour appuyer telle ou telle famille dans la succes-
sion de Luiz. Il faudra donc une lourde caution ou des lettres de
cachet d'un personnage influent (comme l'employeur des PJ)
pour faire céder le capitaine. Ils auront cependant repris du re-
tard sur ['espion.

L'espion et ses éventuels compagnons ne parviendront pour-
tant pas & échapper définitivement a leurs poursuivants. Apres
peu de temps, ils se retrouveront drossés sur les récifs de la cote
d'Algarvo 4 cause d'un navire endommagé, d'une mer houleuse,
et d'un équipage désorganisé. Sur les lieux du sinistre, a peu de
distance de Sagres, les P] ne découvriront pas le corps de I'es-
pion, mais seulement des traces indiquant qu'il se sera dirigé par
voie de terre vers les ports de Sagres et de Lagossima.

Sagres et Lagossima

C'est avec quelque crainte que les PJ aborderont la terre pes-
tilentielle des Ectarios. Curieusement, tous proposent un reméde
miraculeux a vendre ! La trace de I'espion se perd dans les planta-
tions, mais sa proximité et sa solitude se font manifestes. En
outre, sa marque visible au visage le rend reconnaissable quel que
soit son déguisement. Cependant, ['absence de gouvernement
véritable et de Iégislation font de la colonie un paradis de la
contrebande. On dit que chaque pécheur y participe ! La traque
s'envasera donc dans cette contrée ol la "loi du sourire" (variante
de la loi du silence) sévit. Au cours de leur recherche dans I'une
de ces deux villes, les PJ seront acculés par un groupuscule

d'ignobles malades loqueteux. Ceux-ci cherchent a les embrasser !
Cest bien s(r une manigance de |'espion qui se sait serré de pres.
Les malades ont pour ordre d'assiéger les PJ le plus longtemps
possible, et ne reculeront que contre 'obtention de I'argent des
PJ ou une manifestation de violence, méme si ces malheureux
n'ont plus grand-chose 4 perdre. Bientot, une nouvelle pestilence
éclatera dans I'enclave, et poussera les PJ vers la cote, ot ils dé-
couvriront trop tard que l'espion a trompé leur recherche en
s'échappant 4 bord d'un de ces nombreux cercueils qu'on jette
chaque jour i la mer...

Mortillo

Clest la que les PJ trouvent la trace de I'un de ces aventu-
riers préts a tout, qui correspond a leur proie.
Malheureusement, ce mercenaire balafré ne s'est pas laissé aller
a la torpeur du port mais s'est engagé sans discuter dans une ex-
pédition menée par Eugeynio "Tétebéche" de la glorieuse fa-
mille des Melcifante, obsédée depuis des générations par le mi-
rage de I'Algarvo. Cette expédition, montée par le comte des
Deux-Evora il y a trois ans, lancée par l'aide inattendue du duc
da Lusitania avide d'argent, et composée de dix chevaliers, trois
prétres, trente mercenaires, et quinze esclaves, a pour but I'or du
Mont Foya. L'équipement et les alliances avec les tribus néces-
saires ont été soigneusement préparés mais les paris sur le pro-
chain Melcifante survivant a ére frappé a son tour de la "folie
de Foya" vont bon train a2 Mortillo !

Les PJ peuvent des lors renoncer ou chercher a rejoindre
I'expédition. Seuls et non préparés, ils ne pourraient survivre
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longtemps (cf. L'Algarvo) ! Quand ils auront enfin rejoint I'expé-
dition, ils constateront que leur balafré compte parmi les dispa-
rus au cours de la nuit. Quand le Mont Foya sera finalement vi-
sible & I'horizon, I'expédition sera détruite par des mutants qui
bréleront tout avec fanatisme. Ces mutants sont alliés aux Fils
du Soleil et protegent les alentours de la montagne sacrée vis-a-
vis des intrus. Si les PJ ont I'idée de brandir le symbole de platine
en forme de flamme du savant perse (cf. Le Cavalier venu d'Orient),
qui ressemble aux scarifications des mutants, ils seront considérés
comme des agents des savants-prétres de Behruk, épargnés, et
enlevés par des sortes d'ornithopteres dorés jusqu'aux flancs du
Mont Foya, ot ils seront recueillis par les Fils du Soleil dans une
habitation creusée dans la paroi de la montagne.

Les PJ doivent la-bas réussir quelques tests (le feu, I'eau,
leurs connaissances technologiques...), avant d'étre admis aupres
des dirigeants de la communauté. Sauf s'ils parviennent a jouer
jusqu'au bout leurs réles d'agents des savants-prétres perses du
Feu, que les fils du Soleil sont "ravis de revoir disposés 2 des né-
gociations”, ils sont sommés de justifier leur imposture. S'ils pro-
posent une monnaie d'échange suffisamment crédible et intéres-
sante (or, armes, objets technologiques, esclaves, soldats...), ils
peuvent racheter leur liberté, recevoir des renseignements ou des
soins (car certains d'entre eux souffrent certainement des radia-
tions de I'Algarvo). Les PJ doivent étre prudents s'ils ne veulent
pas en étre réduits A tenter une évasion désespérée (les ornitho-
pteres solaires étant alors le plus sGr moyen). Concernant I'es-
pion, ils peuvent apprendre sa venue ici, ol il a offert aux fils du
Soleil un "grand et terrible secret d'apocalypse”...

Les P] devraient comprendre qu'il s'agit sans doute la du se-
cret qu'ils poursuivent depuis le début et que I'espion semble
avoir négocié malgré les droits de son employeur (c'est effective-
ment le cas). Les Fils du Soleil n'ont pas I'habitude d'entretenir
des relations avec des Espanyiens, aussi le plus stir moyen de né-
gocier consiste & exagérer la puissance et surtout la volonté de
I'Espanyia pour obliger la communauté  conclure une entente :
un rdle difficile mais profitable. En présentant les expéditions dé-
truites jusqu'ici comme de simples bandes de survivants, en fai-
sant planer la menace d'un si¢ge du Mont Foya par des
Espanyiens dotés d'une technologie largement supérieure, les PJ
peuvent peser lourdement dans la balance, recevoir des renseigne-
ments et une aide suffisants pour repartir et continuer, contre la
promesse solennelle, devant la face du "Dieu Soleil”, de se taire.

Les PJ seront aussi sauvegardés par les sceaux de leurs em-
ployeurs, grice auxquels ils peuvent passer des pactes en leur
nom avec les fils du Soleil. Ceux-ci cherchent a établir ces pactes
tout a leur avantage. En effe, il semble que Ceux-du-Mont-Foya
aient décidé de jouer un réle dans les arcanes de la politique de
cette époque, et cherchent 2 multiplier les alliances et ententes
secrétes. Ils ont tenté de convertir 'espion, sans obtenir son ac-
cord. Celui-ci est reparti par ornithopteére vers le septentrion.
Cependant, les Fils du Soleil lui ont juré le secret et feront croire
a sa mort en présentant aux PJ] un témoignage des plus impres-
sionnants : I'un des corps exposés sur le Mont Foya, totalement
desséché, mais au visage momifié encore reconnaissable, et en
particulier la balafre ! Si les PJ examinent de plus preés le cadavre

(jet de Connaissance de la Médecine ou de Connaissance de la
Biologie), ils noteront cependant une greffe de la peau du visage
: un bien curieux simulacre car cette peau est naturelle (c'est bien
celle de I'espion!). La vérité est que I'espion a demandé contre le
grand secret une opération chirurgicale de haut niveau pour
changer de visage, le sien étant devenu trop reconnaissable. Les
Fils du Soleil ont accepté, réalisant I'opération délicate grice a
leur science supérieure.

Les relations qu'auront les PJ avec Ceux-du-Mont-Foya peu-
vent étre déterminantes pour ['histoire de I'Espanyia, selon
I'usage qu'ils feront de leurs serments et de leurs renseignements.
Si les PJ trahissent les Fils du Soleil, il leur faudra compter avec
une vengeance de ces derniers : ils sont impitoyables, et posse-
dent d'innombrables alliés cachés...

L£a Lusitania

Sinessa

Les PJ, soit évadés, soit déposés a proximité par les ornitho-
pteres des Fils du Soleil, passeront sans doute par Sinessa avant
de parvenir en Lusitania proprement dite. Ils n'y trouveront au-
cune trace de l'espion. Son changement de visage y est certes
pour quelque chose !

Ils commenceront sans doute par prendre des renseigne-
ments sur I'évolution de la guerre contre les pirates, et appren-
dront ainsi I'entrevue prochaine entre le duc da Lusitania et
I'Orque, la soumission probable du sultan de Safi, etc. Si les PJ
sont visiblement trop malades, cela, ajouté a leur curieuse irrup-
tion du désert mortel, leur vaudra certains problémes avec des
sorberor devenus méfiants. '

La poursuite ayant finalement échoué, les PJ voudront pro-
bablement reprendre contact avec leurs employeurs. Ils feront
donc voile vers Lizboa, peut-étre aussi poussés par des doutes
concernant |'employeur de I'espion, d'apres les révélations de
I'espionne (cf. Le Cavalier venu d'Orient).

Cependant, ils ne pourront pas présenter de laissez-passer suf-
fisants pour jeter I'ancre a Lizboa, encore en état de guerre comme
au plus fort de la piraterie, méme apres la victoire de Buein
Ventillo. Ils aborderont donc & Dessina, capitale de I'ile
d'Espichel, oti la présence de nombreux contingents venus de par-
tout facilitera le rétablissement de contacts avec leurs employeurs.

Dessina

A Dessina, les PJ pourront rendre compte de leur mission
par pigeons voyageurs et ticher de se renseigner. Leurs em-
ployeurs, tout en s'informant, leur conseilleront d'attendre sur
place et de s'engager comme mercenaires dans les Tours du
Sable. §'ils cherchent a en apprendre plus sur le comte da
Cohimb, la présence a la forteresse de San Ramo de Maitre
Thodosio Qarusso, un ancien serviteur de feu le comte da
Cohimb, peut les attirer. C'est ici, contre toute attente, qu'aura
lieu la derniere rencontre...
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Personnages

Crondi "le Rat"

C'est le sbire du voleur, et un homme de sac et de corde,
traitre tout craché, avec la sale gueule typique de l'emploi. Sa
seule faiblesse : les dés, et sa force : le courage, vertu rare dans sa
profession.

Crondi "'le Rat"

Second du Dom Juan

FOR 11 CON12 TAI13
DEX 18 APP 8

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 13

Armure : Chemise de cuir (1D4-1)
Armes : Hachette 45%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 12 ; Hache de
Lancer 43%, Dégats 1D6+1/2 MD, Portée 20, Tirs 1 ; Dague
41%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15 ; Dague de Lancer 51%,
Dégats 1D4+1/2 MD, Portée 10, Tirs 1.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 42%, Artisanat
(Equilibre) 80%, Artisanat (Nceuds) 66%, Baratin 42%, Toutes
Discrétions 65%, Esquive 86%, Evaluer 62%, Grimper 66%,
Lutte 34%, Marchander 34%, Nager 24%, Orientation 78%,
Toutes Perceptions 60%.

INT14 POUI12

Clampa Soridere

Cet ancien pirate sicilien de cinquante ans, s'est rangé a
temps pour devenir corsaire de Faro, dont il est & présent le com-
mandant militaire sur mer. Ce petit homme ridé et ricaneur n'a
certes pas oublié ses combats d'antan contre les Maures infidéles,
au service des cités italiennes... et du profit. Son débit de parole
est rapide, volubile, et accompagné de nombreux gestes des
mains. Son équilibre mental a quelque peu été ébranlé au cours
des années.

Clampa Soridere

Capitaine corsaire et Comte des Galeres

FOR 11 CON14 TAIS8 INT 15
DEX 16 APP 16

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 11

Armure : Cuir (1D6-1)

Armes : Sabre d'Abordage 68%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 21 ;
Dague 76%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Chant) 68%, Artisanat (Couper une
Bourse) 76%, Artisanat (Passe-Passe) 94%, Baratin 80%,
Eloquence 70%, Esquive 102%, Evaluer 92%, Grimper 64%,
Lutte 34%, Marchander 84%, Médecine Rudimentaire 84%,
Nager 64%, Orientation 94%, Scribe 32%, Séduire 34%.

POU 17

BN TeERy DN

Les Naufrageurs Atlésiens

Naufrageurs atlésiens

FOR 13 CON16 TAI12

Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Peau (1)

Armes : Lance Courte 60%, Dégits 1D6+1+MD, PdS 15 ;
Poignard 55%, Dégats 1D3+1+MD, PdS 15 ; Are Court 60%,
Dégits 1D6+2+1/2 MD, Portée 80, Tirs 1 5 Arbaléte Lourde a
Feu Grégeois 55%, Dégats 2D6+2+Feu *, Portée 80, Tirs 1/3.

* Cette arme inflige 2DG points de décits supplémentaires, si lar-
mure est traversée, i cause du feu grégeots qui s'enflamme sur les vé-
tements. Sur un jet d'Attaque double, l'arme s'enraye : un jet de
Réparer/Concevoir est nécessaire. Sur un 66 ou un 00, elle explose
avec 2DG points de dommages pour le tireur.

Compétences : Artisanat (Cabriole) 50%, Chercher 40%,
Déplacement Silencieux 30%, Ecouter 40%, Equitation 50% **,
Esquive 80%, Grimper 45%, Langue Commune 39%, Langue
Nationale (Arabe) 65%, Lutte 35%, Médecine Rudimentaire
40%, Pister 80%, Se Cacher 50%.

DEX 15

** Pour les caractéristiques des ytschaiks, cf. les ponycarps de
[Algarve, avec en plus un aiguillon empoisonné (Aiguillon 40%,
Dégits 1D6+2, VIR 14) et un cuir résistant (Armure 2 points).
Les Pesteux

Pesteux

FOR 9 CON12 TAI1ll DEX 10
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Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 8 (Maladie)

Armure : Aucune

Arlhes : Aucune

Maladie : Peste (VIR 12, Dégats 1D4 par jour).

Compétences : Chercher 35%, Déplacement Silencieux 50%,
Dissimuler un Objet 40%, Ecouter 45%, Esquive 50%, Lutte
50%, Marchander 30%, Se Cacher 25%.

Les Mutants Sanatiques et les Sils du Soleil

Pour les caractéristiques et descriptifs, reportez vous au cha-
pitre sur I'Algarvo.

O'Occident

Cchec aux

— Jouer ¢e Scénario Séparément... —

Certe intrigue tortueuse mélant les provinces méridionales
d'Espanyia et les sultanats d'Ifriqiyia (I'Afrik du Nord arabe) se dé-
roule, de facon typique, quelques années avant |'assaut granbreton,
qui saura en profiter. Elle se passe dans la Forteresse de San Ramo,
fleuron de I'ensemble flamboyant des Tours du Sable, qui s'ac-
croche sur la core orientale de I'lle d'Espichel, et qui commande
les fortifications de la ville de Dessina, la "Petite Lizboa" telle
qu'on la surnomme avec amour. Dessina est petite, mais elle est
sitge d'un commerce trés actif grice au contréle du trafic sur le
Taj', en pleine expansion malgré la concurrence jalouse de la
guilde marchande et la surveillance inquiete du pouvoir impérial,
pour qui la Lusitania demeure suspecte de toutes les rebellions. Les
personnages des joueurs, neufs ou anciens, trouveront siirement
une bonne raison de se trouver parmi les résidents de la forteresse :
nobles espanyiens, mercenaires de toutes nationalités, prétres lo-
caux, marchands, espions, amuseurs (qui peuvent étre étrangers,
bien que ce soit I'occasion de jouer enfin 4 I'espanyienne)...

— Si vous avez mangué le Début...

La richesse nouvelle du commerce lusitanien a attiré sur ses
cotes et dans ses eaux les razzia dévastatrices des microsultanats
pirates de la Cote Blanche ifrigiyienne. Le Duché de Lusitania
souffrait depuis deux ans des injures du sultan d'Hoceim,
Mohogai ibn Magqit, qui avait rallié nombre de flottes pirates, de
Safi a Corfou via Tunis et la Sardainia. Il était devenu un
monstre marin insaisissable, terreur des cotes mal défendues de
Lusitania, ol on le surnomme "'Orque", et un corsaire sollicité
par presque toutes les villes marchandes de Méditeyrannée. Or
voici que l'impopulaire duc Ruy, malgré la réputation de fai-
blesse et d'inorganisation de sa flotte composée des galeres et ga-
lions appartenant aux nations qui commercent sur son sol (cités
d'ltalia, de Serbia, de Grece...) et de quelques corsaires, a rem-
porté une victoire écrasante sur le sultan. L'almirante Jhésu da

Maias a surpris la flotte de 1'Orque mouillée dans la Baie de
Salea, I'un des ports d'attache les plus solides des pirates, et les a
noyés dans leur sang en quelques heures (cf. Les Rois des Mers

du Sud).

Le Cours de¢ 1'Histoive...

Suite a cette incroyable victoire, le systeme d'alliances de
1'Orque s'effondre, les Sardes se font les loyaux corsaires de Ruy
da Lusitania. Celui-ci n'a plus qu'a achever la béte prise au filet,
car, depuis Salea, une flotte lyanuro-lusitanienne (avec quelques
Melfitains italiens) menace les cités pirates. Pourtant, il préfere
lier les mains de son redoutable adversaire plutér que de le dé-
truire, et propose i celui-ci une entrevue dans son Castel de
Macucha Donera, aux abords de Lizboa, ce qui revient A laisser
le choix 4 Mohogai entre la sujétion ou la ruine. Vingt-sept jours
apreés la destruction de sa flotte 4 la bataille du "Buein Ventillo”,
on voit se trainer le barbare humilié, par le Canal de Dessina,
avec trois felouques, voiles baissées, remorquées par les barques
de la petite cité, qu'il a faic trembler. Les quais et les fenétres
grouillent de peuple, I'air tremble de vivats et de huées, tandis
que, sur les courtines et les tours de la forteresse, rangés sous les
banniéres de toutes les baronnies de Lusitania et d'ailleurs, |'ost
et les mercenaires frangais "alliés” du duc contemplent 1'Orque,
dont le duc Ruy a fait si bonne péche. Les rumeurs aigres qui
concernaient le duc Ruy sont taries par la liesse générale. Sous
une semaine, il viendra en personne rejoindre les siens & Dessina,
symbole de la résistance aux pirates, ol il présidera les réjouis-
sances, le jour du Soulas d'Estivo ou Consécration de Saint-
Euctaire de la Flamme, tandis que I'Orque, joué, mangera son
turban au fond d'une cale...

Aguar la Siesta

Nos personnages assistent a ce triomphe, sur lequel s'ouvre
I'aventure. Ils ont sans doute, de leur c6té, quelque mission plus
ou moins secrete A accomplir. Sinon, ils jouiront d'une atmo-
sphere de grande excitation : on prépare la venue de Ruy le
Pécheur. Les amuseurs rivalisent de gaieté jusque dans la
Cathédrale de San Miguel Misericordioso, oli I'on chante de bon
cceur les grices. San Ramo a accueilli une excellente commedia
dell'arte, et de belles Andaluziennes ont été débarquées, il y a
peu, de la Venus Rameria, une "arche d'amour” offerte par le
duc. Les bains galants qui se sont alors installés dans I'enceinte
méme de la forteresse, & trois pas de la chapelle (mais le diacre
Janio est bonne péte avec ses ouailles), ont peu ou prou consolé
la soldatesque des décrets du duc interdisant le vin et les duels
(mais pas les défis!) avant le début de la fiesta. Sévéricé dont cer-
tains s'éronnent, surtout si I'on ajoute A cela la fouille systéma-
tique de presque tous, A l'entrée comme 2 la sortie. Est-ce dfi a
Don Seyua da Huelmonte, comte da Jereza et capitan ducal, un
vieux guerrier connu pour son austérité ? Ce n'est certes pas la
une initiative du vice-connétable Don Chomes, jeune prince des
Sétubalides, condamné 4 "commander" les troupes démonstra-
tives de Ruy trois jours apreés ses noces ! Ruy le Victorieux se
méfie-t-il d'un ennemi ?
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Le triomphe ducal ne semble pourtant pas réjouir tous les vi-
sages. Témoin, celui de Thodosio Qarusso, maitre des écuries de
San Ramo, qui contemple 'aube sur la mer du haut des cré-
neaux, lorsque I'un des personnages le retrouve, moitié par ha-
sard, moitié par habitude. Maitre Thodosio est un quinquagé-
naire lourd et brun, aux yeux tristes, a la voix ténue comme un
souffle, parfois plutét mutin mais, depuis quelque temps...
D'abord simple compagnon serrurier, originaire de la région de
Kordou, Maitre Thodosio, de ferronnier, devint éleveur de che-
vaux sous la protection du comte de Cohimb... Ce matin,
Qarusso a l'air presque abattu, mais il élude les questions. Muet,
presque absent, il soupire quelques sentences concernant les
barques des malades (les lépreux, pestiférés, ou autres sont systé-
matiquement exilés d'Espichel), que I'on voit gagner la céte sur
la mer éblouissante du premier soleil. Cette rencontre doit pa-
raitre 4 peu pres quelconque au personnage, au milieu des nom-
breux autres petits faits plus ou moins quotidiens. Qarusso est
un ami, mais le personnage a sans doute d'autres soucis que ceux
d'un artisan, dont, il faut le dire, le couple jadis heureux a

vieilli...

Tierce est sonnée, lorsque la nouvelle, qui se répand dans
toute la forteresse, arrive aux oreilles de 1'ami de Maitre
Thodosio. Celui-ci a été jeté sous bonne garde dans un cachot,
d'oti le prévée de Dessina et le procureur ducal vont bientér le
tirer pour interrogatoire. Le brave Thodosio vient de tenter d'en-
sorceler I'épouse de Don Chomes !

Serpent sous Roc

Dés ce moment, nos personnages vont commencer a enqué-
ter. L'ami de Maitre Thodosio voudra savoir de quoi il retourne.
Comment croire que cet homme certes secret, mais doux, ait pu
vouloir ensorceler par haine ? Les faits paraitront sans doute
louches par endroits, et puis le procureur tiendra  interroger les
amis du "criminel" avec une sévérité dépendant de leur statut.
Voici qui se cache sous le soi-disant sorcier Qarusso...

Le sultan Mohogai est infiniment plus retors que prévu,
méme s'il a trouvé son maitre en la matiere. C'est lui, non I'em-
pereur, ni le Marao, ni I'Andaluzia, ni méme la Granbretanne,
qui conspire dans San Ramo. Il a une poignée d'espions dans la
place, avec qui il communique par des envoyés parmi les mar-
chands arabes qui passent 2 Dessina, des pigeons voyageurs, des
aigliers des mers... Mais il a vite constaté que, si les troupes arri-
vées 2 San Ramo sont pour la plupart peu disciplinées car trop
diverses, les fortifications sont trop solides pour étre prises. Et
puis, la bréve histoire du royaume arabe d'Alhambra a servi de
lecon. Il ne compte pas prendre le risque d'affronter I'empire
ligué contre lui. Bref, il hésite. Sur ces entrefaites, la catastrophe
de Buein Ventillo survient. Or donc, en désespoir de cause, il
met en place un complot destiné i retourner la situation en sa fa-
veur lors de |'entrevue. Sans les Tours du Sable, le commerce lu-
sitanien est ouvert jusqu'au Taj' aux audaces des pirates : autre-
ment dit, fini. Il suffit de faire peser une menace suffisante sur
elles pour obliger Ruy a traiter en inversant les rdles. La forte-
resse n'est-elle pas réputée imprenable?

Dans sa force, ses batteries de canons-feux garnies de chris-
tins (des cages thermiques qui hérissent les tours, et les prévien-
nent peu ou prou des flammes), Mohogai trouve la faille. Les
batteries possédent un systtme de refroidissement important, qui
plonge de derriere les murailles jusque dans I'eau de la mer. Or le
sultan a le secret, venu de Perse semble-t-il, de la "foudre li-
quide", un feu coureur redoutable et trés instable. La chaleur,
avec quelques réactifs placés dans des pots d'argile goudronnée,
suffit a l'explosion. Mohogai a trouvé le moyen d'en garnir le
systeme de refroidissement de la plupart des batteries de San
Ramo. D'ici A cinq jours, de nuit, tandis que les espions se char-
geront d'ouvrir quelques poternes, et de semer la pagaille dans
les rangs des nombreux mercenaires francs présents, une petite
flotte arabe parviendra en vue de San Ramo. De son coté,
Mohogai, apres des jours d'atermoiements, aura poussé la pa-
tience limitée du duc Ruy a bout. Le cinquieme soir, il posera
une alternative. Soit le sultan se trouve d'ici 4 trois heures en vue
du Cap da Roca, sans escorte lusitanienne, en liberté, et en pos-
session d'un tribut conséquent et des clefs, sur serment, de Salea ;
soit San Ramo, verrou des canaux de Dessina et de |'essentiel du
commerce du Taj', est détruite ! Des aigliers arabes, depuis le
cap, doivent voir le sultan lui-méme agiter un foulard pourpre
sur le pont de sa felouque. Ruy croira-t-il au bluff ? Mohogai
compte beaucoup sur son aplomb et sa ruse de vieux renard des
mers, mais il joue le tout pour le tout. Si le signal n'est pas recu
au cap, la flotte arabe avancera quelques batiments & proximité
de chacune des batteries de canons-feux, et les premitres salves
essuyées par des barques ruineront la défense de San Ramo dans
I'apocalypse. Du haut de la Tour Vierge, les espions du sultan se-
ront enlevés par trois aigliers.

Crafic 0'OCufs

Le réseau d'espions du sultan est peu érendu mais efficace.

D'ordinaire, il fonctionne ainsi : du port, les espions arabes,
sardes, espanyiens, ou autres au service du sultan entrent le plus
souvent en contact avec le pere Salze Gondarie, un jésuite tres
casuistique de 1'Ordre de San Salbas de I'Enfant. Ce dernier,
outre le commerce de céréales et I'armement de navires, est con-
sacré au sauvetage des prisonniers chrétiens en Méditeyrannée,
par la rancon ou le remplacement.

Le pere Salze Gondarie, accompagné de son bel et inepte as-
pirant, Luis Navino, donne ensuite les messages (écrits en grec
antique pour plus de prudence) a Maitre Jrill Scapio, générale-
ment 2 l'occasion de la confession (le peére est le directeur de
conscience de Scapio). Maitre Jrill Scapio est un fabricant de
jouets, fort malin et fier de I'étre, qui a des ambitions dans son
art, et peu d'argent. C'est lui qui fait passer des messages dans la
forteresse, jusqu'a deux fois par jour, par un moyen fort ingé-
nieux, dont il est 'auteur et que voici. Entre autres clients,
Maitre Jrill Scapio a la Compani dell Hipocampouphalossimo
Theatro, la commedia dell'arte vivant dans la forteresse méme.
L'un des acteurs, Francico Noblosci, qui tient le role du docte
grotesque (un personnage pédant, monté sur échasses, maitre &s
psychologie en ce qu'il lit 'dme des hommes dans la forme de
leur bourse, et celle des femmes dans la forme de leur postérieur,
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et ainsi de suite, et qui surtout pond un ceuf dés qu'il a une
idée), vend a la fin de son morceau de bravoure des ceufs de bois
peint, que Scapio lui fournit. L'un des ceufs, peint de jeebies (cf.
Jeebies dans le Livre du Maitre), contient le message, ou est
plein, ce qui signifie "rien & signaler”.

Francico Noblosci vend alors I'ceuf, toujours a la méme per-
sonne, sans d'ailleurs étre lui-méme un des traitres. Cette per-
sonne est la piece principale du sultan, et I'aboutissement de la
chaine des messages (il arrive aussi qu'il communique par pi-
geons ou via un rendez-vous au-dehors avec un aiglier, mais de
fagon extraordinaire.). Cet espion apparait comme un jeune
écuyer fort simple, Ramiz Yerahdji, au service d'un vieil hidalgo,
Thurgia da Treviera. Il a réussi a faire croire a I'acteur Francico
que les ceufs lui servaient a échanger des billets doux avec
Giulietta, la fille accorte de Maitre Jrill Scapio, qui en est notoi-
rement jaloux. Les jeebies qui décorent I'ceuf sont d'ailleurs,
dans le langage des fleurs, symboliques de I'ceil du ceeur...
Francico a trouvé l'idée exagérément romantique mais plaisante,
et "joue le jeu" en vendant au seul Ramiz I'ceuf aux jeebies.

Amour et Honneur : Viva Cspanyia !

Quel rapport lointain avec le prétendu crime de Maitre
Thodosio ? Trés simple ! Le faux écuyer Ramiz est le fils du comte
Manuel da Cohimb, I'ancien seigneur de Thodosio. Or il y a dix
ans, alors que la couronne ducale éeait sur la téte osseuse de Ruy
I'Ancien, pere de 'actuel Ruy le Jeune, le puissant comte de
Cohimb fut entrainé dans un procés mineur avec un autre vassal
du duc. Ce dernier profita manifestement de la situation pour dé-
truire Manuel, et récupérer le comté par confiscation, ce qui fut
fait en moins d'un an, grice sans doute au soutien de I'empereur, a
qui un coupable était nécessaire pour les défaites en Afrik 2 cette
époque. Le comte fut décapité, et sa race déclarée "pestiférée”, c'est
a dire indésirable en Lusitania, perdant sa noblesse, ne possédant
plus d'armoiries désormais... La famille comtale fut réduite a rien
par des exécutions, des bannissements, et aussi des mariages suc-
cessifs (I'épouse éplorée du comte montra ['exemple)... Les deux
enfants du comte, Estela et Ludio, de seize et quinze ans, furent
épargnés comme négligeables : la famille n'avait plus de biens, plus
méme de nom. On alla jusqu'a les oublier, car ils avaient trouvé
refuge en Ifriqiyia, chez de vieux compagnons du Pestiféré, quand
le vieux duc Ruy, victime de cauchemars dans ses dernieres années,
les fit pourchasser pour "s'assurer que les yeux de leurs téres cou-
pées ne bougent pas”... Quand il mourut, sans doute empoisonné,
on oublia tout 4 fait les misérables rejetons de Cohimb. A ce mo-
ment, Maitre Thodosio, éleveur de chevaux, avair enterré, diffici-
lement, son sens de I'honneur en passant du service du comte da
Cohimb 2 celui du jeune duc Ruy.

La magniﬁque progéniture du comte a vécu une telle misere
au cours de ses errances qu'elle a congu en son sein un amour
brutal, dévorant, incestueux, 4 la mesure de ['honneur absurde
qui, sans cesse, croissait en elle, la poussait & la vengeance, lui
permit de la mettre en ceuvre...

Estela s'est dissimulée dans la forteresse comme une simple
servante, farouche, dont personne ne demande jamais le nom.

Elle tient en son pouvoir Tilbert no Loreine, le condottiere qui
commande le contingent franc. Le soir de I'attaque, elle paraitra
comme la "comtesse du Val Perdu”, avec laquelle Tilbert no
Loreine proposera a ses hommes de passer contrat, les ralliant
pour protéger la forteresse (). Une partie des "Francs” (Frangais),
Ciquot le "Briton" (Breton) en téte, refusera de doubler le contrat
passé avec le duc Ruy par un autre contrat, plus douteux, bien
que les esprits aient été préalablement échauffés par du vin de
Porto passé en fraude par un collégue compatissant de Scapio.
Une grande confusion s'ensuivra, une partie des Francs prenant
d'assaut les portes pour les garantir contre les "traitres au duc”,
contre lesquels la "comtesse” prétendra ceuvrer. De vieux conflits
avec les porteurs de feu lombards, ou la rivalité avec les merce-
naires basks, feront le reste. Elle et son frére sont seuls a connaitre
I'existence et I'emplacement des nids de "foudre liquide”.

Ludio est chargé quant a lui d'ouvrir quelques poternes aux
envahisseurs. Il est arrivé & San Ramo avec son maitre il y a vingt
jours. Il a vite reconnu Maitre Thodosio, et vice-versa. Ce der-
nier est demeuré transi. D'une extréme loyauté, il se sent cou-
pable vis a vis du Pestiféré, mais également tenu par son serment
au dug, et il se doute que la présence du fils de Cohimb sous un
déguisement n'est pas innocente. Ludio a compris que Thodosio
érait trop loyal pour le trahir (du moins ouvertement, comme le
prouvent ses allusions faites @ son ami, en ce qui concerne les
pestiférés), mais, pour éviter qu'il ne finisse par parler a quel-
qu'un qui aurait un honneur moins intransigeant que lui, le
Pestiféré a décidé, non sans cynisme, de lui demander de se sacri-
fier pour lui. Une fois le plan mis au point, il I'a exposé, sans en
rien cacher, 2 Thodosio. Celui-ci, compromis, a été agité de
doutes toute la nuit. Le matin, il a cependant appliqué  la lettre
le plan suivant.

Le Pestiféré a profité d'une aubaine permettant de neutraliser
Thodosio Qarusso sans attirer |'attention. Une ambassade de mar-
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chands siciliens de Trapan venait justement déposer 3 San Ramo
un ensemble de meubles précieux offerts comme présent de noces
a la femme de Don Chomes, le vice-connétable. En débarquant
sur le port, une cassette 2 cosmétiques a été perdue, et, de maniére
4 compléter I'ensemble, les Siciliens en ont fait une commande ur-
gente & un ébéniste de Dessina. Apprenant cela par hasard, le
Pestiféré demande 2 Scapio de se charger de la commande, et de
laisser volontairement un défaut mineur (un gond mal joint) assez
génant pour nécessiter un court travail, et enfin de graisser géné-
reusement l'un de ces tiroirs secrets dont les femmes raffolent.
Scapio obtempere, car il connait I'ébéniste, Ojeinio Bazyad, un
Bask besogneux qui a le talent mais pas l'argent nécessaire pour
étre maitre reconnu. Contre une somme coquette, 'ébéniste ac-
cepte d'obéir sans réfléchir. 11 faic la cassette avec des décorations
précieuses fournies par Scapio, laisse le défaut, graisse le tiroir, et
envoie son fils Tringel 4 la forteresse avec la cassette. Le marchand
sicilien, ZEcli Piccolomini, regoit la cassette. Tringel fait mine de
remarquer le défaut & ce moment, et conseille de le faire réparer
par 1"éleveur Maitre Thodosio, également bon serrurier. Le
Sicilien, empressé, porte la cassette & Maitre Thodosio. Celui-ci lui
dit de repasser dans une demi-heure, mais il n'attend pas : il va
porter lui-méme la cassette, apres I'avoir truffée d'un "sortilege”,
dans les appartements du vice-connérable Don Chomes. Il est
regu, remet le cadeau au vice-connérable, et... le fait "malencon-
treusement” tomber. Le tiroir secret glisse, laissant rouler 4 terre
un ceuf, peint de signes hideux, une amulette, une malédiction !
Don Chomes, d'abord stupéfait, entre alors dans une grande co-
lere. L'instant d'apres, calme, presque apathique, Thodosio s'ac-
cuse. Il a voulu ensorceler la femme de Don Chomes, comme il
l'avait déja fait pour sa sceur, Dolorés (qui est chroniquement ma-
lade, et vit dans I'Hétel du Petit Musc, a Dessina), pour se venger
des affronts de la famille du vice-connétable, qui avait ruiné par
des rumeurs son commerce de chevaux. Thodosio n'aura ensuite
guere plus que la force de sortir de son mutisme pour innocenter
tout autre : il a agi seul.

£a Croix et le Glaive

Certains des personnages peuvent avoir assisté  certaines de
ces scenes. Le procureur de justice Lusgin da Gambiran, au nom
du duc, commence ses propres investigations, aidé en cela par la
prévéré de la ville et la garde de San Ramo. Le foyer de
Thodosio est fouillé, ses quelques proches et ses nombreux col-
legues interrogés. Sa femme Pola, dont le caractére acaridtre et
les yeux pers sont suspects, est confiée 4 la garde du couvent des
magdaléennes. L'Eglise se charge également, en la personne de
|'évek de Dessina, de détruire I'amulette, et d'exorciser la malé-
diction, en attendant peut-étre ['arrivée d'un inquisiteur de
Madreid, que réclame un Don Chomes qui refoule les mar-
chands siciliens sous bonne garde. Le procureur, perspicace et
bien secondé, cherchera a voir au-dela de la culpabilité de Maitre
Thodosio. A son avis, celui-ci a des complices, voire des manipu-
lateurs. Si les personnages sont proches du "criminel”, leurs al-
lées et venues peuvent guider le procureur. Libre 4 eux de voir
s'ils marcheront avec ou sans la justice ducale, laquelle est peut-
étre celle de leur suzerain ou employeur...

Pour corser le tout, les personnages ne devraient probable-
ment pas avoir les mémes intéréts, et auront peut-étre a choisir des
camps différents. Dans le cas du personnage ami de Thodosio, il
pourrait étre 'ancien serviteur ou vassal du comte Manuel da
Cohimb, et que faire lorsqu'il reconnaitra le fils de son ancien
maitre ? Méme dilemme que Thodosio ! Il peur aussi se trouver la
un chevalier qui espionne pour I'Andaluzia ou le Marao...

Quoi qu'il en soit, en commencant sans doute par la cas-
sette, objet du "crime", et en suivant leurs intuitions et ré-
flexions, les personnages vont devoir mener une véritable en-
quéte. Celle-ci passe moins par la recherche de preuves
matérielles, extrémement peu nombreuses (I'ccuf aux jeebies, le
tiroir graissé de la cassette), que par I'observation, la déduction,
et la foi en leurs soupgons !

S'il est clair que Maitre Thodosio n'est pas un coupable tres
convaincant pour qui y regarde a deux fois, Jrill Scapio et le
Pestiféré sont des adversaires presqu'insaisissables qui n'agiront
frontalement qu'en désespoir de cause, si leur vie ou le complot
sont directement menacés. La psychologic des personnages est dé-
terminante et doit étre soignée... En outre, le pere Salze Gondarie
est plus vulnérable mais a priori insoupgonnable en raison de son
statut et de son ordre. Les moyens de ces discrets individus sont
limités. Le pere Gondarie a toujours Luis Navino a son coté et
dans ses jambes, mais le soutien moral et hélas aveugle de ses
dignes semblables est bien plus efficace. Scapio, tres joueur, ré-
pugne 2 fuir en abandonnant maitresse, boutique, enfants, et
biens. Si le vent tourne, il organisera une embuscade avec une
horde de misérables coupe-jarrets du ghetto bask, sans trop s'y
mouiller. Il tichera de faire lyncher d'éventuels prisonniers basks
par ses amis artisans (qui forment la milice !), avant qu'on ne par-
vienne A comprendre leur jargon qui pourrait révéler a quoi res-
semblait leur employeur... Quant au Pestiféré, il sera beaucoup
plus fin. L'hidalgo qu'il sert comme écuyer est un personnage
creux, flanqué de José da Rujo, son semblable en infiniment plus
colérique. Il n'aura donc aucun mal a faire courir le bruit qu'un
des personnages, chevalier, a médit de son maitre, lequel, poussé
par le chevalier da Rujo furieux, provoquera un duel a I'ancienne
avec le personnage : combat monté, trois traits d'arbalete, trois
coups de lance, trois coups d'épée, d'autant plus risqué que les
duels sont interdits par le duc...

Si certains coupables sont découverts avant l'invasion,
d'autres scenes essentielles peuvent étre mises en place :
® |'ordalie de foi publique d'un personnage et du pére Salze Gondarie.
© La fraque de Jrill Scapio le long des canaux secs ou bourbeux de la ville.

o Un interrogataire sinistre dans les gedles du donjon.

— "Compliquer ce Scénavio..."

Si le maitre de jeu le juge utile, ou si les personnages sont si
habiles que tout est éventé trop vite, une nouvelle péripétie poli-
tique peut survenir. La crédibilité de 'Orque a été bien entamée
apres Buein Ventillo. La révolte gronde tant en son pays qu'une
révolution de palais a renversé son pouvoir alors qu'il était caché,
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et s'apprétait & partir vers Lizboa. La famille de Mohogai massa-
crée ou enfuie, sa concubine Ceeur d'’Ambre en téte, c'est le
prince Kalij ibn Qutz qui devient sultan. Individu du sérail bour-
souflé d'ambitions, il voit tres loin lorsqu'il prend connaissance
des plans de son prédécesseur. Mais il n'a pas tout saisi : 'exis-
tence de la "foudre liquide" lui demeure inconnue et il a juste en-
tendu parler d'entrées secrétes (!) dans la forteresse. 11 dépéche un
envoyé pour en savoir plus, et, entre-temps, ralliec nombre de pi-
rates, la flotte prévue par Mohogai lui semblant ridicule, et négo-
cie avec I'Andaluzia un libre-passage 4 Jibraltar. Kalij compte bel
et bien, 2 la téte de sa flotte bigarrée, prendre San Ramo et tout
Espichel, mettre un pied en Espanyia, tenir & merci la Lusitania,
et menacer le Marao et le commerce andaluzo eztrémadrois ! 11
parvient méme i corrompre une troupe de corsaires espanyiens,
les "tournoyeurs de Madreid", originaires du co:ﬁptoir de
Tangeria, dont la réputation est assez bonne. Enfin, pour sceller
le destin de Mohogat, il s'attache quelques Yietans, des mutants
autochtones des Monts Atlas d'une grande férocité, constituant
d'ordinaire la garde trop réputée de 'Orque. 1l compte ainsi "si-
gner" son attaque comme ceuvre de Mohogai, et compte bien que
le duc Ruy, de rage, fasse un mauvais sort a son invité. Entre-
temps, un message est parvenu jusqu'au pere Gondarie, qui ap-
prend par ailleurs la nouvelle du changement de sultan, ce qui
I'indiffere (il sera le seul A le savoir a priori). Kalij demande, dans
ce message, "pour vérification", "I'emplacement exact des se-
crets"... Or, en retour, il regoit un ceuf plein, sans aucune infor-
mation. Pourtant, pas d'erreur possible dans I'échange des es-
pions. Voila qui ressemble fort  une trahison du Pestiféré, dont il
se méfiait déji... En conséquence, il modifie les ordres donnés aux
aigliers censés enlever les deux Pestiférés du haut de la Tour
Vierge, lors de l'assaut de la flotte : ils iront au rendez-vous mais
pour occire frére et sceur.

Réve d¢ Coquille

Méme si la requéte lui a paru plutét curieuse, le Pestiféré a
bien envoyé a ceux qu'il croit étre au service de Mohogai un plan
assez déaillé de la forteresse et surtout, outre quelques poternes,
des nids de la "foudre liquide". Ot I'ceuf s'est-il perdu, puisque
tous les espions demeurent loyaux a leur employeur ?

Par I'un de ces hasards inouis, Gucco, le fils 4gé de sept ans
de Maitre Scapio, un gargon plutdt réveur, a une passion pour
les ceufs peints de son pere. Malgré l'interdiction paternelle il
pénetre par I'ceil-de-baeuf dans I'atelier, lorsque son pere est en
courses, contemple les ceufs, et imite les plus beaux, avant de
quitter en catimini la piece interdite. Ce jour-13, il a fait une
réplique d'un ceuf aux jeebies... Surpris par le retour de son
pere, il a fui en catastrophe, se trompant d'ceuf dans la précipi-
tation. Gucco a trouvé |'ceuf si beau qu'il est allé le cacher bien
loin, dans le creux d'un buisson, prés du gros sourceau de
Saint-Esprit, dans les faubourgs, ot il persiste 4 aller jouer avec
les petits gamins difformes des bas-quartiers. Les enfants, nor-
maux comme anormaux, ont décidé qu'un ceuf aussi beau de-
vait contenir au moins un oiseau de paradis, un phénix, un
dragon, ou une chimere, donc ils attendent qu'il éclose. Or
imaginons que, dans cette situation, les deux Pestiférés érant

hors d'état d'avouer, I'attaque de la flotte imminente, et I'exis-
tence des nids de "foudre liquide" connue, il faille repérer et
désamorcer les dits nids (jusque dans des grottes sous-ma-
rines)... Une fois I'existence du plan connue, il faudra aller au
sud de Dessina le retrouver dans les jeux d'un gamin, revenir,
désamorcer, et vite !

Sinal

Ce sera |'attaque de San Ramo par la flotte pirate arabo bigar-
rée de Kalij (ou, selon l'option choisie par le maitre de jeu, le si-
mulacre d'attaque par la flottille fidéle 4 Mohogai). Si le complot a
été découvert, la flotte lusitanienne pourra intervenir, et une catas-
trophe sera dés lors improbable. Sauf si les Pestiférés ne sont pas
maitrisés | Tous les efforts, toutes les recherches des personnages
au cours de leurs investigations conditionneront cette bataille
peut-étre décisive pour l'avenir de la Lusitania et le leur !

C'est au maitre de jeu d'inventer le dérail des péripéties
selon les actions des personnages. Voici quelques suggestions de
scenes :

® Pugilats dans des escaliers en vis.
® Lutte par la ruse pour déloger un archer ennemi.
© Prise d'assaut de felouques engagées dans les canaux de Dessina.

® Duel avec le Pestiféré, sur un pont suspendu entre deux tours et rongé par les
flammes.

© Duel contre les aigliers envoyés par Kalij pour metire G mort les Pestiférés.

Si les personnages n'ont pas bien vu qui était |'écuyer Ramiz,
une fin cruelle mais savoureuse les poussera peut étre & agir en
héros, combattre au coté de Ludio (qui a compris que Mohogai
avait écé trahi) et aller sur ses conseils, la torche a la main, dans les
caves d'une ou de plusieurs tours, pour "y enfumer les envahis-
seurs'... Triste moquerie, car cela servira & provoquer I'explosion
d'une ou plusieurs batteries. Le Pestiféré, sans grand souci des
plans de Mohogai (qui de plus a été trahi), préférera ne pas laisser
pierre sur pierre de la forteresse du duc plutét que de la voir aux
mains de qui que ce soit. A vrai dire, c'est bien moins par fidélité
que pour jouir d'une partie de sa vengeance... Si les personnages
survivent au brasier, souhaitons que leurs exploits, la torche 2 la
main, n'aient pas été trop remarqués, sans quoi, ils seraient
convaincus de traitrise vis 2 vis du duc et quasiment jetés dans le
camp des Pestiférés et de Coeur d'Ambre, ou contraints de fuir
jusqu'en Scandie !

C'est aussi au maitre de jeu d'influencer le cours des événe-
ments en décidant ce qu'il adviendra des conflits politiques, sur
lesquels les P] n'ont aucune prise (sort des chefs dans la bataille,
négociation entre sultan et duc).

De fagon bien différente, si les personnages ont su tirer leur
épingle du jeu, les dignités et les récompenses fuseront de ci ou
de Ia, selon le camp ot ils se sont retrouvés ou qu'ils se sont
choisi, pirates ou duc :

o Récompenses honorifiques et pécuniaires pour avoir déjoué la traitrise, au nom
du duc lusitanien.
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 Récompense pour |'avoir soutenue et encouragée, au nom des princes-mar-
chands de Porto ou de Kadiz, qui peuvent exprimer une certaine safisfaciion, i le
commerce lusitanien est du moins pour un temps réduit @ peu de choses.

Dés ce moment peut débuter la participation de certains per-
sonnages a telle ou telle faction, une carritre nouvelle d'espion,
de garde du corps, ou méme de riche poete, grice & un méceéne !
Quoi qu'il en soit, ils auront eu l'occasion de froler les spheres de
la haute manigance politique, avec tous les dangers que cela
comporte, et toutes les convoitises que cela éveille...

Personnages

Mohogai ibn Magit dit “1'Orque”

Sultan d'Hoceim, "Prince des Mers"...

Ce vieil aventurier aux origines incertaines, sans doute turk,
apres avoir été au service des Perses, puis maitre de Tunis, et enfin
usurpateur d'Hoceim, semble étre au bout du chemin. Mais rien

n'est dit ! On aurair tort de se fier a I'impassibilité grandissante du
visage de momie de ce petit homme sec et chauve a l'incroyable
énergie, qui a juré d'épouser & Hoceim la sceur elle-méme du-duc!
Clest sans doute le seul projet que sa concubine érythréenne Ceeur
d'Ambre n'approuve pas avec toute la vigueur de son ime...

Kalij ibn Qutz

Sultan d'Hoceim

Usurpateur de I'usurpateur d'Hoceim, ce page et amant du
sultan Qutz, ayant précédé Mohogai, avait supplanté dans le
cceur de Quuz le harem de quatre cents jeunes gargons constitué
par celui-ci. Il a aidé la prise du pouvoir par Mohogai, qui I'a
bien vite relégué aprés castration au sérail. Comme il passe pour
fils du sultan "légitime", il a pu rallier les partisans de la dynastie.
Sa ranceeur et son ambition sont immenses, et portent celles des
chefs locaux.

(Seu) Manuel

Comte da Cohimb

Il y a dix ans, il fut un personnage fort puissant. Devenu "le
Pestiféré", ses terres ont été dépecées entre le duc Ruy et I'empereur
ou ses alliés, & qui sont échues les nombreuses possessions outre-
mer de Manuel. Son nom, ses armes, sa famille, jusqu'a sa devise
"Semper membrum meminit” sont censés n'avoir jamais existé.

Lusgin da Gambiran

Procureur de justice du duc a Dessina

Issu d'une souche noble franco-espanyienne de Navarra, cul-
tivé, docte &s droit civil de 'université de Pamplun, c'est un
homme compétent, ferme, soucieux de justice au nom du duc et
de Dieu. Il a juste tendance 2 avoir trop confiance en lui en ce
qui concerne ses intuitions, allant jusqu'a utiliser I'oniromancie
dans ses enquétes. Roux, solide, et lent, il porte un collier de
barbe "a la francesca” et les insignes de sa fonction avec une ma-
jesté égale. Erant donné la personne visée par le "crime" de
Thodosio, il prendra la charge de I'affaire, se servant juste de la
prévoé de Dessina comme d'un moyen. En effet, il craint fort
d'étre confronté & un complot plus vaste, et se démenera en pro-
menant ses soupgons partout. Sa confiance en |'Eglise est limitée
bien que sa foi soit stire.

Cilbert no Loreine

Condottiere des Francs par le duc

Clest le chef des trois cents mercenaires plus ou moins fran-
cais (Aquitiorains, Poitevins, Angoumois pour l'essentiel) qui ré-
sident 2 San Ramo. Cette troupe est un mélange de routiers, de
chevaliers ruinés, et d'écuyers désargentés, a I'exemple de Tilbert
lui-méme, qui, d'écuyer du comte de Basse-Loreine, tué sous ses
yeux, est passé par tous les champs de bataille de France, a méme
servi comme Faucon, avant de s'illustrer dans les Pyrrains face
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aux Basks. Cet individu courtaud, rougeaud, au poil blond, et &
la belle petite gueule carrée a bonne réputation parmi les siens
malgré son jeune dge (une trentaine d'années).

Ciquot le Briton et ses sbires lui valent bien des ennuis de-
puis que Tilbert parait moins énergique. De fait, sa passion et
son désir pour la "comtesse” le minent completement. On le dit
méme atteint de la peste rouille (peut-étre a cause de I'épée de
Toldo en amiante, offerte par le connétable lors du contrat ?).

Chodosio Qarusso

Maitre des écuries de San Ramo

C'est un quinquagénaire trapu. Ses traits sont épais, ses
yeux ronds et tristes. Sa voix est un souffle, ses propos agréables.
Intelligent, il possede une sorte d'acharnement calme, qu'on ne
soupgonnerait tout de méme pas aller jusqu'a une telle loyauté.
Il a été successivement compagnon-serrurier prés de Kordou,
avant d'étre maitre-ferronnier, puis maitre des écuries au service
de Manuel da Cohimb. Apres la mort de celui-ci, il a continué
le commerce et I'entrainement des chevaux dans les plaines
d'Andaluzia, avant de trouver un nouvel emploi stable a
Dessina, offert par le duc lui-méme en raison de la réputation
du maitre. Son honnéteté est devenue le foyer de dilemmes ter-
ribles qui lui 6tent le gott de vivre, sans compter I'éloignement
de sa province et des siens, et les problemes de son couple avec
I'aigre Pola. Aprés son arrestation, c'est un homme sacrifié, qui
attend comme un somnambule le supplice. Il est peu probable
qu'il faiblisse. Il refuserait méme I'évasion ou la grice, de peur
de livrer un jour le fils de celui qu'il juge avoir trahi... Notez
que, n'érant pas bourgeois de Dessina (il fautr dix ans de rési-
dence), le tribunal des notables de la ville n'a aucun droit d'ap-
pel sur lui.

2cli Piccolomini

Maitre de I'ambassade sicilienne de Trapan

Ambassadeur de la ville sicilienne de la soie auprés de la fa-
mille da Extremadoura, c'est un vieillard peu ameéne aux yeux
presqu'incolores a force d'étre bleus, et a la peau flasque. Il s'ha-
bille avec luxe. Son caractére a été amoindri par les maux d'esto-
mac dont il souffre et qui ont été accusés encore par |'imman-
geable cuisine lusitanienne ainsi que le mauvais érat de ses
affaires commerciales personnelles. Il est terrorisé a l'idée que le
crime puisse faire échouer son ambassade, et il crapahutera sans
cesse de Don Chomes 4 Lusgin da Gambiran en s'agitant et en
génant tout le monde. Mais il posseéde une excellente éducation
classique : il lit et écrit le grec antique (Langue Archaique
60%)...

Ojeinio Bazyad

Maitre-ébéniste non reconnu

Célibataire sans le sou, d'origine baske, exilé 2 Dessina, ot,
apres quatorze ans, il n'a toujours pas obtenu le statut de

maitre. Ces revers ont encore renforcé sa nature d’homme rude,
négligé, sombre, et hirsute, 4 I'image de sa pauvre boutique. Du
coup, il ne peut jamais travailler qu'en collaboration avec un
collegue qui le fournit. Il n'est pas trés malin, mais il a bien
senti que Scapio cachait quelque chose. Comme il ne le porte
pas dans son ceeur, il suffira de le payer suffisamment (mais le
statut de maitre est cotiteux !) avec des garanties convenables,
pour qu'il révéle les étranges recommandations faites par Scapio
quand il lui a transmis la commande, se disant débordé de tra-
vail (alors que certains voient bien que son commerce péri-
clite)... Le neveu d'Ojeinio, Tringel, un adolescent a la peau oli-
vatre, est le seul apprent de son oncle, qu'il révere. Il craint
pour lui un faux pas, et voudra bien parler de son coté contre la
promesse solennelle (il préférera pour cela un chevalier) de ne
faire 2 Ojeinio aucune espéce d'ennui.

Churgia 0a Creviera

C'est un hidalgo agé de plus de 50 ans. Dépossédé, il a di,
par le service soudoyé, s'entretenir toute sa vie. Il termine sa car-
riere comme "seigneur de la Tour Blanche” c'est a dire d'un for-
tin désaffecté avec le lopin environnant, dans la Sierra Estrellana.
Comme ¢a ne suffit pas, il a repris du service trés ot 4 San
Ramo. C'est un personnage grisonnant, au maintien parfaic mais
inepte, avec un masque courtois qui cache le vide. Il ne sait ré-
agir que dans des situations socialement claires. Il lui faudra
toute la fureur de son compagnon pour qu'il défie le personnage
coupable d'avoir médit de son gofit pour les dames.

Thurgia da Treviera

Chevalier lusitanien

FOR 14 CON 14
DEX 13 APP 10
Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 14

Armure : Vieilles-Plaques + Heaume (1D10+1)

Armes : Epée Longue 71%, Dégits 1D10+1+MD, PdS 20 ;
Lance de Cavalerie 67%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 15 ; Arbaléte
Lourde 48%, Dégats 2D6+2, Portée 80, Tirs 1/3 ; Hache
d'Armes 59%, Dégits 1D8+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Poésie) 22%, Artisanat (Cabriole) 32%,
Eloquence 30%, Equitation 55%), Esquive 66%, Langue
Nationale (Espanyien) 45%, Marchander 35%, Médecine
Rudimentaire 35%, Nager 34%, Sauter 28%.

Valeurs : Possessif, sens du respect, sens moral, réputation, bravoure.

TAI 14 INT 9 POU 8

josé da Rujo

Clest lui aussi un hidalgo, compagnon de misere de Thurgia,
mais plus court, plus énergique, et surtout plus orgueilleux et colé-
rique comme peut |'étre celui qui n'a que sa naissance pour lui. Sa
mine de dogue n'est pas arrangée par une barbe épaisse qui cache
Dieu-sait-quelles-cicatrices dues au combat ou a la vérole.
Pourtant, il participa a un cercle d'héraldique, ’Ordre
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d’Eucalyprtus, qui fait sa gloire de la poésie du blason et d'autres
littératures contournées. Ce groupe d'hidalgos n'est pas commode,
et a déja multiplié les défis en vue du tournoi. José a un seul
écuyer, Maxile, un grand et gros gargon robuste et bon mangeur,
qui adore son collegue, Ramiz Yerahdji, un écuyer rencontré sur la
route vers San Ramo, alors que Thurgia érait depuis quatre mois
sans serviteur, tous le quittant un a un, faute de gages...

José da Rujo

Chevalier lusitanien

FOR 14 CON 15
DEX 12 APP 8
Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie: 13

Armure : Plaques + Heaume (1D10+2)

Armes : Epée Longue 75%, Dégats 1D10+1+MD, PdS 20 ;
Lance de Cavalerie 70%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 15 ; Arbalete
Lourde 50%, Dégats 2D6+2, Portée 80, Tirs 1/3 ; Hache
d'Armes 62%, Dégats 1D8+2+MD, PdS 15.

Compétences : Art (Poésie) 12%, Chercher 35%, Ecouter 38%,
Equitation 50%, Esquive 64%, Gotiter 25%, Langue Nationale
(Espanyien) 52%, Marchander 25%, Médecine Rudimentaire 28%.
Valeurs : Statut social, ambitieux, caractériel, honneur, beauté,
tyrannique.

TAI 10 INT 11 POU 12

Salze Gondarie

C'est un homme mr, quoique mince et portant la bure
grise avec majesté. C'est aussi un homme de vilaine figure, le nez
épaté, le menton en galoche, et les yeux cernés, mais il inspire
par la douceur et la gravité de ses maniéres un certain respect.
Oblat de I'ordre en son siege de Valencia, il en est un membre
remarquable, car il n'a cessé de participer 2 des missions outre-
mer et a voyagé en tous sens, tout entier dévoué a la cause du
Christ. Gravement atteint par la fievre jaune alors qu'il était
confesseur chez les hopitaliers, il a fini par guérir grace a la
source miraculeuse de San Imaniol en Espichel, et a fait veeu de
s'attacher a cette terre.

Clest ainsi qu'il est depuis huit ans le membre résident de
I'ordre & Dessina, ot il jouit d'une excellente réputation comme
directeur de conscience. Ce saint homme n'est pas un hypocrite,
mais est lui-méme dévoré (depuis sa guérison !) par des doutes
complexes quant a sa foi,  tel point que, ne pouvant supporter
ce malaise, il a décidé de passer de la foi chrétienne absolue a la
destruction totale de celle-ci. C'est donc par désordre de son
ame qu'il s'est offert comme espion (et sous quelle couverture !)
aux idolatres irigiyiens. En effet, il est fréquent qu'il soit en
rapport avec eux, pour négocier le passage ou la libération des
chrétiens pris sur mer. Trés vulnérable sur les questions de reli-
gion qui 'obnubilent, Salze consideére qu'il agit selon le chemin
que lui a offert Dieu. Il vit dans un batiment conventuel a
proximité de I'Eglise de la Madona da Remedie, et méne de
nombreuses affaires avec des freres de passage, deux a quatre en
général.

Salze Gondarie

Révérend-pere jésuite de I'Ordre de San Salbas de I'Enfant

FOR 10 CON 12 TAI13 INT 14 POU9
DEX 9 APP 15

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 13
Armure : Aucune

Armes : Epée Large 30%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Luse
29%, Dégats Spéciaux.

Compétences : Art (Chant) 30%, Baratin 40%, Eloquence
70%, Esquive 48%, Evaluer 35%, Langues E[rangéres (Italien
42%, Grec 42%, Arabe 42%. Perse 21%, Syriaque 10%),
Langue Nationale (Espanyien) 70%, Marchander 60%,
Médecine Rudimentaire 57%, Monde Ancien 37%, Orientation
36%, Scribe 20%.

Valeurs : Indépendant, choix, pédagogue, réputation, généreux,
asocial.

Luis Navino

C'est un jeune homme brun au visage carré, aux traits
agréables, avec des yeux d'un gris profond. Loyal, obéissant, c'est
un obscur, emprisonné pour brigandage & 15 ans, et gracié¢ par la
coutume de la Saint-Euctaire il y a sept ans. Le pere Gondarie a
pris sur lui d'assurer I'éducation et le salut de ce fils prodigue. La
conduite de cet étre taciturne, envolitant, est du reste parfaite. Il
respecte infiniment son maitre, prét a tout pour le défendre. En
revanche, les préceptes de religion lui échappent completement.
Il est persuadé détenir une sorte de magie, et est obsédé par l'idée
de la confession, seul 2 seul, avec une jeune fille. Le reste ne ren-
contre aucun écho chez cet imbécile.

Luis Navino

Aspirant-jésuite
FOR 14 CON15 TAI12 INT 8 POU 7
DEX 12 APP 13
Modificateur aux Dégits : +1D4
Points de Vie : 14
Armure : Aucune
Armes : Biton 38%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 15 ; Lurre 50%,
Dégirs Spéciaux.
Compétences : Art (Chant) 48%, Art (Musique) 20%,

Chercher 40%. Ecouter 50%, Esquive 45%. Langue F.tmngére
(Arabe) 24%, Langue Nationale (Italien) 40%, Sentir 28%.

Valeurs : Obéissant, superstiticux, obsédé sexuel.
Jrill Scapio
Bourgeois de la ville de Dessina, il en est originaire. A

presque 40 ans, c'est un homme vif, gracieux quoiqu'emporté,
toujours bien mis et fort apprécié de ses concitoyens. Fils de

L¢ Jour oui 1a Soudre Coulera...




REING TeETey DN

Scandien selon lui, il met en valeur la blondeur de sa barbiche par
une tresse. Il passe pour relativement honnéte, un peu vantard,
un peu trop léger et un peu hypocrite dans sa poursuite d'une di-
rection de conscience avec le bon pere Gondarie, alors que, veuf
depuis six ans, il vit en concubinage avec sa servante Candidea.
En fait, les affaires de Scapio sont au plus bas, et il a décidé depuis
quelques années de faire fortune ailleurs et avec d'autres. Les
Arabes lui ont d'ailleurs toujours paru gens plus raffinés, et plus
amateurs des jouets et bibelots précieux, tels qu'il les fabrique
avec fierté. Son commerce de fournitures rares lui a permis de
rencontrer ceux qu'il cherchait. Jrill est un gar¢on mutin, et a une
confiance en lui extraordinaire. Il s'estime plus malin que tout le
monde. Il adore mentir et tromper, et, pour cela, se ruinerait
pour le théitre, comme le fit son pere. Cette tendance peut lui
apporter des ennuis. Ainsi, si les personnages lui rendent une vi-
site courtoise, il les invitera a diner chez lui, pour "manger de
I'oie", plat délicieux mais également expression théitrale d'une
farce célebre qui signifie "étre farcés” (dupés). Ensuite, il compte
les raccompagner en personne i la forteresse avec un flambeau
(les nuits sont peu sires) jusqu'au lieu du guet-apens... De sa dé-
funte épouse, Jrill a eu deux enfants vivants : la belle Giulietta,
une demoiselle de dix-sept ans qui rassemble tous les becs-jaunes
du quartier sous ses fenétres au grand dam de son pere, et Gucco,
un gamin de sept ans plutot lourd et assez bouché qui n'intéresse
personne. Candidea Messolente, |'unique servante de la maison
Scapio, est une petite femme dodue tres décidée a épouser son
maitre et amant. Elle soupgonne une manigance lucrative de
celui-ci, mais ne pense pouvoir en tirer que du profit et donc le
protégera de toute investigation. Jrill compte exiler tout ce petit
monde avec lui quand il aura son dd.

Jrill Scapio

Maitre-bijoutier du bois

FOR 11 CON10 TAI9
DEX 15 APP 14
Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie : 10

Armure : Aucune

Armes : Epée Courte 34%, Dégats 1D6+1+MD, PdS 20 ; Dague
36%, Dégats 1D4+2, PdS 15.

Compétences : Arts (Musique 38%, Poésie 39%, Théatre 52%),
Artisanat (Jouets) 87%, Baratin 92%, Eloquence 50%, Esquive

70%, Evaluer 54%, Langue Nationale (Espanyien) 85%. Langue
Régionale (Bask) 51%. Marchander 78%, Séduire 42%.

Valeurs : Culte de I'argent, rusé, vie de famille, réputation, trop
sir de soi, cupide.

INT17 POUI12

Srancico Noblosci

Maitre de la Compani dell Hipocampouphalossimo

Comédien italien, il a des manitres serviles et les mains pa-
pillonnantes, pour bien montrer ses origines. C'est un grand
gaillard au teint frais, gai bohéme 4 la chevelure blonde, au corps et
a la voix incroyablement souples. Il joue en permanence, et c'est au

fond un personnage cynique, avare, et rude pour conserver sa com-
pani. En effet, il est passé par pas mal de miseres, avant de parvenir
A une certaine célébrité grice a des mécénats successifs et surtout
celui du vicomte d'Asti, en Lombardia. Sa troupe est composée
d'une douzaine de personnes, qui présentent toutes des person-
nages archétypiques et bouffons : Pedobucce le mutant, joué par
deux acteurs qui marchent accolés téte-béche cul 2 cul ; Buanrondo
I'homme-tonneau ; Miserere le diacre patelin’et lubrique ;
Cratilace le négociant ; Tanamorte ['hidalgo ; Mariassaline la ma-
querelle ; le rusé Mouchezzile ; I'amoureuse Sabine ; Mimia la ser-
vante ; Torgia la piratesse, le vieux Ratigito ; le tyran Gubleo...
Trois porcs font partie de la troupe a titre d'invités, jouant alterna-
tivement les roles de montures, de marchands, ou de Granbretons.
Francico lui-méme a pour rdle attitré celui de Drosse d'Anima, le
docte grotesque et inventeur fou, monté sur des échasses, ses
grands chevaux, et pondant des ceufs, ses idées. Si la plupart des ac-
teurs ne parle pas un mot d'espanyien, ils sont déchainés, et ont
beaucoup de succes et une place dans San Ramo. Francico trouve
Ramiz trés sympathique quoique naif, ce qui lui permet de parler
de temps 4 autre & 'écuyer de ses ameres expériences amoureuses.
Il s'est montré assez fouineur pour savoir, sans plus et par oui-dire,
que I'écuyer, quoique soupirant, croit-il, de la fille de Scapio, est
"acoquiné" avec une fille de cuisine.

Ramiz Yerahdji (Ludio da Cobimb)

Il a 27 années de vie, dont 12 travaillées par la haine. Il ap-
parait un peu plus jeune qu'il n'est, comme un garcon bien biti,
pas trés imposant mais avec d'assez beaux traits un peu osseux,
des cheveux noirs, et une peau brune. A cause de cela et de son
nom, il passe clairement pour un "poulain”, un fils d'Arabe et
d'Espanyien, ce qu'il dit étre effectivement, originaire de
Tangeria et offert au service de Don Escano da Arizmendi, le-
quel, mort sur les vaisseaux lusitaniens, 'aurait laissé sans
maitre. Ces bonnes références et son caractere frugal I'ont donc
fait adopter, sur les conseils de José da Rujo, par le chevalier
Thurgia da Treviera. En présence de ses maitres, il joue le réle
d'un serviteur taciturne, bon compagnon avec ses semblables,
obéissant et plaisant sans étre une lumiere. Il pourra toujours se
réfugier derriere ce masque s'il risque d'étre percé A jour, quitte
A essuyer une punition. Le Pestiféré est un espion hors pair, non
pas tant a cause de ses nombreux talents que par I'énergie formi-
dable qui le porte, une férocité gaie qui stupéfie quand elle se
dévoile, une haine ivre du nom des ducs de Lusitania, et une
passion morbide pour sa propre sceur. Le désespoir qui I'habite
est grand, mais il le dépasse grice 4 la bravoure d'Estela et a I'ac-
tion, qui est pour lui comme un jeu mortel. Ainsi seme-t-il de

tristes plaisanteries derriere lui, comme son nom, Yerahdji,
" " e = X

pesteux” en arabe ifrigiyien, ou les jeebies de I'ceuf, symbole de
culpabilité et de souvenir...

Ramiz Yerahdji (Ludio da Cohimb)
Ecuyer du Chevalier da Treviera

FOR 15 CON12 TAI1ll
DEX 19 APP 16

Modificateur aux Dégits : +1D4

INT16 POUI13
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Points de Vie : 12
Armure : Mailles (1D6+2)

Armes : Epée Large 97%, Dégits 1D8+1+MD, PdS 20 ; Dague
85%, Dégats 1D4+2+MD, PdS 15 ; Lurte 70%, Dégits
Spéciaux ; Are Composite 67%, Dégats 1D8+2+1/2 MD, Portée
100, Tirs 1.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 48%, Artisanat
(Nceuds) 57%, Artisanat (Passe-Passe) 32%, Chercher 92%,
Crocheter 43%, Déplacement Silencieux 84%, Dissimuler un
Objet 96%, Ecouter 78%, Equitation 58%, Esquive 98%,
Grimper 56%, Langues Etrang‘eres (Arabe 48%, Grec 24%,
Italien 12%, Perse 24%), Langues Nationales (Espanyien 80%,
Lusitain 80%), Marchander 72%, Médecine Rudimentaire 51%,
Nager 73%, Orientation 27%, Scribe 28%, Se Cacher 82%,
Sentir/Gofiter 72%.

Secrets Technologiques : Canon-Feu 4, Lance-Feu 2.

Valeurs : Obstiné, rusé, revanchard, honneur familial, bravoure,
machiavélique.

"Maria" (Sstela da Cobimb)

On l'appelle ainsi aux cuisines du chiateau. Comme simple
souillon, elle est ignorée, paraissant au plus une assez jolie garce,
si on prend la peine de regarder sous la peau crasseuse et la cheve-
lure emmélée. Si révélée, elle est magnifique et terrible, son désir
de vengeance ressortant avec une force inextinguible, capable de
marquer 2 jamais I'homme 2 qui elle s'unit. Elle ressemble beau-
coup 2 son frére, pas seulement physiquement. Son regard est
d'un bleu trouble, orageux. Elle est au-dela de toute espece d'hé-
sitation. Il y a dix ans, son frere et elle, depuis toujours insépa-
rables et "si beaux qu'il faudrait les marier”, ont, au plus bas de
leur fuite éperdue, connu I'amour contre-nature, et elle en a
beaucoup souffert. Depuis, leur conscience a tous deux s'est
éteinte dans l'absolu de la vengeance. Ils ont renié Dieu, et pré-
féré croire que la race des Cohimb érait victime de mutations ef-
froyables, loin du secours de I'Eglise, et cest ainsi que s'expli-
quair le désir affreux qui les poussait a s'unir sans autre fruit que
la douleur et les affres de I'enfer. Plus impitoyable encore que
Ludio, elle le conduit A travers les épreuves. Elle porte toujours
sur elle I'anneau comtal de son pére, enfermé dans une perle d'ar-
gile de Cohimb, mélée de larmes et de sang.

"Maria' (Estela da Cohimb)

Domestique des cuisines du chiteau

FOR 13 CON11 TAI1ll
DEX 17 APP 17

Modificateur aux Dégits : 0
Points de Vie: 11
Armure : Aucune

Armes : Epée Large 72%, Dégats 1D8+1+MD, PdS 20 ; Dague
66%, Dégits 1D4+2+MD, PdS 15 ; Lutte 62%, Dégarts
Spéciaux ; Arc Composite 58%, Dégits 1D8+2+1/2 MD, Portée
100, Tirs 1.

INT15 POU17

Compétences : Artisanat (Jonglerie) 64%, Artisanat (Passe-
Passe) 73%, Chercher 92%, Déplacement Silencieux 84%,
Dissimuler un Objet 96%, Ecouter 78%, Eloquence 57%,
Equitation 58%, Esquive 74%, Grimper 56%, Lancer 51%,
Langues Errangéres (Arabe 45%, Grec 22%, Italien 11%, Perse
22%), Langues Nationales (Espanyien 75%, Lusitain 75%),
Médecine Rudimentaire 51%, Nager 73%, Orientation 13%,
Pister 51%, Sauter 42%, Scribe 14%, Se Cacher 82%, Séduire
78%, Sentir/Gofiter 72%.

Secrets Technologiques : Cataplasme Miraculeux 1, Drogues
Médicinales 3.

Valeurs : Rusée, revancharde, amour, honneur familial, bra-
voure, machiavélique.

Les Coupe-Jarvets Basks

Ce sont des misérables préts A tout, souvent affligés de mala-
die, fous, ou difformes. Ils peuvent étre jusqu'a une quinzaine.

Coupe-Jarrets basks

FOR 12 CON11 TAIll DEX 13

Modificateur aux Dégits : 0

Points de Vie : 11

Armure : Aucune

Armes : Poignard 35%, Dégits 1D3+1, PdS 15 ; Baton 40%,
Dégits 1D6+1+MD ; PdS 15 ;5 Torche Allumée 35%, Dégats
1D6+Feu, PdS 15 ; Pierre Lancée 45%, Dégats 1D2+1/2 MD,
Portée 20, Tirs 2.

Le Jour ou la Soudre Coulera...
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Compétences : Artisanat (Cabriole) 25%, Artisanat (Couper
une Bourse) 45%, Chercher 35%, Déplacement Silencieux 40%,
Dissimuler un Objet 40%, Ecouter 30%, Esquive 26%,
Grimper 65%, Lancer 45%, Langue Etrangére (Lusitain) 13%,
Sauter 30%, Se Cacher 45%.

Les Aigliers Avabes

Ces trois coursiers sont expérimentés, tout dévoués et mon-
s sur des aigles des mers géants, diurnes, et extrémement bien
dressés. Un seul d'entre eux s'encombre d'un arc composite.

Aigliers arabes

FOR 13 CON14 TAI12 DEX 15

Modificateur aux Dégats : +1D4

Points de Vie : 13

Armure : Bois (1D8-1)

Armes : Sabre 55%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 21 ; Poignard
50%, Dégits 1D3+1+MD, PdS 15 ; Lutte 45%, Dégars
Spéciaux ; Dard/Arc Composite 40%, Dégits 1D8+2+1/2 MD,
Portée 20/100, Tirs 2/1.

Compétences : Artisanat (Equilibre) 60%, Chercher 75%,
Equitation (Aigle des Mers) 80%, Dissimuler un Objet 55%,
Esquive 60%, Grimper 75%, Nager 40%, Orientation 25%,
Sauter 40%, Scribe 20%, Se Cacher 55%, Sentir 40%.

Les Cournoyeurs de (Nadreid

C'est une troupe de corsaires (une centaine), théoriquement
servant I'empereur du Milieu, mais se conduisant pratiquement
en puissance autonome. Il leur est arrivé de se livrer 4 des pira-
tages sur des navires espanyiens, depuis Tangeria, mais, i la ba-
taille de Buein Ventillo, ils se sont refaits une sainteté en érant
du bon c6té. On raconte méme qu'a bord de leur galere Santa
Penelope et de leur flite Esse Parro ils se sont comportés avec
une grande bravoure, et qu'ils auraient livré la base pirate par
leur ruse... C'est un mélange d'aventuriers de toutes nationalités,
d'hidalgos, de croque-fortunes, mais en majorité d'Espanyiens.
Si leur premier sergent est un boiteux 4 la peau sombre, qui passe
pour un sorcier de Venetia, leur capitaine d'armes, Javier da
Corral, est un ancien champion professionncl de tournoi au ca-
ractere fort plaisant, quoique se complaisant dans la cruauté i
I'occasion. Tous sont préts a se vendre 2 Kalij.

Tournoyeurs de Madreid

FOR 14 CON13 TAI12 DEX 14

Modificateur aux Dégits : +1D4

Points de Vie : 13

Armure : Demi-Plaques (1D8-1)

Armes : Sabre d'Abordage 60%, Dégats 1D6+2+MD, PdS 21 ;
Hache d'Armes 50%, Dégits 1D8+2+MD, PdS 15 ; Dague 45%,
Dégits 1D4+2+MD ; PdS 15 ; Poignard de Lancer 35%, Dégats
1D3+1/2 MD, Portée 10, Tirs 1.

Compétences : Artisanat (Equilibre) 45%, Chercher 40%,
Déplacement Silencieux 45%, Ecouter 50%, Esquive 58%,
Evaluer 35%, Grimper 50%, Lancer 45%, Nager 65%,
Orientation 60%, Sauter 35%, Se Cacher 35%, Sentir 30%.

Les Yiétans

Ce sont des tribus de mutants des Monts Adas. En général,
ils sont frappés de gigantisme, et affligés de plaques osseuses ten-
dant a boucher leurs orifices. Ils commencent par devenir sourds
et muets, bientdt aveugles, pour finir affamés ou érouffés. Une
sorte de fievre génétique apparait avec I'dge adulte, imprégnant
leurs chairs d'une douleur cuisante et continue, comme si un feu
leur courait dans les veines.

Ils meurent en général trés jeunes malgré des rites de scarifi-
cation, qui empéchent une famine ou un érouffement trop ra-
pides. Les Ifrigiyiens utilisent leur force et leur résistance contre
la fourniture de drogues chimiques, qui calment (pour un
temps) les fievres. C'est dans 'attente d'une dose de ces drogues
que ces écorchés vifs tuent qui on leur dit, sans rien demander
d'autre.

Du reste, ils ne deviennent rapidement plus capables que de
pousser des cris rauques et pénibles, qui saisissent les nerfs de
tout un chacun (jet de CON x 4 pour ne pas perdre le controle
de soi, sinon pourcentages/2). Les Yietans semblent accorder une
grande fraicheur au sang de leurs victimes, dont ils se mouillent
le visage.

Yietans

FOR 16 CON16 TAI18 INT 9 POU 5
DEX 6 APP 7

Modificateur aux Dégats : +1D6

Points de Vie: 17

Armure : Bourrelets osseux (1D3)

Armes : Epien 55%, 1D6+MD, PdS 15 ; Lutte 65%, Dégats
Spéciaux.

Compétences : Esquive 18%, Toutes Discrétions 25%, Grimper
45%, Nager 35%, Toutes Perceptions 15%, Sauter 35%.

Les Christins de¢s Tours du Sable

Christins

Un christin absorbe autant de points de dégits dus au feu
par round qu'il a de points d'armure. Il faut lui en infliger plus

pour espérer le décruire.

Le christin perd alors autant de points de structure qu'il en-
caisse de points de dégits non absorbés. 1l grille lorsqu'il n'en a
plus. Une fois grillée, la cage thermique devient d'étouffante,
carrément inutile. Un canon-feu posséde jusqu'a trois ou quatre
sections de christins.

Points de Structure : 200 par section

Points d'Armure : 20 (contre le feu seulement)

Le Jour ot la Soudre Coulera...
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Décadence et corruption, intrigues et assassinats,

les marques de fabrique de I’Empire du Milieu

L'Europe du Tragique Millénaire est hantée par le spectre de la guerre. Les armées sont prétes & entrer en conflit, tan-
dis que les marchands et les rois accumulent ce quiils peuvent de pouvoir et de richesse. Léglise du Sincére Repentir et le
culte du Viai Dieu échangent des insultes idéologiques et assez régulicrement des jets de pierre. Quant aux sorciers-
savants, ils se dissimulent au coeur des grandes cités ou, au contraire, dans des endroits retirés ou désolés, afin d'affiner
leur connaissance de la technologie des Anciens. Li ot les mutants sont pourchassés, on peut assister a leur incinération
sur des biichers, sur les places ou dans des fosses communes. La oir ['église du Sincére Repentir est la religion dominante,
les livres sont abandonnés aux autodafés destructeurs, en compagnie d antiquités et d cuvres d'art du temps passé, jugés
corrupteurs ou démoniaques.

Ce vaste supplément de 160 pages vous fera découvrir lempire le plus puissant d’Europe apres la sinistre
Granbretanne. Contrélant d’'une main de fer, tout le bassin de la Mer du Milieu, 'Espanyia n'en est pas moins
secouée par de violentes tempétes internes. Entre les nobles de Madreid, les scientifiques novateurs et 'Eglise du
Sinctre Repentir, une guerre qui ne dit pas son nom fait rage. Pourtant, un certain ordre permet ici plus qu'ailleurs
I'essor de la nouvelle civilisation humaine. Emportés par un tourbillon ot la lumiere le dispute aux ténebres, les
personnages découvriront de nouvelles contrées ot un trait de plume ou d’esprit sont parfois aussi mortels que la

plus fine des rapiéres.

Chacune des régions de 'Espanyia vous révelera ses mysteéres : lieux étranges, armées, personnages d’'impor-
tance, intrigues en cours. Des données qui vous permettront de créer vos propres campagnes a la cour d’Espanyia.

De plus, une campagne de 40 pages enverra vos aventuriers parcourir toute |'Espanyia  la poursuite de mys-
térieux espions dont la motivation premiére semble la destruction de 'Empire et 'assouvissement d’une vengeance
terrible. Des murailles obscures de la forteresse d’A'ville aux jardins maures de I'’Andaluzia, tout un nouvel univers
a explorer et a parcourir.

CHHROSIGH IFK. ORIFLAM

ISBN : 2-906897-96-5 189 Francs / 28,81 Euros
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