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Les Royaumes O¢ I'Cst

- Come 2 -

R T

'un point de vue géographique, les Royaumes de I'Est

constituent la région formée par les pays limitrophes de

la mer du Milieu orientale, ce qui inclut la Bulgaria, la
Crimiée, la Grekie, les Karpathes, la Magyarie, la Moscovie, la
Roumania, la Slavie, la Tchekia et I'Ukranie. Pour donner a ces
Royaumes toute leur dimension, il convient de reconsidérer les
distances qui séparent ces vastes territoires de I'Europe Occidenta-
le, en tenant compte des moyens de transport connus des contem-
porains de Dorian Hawkmoon.

Le voyageur du Tragique Millénaire est la plupart du temps
un simple piéton. Lorsque la chance lui sourit, il se méle a des ca-
ravanes consulaires ou marchandes et bénéficie de leurs lentes
charrettes. S'il est fortuné, il dispose d’un cheval de monte ou est
capable de payer la traversée des mers, a bord d'un navire quel-
conque. Inutile de parler des ornithoptéres, des flamants géants de
Kamarg et autres moyens de locomotion aériens, tant ils sont ex-
ceptionnels et peu fiables.

En d’autres termes, un voyage vers ces contrées peut durer de
nombreuses semaines et pour la plupart des européens qui con-
naissent A peine la géographie au-dela des collines de leur village,
les Royaumes de I'Est sont des terres de mythes et de légendes...

Le modele politique des Royaumes de I'Est est souvent trés
rustique, voire barbare, avec tout de méme des exceptions fla-
grantes comme la Grekie ou la Moscovie. La féodalité¢ imprime sa
marque sur la plupart des régions, alors que la guerre et les conflits
éclatent trop régulierement pour étre recensés. Contrairement a ce
qui se passe en Europe Occidentale, les conflits et les désaccords
trouvent d’abord leur solution par les armes. Pour la plupart, les
Royaumes de I'Est n’entretiennent pas d’ambassades et accueillent
tres mal les diplomates, lorsqu'ils ne les exécutent pas simplement.

La famine et la maladie sont des maux quotidiens. La misere
est omniprésente. Les peuples slaves sont donc i I'image de ces
terres : durs, cruels mais aussi désespérés.

Dans un futur proche, consécutif a la chute du Ténébreux
Empire, les Royaumes de I'Est constitueront une zone tampon

e

entre la puissante Asiacommunista et I'Europe occidentale. Ces
événements ne sont ici qu'esquissés, mais ils seront pleinement
décrits dans une future production.

Population et Societé

es Royaumes de 'Est sont le berceau d’une multitude de

civilisations, cultes, sectes et religions. Aujourd'hui, ces

contrées sont constituées de royaumes et de principautés
ayant chacune leur 4me propre. L'étranger qui les parcourt du
Sud au Nord et d'Est en Ouest, traverse des terres si différentes et
si contrastées qu'il a souvent la sensation de passer d'un monde a
un autre. Devant cette diversité, les autochrones ont adopté une
attitude cecuménique qui assure un juste équilibre des croyances.

Le¢s Régimes Politiques

Les monarchies et les principautés constituent les organisa-
tions politiques des Royaumes de I'Est, des changements de ré-
gimes intervenant au rythme des alliances, des querelles ou des
conquétes. Les monarchies sont habituellement dirigées par un
souverain unique, généralement héréditaire et disposant d’un pou-
voir absolu. A I'époque des aventures d’Hawkmoon, ces représen-
tants du pouvoir sont souvent cruels, arbitraires et capricieux.

La hiérarchie nobiliaire n’est pas figée et il arrive fréquem-
ment qu’un sujet doté d’un titre mineur ait une influence plus
importante que celle du porteur d’un titre plus conséquent.
Néanmoins, ['étiquette et la préséance sont toujours respectées,
quelle que soit I'influence réelle du sujet.

£a Culture

L’alphabert cyrillique et la Langue Commune prévalent sur
tout autre dans les Royaumes de I'Est. Cependant, le raux d’al-
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phabétisation est assez faible et dans certaines régions - Karpathes
et Ukranie notamment - il est curieux de constater que méme la
noblesse ne maitrise pas la lecture et I'écriture. Ailleurs, seuls les
membres des classes dominantes, prétres, érudits ou aristocrates
savent lire et éerire. L'éducation est réduite & sa plus simple ex-
pression, hormis en Moscovie et en Grekie oti des efforts signifi-
catifs ont été consentis.

= L'Cconomie et les Niveaux O¢ Vie =

Les Royaumes de I'Est sont sensiblement plus pauvres que
I'Occident en devises monétaires, dont 95% sont concentrées
entre les mains de la noblesse qui représente moins de 5% de la
population. La vision d’une modeste pi¢ce de cuivre est en soit un
événement extraordinaire dans bien des régions, et suscite a loisir
la convoitise et la vocation de brigand.

La monnaie et le systtme monétaire employés sont identiques
a ceux de I'Europe Occidentale. Cependant le troc est de loin le
moyen de transaction le plus usité, I'économie érant érayée par
I'agriculture et ['"élevage domestique dans la plupart des régions.

Un demi souverain d'argent correspond au montant mini-
mum journalier que doit dépenser un humain ordinaire pour sur-
vivre dans une ville. C'est également la somme nécessaire pour as-
surer la subsistance d'une famille de quatre personnes, dont deux
enfants, vivant dans un village.

En-dessous de ce seuil, 'insuffisance de nourriture, d’abri ou
de vétements est obligatoirement fatal. Un souverain d'argent
correspond également au salaire journalier minimum d’un tra-
vailleur dans une ville, bien que les ouvriers regoivent rarement
un salaire en monnaie. Ils peuvent, par exemple, obtenir de leur
employeur I'équivalent de leur salaire en gite et en couvert, ou
I'exploitation d'une parcelle de terrain rapportant annuellement
un montant similaire.

L'encadré qui suit donne un exemple des revenus minima in-
dispensables & un individu pour maintenir son statut social ou
celui de sa famille. Les chiffres donnés peuvent varier au sein
d’une méme classe afin de préciser si I'individu se situe au plus
haut ou au plus bas de son niveau social. Par exemple, un Harpa-
gon économisera de I'argent, mais affichera un niveau de vie infé-
rieur a celui de son statut social. Pour finir, cet encadré se révele
indispensable pour connaitre le cott du train de vie de vos aven-
wuriers dans les Royaumes de I'Est. Ils sauront alors ce qu'il en
cotite de s'offrir le train de vie d'un Roi.

Servage

Le servage est tres répandu dans les Royaumes de I'Est du
Sixieme Millénaire. Cette pratique implique le travail ou le service
par la force et représente une forme d'esclavage dissimulé. De ce
fait, il n’y a que peu de fermiers libres, la plupart des paysans tra-
vaillant la terre étant des serfs surexploités et affamés par leurs sei-
gneurs cruels.

Le serf est habituellement considéré comme une propriété au
méme titre que la terre. Il se doit d'étre rotalement soumis a la

volonté de son maitre. Légalement rangé dans la catégoric des
biens matériels, le serf ne peut théoriquement pas étre offert ou
vendu par son seigneur.

Les serfs sont employés & des tiches domestiques, a de grands
travaux de construction, ou & I'agriculture en tant que laboureurs
sur des propriétés terriennes. Ils n'ont pas le droit de posséder des
armes en méral, afin d’éviter les rébellions. Ainsi la possession
d’une épée, par exemple, est passible d’exécution.

——— £ Science et la Sorcellerie

Les nations de I'est ont tendance a considérer la science com-
me un outil guerrier A part entiere  l'instar des occidentaux. Par
exemple, la Moscovie emploie assez largement la technologie et la
science pour accroitre I'efficacité de ses troupes sur le champ de
baaille.

Pour le commun des mortels, les sciences sentent le souffre
et seuls quelques Seigneurs tyranniques entretiennent dans une
semi servitude des sorciers les aidant dans leurs ambitions ou leur
autorité. Leurs applications sont souvent cruelles, comme en té-
moigne la sinistre université de Bulgaria.

A quelques exceptions prés, Grékie et Moscovie, les popula-
tions des Royaumes de I'Est manifestent la méme suspicion que
les occidentaux vis-a-vis de la science, de ses applications et des
secrets des Anciens. La sorcellerie déclenche donc, dans les cceurs
crédules des serfs et des petites gens, 'hystérie destructrice ou la
peur panique.

Les sorciers n'ont pas bonne réputation et beaucoup d'entre
eux vivent dans I'insécurité la plus totale pendant toute leur exis-
tence avant de finir un jour sur un bficher ardent. A I'instar des
savants de 'Europe, les sorciers des Royaumes de I'Est ont une
connaissance empirique de leur art, et procédent davantage par
tatonnement que par réflexion ou déduction. Si certaines disci-
plines scientifiques sont plus prisées que d’autres, les sorciers met-
tent communément leur créativité au service d’applications guer-
rieres ou destructrices.

En effet la plupart d'entre eux travaille pour le profit et est
indifférent 2 sa répurtation. Peu importe alors que leurs créations
croupissent entre les mains de scélérats ou de criminels notoires.
Dans bien des endroits, on soupgonne certains sorciers crapuleux
de se livrer 4 une contrebande organisée d’objets technologiques
neufs ou d’occasion, & 'attention de la noblesse, des puissants
aristocrates et des plus riches marchands. On parle aussi de sor-
ciers roulant exclusivement leur bosse pour les pegres locales. Si
aucune preuve n’a jamais pu étre apportée, ces rumeurs resurgis-
sent 4 chaque cambriolage ou crime audacieux et insolvable.

Malgré leurs méthodes peu orthodoxes, les sorciers des Ro-
yaumes de |'Est sont de véritables magiciens de leur art et ils dé-
tiennent quelques secrets technologiques particuli¢rement rares.
Pour apprendre ces connaissances jalousées dans toute I'Europe,
plus d’un savant occidental effectue le long voyage vers les Royau-
mes de I'Est et essaie de s'attirer les bonnes grices de I'un de ces
sorciers éclairés.
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Les Niveaux de Vie dans les Royaumes de I'€st

365 Souverains d'Argent par An

(1 par jour, 7 par semaine, 30 par mois)

o Statut : domestique, prisonnier, estlave, soldat ordinaire mobilisé, men-
diant, mutant libre, etc.

e Nourriture : céréales, fruits ef légumes selon produciions agricoles na-
tionales. Pas ou peu de viande, de poisson et d'ceufs chez les paysans sans
terre et les travailleurs journaliers. La boisson se limite d I'eau.

® Logement : parfois aucun ; peut éfre une minuscule piéce ou une hutte
en torchis pour une famille. Aucun mobilier.

© Habillement : parfois aucun ; foile d sac, vétements tissés d la maison,
Cuir grossier.

1460 Souverains d'Argent par An

(4 par jour, 28 par semaine, 120 par mois)

e Statut : paysan propriétaire terrien, pelit arfisan, soldat vétéran (sergent
ou lieutenant), chef mutant, domestique au service d'une famille de fortune
moyenne, colporteur, capitaine de la marine militire ou marchande, préfre,
érudit ou savant de faible renommée, efc.

o Nourriture : identique d la closse précédente plus gruau, pain d‘orge, fro-
mage et ceufs. Viande ou poisson au moins une ou deux fois par semaine.
Biéres disponibles.

o Logement : une habitation simple, aux murs en torchis ef au foif de chau-
me, accueillant également les animaux. Le mobilier comprend un coffre ou
deux, des bancs, des tables et des lampes. Les paysans peuvent posséder un
chariot ef jusqu’d six animaux de fraif.

o Habillement : étoffes de lin et de coton, chaussures, une fenue nevve
par an.

5 840 Souverains d'Argent par An

(16 par jour, 112 par semaine, 480 par mois)

e Statut : fonctionnaire, maitre arfisun, domesfique commandant d'autres
serviteurs ou ayant d'autres responsabilités, spécialiste, enseignant, mar-
chand, commercant, nohle mineur, guerrier de talent, officier supérieur de I'ar-
mée, prétre aisé, érudit ou savant réputé.

o Nourriture : identique a lo classe précédente plus de la viande et du
poisson avec la plupart des repas, vin de table.

o Logement : résidence orienfale, un hon it, plusieurs tables ef hancs, fo-
hourets, probahlement des chaises, parfois un ou plusieurs murs décorés ou
une pefite fontaine ou d'autres objets décoratifs.

o Habillement : éfoffes de lin et de coton de grande qualité, parfois cerfains
objets de luxe comme des tissus teintés d'importation, rehaussés de fourrure
ou de hijoux. L'apparence jove un réle social imporfant.

o Divers : un serviteur ef quelgues montures, ou rois servifeurs.

23 360 Souverains d'Argent par An

(64 par jour, 688 par semaine, 2 000 par mois)

o Statut : Aristocrates, Evek ou Théocrate, secrétaire ou intendant au service
de la noblesse, prétre important, érudit ou savant en confact direct avec les
souverains ef autres personnalités éminentes.

e Nourriture : identique d la clusse précédente plus de la viande d'herbivo-
res en abondance, volailles, crustacés, eic. Pdfisseries ef pains faits maison,
bons vins, occasionnellement fruits importés et vins fins.

® Logement : résidence aux nombreuses piéces logeant la famille du noble,
ses serviteurs, ses gardes, efc. Le mobilier comprend des trones, des chaises,
des objefs d’art de valeur, des tapisseries, des boiseries et des tapis de qualité.

© Habillement : soie ef satin importés rehaussés de fils d'or. Les membres
de cefte classe sont sensibles aux derniéres modes vestimentaires. Bijoux en
or incrustés de pierreries.

o Divers : plusieurs serviteurs et montures, chariofs, gardes, personnel, efc.

92 250 Souverains d'Argent par An

(250 par jour, 1750 par semaine, 7 000 par mois)

o Statut : Moyenne noblesse, grand prétre d'un Temple, érudit ou savant de
trés haut rang, Ministres, Dignitaires, Connéfables.

o Nourriture : identique a la clusse précédente plus des mets raffinés (soupe
de nids d'hirondelles, paons fardis, fruits confits, animaux exotiques...). Lo
hoisson comprend les plus grands cris. De grands banquets peuvent éire don-
nés ef de somptueuses fétes organisées.

© Logement : plusieurs grandes habitafions comprenant un résidence sei-
gneuriale sur ses terres, une maison cossue ou un pefit palais en ville.

o Habillement : artides de mode, vétements tissés des mafiéres les plus
rares, bijoux fravaillés ef auires accessoires.

o Divers : nombreux serviteurs, gardes, journaliers, secrétaires ef monfu-
res. Imporfantes terres.

365 000 Souverains d'Argent par An
{1000 par jour, 7 000 par semaine, 30 000 par mois)

o Statut : Prince, Haute noblesse.
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© Nourriture : identique @ lu closse précédente plus des articles de
luxe extrémement rares (pifisseries de viandes énormes et com-
plexes, plats élaborés, fruits étranges, animaux exotiques...). La
boisson comprend les vins rares.

* Logement : palais.

© Habillement : en dehors de la mode, articles d'un genre unique
mettant en valeur des pierres précieuses rares.

o Divers : nombreux serviteurs, monfures, membres du personnel,
comptables, secréfaires, etc. Nombreux gardes ef soldats atfitrés.

730 000 Souverains d'Argent par An

(2 000 par jour, 14 000 par semaine, 60 000 par mois)
© Statut : Roi, Reine.

o Nourriture : identique d la closse précédente mais la présenta-
tion est encore plus élaborée, plus extraordinaire et la quantité plus
importante. Organise des fétes prodigieuses.

* Logement : vaste palais.

o Habillement : identique d la clusse précédente, mais les modéles
accentuent les foncfions rituelles ou politiques de celui qui porte les
vétements. Posséde probablement un des plus gros diamants, rubis,
améthystes, émeraudes, saphirs, ou perles connus dans les Royau-
mes de |'Est. Plusieurs couronnes, scepires, eic.

o Divers : posséde des centaines de serviteurs, d'animaux de mon-
te, de propriétés, de troupeaux, de chiteaux, d'armées, de navires et
des monopoles commerciaux.

5 840 000 Souverains d'Argent par An
(16 000 par jour, 112 000 par semaine, 480 000 par mois)

o Statut : Empereur.

o Nourriture : idenfique  la clusse précédente mais d'une qualité
encore supérieure. Les diners d’état sont des événements dont on
parle des mois durant.

® Logement : complexe de palais de lo taille d'une cité moyenne.

o Habillement : les vétements sont de véritables ceuvres d'art, si
coiiteux et si merveilleux que méme les personnes les plus élégantes
sont éblouies de stupeur. Certains styles de vétements et accessoires
peuvent éire réservés uniquement d 'empereur. Ce dernier ne porte
jamais deux fois la méme chose, @ I'excepfion de sa couronne et de
son sceptre.

® Divers : milliers de secrétuires, de montures, de gardes, de mes-
sagers, efc. En théorie, fout &fre ou foute chose est la propriété de
I'Empereur.

~ Quelques Particularités
Oes Royaumes de 1'Cst

Les moeurs et les coutumes des Royaumes de I'Est sont sensi-
blement identiques a celles de 'Europe Occidentale, qu’elles soient
d’origines religicuses ou institutionnelles. Par exemple, 'homme
pratique la monogamie. Dans certaines régions, des particularités,
parfaitement implantées, peuvent paraitre choquantes, voire bar-
bares, a des occidentaux. D'autres en revanche démontrent un réel
art de vivre.

La tradition d'hospitalité, coutume pratiquement éteinte en
Europe Occidentale est entretenue avec fierté dans les Royaumes
de I'Est. A de rares exceptions locales, le Seigneur d’'un domaine
accueille trés volontiers les voyageurs car c'est pour lui une
source d'informations et de divertissements. Si les gens de qualicé
sont traités avec égards et bénéficient de la table du maitre et de
chambres privées, les roturiers ne sont habituellement admis
dans I'enceinte du chiteau que le temps d’une nuit, un repas des
plus sommaires et un toit modeste - comme celui de I'écurie -
leur érant offert par les domestiques des licux.

Au sein des couches sociales plus modestes, la qualité du voya-
geur s'efface devant un traitement plus uniforme, limité par les
moyens de 'héte. Un repas, méme frugal, et un toit, méme percé
ou humide, sont toujours prodigués avec une charité peu banale.
Il n’y a vraiment que dans les villages de serfs, trop miséreux, que
le voyageur est livré & lui-méme.

Cependant, certains Seigneurs, a 'autorité absolue, ont me-
nacé de mort leurs gens qui accordent un abri & certaines catégo-
ries d’individus ; de fait, la tradition d’hospitalité est nettement in-
fluencée par la nationalité des voyageurs, leur confession religieuse,
ou des circonstances politiques locales.

= Villages, Villes et Cités ——

Les Royaumes de ['Est suscitent incontestablement la curiosité
des Européens et attisent leur convoitise. Ce chapitre propose des
informations pratiques sur les différents types de cités que sont ap-
pelés a rencontrer vos aventuriers lors de leurs pérégrinations.

Créer un Aventurier Jssu
Oes Royaumes de I'Cst

L

Toutes les regles de création de personnage décrites dans HNE

a table suivante permet de déterminer la nationalité d'un
aventurier et dans certain cas sa région de naissance. Pour
utiliser cette table, lancer 1D 100 et consulter le résultat.

s'appliquent pleinement. En revanche, les Meneurs de Jeu sont
fortement encouragés a personnaliser chaque aventurier suivant
sa nation d'origine et sa spécificité.
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Le Village

Cest I'agglomération la plus commune, parfois entourée de pefiis hameaux
ou de foyers isolés. Un village compte habituellement un sanctuaire et peut-
étre quelques chapelles, un charpentier, un poseur de chaume et un forgeron.
Il'y a rarement plus d'un mendiant. Des colporteurs y font réguliérement des
visites, environ une fois par semaine, ainsi que des chantres et d'auires ar-
tistes. La population oscille entre 35 et 300 individus. Les villages sont habi-
tuellement distants entre eux de deux d trois kilométres. Autour d'un village
typique, les terres labourées s'étendent sur environ 200 métres, avant de se
transformer en péturages ou en ferres désolées sur 800 métres supplémen-
taires. La majorité des villages compte un représentant de la religion en place.

La Ville

Il s'agit d'un type d'agglomération un peu plus important, regroupant une
population fixe de 200 a 800 habitants. Chaque ville abrite un forgeron, un
ou deux prétres, et un marché hebdomadaire o se réunissent les colpor-
teurs ef les commercants artisans. Une troupe locale d'arfistes ou de trouba-
dours s'y produit réguliérement, parfois en concurrence avec une troupe
venue d'une ville voisine le temps de quelques représentations. Il n'y o que
peu de mendiants. En moyenne, les villes sont éloignées de 16 km les unes
des autres, et ne sont généralement pas fortifiges. Si elles sont hities en
pierre ou en briques ininflommables, les maisons sont souvent accolées les
une aux auires, pour des raisons d'espace, sans craindre exagérément les
risques de propugation des incendies. Les villes se regroupent généralement
avtour de la résidence du dignitaire local.

Une ville comprend généralement un temple, quelques pefits sanciuaires ef
plusieurs chapelles ; un ou deux forgerons peuvent y officier, et peut-éire
méme un médecin remplissant également les fonctions de barbier, d'arra-
cheur de dents et d'apothicaire. Il y a quelquefois un scribe sachant lire et
écrire dans une ville, se foisant rémunérer pour ses services.

La Petite Cité

Une petite cité regroupe de 400 a 1 500 habitants. Par définition, elle pos-
séde un marché permanent ef correctement achalandé o0 I'on peut acheter
chaque jour des arficles différents. Une cité compte foujours au moins un
armurier, plusieurs forgerons et de nombreux détaillants permanents qui
vendent des marchandises des régions alentours ou importées de la grande
ité voisine. Une pefite cité fabrique elle-méme lo plupart des articles
simples ef posséde ln plupart du temps son marché aux esclaves. De nom-
breuses froupes d'artistes, sédentaires ou nomades, s'y produisent tous les
jours. Les mendiants sont plus nombreux, réunis en groupes dans les quar-
tiers défavorisés ou a F'abandon, que ce soit suite @ une guerre, un incen-
die, ou une épidémie.

Au-deld de cette taille, la cité est obligée de recourir @ |'importation pour
s'approvisionner. Une pefife cité est en générale distante de 60 km d'une
autre agglomération d'importonce égale ou supérieure. La pefite cité abrife

plusieurs chapelles, quelgues sanctuaires ef un pefit temple. Un sorder ou un
érudit peuvent y officier.

La Cité Moyenne

Une cité moyenne compte de 1 500 a 4 000 habitants. Ce centre urbain pos-
séde une population excédentaire qui I'oblige @ importer de la nourriture de
contrées éloignées. Les mendiants y sont nombreux et organisés, car ils se
parfagent des secteurs urbains parfuitement délimités. Le marché central de
la cité est toujours actif et permet facilement la vente en gros, le stackage et
le transport de biens. On y fabrique armes ef armures, des vétements de
qualité, des hateaux (pour les régions en bord de mer), etc.

Habituellement, les cités moyennes des Royaumes de I'Est sont éloignées de
100 km les unes des autres, ce qui représente plus d'une journée de voyage.
Les cilés moyennes peuvent posséder quelques pefits temples, et plusieurs
sanctuaires ef chapelles. La présence de plusieurs érudits ef philosophes est
certaine, de méme que celle d'au moins deux ou trois sorciers.

La Grande Cité

Une cité comptant entre 4 000 et 25 000 habitants est assez exceptionnelle
dans les Royaumes de I'Est du Sixieme Millenaire. Une grande cité dépend
d'importations considérables pour survivre. C'est également un cenre ma-
jeur en ce qui concerne la fabrication dobjets de luxe, fels que de bons ins-
truments de musique, des ceuvres dart et des étoffes recherchées. Les men-
diants vivent dans des bidonvilles accrochés aux murailles de la cité, ou en
occupent les quartiers défavorisés.

Une grande cité est généralement séparée d'une agglomération de taille
équivalente par au moins une semaine de voyage, soit un peu plus de 800
km. On trouve souvent un grand temple dans les cités de cefte faille, ainsi
que de plus petits et de nombreux sanctuaires ef chapelles. Les grandes
cités sont les habitats de prédilection des érudits et des sorciers. lls s'y ré-
unissent parfois en colléges ou en guildes lorsqu'ils ne sont pas rivaux, si
leur nombre est suffisant. Une grande cité abrite quelquefois une université
modeste et une bibliothéque.

La Métropole

Cest le plus important type de cité qu'il est possible de rencontrer dans les
Royaumes de |'Est. La métropole regroupe une population supérieure d
25 000 habitants mais peut aller bien au-deld de ce peuplement. Pour assu-
rer I'achat et la distribution des biens et de I'eau pour les habitants, une
métropole exige un systéme de transport fluvial parfaitement au point et
une administration centrale frés organisée.

Une métropole compte généralement un grand temple, chef-lieu de la reli-
gion dominante de la nation, et une multitude de temples de failles infé-
rieures. On trouve toujours des érudits et des sorciers dans une métropole,
organisés en quildes et en écoles. Par ailleurs, une métropole abrite une
universiié importante et une bibliothéque conséquente.
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(tiler cette €xtension

e recueil propose de fournir, 4 I'usage des Meneurs de Jeu,
C toutes les ressources nécessaires pour donner vie aux Ro-
yaumes de I'Est a ['époque de la conquéte granbretonne de
I"Europe. L'objectif de ce supplément n'est pas de décrire exhausti-
vement un pays ou une région mais de donner aux Meneurs des

orientations qui leur permettront par la suite de développer des

campagnes cohérentes et des aventures passionnantes.

Cette extension détaille donc chacune des dix nations (5 dans
ce second volet) qui composent les Royaumes de I'Est suivant la
présentation déaillée ci-apres :

1 ) HISTOIRE : Géographie
Faune et Flore
Climat
Voyager

2) REGIONS ET CITES
3) QUELQUES SITES INTERESSANTS

4) LA SOCIETE : Courumes, Tradirions et Folklore
L'Armée
L'Eglise
La Technologie
Nourriture et Boisson

5) PERSONNALITES ET CREATURES

Les joueurs gagneront également i consulter ces chapitres qui
enrichiront leur jeu. A moins que vous ne décidiez de conserver
aux Royaumes de I'Est tout leur caractére mystérieux et que vous
distilliez ces données uniquement durant le déroulement de vos
parties de jeu.

Conclusion

Les pages d’introduction que vous venez de lire reprennent la
présentation ouvrant les Royaumes de 'Est T1. Ces informations
sont nécessaires pour qui ne s'est pas porté acquéreur du premier
tome.

Dans le premier tome des Royaumes de I'Est, vous avez décou-
vert les Karpathes, la Crimiée, la Grekie, la Bulgaria et la Magyarie.
D’autres cultures et peuples viennent maintenant compléter le pa-
norama de cette région du monde, 4 savoir la Moscovie, la Rou-
mania, la Slavie, la Tchekia et I'Ukranie. De nouveaux horizons
s'offrent a vous ; un défi renouvelé pour des aventuriers dignes de
ce nom !

Un recueil de scénarii (parution pour mars 2001) viendra clo-
re le tryptique des Royaumes de I'Est et vous permertra de profiter
pleinement du background 4 votre disposition. A présent, nous vous
souhaitons d’apprécier votre nouvelle incursion dans cette vaste par-
tie du continent.
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£a (Moscovie

Alliant de formidables ressources naturelles & la maitrise de la
néo-science, la Moscovie fait aujourd'hui encore figure d'Eldorado
aux yeux des autres Royaumes de ['Est.

Histoive d'une Puissance

. la mort du dernier Empereur scandien dans les ruines la-
A byrinthiques de Londra, en Granbreranne, les Rois Pro-
vinciaux de I'Empire des Glaces se disputerent le tréne
resté vacant. Les guerres de succession virent leur acte principal se
jouer au large des Orkneys, en 4502, lors d'une bataille navale op-
posant quelques Rois des Provinces Extérieures - notamment d'Ei-
re, de Hollandia et de Sicilia - aux Princes scandiens. Dans les années
qui suivirent, la plupart des Provinces Extérieures proclamerent leur
indépendance, réduisant d'autant I'étendue de I'Empire des Glaces.
Parmi celles-ci se trouvait la Province de Moskva, alors dirigée par
le Roi Provincial Beled II.

L'avéenement des principautés survint dans le chaos le plus to-
tal, chaque région européenne essayant d'étendre ses fronti¢res pour
s'assurer des acces aux mers, aux passes montagneuses, aux mines,
aux plaines et a la plupart des ressources naturelles qui les environ-
naient. C'est donc par le fer et le sang que les frontiéres du nou-
veau monde se dessinerent, bénéficiant toutefois de I'organisation
et de l'expérience héritées de 'Empire des Glaces. La dynastie scan-
dienne régnante, affaiblie par deux générations de guerres incessan-
tes, se résolut & méler son sang a celui des moscoviens, pour for-
mer une nouvelle noblesse, plus vigoureuse.

Quelques trente deux ans plus tard (4640), un neveu par allian-
ce du Roi Provincial le fit assassiner pour usurper son trone ; il
s'appelait Vassili Androwitch et proclama la naissance du Royau-
me de Moscovie. Tout au long de son regne (4640-4653), il persé-
cuta les familles scandiennes et organisa de gigantesques pogroms
qui laverent son royaume de leur domination ancestrale. Peu de
gens ont su pourquoi Androwitch s'acharnait avec tant de cruauté

sur un ennemi déja vaincu, mais certains textes antiques évoquent
un serment prété sur le Baton Runique par l'ancien souverain (cf.
4635, au sujet de la conquéte brutale du coeur de Sornia, la plus
belle femme du royaume. Aprés les morts mystérieuses de son ma-

ri et de son pere, elle fut exigée pour épouse par Androwitch.

La dynastie des Androwitch dura trois siecles (4640-4932), au
cours desquels elle consolida le Royaume de Moscovie (jusqu'en
4691), puis civilisa les nomades des plaines (4854) et des hauts
plateaux (4925) de Sarmatique. Lorsque le régime monarchique de
Moscovie fut renversé (Octobre 4932) par I'un des généraux, du
nom de Raskowitch. Une dictature militaire s’installa. Apres cing
années passées A chasser les derniers partisans de I'ancien régime,
Raskowitch décida d'établir 'Empire de Moscovie. C'est ainsi que
commenga, au printemps de l'année 4938, la conquéte des Royau-
mes de I'Est, qui s'acheva en moins de 60 ans : Ukranie (4938-
49406), Karpathes (4945-4954), Tchekia (4954-4966), Roumania
(4968-4976), Magyarie, (4975-4976) Slavie (4977-4985) et Bul-
garia (4993).

L'établissement de I'Empire fut grandement facilicé par le pil-
lage des dépots des Anciens, découverts en Moscovie et en terres
conquises, ainsi que par l'invention des armes soniques par le Col-
lege Dictatorial de Kerninsburg, alors dirigé par le génial Alexis Pos-
toli (4927-5000).

A certte glorieuse époque, la Moscovie érait au zénith de sa
puissance et le régne de la dynastie Raskowitch était absolu. Le
Czar porrait les deux Manteaux du Pouvoir : le Pourpre du Sou-
verain et le Brun du Général. Malgré quelques tentatives révolu-
tionnaires vite matées en Tchekia et en Roumania, I'Empire de
Moscovie connut des jours fastes. Envieux des procédés technolo-
giques maitrisés depuis longtemps déja par les autres puissances
comme |'Espanyia et la Granbretanne, le Czar décida d'ouvrir des
Colleges de Sorcellerie, qui fleurirent alors dans les Royaumes de
I'Est. L'Alchimie et la Biologie en éraient les sciences les plus pri-
sées (conduisant 4 la naissance de nombreuses abominations, com-
me les Baragouins), mais c'est par l'espibnnage (en Granbretanne)
et la corruption (en Espanyia) que les ambassadeurs moscoviens
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Coénements Suturs

5290 : Lo Moscovie s'émiette doucement, agitée par les derniers soubre-
sauts de ses réves de grandeur.

Alors que le processus de légalisation du servage s'intensifie, une grande ré-
volution paysanne s‘amorce dans I'ombre. Les despotes qui croient avoir ac-
quis un pouvoir absolu sur leurs serfs font face a de violentes jacqueries qui
éclatent un peu partout et qui se révélent trés difficiles @ maitriser. La no-
blesse en appelle alors au Czar qui est contraint de rappeler ses mystérieux
Loups de |'Est pour réprimer les soulévements du peuple.

Un peu partout dans le pays, des gouverneurs ambitieux et rusés gagnent en
puissance pour assurer leur hégémonie sur de vastes portions de territoire.

Au déhut du printemps, la Moscovie qui s'était rangée 2 ans plus tof aux cotés
de la Granbretanne pour la conquéte de la Scandie, trahit son traité d'alliance
avec |'Empire Ténébreux et tente de s'approprier les terres fraichement con-
quises au peuple scandien. C'est le début d'une guerre qui va s'étaler sur cing
longues années, entrecoupées de conflifs ouverts ou larvés qui vont permetire
a deux empires de s'affronter dans ce qui sera le plus grand engagement hu-
main et militaire pour la pacification de I'Europe.

L'Empereur Huon confie la conquéte du géant Moscovien d ses 4 plus grands
Seigneurs de Guerre ; Adaz Promp du Chien, Méliadus de Kroiden du Loup,
Asrovak Mikosevaar du Vautour et I'Archiduc Fross du Sanglier. Il engage plus
de 100 légions tous ordres confondus dans cette entreprise.

Immédiatement, les légions granbretonnes lancent une offensive édair sur
Kerninshurg qu'elles soumettent le 6 juin au terme d'une lutte achamée.

5291 : Depuis leur royaume allié des Karpathes, les granbrefons se tournent
désormais vers la principauté bieloscovienne. lls déclenchent officiellement la
campagne de Moscovie, dévastent, Moskva, s'emparent de Vossivitch et de
Minsk. Puis ils envahissent la principauté de Posnanie. La méme année, ils dé-
font sur les rives de ln Wolga le 8* Corps d'Armée moscovien, coupant ainsi
le Royaume en deux.

Le Czar Nikolei, retranché en Posnanie ne conclut pas moins de trois traités
d'alliance avec les émissaires et les diplomates de Granbretanne. Aucun de
ces documents n'étant finalement respecté, Nikolei ordonne alors  ses géné-
raux d'établir une ligne de front allant de Danzig & Kracovie.

(e formidable dispositif militaire a pour objeciif principal de contenir I'irrésis-
tible avancée des légions granbretonnes sur I'ensemble du front. Les géné-
raux moscoviens recoivent |'ordre de ne pas céder un pouce de ferrain d I'en-
vahisseur. Les affrontements sont terribles reposant lo plupart du temps sur
de sanglants engagements au corps @ corps.

Au prix de pertes considérables, la ligne de front résiste d la poussée adverse.
Face d tant d'acharnement, les Connétables granbretons sont désarmés et per-
plexes quand d leur copacité & écraser la Moscovie. Leurs froupes démorali-
sées subissent des lors plusieurs défaites significatives.

5292 : La détermination moscovienne contraint la Granbrefanne & metire
contribution foute la puissance de sa funeste fechnologie. Plusieurs gaz de com-
bat sont mis au point par les sorciers Serpents. Ces substances innervantes
sont capables de décimer des hataillons entiers et vont éire employées massi-
vement dans les mois suivants, avec un résultat inespéré. Il n'y a qu'd lo ha-
taille de Poltava o un vent subit et contraire fera dériver toute lo nappe de
gaz mortel vers les froupes granbretonnes.

Plusieurs légions seront ainsi décimées et le désordre résultant dans les rangs
permetira aux moscoviens de remporter ce jour-la une grande vicioire.

Ala fin de cette année, les principautés de Posnanie et de Bieloscovie sont
sous domination impériale.

Pendant ce temps, aux environs de Norkigorod, alors que la guerre fait rage
et dévaste le pays, une paysanne prétendue vierge accouche d'un mystérieux
enfant. Horrifiés, les archiprétres du Sincére Repentir voient en ce nouveau
né, I'incarnation d'une divinité maléfique baptisée par les Anciens : |'Anté-
krist. Ces hommes d'église annoncent |'accomplissement d'une prophétie mil-
|énaire qui doit plonger I'humanité dans le chaos et la destruction. La situa-
fion est d'autant plus préoccupante que cet enfant maudit semble se nourrir
des vibrations causées par les grands désastres qui accablent |'Europe. En ces
temps froublés, sa croissance est donc des plus rapides. ..

5293 : En début d'année, le conflit connait une période de relative accalmie.
En effef, contrariés par le gel et affaiblis par des pertes considérables, les prin-
cipaux généraux granbrefons doivent renoncer d prendre Norkigorod dans
I'immédiat et se refirent @ Moskva pour |'hiver. Pendant ce temps, le Conné-
table du Loup Léobazel de Merceeur achéve de soumetire la principauté de
Balfik tandis qu'en Posnanie se termine la deuxiéme campagne de pacifica-
tion menée par le Maitre de I'ordre du Chien : Adaz Promp.

Une fausse rumeur, selon laguelle le Czar Nikolei aurait frouvé la mort se ré-
pand ¢i fravers le pays comme une frainée de poudre. Il semble que quelques
agents Renards ambitieux et séditieux soient impliqués dans cette affaire.

Un peu partout, de petits seigneurs profitent du désordre régnant pour se lan-
cer dans un commerce peu orthodoxe en achetant ef en vendant fout ou par-
tie de leurs domaines au gré de leurs sautes d'humeur.

En fin d'année, I'armée moscovienne est sérieusement accrochée par les lé-
gions du Vautour aux environs de Norkigorod, mais malgré leurs nombreuses
défaites, les forces du Czar représentent encore le dernier espoir d'une Euro-
pe au bord du désastre.

5294 : Les armées du Czar sont liitéralement décimées dans les passes kar-
pathiennes, d la bataille de Torune, alors qu'elles tentent de fuir la Moscovie.

Désespéré, Nikolei IIl fait appel a foutes les forces armées restantes dans le
pays, implorant ainsi le secours de la milice nobiliaire demeurée infacte. Les
gouverneurs, la pefite et moyenne noblesse peu soucieux de la situation ins-
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taurent foutes sortes d'insfitutions qui soni autant d'obsiadles @ I'unification
indispensable du pays.

C'est une époque d'arhitraire ef de luttes intérieures dont les conséquences
seront lourdes et définifives pour le royaume, beaucoup de serfs moscoviens
étant sacrifiés malgré eux sur I'autel de la liberté, happés dans des combats
pathétiques.

5295 : Fragilisée et déstabilisée, la Moscovie enfame une lente agonie. Dans
les agglomérations, hourgeois et marchands encouragent une reddition sans
conditions pour éviter de fout perdre.

Les serfs, libérés par |'action granbretonne font I'expression de leurs revendi-
cafions. La tension augmente dans les villes et les villages fandis que des jac-
queries sporadiques et utres mouvements révolutionnaires soulévent les
campagnes.

Les résidus des armées réguliéres, privés de soutien logistique et abandon-
nés du peuple se disloguent lentement au gré des hatailles.

("est Asrovak Mikosevaar qui donne le coups de gréce d I'armée du Czar en
parvenant d localiser et  exterminer |'état major moscovien, lancé dans des
apérations de résistance.

Aprés avoir bu la coupe jusqu'a la lie, Nikolei IIl annonce le 29 septembre
5295, la reddition officielle ef sans condifion de son pays.

5296 : Plus que jamais, la discorde sévit enfre les successeurs au pouvoir,
favorisant d'autant, les effors de la Granbretanne pour soumetire le pays.

Les légions du Sanglier marchent alors sur I'archiduché du Kerch, foujours i-
bre, et le soumettent dans les semaines suivantes.

L'Empereur Huon ne dépossédent par les Princes de Moscovie mais leur impo-
se un lourd tribut annuel, contrdlé par des percepteurs des ordres du Renard,
du Chameau et du Dieu.

En fait, ces cellules ont été crées afin d'entretenir la rivalité entre les Princes,
rivalité qui bénéficie & la Granbretanne. Ces percepteurs, sous couvert de fai-
re leur métier, s'immiscent dans les querelles des seigneurs moscoviens et les
manipulent dans le but de mainfenir les tensions.

5297 : Les réfugiés affluent des principautés soumises pour se répandre en
Sarmatique et y faire pousser de véritables villes-champignons. ..

5298 : A force de diviser ses forces sur des centaines de thédires d'opéra-
tion, la Granbrefanne n'est plus en mesure de faire face d I'imporfance de son
front. En Moscovie, ses ressources humaines s'amenuisent de jours en jours.

Afin de maintenir un régime de terreur et pour renforcer sa posifion, le Con-
nétable Léobazel de Merceeur, promu en Bieloscovie, ordonne une grande pur-
ge dirigée contre les prétendus adversaires de lo cause granbretonne...

5299 : Fatigué et malade le Gzar Nikolef 11l abdique en faveur de son jeune
fils Serguei.

Quelques mois plus tard, en avril, la chute de la Granbretanne libére définiti-
vement lo Moscovie du joug de ses accupants masqués. En dépit des particula-

rismes recensés dans ses différentes principautés et des conflits internes qui ont
éclaté, la division de la Moscovie n'a pas totalement brisé le senfiment de son
unité et quand sonne le cor de lu libération, les légions granbretonnes son
viciimes d'un uliime sursaut d'orgueil de la part des masses paysannes qui se
lancent dans une véritable guerre du peuple pour libérer leur ferre opprimée.

Les serfs espérent en retour, pour |'avoir mérité par leur sang, la liberté si
longtemps attendue.

Ala fin de I'année, plusieurs légions granbretonnes, rendues squelettigues par
les événements de Londra, sont chassées de Moscovie et fuient en désordre
vers les Karpathes.

La plupart sont décimées par le froid, les tempétes et la neige alors qu'elles
tentent désespérément de franchir les posses karpathiennes enneigées.

La Moscovie se libére mais le jeune Czar Serguei redoute de nouvelles jacque-
ries ef choisit une fois de plus la répression et la ferreur au dialogue.

Le nouveau régime des peines encourues ef la sévérité du “dressage” des
serfs font éclater plusieurs mufineries. Mais ces mesures, pas plus que la cen-
sure ne peuvent venir d bout des idées nouvelles du peuple et du mouvement
de libération amorcé. Une large fraction de I'intelligentsia moscovienne se ran-
ge du cdté des opprimés refusant d'engager ses froupes dans de nouveaux
massacres. La noblesse de sang profite de ce nouvel affaiblissement du Czar
pour tenfer un coups d'éfaf qui échoue de justesse du faif de |'intervention in-
uttendue des chevaliers Bolcheviks.

5300 : Le puys et ses habitanfs, forfement traumatisés, entrent dans une lon-
gue convalescence. Le Czar Serguei soumet sa nation a une opération radi-
cale visant  étouffer les germes de la désunion.

La premiére étape de ce vaste projet voulu ef mené par ses fidéles commence
par la répartition des terres enire ceux de ses seigneurs restés fidéles a son
défunt pére.

Mais de nouveaux événements viennent couper I'herbe sous le pied du jeune
Serguei. Ainsi, des raz-de-marée destrudieurs et inexplicables, accablent les c6-
tes de lo Moscovie. Les sorciers de 'académie d'Ishar parlent d'événements sur-
naturels provoqués par des fremblements de terre sous-marin.

D'immenses lames de fonds se lancent d I'assaut des terres et toute la zone
cofiére est bientdt halay@e. Les constructions humaines d I'exception des plus
solides s'écroulent comme des chiteaux de cartes créant de véritables no
man's land.

De méme, les conditions météorologiques sont polaires entrainant famines,
épidémies, peste ef choléra. Derriére ces malversations se dessinent les agis-
sements des puissants sorciers asiens qui amorcent la conquéte de la Moscovie
en déplacant le mur de Brumes plus d |'ouest.

Impuissant face d cet adversaire invisible, Serguei projette d son tour d'éten-
dre son territoire plus @ |'ovest, au dépend de nations frontaliéres telles que
les Karpathes et I'Ukranie...
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parvinrent rapidement i équiper leurs armées de lances-feu et de
canons-feu.

L'hégémonie moscovienne fut pratiquement interrompue, si
l'on excepte I'épidémie qui ravagea la capitale en 5017 (contraignant
la famille impériale a déplacer la capitale en Magyarie), et I'explo-
ration des terres orientales qui se heurta au mystérieux mur de bru-
mes en 5024. En outre, la dynastie Raskowitch était réputée dans
toute |'Europe et 'un de ses Princes, particulierement brillant, fur
méme choisi pour assurer la succession du défunt Roi de France,
qui ne laissait derriére lui qu'un bétard illégitime comme préten-
dant au tréne ; malheureusement, au terme de sept années de guer-
re (5011-5017), le Prince dut abandonner la couronne au birard
et retourner, dégotité, dans ses palais moscoviens.

Le déclin de I'Empire ne tarda pas. Profitant de la faiblesse et
de la sénilité du Czar Nicolas VI, qui refusait d'abdiquer en faveur
de I'un de ses fils, la province roumanienne se rebella (fin 5078-
5080), menée par un héros habile et charismatique. Encouragées
par le succes des roumaniens, les autres provinces moscoviennes se
révoltérent presque en méme temps (débur 5079-5080), prenant de
court les armées impériales, dont certaines firent sécession pour ap-
puyer les révoltés, hésitantes devant les ordres contradictoires émis
par le Czar et ses principaux généraux. Constatant la ruine de 'Em-
pire, I'héritier des Raskowitch exécuta son propre pére, qui refusait
toujours d'abandonner les Manteaux du Pouvoir, et prit les choses
en mains pour endiguer la révolution. Mais il érait trop tard. Apres
huit années de luttes infructueuses et de vaines tentatives de recon-
quéte, il dut abandonner I'espoir de rétablir I'autorité impériale sur
les mutins. D'Empire, la Moscovie redevint royaume.

= - -
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A 'époque des aventures du Duc de Kéln, la Moscovie n'est
plus qu'une puissance sur le déclin. Elle est gouvernée par l'autori-
taire Czar Nikolei III, qui régne avec l'aide d'un conseil de grands
et de petits nobles. S'il n'y avait eu 'intervention de la Granbre-
tanne, la Moscovie aurait sans doute connu sa deuxieme apogée.
En effet, autrefois, I'Empire Moscovien s'étendait sur tous les pays
de I'est. Son hégémonie ne fut brisée que par la révolution simul-
tanée de ses protectorats, il y a deux siecles de cela, qui furent ulcé-
rés par pres de cent ans de diktar militaire.

Consécutivement 2 la récente perte de territoires happés par le
mur de brumes oriental (qui progresse toujours plus vers ['ouest),
la Moscovie doit quérir ailleurs de nouvelles terres. Le Czar a donc
déclaré la guerre au Prince Goradz d'Ukranie et tente d'envahir les
Karpathes.

La Moscovie sera |'alliée de la Granbretanne lors de la conqué-
te du braillard et barbare peuple scandien. Cependant, elle cher-
chera & souffler 2 Huon les terres fraichement conquises, ce qui lui
vaudra son inimitié. Meliadus et ses loups lanceront une offensive
surprise sur Kerninsburg, a l'aide du renégat moscovien Asrovak
Mikosevaar, 4 la téte de I'ordre du Vautour. Le Czar et son érat ma-
jor fuiront vers les hautes terres sibériennes et, de la, chercheront a
conduire la conquéte des Karpathes.

Malheureusement, cette voie de secours sera coupée par la Gran-
bretanne qui aura négocié¢ une alliance avec les Karpathes, et qui y
sera donc trés présente.

Les moscoviens bénéficieront de deux ans d'accalmie avant
que le Ténébreux Empire ne cherche a s'étendre plus loin a l'est,
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poussant les partisans rescapés du Czar Nikolei 4 disperser leurs
communautés de fuyards pour échapper a I'irrésistible machine de
guerre granbretonne. Les légions impériales se heurteront au mur
de brumes, qu'elles chercheront a franchir. Nul n'en revenant, Huon
dépéchera sur place I'ordre du Lézard qui montera des expéditions
exploratoires, avec peu de succes. Elles ne révéleront que I'existen-
ce de terres arables laissées & I'abandon et de villages fantémes, com-
me si les brumes avaient avalé tous les moscoviens.

Aprés la libération, le royaume de Moscovie se reconstituera, &
I'exception des terres perdues au profic du mur de brumes. Sans
leurs alliés granbretons, les Karpathes seront annexées par le jeune
Czar Serguei et la campagne contre I'Ukranie recommencera. Quel-
ques rescapés venus de la mer de Brumes prétendront avoir éié
séquestrés par des asiens et contraints aux travaux forcés. Le Czar
vieillissant abdiquera en faveur de son fils Serguei. Aprés quelques
échauffourées et une bataille catastrophique, remportée par les mys-
téricuses Hordes du Soleil et les guerriers de la Garde Céleste, I'Asia-
communista annexera la Moscovie et s'intéressera a la puissance
des autres Royaumes de I'Est. ..

Géogtaphie ===

La Moscovie ou Moskovie, est composée d'une trés grande par-
tie de I'ancienne Pologne, de la Lituanie et de la Lettonie. C'est un
pays immense qui s'étend sur plus de 3500 kilométres d'est en
ouest. Cette superficie démesurée, alliée 2 un climat polaire rude a
dailleurs par le passé mis & genoux quelques-uns des plus grands
strateges que la Terre ait porté.

Le pays est essentiellement constitué de plaines rocheuses acci-
dentées, mais également de hautes terres d'une étendue limitée, do-
tées de lacs et de terrains sablonneux.

En analysant les reliefs de la Moscovie, on constate qu'il res-
sort quatre grandes régions géographiques principales.

Au nord, la principauté de la Baltik est dominée par la toun-
dra et la raiga. L'importance du modelé glaciaire se conjugue avec
la prédominance des formes de végération des pays polaires.

Au centre, aux environs de la cité de Moskva, on peut remar-
quer une transition entre la foréc de la Bieloscovie et la steppe qui
annonce les plaines désertes de la Sarmarique.

Plus & I'ouest, les principautés de Posnanie et de Bieloscovie ras-
semblent plus de 17 millions de moscoviens. Ces contrées sont for-
tement urbanisées et on y décele I'empreinte de I'homme au tra-
vers des grandes cités qui les jalonnent.

Enfin, au nord du massif du Kaukase, dans le grand Kerch ac-
cidenté se trouve le bassin minier et mérallifere le plus important
des Royaumes de I'Est. Cette région arrosée par la Wolga est en
grande partie recouverte de coniferes sauf au nord oi1 une toundra
sauvage domine.

———— §aune ¢t Slore

Du fait des conditions climatiques extrémes, on retrouve a I'in-
térieur des terres, des foréts de coniferes souffreteuses alors que sur

La Moscovie en un Clin d’CEil

Dirigeant : Le Czar Nikolei I1l.

Population [5290] : 400 000 Baltes,
7 330 000 Posnaniens,
10 180 000 Bieloscoviens,
4 570 000 Kerchites,
640 000 Loups de I'Est,
2100 000 Kameloides,
480 000 Nomades de Sarmatique,
430 000 Mutants.

Principal Fleuve : La Wolga, le Dniepr, la Vistul, la Moscova.

Sommets les plus élevés : Le Pic du Pomir (7498 métres), Les To-
try en Posnanie (2659 métres).

Produits importés : Neant.

Produits exportés : Blé, ournesol, betterave d sucre, cultures four-
ragéres, le thé du Kerch, ovins ef caprins, chanvre et tabac, riz.

les cotes proliferent des foréts mixtes a fort pourcentage de feuillus.
La raiga est également trés présente car la forét de coniferes s'ap-
pauvrit d'Ouest en Est en raison de la sécheresse atmosphérique et
de la rigueur croissante des hivers.

En regard de son territoire, la Moscovie n'a été que faiblement
touchée par les radiations du Tragique Millénaire, et par conséquent
mutants et créatures naturelles sont équitablement répartis sur le gi-
gantesque territoire. La prolifération de quelques especes mutantes
parmi lesquelles les rennes pourpres qui vivent en abondance dans
les toundras ont eu un effet bénéfique sur I'équilibre alimentaire
des moscoviens. Les tribus nomades qui sillonnent la Sarmatique
font d'ailleurs I'élevage de ces cervidés pour assurer leur subsistan-
ce au hasard de leurs errances.

D'autres especes en revanche se sont forgées de sinistres réputa-
tions. Ainsi, les auchtrucs de la Sarmatique, sorte de grands oiseaux
pouvant peser jusqu'a 100 kilos pour une taille de 2.5 métres ont
conservé les apritudes & la course de leurs lointains ancétres. Leur
pas peut dépasser 4 mertres et leur course est si rapide qu'elle dé-
passe celle du meilleur coursier. Ces volatiles, incapables de voler,
posseédent une force telle qu'ils peuvent d'un simple coup de parte
blesser un beeuf & mort. Devenus carnivores par nécessité, ces mu-
tants chassent en bande A la maniére des piranhas. Ils sont capables
de désosser un cheval et son cavalier en quelques minutes.

A noter d'ailleurs que certains nobles moscoviens particuliére-
ment téméraires organisent des chasses a 'auchtruc, tres appréciée
pour sa chair rouge. Il faut savoir également que les énormes ceufs
de ces oiseaux peuvent atteindre 2 kilos ; un seul suffit a faire une
omelette pour 15 personnes. Ce sont des mets raffinés, extréme-
ment rares et par conséquent tres recherchés.
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I existe bien d'autres especes mutantes qui vivent et se repro-
duisent dans la nature, sans autres lois que celles dictées par la con-
servation de leur espece. Certaines de ces espéces sont sauvages et
féroces, d'un caractere rebelle indomprable et irréductible.

D'autres en revanche sont douces intelligentes et tempérées.
Beaucoup de ces grands animaux habitent les hautes terres forte-
ment boisées qui annoncent les contreforts des monts Zoural et
ceux plus marqués encore du massif du Kaukase, deux des régions
les plus inhospitali¢res de la Moscovie.

—— Climat

Le climar général de la Moscovie est caractérisé par de grands
écarts de température entre les saisons : des hivers rigoureux et des
précipitations assez modestes 2 dominantes estivales.

Pendant six mois de I'année, les températures atteignent péni-
blement -10°C, les six mois suivants sont relativement chauds.

£
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L'hiver débute des le mois de septembre par des gels de plus en
plus fréquents et par des chutes de neiges. Apres cette premiére éta-
pe, la neige persiste pendant une période de six mois. Ainsi, le sol
est dur et sonore, gelé en profondeur. Toute circulation visible des
caux disparait et toute vie végérale semble éteinte. Puis vient le dé-
gel avec sa période de boue. Avec la brutalité de la fonte des neiges,
le drainage s'effectue lentement dans les plaines par I'intermédiaire
des fleuves en crue qui débordent largement de leur lit ; c'est I'éeé,
saison marquée par de fortes chaleurs orageuses. Ces conditions cli-
matiques sont tres favorables a la végération qui croit brusquement.

= Voyager ent (Noscovie

Les régions de Moscovie occidentale sont parmi les plus stires
d'Europe. La principauté de Posnanie, celle de Bicloscovie et I'ar-
chiduché du Kerch ont leurs territoires quadrillés par une muldi-
tude d'avant-postes qui controlent les principaux axes routiers et
assurent un role de protection pour les caravanes marchandes. A

Distances et Durée des Voyages en (Noscovie

De a Distance en km Durée en jours (1) Durée en jours (2)
Kerninsburg .. S8 . ... o....... Koibychek .............. R L <IBREEEE | Ei 10
Keminshurg .. 5588 . .00 Suchfenk==ics L 5 Y03 .. o . N.. o Non
Kerninshovg =0 R .. 0. MinskSeas . . oo . . 5 T0: .o i R . - Non
Kerninshurg ... e cvvens oo iosnen Moshvase. ... ... i ol . . Thie. - icive S 8
Keminshurg ... o3 .o ........... VossiUitellz. . - oo .cocoastil qO83 . . ...50 ... T9es. o805 T R T Non
Kerniushurg ... 085 . ...convoneinns Bricoules: ;.. «............s-18 3168 ..... TR T SAE. o Non
Kerninshurg ... ..oohuesss vovevonnse Stolissilne. e i g M e LT - o e Non
Horninsburg ... . oM cenr v o Norkigorod .............. °"e ... ... e S SO o Non
Keminsburg ... . 8= oS0 . Krocovie ..-......... o2 ... B ... [ o - & i Non
Keiminshurg ... B0 & =0 .. e [T 2. .. W ... e D uliie « v e ol e 2
Kemmilishurg ... .30 o e s e oo Warszawa .............. S0 . WO 1055. ... .o5c S GO Non
Kergishurg ... . S e . Schochecin .............. 520 .. B .. ... G ..o AENE S 4
Koiti¥8iek ... SECECEE ... BACOU, -.e e voerereee 2914 ... e S05E. . T Non
Sadifenk . . .25 SRR T Stalissi ..o Lo e LU R T 5. . A Non
MBSK ... . ..o S R L Norkigorod .............. 28, - P e . E . Non
Moskva .. ... ... .SSSSEEeSREE . Kracovie ............... 157 - . e B R Non
Vossivitch ........ . mememeer Danzig oo . oo 1323 . o 7 RIS o Non
Bacow.. . . ......co.00 aueER Warszawa .............. M3 T LT Non
Stalissi .......... SR Schochedin .............. 2397 | LU . Non
Norkigored ........0 oSt .. Koibychek .............. 9042 8y - o8 T I555 oo o oo RS 7
Kracovie ..... ... oM. - Sachtenk .............. 2228 . e R 850 o Non
Danzig ... on o N Minshess: ... . B67 .. S e Mo .o e 7
Warszowa .. SSSREe ... Moskvi=ss. .. . .. e e Non
Schochecin .. S L Vossivitch=etise . ... . . 3858 8103 e 35 i Non

(1) Par voie terrestre ef a dos de cheval
(2) Par voie fluviale ou par lo mer
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I'instar des forces miliaires, ces Gens d'armes sont rompus au com-
bat et ils sont de plus, difficilement corruptibles. Toute médaille
ayant son revers, ce climar de sécurité est amplifié¢ par des contré-
les trop fréquents er une interdiction au port des armes et armures
lourdes dont la destination est trop orientée vers un usage guerrier.
11 faut disposer de dérogations ou de blancs-seings pour pouvoir se
soustraire & cette prohibition et la seule manidre d'obtenir ces pa-
piers est de servir les intéréts d'un puissant employeur ou de se pro-
curer des papiers chez un faussaire de blances-seings.

Par opposition, la principauté de la Baltik et la grande sceppe
de la Sarmatique constituent des régions désertiques et hostiles par
excellence. Voyager dans ces contrées sans guide et sans protection
releve du suicide. D'ailleurs, lors de la conquéte de la Moscovie, ces
régions resteront insoumises tant elles sont vastes et incontrolables.

Un autre avantage de la Moscovie est sa couverture fluviale qui
facilite grandement les déplacements, pour peu que les fleuves ne
soient pas gelés, Par exemple, le réscau hydrographique de la Wol-
ga dessert 3500 kilometres de territoire, du nord au sud.

Principautés, Archiduchés,
P j%_ .,
Régions et Cites

a Moscovie fait incontestablement partie des grandes puis-

sances du Vieux Continent et les moscoviens entretiennent

un fort sentiment de supériorité teinté d'orgueil, & I'égard
des autres nations qui composent les Royaumes de I'Est. La gloire
passée de leurs Seigneurs de Guerre qui avaient alors érendu leur
domination sur toutes les nations slaves n'a pas tari et les mosco-
viens parlent encore de I'Empire comme si celui-ci n'avait jamais
cessé d'éure.

Conscients, A juste titre, de la puissance de leur nation, ce sont
entre autre ces exces d'orgueil qui contribueront A leur défaite face
aux légions impériales de Granbretanne.

Les miettes de I'Empire de Moscovie se composent aujourd hui
de trois grandes principautés, d'un archiduché et de la grande
steppe de la Sarmarique, l'ensemble érant théoriquement placé
sous l"autorité turélaire d'un seul homme, le Czar Nikolei I11.

Au fil des siecles, chacune de ces grandes régions s'est dotée de
son propre hymne, de ses armoiries, de ses lois et de ses chefs mili-
taires. C'est en partie ce morcellement qui a affaibli la grande Mos-
covie, livrant ce vaste royaume  une véritable lutte d'influence, cha-
cun des généraux ou des dirigeants régionaux tirant la couverture
du pouvoir  lui.

Plus de la moiti¢ de la population vit aujourd'hui dans les nom-
breuses villes de Posnanie, de Bieloscovie et du Kerch. Celles-ci
exercent une attraction irrésistible aupres des sujets du Czar. La ra-
pidité du développement urbain et la fréquence des villes nouvelles
ou des villes qui ont vu leur population doubler ou tripler en un ou
deux sidcles confere 2 la Moscovie un relief tout a fait particulier.
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Ainsi, le pays est truffé de bourgs et de villages qui s'étirent sou-
vent le long d’une unique rue en terre battue. Les maisons, cons-
truites en épais rondins de bois disposés en double parois servant
d'isolant thermique, sont basses avec des toits de chaume ou d'ar-
doises. Chaque habitation est communément dotée d'un puits. Le
village reste aujourd'hui un groupe de défense replié¢ sur lui-méme
ou chaque maison est une forteresse.

Le chien est trés commun dans le pays. Tous les foyers ont leur
chien de berger a poils longs. Le village a un aspect domanial et re-
groupe généralement de 40 4 400 maisons.

Aujourd'hui, il apparait clairement que la Moscovie souffre
d'une réelle inertie du fait de son immensité et de sa densité de po-
pulation. On peut remarquer en effet qu'une seule des cinq gran-
des régions de ce royaume possede un territoire plus érendu que
n'importe lequel des autres Royaumes de I'Est.

Le royaume de Moscovie est divisé en une série de principautés
classées par ordre d'influence : d'abord Bicloscovie, puis Posnanie,
Kerch, Baltik et enfin Sarmatique. Elles sont confiées a la gestion
de différents princes et nobles par ordre décroissant de rang. Lors-
que I'un d'eux meurt, celui qui le suit hiérarchiquement doit lui
succéder et on remet le titre et les pouvoirs qu'il détenait jusqu'alors
a son successeur immeédiat dans I'ordre de la noblesse. Ces princes
et seigneurs ont tout pouvoir sur leur terre, du moment qu'ils res-
tent fideles a leur allégeance envers le Czar. Ils rendent la justice,
infligent les chatiments et sont craints pour cela. A la cour du Czar,
la multiplication de branches cadettes et les conflits entre héritiers
ont malheureusement eu raison de I'unité du royaume.

Progressivement, au sein de chaque principauté sont apparues
des réactions en chaines, certains seigneurs féaux tentant d'accéder
a l'indépendance par le fractionnement des terres en complotant
contre leur maitre. De ce fait, le royaume de Moscovie renvoie au-
jourd'hui I'image d'un fruit mar mais pourri de l'intérieur.

La conquéte granbretonne mettra en évidence ce constat.

Principauté d¢ la Baltik ——

La principauté de la Baltik se situe comme son nom I'indique
sur |'ancienne région cotiere du nord du pays. Sur ses rivages, les
hivers sont plus rigoureux que partour ailleurs dans le pays avec
seulement trois mois de dégel par an.

Les autochtones du Grand Nord moscovien survivent en chas-
sant les rennes pourpres, une race mutante qui se nourrit exclusi-
vement de la toundra qui occupe les terres gelées du Cercle des Gla-
ces. Ici, les sols sont pauvres, composés de roches broyées en sable
sous |'effet des processus de gélification.

Bien plus a I'est, des rubans de foréts d'arbres souffreteux lon-
gent les vallées prézouraliennes qui annoncent les contreforts de la
chaine montagneuse du Zoural.

Koibychek (Grande Cité)

Koibychek est la capitale de la principauté de la Baltik, ville de-
puis laquelle la princesse Armilla exerce son terrible pouvoir. Mal-

gré un climat insupportable et une situation excentrée et défavori-
sée, la ville s'agrandic sensiblement chaque année, sous I'impulsion

d'Armilla.

En réalité, le destin de cette cité des glaces a véritablement bas-
culé lorsque furent découverts et mis en exploitation les filons au-
riferes qui semblent truffer les environs de la ville. Cependant, la
production d'or n'a jamais atteint un rythme suffisant pour attirer
de grandes vagues de colons.

Originairement, Koibychek érait une forteresse condamnant
I'unique passe en direction de la Scandie mais progressivement, le
commerce a pris la reléve de la fonction militaire. Aujourd'hui la vil-
le joue surtout le role d'étape avant de s'aventurer plus loin vers le
mystérieux Cercle des Glaces.

Quelques autochtones pratiquent I'élevage et le dressage inten-
sif des chiens de traineaux. Les artisans sont également reconnus
pour leur grande maitrise dans la conception des traineaux de tout
gabarit ; certains pouvant transporter jusqu'a 40 passagers pour de

5 ” . .
tres longs périples en territoire polaire. ..

Clest dans I'ancienne forteresse, reconvertie en palais de glace et
de marbre que la princesse Armilla a ¢lu domicile, protégée par sa
garde personnelle, les Arpenteurs des Glaces. Ces guerriers particu-
liers emploient toutes sortes d'armes forgées dans de la glace et no-
tamment les redoutables fleches de glaces.

Depuis des années, Armilla tente désespérément d'enfanter un
fils. Elle a pour cela changé plusieurs fois d"amants (dont le Czar
Nikolei IIT) mais sans succes puisqu'elle a aujourd'hui sepr filles,
toutes de peres différents.

Dépourvue d'intérét stratégique, la principauté de la Baltik se-
ra épargnée par les foudres de I'Empire granbreton lors de la con-
quéte. Un baraillon de l'ordre du Tigre s'installera tout de méme a
Koibychek pour assurer une surveillance de principe. Son Conné-
table, le chevalier Ankern d'Onathos vivra une romance avec Ar-
milla et de leur union passionnée naitra bientét un fils : Yavan.

En 5299 Ankern sera contraint de trahir sa patrie par amour
pour Yavan et Armilla. Il protégera Koibychek contre des hordes
de mercenaires Vautours vindicatifs venues raser la ville. Plein de re-
mords apres sa félonie, il répondra finalement a I'appel de I'Empe-
reur Huon pour défendre Londra contre le coups d'état de Mélia-
dus de Kroiden. Il trouvera une mort héroique dans le palais de
Londra en défendant avec ses hommes I'entrée principale de la sal-
le du globe-tréne. ..

Sachtenk (Petite Cité)

Sachtenk apparait véritablement comme une oasis au milicu
d'un désert de glace. L'enneigement exceptionnel de la région I'iso-
le huit mois par an de tous contacts avec le reste du royaume. Elle
est peuplée par des centaines de Loups de I'Est qui y font des hal-
tes pour se reposer ou se ravitailler.

Sachtenk est une ville compacte aux maisons austéres et aveu-
gles sur la rue. C'est une ville de mercenaires ot de rares marchands
vendent ici les denrées et le matériel a des prix 20 fois supérieurs a
ceux qu'il est coutume de pratiquer ailleurs.
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Pendant I'invasion granbretonne, un coup sévere sera porté a
Sachtenk. En effer, la cité sera entierement gazée et ses habitants
seront exterminds. Il semble que les granbretons se soient alors ser-
vis de la ville comme d'un gigantesque laboratoire pour mener
leurs expériences grandeur nature sur des gaz lourds. Aprés ce dé-
sastre, Sachtenk restera & jamais une ville morte.

—— Principauté O¢ Bieloscovie ——

La principauté de Bieloscovie comprend notamment les ancien-
nes républiques de Lituanie, Lettonie et Estonie. A l'inverse de la
principauté de la Baltik, elle connait des hivers moins rigoureux que
partout ailleurs dans le pays avec seulement trois mois de gel par
an. Cette situation favorable assure a la région routes les possibili-
tés d'agriculture des zones tempérées faisant de la principauté un
véritable grenier i céréales. De méme, au cours du dernier siecle, la
Bieloscovie a vu fleurir des écoles, des académies, des bibliotheques,
des théatres et méme des musées.

Lacs, marais, étangs, innombrables ruisseaux et rivieres occu-
pent des reliefs aux pentes souvent fortes mais aux dénivellations
ne dépassant pas 300 metres. Dans le sud de la Bieloscovie, une
frontiere naturelle s'établit avec I'Ukranie, par l'intermédiaire des
immenses marais de Pietra qui forment une des régions les plus
érranges et les plus difficiles d'acces de tous les Royaumes de I'Est.

De par son clima, la Bieloscovie est une contrée herbagée et fo-
resticre. Les bicloscoviens vivent essentiellement de cueillette, de
chasse et de la péche dans les érangs.

Aux environs de Moskva, on rencontre fréquemment de trés
belles foréts de feuillus composées, de hétres et de chénes. Ces fo-
réts riches et denses s'effacent progressivement vers I'est en direc-
tion de la steppe de Sarmatique, passant de foréts trouées de clai-
rieres A une steppe faiblement boisée.

D'un point de vue politique, la principauté de Bieloscovie est
placée sous la protection du Czarevitch Serguei de Kerninsburg, fils
chéri du Czar Nikolei 111 et prétendant 4 la couronne de Moscovie.

Durant la conquéte granbretonne, le Général Asrovak Miko-
sevaar trahira sa patrie moscovienne, par amour pour la belle Fla-
na. [l s'alliera au Ténébreux Empire et déversera ses masques de Vau-
tours sur la Bieloscovie.

Kerninsburg ((Métropole)

Kerninsburg devint la nouvelle capitale de I'Empire de Mos-
covie en 5031 aux dépends de la cité magyare de Budapest. Deux
siecles apres ces événements, elle a hérité d'un riche patrimoine ar-
chitectural et artistique. Ville historique, Kerninsburg a su garder
un noyau ancien soigneusement conservé et restauré. Ainsi, cha-
que palais, chaque fontaine, chaque lieu public est remarquable-
ment mis en valeur par son architecture. Les monuments, aux fa-
cades crépies en ocre ou en vert pile sont rehaussés de colonnades
de pierre ou de marbre.

Un peu partout, des jardins, des parcs, des ambassades céle-
brent la toute puissance du vieil Empire colonial de Moscovie. Ker-

ninsburg forme un rout avec I'anncau de villes satellites qui la cein-
ture. Situées dans un rayon de 20 kilometres autour de la ville, cette
trentaine de seigneuries jouent un réle prépondérant pour son dé-
veloppement et pour sa défense.

Le dynamisme de la cicé fait appel a d'importants mouvements
de populartion, surtout sur le plan intellectuel et scientifique. D'ail-
leurs, lors des Festivités du Czar, au début du printemps, I'Opéra
et les thérres assurent de brillantes saisons culturelles et musicales
qui drainent des milliers de spectateurs. C'est aussi depuis Ker-
ninsburg que partent les nouvelles tendances de la mode vestimen-
taire qui se répandent ensuite au reste du pays.

Bien évidemment, les fonctions de Kerninsburg sont avant tout
celles d'une capitale. A ce titre, c'est un lieu de passage et d'accueil
permanent pour les diplomates et les délégations étrangeres. Ce-
pendant, Kerninsburg est aussi une véritable ville portuaire. Elle
constitue méme ['un des grands ports donnant sur la mer Baltik.
Dotée d'une importante marine marchande et d'arsenaux immen-
ses, c'est ici que sont construites, entre autres les célebres barges
flottantes moscoviennes.

Des laboratoires et des écoles sont dispersés dans la plupart des
quartiers. On y enseigne les vertus des plantes, 'herboristerie, les
soins, la chimie, la construction de machines électriques et d'autres
sciences plus obscures encore. Si ces lieux d'apprentissages ont été
volontairement dispersés dans la ville et ses alentours, c'est bel et
bien autour de I'académie d'Ishar que se recentre toute 'activité
scientifique et de recherche. Subventionnée par le Czar, assimilée a
un ¢rablissement militaire, I'académic est un des poines névralgi-
ques du pays. Elle accueille au sein de ses austeres batiments, quel-
ques-uns des plus brillants cerveaux du Vieux Continent.

La vulnérabilité stratégique de la ville, qui fait figure de ville
frontiere non loin des territoires de la Scandie, et son positionne-
ment excentré, ont contraint le Czar Nikolei a y installer un fort con-
tingent de soldats. Ainsi deux Corps d'Armées sont chargés d'assu-
rer la protection de Kerninsburg. Ces forces sont placées sous
I"autorité militaire du Général Allakine. Les bataillons sont répartis
dans les casernes des villes-satellites qui encerclent la capitale, le
noyau de la défense érant localisé dans la citadelle d'Azgarg en
plein coeur de la ville.

De méme, une flotte de guerre, composée de croiseurs, de bar-
ges flottantes et de nérboats - commandée par I'amiral Azmov -
protege I'acces maritime de la ville. En 5288, pendant la campa-
gne de Scandie, ces navires ont imposé un blocus aux ports scan-
diens situés sur la Baltk, asphyxiant ainsi tout le sud-est du pays et
facilitant la victoire aux légions impériales granbretonnes.

Les événements conséeutifs a I'invasion de la Moscovie par le
Ténébreux Empire confirmeront la fragilité militaire de Kernins-
burg. Sous le commandement du renégat Asrovak Mikosevaar, pas
moins de douze Iégions du Vautour encercleront les villes-satellites
chargées d'assurer la protection de Kerninsburg,

Sous la pression des canonnades des canons-feu et des bombar-
dements des ornithoptéres, Asrovak sera aux portes de la capitale
apres seulement trois jours de siege. Retranchés derriere ses vieilles
murailles, les derniers défenseurs seront balayés dans les heures qui

£a (Moscovie




AU

-\ A

suivront. La ville sera entierement dévastée et les résidences princie-
res et impériales seront livrées aux flammes.

Méme aprés la libération, Kerninsburg ne se remettra jamais
completement de ce drame et entamera une lente reconstruction
menée de pair avec son repeuplement.

Cependant 'action militaire de I'Asiacommunista viendra bien-
tot compromettre les ambitions du Crar. ..

La Foire aux Faucons

La foire de Kerninsburg attire une fois I'an au beau milieu de
I'été la noblesse, les marchands et les riches guerriers des Royau-
mes de I'Est. Ce ne sont pas seulement les spectacles fastueux, les
joutes guerrieres ou les riches marchandises qui drainent cette fou-
le, mais le marché aux faucons des steppes. Leurs maitres dresseurs
viennent de toute la Moscovie afin de vendre ces splendides oiseaux.

Minsk (Métropole)

Minsk est la cité la plus fortement peuplée de toute I'Europe. Il
s'agit d'une mégalopole tentaculaire de plus de 300 000 ames. Véri-
table fourmiliére au gigantisme déshumanisant, ses petites rues en-
combrées et sordides lui conferent un paysage de fin du monde ex-
halant un parfum putride d'apocalypse. Les habitants de Minsk
sont mornes et tristes. Pourtant, pour |'étranger, la démesure de la

cité dégage un exotisme incomparable. Dans les environs de Minsk
se trouvent de gigantesques mines métalliferes d'olt est extrait du
minerai. Les forges cyclopéennes de la ville se chargent de conver-
tir ce métal en lingots qui sont ensuite acheminés dans le pays et par-
tout en Europe. Les méthodes utilisées pour le traitement de ces ma-
titres donnent le vertige tant on éprouve en les observant, le sen-
timent d'une collision entre le passé, le présent et le futur.

Moskva (Métropole)

Ancienne capitale du pays, la population de Moskva furt exter-
minée dans sa totalité lors des événements tragiques de la Pluie de
Feu. La cité fut completement rasée et il ne reste plus aujourd'hui
aucune trace de cette brillante époque, si ce n'est peut-étre au plus
profond de souterrains intacts et demeurés inexplorés. ..

Une nouvelle ville fut érigée pendant le Tragique Millénaire.
C'est aujourd'hui une cité marchande qui bénéficie, du fait de sa
position centrale du titre de plate-forme commerciale de la Mos-
covie. Remarquablement bien desservie, tant au niveau de son ré-
seau hydrographique avec le fleuve de la Moscova que d'un point
vue rourier, la ville distille un agréable parfum de luxe et de super-
ficiel. Seule la citadelle d'Emlkren sise sur un éperon rocheux et
protégée de toutes parts par des ravins naturels rappelle a I'étranger
les racines profondément guerrieres des habitants. La ville se dé-
compose en quatre quartiers principaux qui se livrent a des duali-
tés centenaires. Le premier est celui des gens d'armes, militaires, sol-
dats et autres mercenaires au service du sceptre du Czar. Le deu-
xiéme est le quartier des princes marchands, vaste et d'occupation
dense. Le troisieme est celui des aristocrates et des bourgeois. Le
quatrieme, le faubourg, encercle la ville d'un anneau régulier et se
compose des gens du peuple et autres artisans.

C'est 2 Moskva qu'on rencontre quelques-uns des dirigeants des
guildes marchandes les plus en vogue. Ils s'adonnent ici a une pas-
sion sans limite pour la luxure et la débauche. Moskva est la ville
du marérialisme et des réves ; ses habitants sont habités par une pas-
sion pour tout ce qui est beau et qui brille. Ils pervertissent chaque
jour davantage leurs dmes sur 'autel du pouvoir. Si quelques ty-
ranniques princes marchands font 4 eux seuls la prospérité de la
cité par leurs frasques et leurs fortunes, il faut savoir que ces mons-
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tres n'ont rien d'enfants de cceur. Ils ont par exemple la réputation
d'organiser de cruelles chasses a I'nomme au cours desquelles ils tra-
quent d'innocentes proies humaines jusqu'a I'hallali. ..

Le gouverneur Knitai le Droit tente avec acharnement de s'op-
poser aux débordements de plus en plus importants des Puissants
qui gouvernent sa cité a grand coups de souverains d'argent. Ta-
lentueux, son action s'est avérée suffisamment efficace pour lui at-
tirer la haine de bon nombre de ses homologues et il a déja échap-
pé a plusieurs tentarives d'assassinat.

Vossivitch (Grande Cité)

Vossivitch a été construite il y a seulement un siecle de cela sur
les coteaux qui dominent la Wolga, avec pour principale ambition
de controler le trafic fluvial. En peu de temps, une ville géométri-
que faite de casernements s'est élevée la ot il n'y avait rien. Plu-
sieurs ponts fortifiés enjambent désormais le fleuve en amont et en
aval de la cité. Ils sont équipés de tours carrées munies de canons-
feu. Si un navire quel qu'il soit, refuse de se soumettre & un contré-
le, les tours ont ordre de faire feu sans sommation. Sur les berges,
quelques carcasses de drakkars scandiens calcinés ayant tenté de for-
cer le passage témoignent de I'efficacité et de la détermination des
artilleurs de Vossivitch.

——— Archiduché d¢ Kerch

Le Kerch forme la région du sud-est de la Moscovie, coincée en-
tre la mer Noire et la mer Caspienne. Sa frontitre naturelle s'éta-
blit sur les contreforts du grand systeme monrtagneux du Kaukase
qui forme une immense barri¢re de presque 1250 kilometres de
long. Ce caprice de la nature s'éleve généralement & 2000 metres
d'altitude mais atteint 4000 metres dans sa partie centrale ott I'on
compte de nombreux glaciers qui dominent des vallées étroites sur
les pentes desquelles s'agrippent des foréts de coniferes.

L'archiduché du Kerch est riche et son seigneur, le vieil archi-
duc Alibeck d'Astrakan est réputé pour étre un habile politicien et
un personnage influent 2 la cour de Moscovie.

Les kerchites forment un peuple traditionnel de marins a la fois
compartimenté et fermé mais conservant nombre de particularis-
mes locaux. Une grande partie de la population vit de la culture
traditionnelle d'un thé de renommée européenne. La guilde mar-
chande du thé commercialise d'ailleurs une partie de sa production
dans les autres nations des Royaumes de I'Est et plus rarement dans
le restant de I'Europe.

Bakou (Grande Cité)

La province de Bakou constitue la capitale de 'archiduché du
Kerch, ville depuis laquelle I'Archiduc Alibeck exerce son autorité
sur ses loyaux sujets.

Clest une cité fortifiée, fortement peuplée dont les habitants et
artisans se sont spécialisés dans la fagon des méraux. Ses ateliers
fournissent ainsi le Czar en armes et armures de toutes sortes pour
I'équipement des armées régulitres de Moscovie. Ces marchés co-

lossaux et la qualité du travail des forgerons et armuriers kerchites
ont contribué a étendre leur renommée bien au-dela des frontieres

du pays.

La ville possede un petit port pittoresque sur le front de la mer
Caspienne, méme si son activité commerciale et navale est réduite.

Stalissi (Petite Cité)

Stalissi est une ville hors normes, extraordinairement pittores-
que, accrochée aux versant raides des collines annongant les contre-
forts du Kaukase, au beau milieu d'un bassin dominé par de belles
montagnes boisées. Les maisons s'y entassent en escalier. Le plus
souvent, elles sont équipées de terrasses abritées creusées & méme la
roche. Un vieux monastere, perché sur le Pic des Freéres, abrite une
communauté de vieillards venus chercher la foi dans ce trou perdu.

Avec sa faible population, la position et le site de Stalissi se pré-
tent & une occupation trés séduisante de I'espace disponible. L'im-
portance du bassin a permis d'édifier des quartiers amples, articu-
Iés sur de grandes artéres principales de part et d'autre desquelles se
trouvent de vastes jardins botaniques.

Malgré ses conditions idéales, la vie est malheureusement diffi-
cile et malsaine i Stalissi. En effet, I'Archiduc Alibeck a déclaré les
stalissiens hors-la-loi pour des raisons restées obscures. Si i ce jour,
aucune décision significative n'a été prise quand au devenir de la
cité, les stalissiens craignent de voir d'un jour a l'autre débouler la
cavalerie moscovienne. C'est pourquoi, ils se méfient particuliére-
ment des étrangers auxquels ils n'adressent pas la parole.

——— Principauté d¢ Posnanie

D'aprés de wres vieilles légendes, la Posnanie (I'ancienne Polo-
gne) serait le berceau de toutes les nations slaves.

Certe vaste région dispose d'une importante fagade maritime
battue par des vents violents. La partie cotiere de la principauté est
enti¢rement bordée de lagunes, séparées de la mer par des fleches de
sable parfois assez longues ce qui rend difficile I'établissement de vil-
les portuaires. Quand on s'éloigne des cotes, les plus hautes colli-
nes dépassent rarement 300 metres mais les dénivellations sont sou-
vent brutales. En revanche, le sud de la Posnanie est occupé par un
formidable désordre de collines, d'étangs, de marais, de lacs et de
plaines. Des cimes granitiques aux arétes trés vives y forment des
parois impressionnantes auxquelles méme les glaciers ne peuvent
s'accrocher. Le drainage se fait mal dans ces reliefs accidentés, ce
qui aboutit & une terre humide et lourde de laquelle s'échappent, a
la nuit tombée, des brouillards et des brumes épaisses et odorantes.

Enfin, le coeur du pays se résume en une plaine monotone et
légerement ondulée, modelée par les glaciers scandiens.

Du nord vers le sud, on recense plusieurs zones distinctes de
végération constituées de foréts de pins et de bouleaux entre les-
quelles s'immiscent marais et tourbieres. Une des activités majeu-
res des autochtones est I'élevage de chevaux. Les races locales sont
tres réputées méme si elles ne peuvent rivaliser avec le choix et la
qualité des montures du marché de Zorvanemi.
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L'influence de la mer Baltik adoucit le climat de la région,
plus clément et plus lumineux que partout ailleurs en Moscovie. 1l
est caractérisé par des hivers froids, avec un manteau neigeux peu
épais mais tenace, des brouillards fréquents et des éiés caniculaires.

Le prince Oleg le Paisible dirige la principauté depuis ses pro-
vinces ot il posséde plusicurs palais fastueux. Passionné par les ar-
mes rares et particulierement par les épées dont il possede une fa-
buleuse collection, il s'entéte depuis longtemps a rechercher une la-
me unique et mystique connue sous le nom de Mournblade...

Kracovie (Métropole)

Ville de garnison et capitale de Posnanie, Kracovie accueille de
nombreux bataillons du 1< et du 3 Corps d'Armée moscovien.
C'est une ville austere et morne qui donne le sentiment d'avoir été
édifiée 2 I'économie et sans aucun plan d'ensemble. Ici, le chaos
est tel que le luxe des palais cotoie souvent la misere la plus totale.

Aujourd'hui, le développement des environs de Kracovie s'accé-
lere grice & un dynamisme commercial imposé par une toute nou-
velle classe de la bourgeoisie qui encourage la mise en valeur de cette
riche région agricole, par la culture intensive de betteraves et de blé.

Kracovie est aussi un centre religicux important puisque c'est &
I'abri des solides murailles de I'ancien chéteau royal de Wawel que
ce sont installés les Toges Noires, 5 siecles plus tdt. Protégée par
un important dispositif militaire, Kracovie sera épargnée par les lé-
gions de I'Empire et ceci, en raison de la sanglante défaite granbre-
tonne de Poltava. Sa garnison sera ensuite déplacée et la ville tom-
bera sans opposer de résistance.

Danzig (Grande Cité)

Edifiée jadis sur le delta formé par la Vistul, Danzig est une vil-
le portuaire et hanséatique. Elle exerce la fonction de capitale pro-
vinciale de la principauté et est dotée d'importants instituts et col-
leges. La ville s'est également rendue célebre pour I'intérér de ses bi-
bliotheques réputées uniques.

Warszawa (Grande Cité)

Cette cité occupe une position de carrefour entre les axes nord-
sud et est-ouest de la Posnanie. Elle est littéralement coupée en
deux par une épaisse muraille édifiée sur ordre de son précédent
gouverneur Malak le Gris. Cette construction qui enjambe la Vistul
n'a pas d'autre but que celui de séparer la vieille ville (La Stare Wars-
zawa), de la ville nouvelle (La Nowe Warszawa). Les beaux quartiers
se trouvent au sud, dans la Nowe Warszawa, avec leurs ambassa-
des, leurs grandes foires, leurs universités orientées notamment vers
les disciplines scientifiques et la recherche. La Stare Warszawa est
plus champétre et on y retrouve des populations de serfs entassés
dans de véritables taudis.

Schochecin (Grande Cite)

Ce port fortifié bénéficie d'une position particuli¢rement favo-
rable sur un estuaire précédé par une rade bien abritée. C'est une

tres vieille ville marchande plantée au coeur d'une des plus riches
régions agricoles de la Moscovie.

Son site défensif est particulierement pittoresque et retrace le
passé guerrier de cette région qui fut autrefois I'enjeu d'une lurte
sanglante pour sa domination entre les armées moscoviennes et les
hordes des guerriers scandiens.

En 5292, Schochecin sera intégralement ravagée par un raid
de masques de Requin. Elle renaitra timidement a la libération par
un faible repeuplement et une lente reconstruction.

= Steppes O¢ la Sarmatique

La Sarmatique se présente comme un trés vaste ensemble de
plaines et de plateaux, aux horizons uniformes sur des milliers de
kilometres. Cet ensemble est seulement accidenté de quelques fail-
les formant des dénivellations maximales d'une centaine de me-
tres. Elle se termine a I'est par I'insondable mer de Brumes qui en-
gloutit progressivement ses terres.

Région la plus inhospitaliere de Moscovie, la Sarmatique est
pauvre et plus faiblement peuplée que le reste du pays. Clest par
excellence le territoire des tribus nomades et des Loups de I'Est, a
qui le Czar confia jadis la surveillance de cette portion de terre. La
Sarmatique n'a pas vraiment de dirigeant et aucun représentant sé-
rieux  la cour du Czar. Elle fait figure de région arriérée. Et la no-
blesse incompétente et oisive qui se prélasse mollement dans les ra-
res cités n’arrange rien a l'affaire.

La peur de I'Asiacommunista est trés présente et c'est cela qui
a manifestement stoppé son bon développement, en empéchant la
sédentarisation des tribus nomades.

Les ruines de cités éparses A travers tout le pays témoignent du
passé lointain ot la civilisation avait apprivoisé le climar et éren-
dait sa toile sur des terres aujourd'hui désertes. Il est vrai que les
vastes territoires de Sarmatique subissent des climats d'une austé-
rité exceptionnelle, avec dix mois d'hiver. Cette saison ingrate est
battue par de terribles tempétes de vent glacé.

Pour finir, c'est en Sarmatique que s'aventurent les célebres
maitres fauconnier pour capturer de jeunes spécimens de faucons
des steppes sauvages. Ces proies de choix ont fait leur renommée
et une fois dressés, ces oiseaux géants deviendront les montures de
quelques-uns des guerriers les plus puissants et les plus argentés
d'Europe.

Norkigorod (Grande Cité)

Norkigorod est I'une des plus vieilles cités de I'ancien Empire
de Moscovie. Elle eut jadis son heure de gloire, due principale-
ment aux succes politiques de ses gouverneurs, les princes jumeaux
de Norkigorod. Depuis la tragique disparition des deux princes, la
province est restée sans seigneur. Depuis, la gestion de la ville a été
placée sous l'autorité du Czar qui s'en désintéresse totalement, ac-
célérant encore son déclin et son dépeuplement.

Norkigorod est située aux confluents des fleuves de la Wolga
et de I'Oka, sur un promontoire rocheux qui domine les plaines en-
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vironnantes. Par le passé, la ville faisait office de grand marché de
transit. Aujourd'hui, seules ses foires continuent d'attirer les cu-
rieux. Il est vrai que ces manifestations permettent de se procurer
des produits importés du Moyen Orient par les routes commer-
ciales. On y fait donc commerce d'éroffes rares, d'icones, d'armes
exotiques, de bois, de fourrures, d'ambre. ..

Pour finir, d'un point de vue architectural, la ville possede
quelques églises, des monasteres ainsi que de squelettiques rem-
parts sur lesquels s'agrippent les vestiges grandioses de I'ancienne
ville marchande.

Sites Intéressants

a Moscovie est de loin le plus vaste royaume d'Europe. Ses

terres s'étendent dans toutes les directions a des centaines

de milles. Tout au long de I'histoire, cette immensité con-
juguée a un climat extrémement rude ont contribué a mettre a ge-
noux bien des armées.

Outre les sites particuliers qui sont présentés ci-apres, la Mos-
covie compte un nombre important de champs de ruines et autres
cités particllement détruites par I'holocauste de la Pluie de Feu.

Ces destinations font I'objet d'expéditions scientifiques enga-
gées par les académiciens d'Ishar qui y découvrent bien souvent les
artefacts technologiques qui vont inspirer ou orienter leurs futures
recherches.

Les champs radioactifs sont assez rares et principalement loca-
lisés dans les provinces de la Baltik, de Bieloscovie et de Posnanie
ot ils sont identifiés et frappés d'interdiction.

Dans ces zones déshéritées se terrent des bandes de mutants ou
des renégats en fuite.

ele)

Le (Monastere des Toges Noives de¢ Kracovie

Ce monastére est un des plus discrets et mystérieux de 'ordre,
de sorte que nul ne sait en Moscovie ce qui se manigance sous les
toges noires de ces moines. Il s'agit en fait d'un antique chateau
situé non loin de la ville de Kracovie. Cette construction est orga-
nisée en vastes bibliotheques et en entrepéts ol reposent d'ancien-
nes machines collectées lors de pillages de ruines.

Un millier de moines, principalement des marins-guerriers Por-
teurs de I'Epée sont chargés de respecter les dogmes stricts et sé-
veres de leur caste. Ils sont conduits par le frére Asiowitch, un illu-
miné 4 la santé mentale moribonde qui attend patiemment le
retour de 'age d'or.

Le Pic O'Ashanoon

Cette étrange construction se situe sur le Comté de Dziwnoff,
terre qui occupe une position stratégique, a proximité de la fron-
tiere germaine et des cotes de la Scandie.

Le Pic d'Ashanoon s'élance telle une fleche inaltérable a plus de
100 metres d'altitude et sa masse titanesque est perdue au milieu
du lac Opale, dans les ruines labyrinthiques de la sinistre cité de
Dziwnoff.

L'origine du Pic est mystérieuse. On sait seulement qu'il se com-
porte comme un gigantesque poumon chargé de filtrer I'air envi-
ronnant. Il semble que ce batiment soit un ouvrage de science, ou
peut-étre, i l'instar du Biton Runique, a-t-il été transporté sur Ter-
re par pur hasard. Toujours est-il que depuis des temps immémo-
riaux, il puise I'énergie indispensable 4 son fonctionnement dans le
magma des entrailles de la terre.
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Il y a un quart de si¢cle, le Pic fut le théitre d'affrontements vio-
lents entre une secte de fanatiques et le puissant ordre des cheva-
liers de Soccodam. Aujourd'hui encore ce monument insolite ren-
ferme beaucoup de mysteres et de secrets...

Pour davantage de renseignements au sujet du Pic, consulter le
i » ; “
scénario “Une Erreur de Jeunesse”, paru dans le supplément “Le

Seigneur des Sans Masques”.

Le Repére de I'lle des Midtlands

Le repere de I'ile des Midtlands est un site secret et mystérieux
de Moscovie. Ce grand rocher pelé, aux abords anodins est situé
au large de Kerninsburg, sur la mer Baltik. Les entrailles de cette
coquille abritent un gigantesque complexe militaire de construc-
tion antérieure au Tragique Millénaire et qui a été découvert par
le plus grand des hasards il y a trois si¢cles par des pécheurs mos-
coviens. A cette époque, pour lui conserver tout son mystere, on
fit enfermer ces malheureux dans des gedles sordides ot ils périrent
rapidement emportant leur secret dans la tombe. Le repere fut dés
lors gardé secret.

Accéder au repere des Midtlands est particulierement difficile.
Il existe en effer une entrée unique qui est dissimulée sous environ
dix metres d'eau. Un mécanisme complexe permet de vider et de
remplir cette cavité & volonté. Une fois asséchée, il suffic d'emprun-
ter une série de marches qui s'enfoncent dans les entrailles du ro-
cher pour remonter ensuite au cceur d'un dispositif de galeries. De
I'extérieur, ce camouflage est parfaitement indécelable.

A l'intérieur, on retrouve un réseau de couloirs, entrepdts et au-
tres galeries qui s'étendent sur presque un kilometre carré. On trou-
ve méme un ancien dispositif permettant de dessaler I'eau de mer
pour la rendre potable.

Le complexe regroupe plus de deux cents personnes reparties
en trois services bien distincts, un service d'espionnage, un service
chargé de former des assassins et une unité de recherche qui tra-
vaille notamment 2 la synthése et aux tests d'une hormone de vio-
lence prévue pour étre administrée aux troupes a leur insu, avant
les batailles. L'ensemble de cette organisation est gérée par Eusebe
Barnabitch, un brillant scientifique qui a fait ses armes a I'académie
d'Ishar. Passionné par I'élément liquide, Eustbe a poussé son ado-
ration jusqu'a subir une opération majeure qui lui permet désor-
mais de respirer dans I'eau. Il passe ainsi de longues heures en plon-
gée A la contemplation de la diversité et de la beauté des fonds
marins. La contrepartie de son opération I'oblige & porter en perma-
nence une bulle de verre remplie d'ecau de mer autour de la téte.
Sans cet étrange mécanisme, il est voué a la mort par asphyxie en
quelques minutes. Eusebe est indirectement placé sous I'autorité du
Czar Nikoler I11.

Il'y a de cela quelques années, un espion connu sous le nom de
code du “vétéran” fut trahi par les plus hautes instances de Mosco-
vie alors qu'il accomplissait une mission tres secrete au service de
son pays. Capturé, il parvint par chance a échapper a ses bour-
reaux. Depuis, il cherche a se venger de son ancien employeur, le
Czar Nikolei I1I et plus généralement de ceux qui l'ont jadis trahi.
Sa connaissance du repére des Midtlands et ses vastes compétences

en font un adversaire particulierement dangereux et coriace pour le
trone de Moscovie. ..

£e Cercle des Glaces Polairves

Aussi connu sous le nom de zone polaire boréale, il s'agit de
I'épaisse banquise nordique qui a progressivement envahi des mil-
lions de kilometres carrés. Dix mois durant, les mers sont prises
par les glaces. Au mois de juillet, sous I'effet du réchauffement du
climat, la banquise se fragmente en blocs de glaces discontinus qui
flottent pendant six a huit semaines seulement. Cette région atypi-
que connait naturellement des températures polaires pendant une
bonne partie de 'année. Sur plus de 200 kilometres, le continent
n'offre  partir de la cote qu'un désert de toundra et de taigas et en
dehors de quelques groupes de nomades, ces terres maudites n'acti-
rent que par leurs rares gisements miniers.

Le Czar Nikolei a fait frapper cette région d'interdiction ; il
semble en effet que ce soit par-dela ces contrées hostiles qu'est sup-
posé s'étendre le mystique royaume du Peuple des Glaces. Pour da-
vantage d'informations a ce sujet, consulter le scénario “Le Faucon

Blanc” paru dans TATOU 11.

Depuis cette époque, la garde de ce territoire est revenue a des
meutes de Loups de I'Est qui ont essentiellement pour mission de
protéger quelques villages de mineurs.

—— Principauté O¢ Bicloscovie ——

Les Grands Domaines Céréaliers

En Bieloscovie, I'importance de la population a conduit au dé-
veloppement des terres cultivées. Il se trouve que quatre grands fer-
miers se partagent aujourd hui 60% de terres arables.

Richissimes et puissantes, leurs familles se sont dotées de leurs
propres milices marchandes et régulent les prix des denrées produi-
tes 4 leur gré. Certains nobles dissidents vont jusqu'a proclamer
que ces riches fermiers sont les véritables seigneurs de la princi-
pauté bieloscovienne. Le Czar de Moscovie, lui-méme, se méfie de
ces récalcitrants qui peuvent a volonté manipuler les masses popu-
laires 2 grands coups de famines ou d'opulence. ..

= Archiduché¢ d¢ Kerch
£e¢ Kaukase

Le Kaukase est une monumentale barriere rocheuse formant
une véritable région de bastions frontieres aux confins du Kerch.
Couvert de neiges éternelles et de glaciers, son franchissement est
particulierement difficile. Depuis toujours, ce fantastique caprice de
la nature alimente les légendes les plus folles au sujet d'un peuple -
les Ashkenaz - qui incarne en fait une communauté humaine par-
venue 4 se soustraire au chatiment de la Pluie de Feu. Ces humains
auraient ainsi conservé la technologie et le niveau de vie des hom-
mes d'avant ['holocauste. ..
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De tous temps, le Kaukase a servi d'abri 2 de multiples grou-
pes ethniques. Aujourd'hui, il est certain que la complexité et I'im-
mensité de son dispositif géographique, la richesse en eau de ses
sources et ruisseaux et ses épaisses foréts forment un environnement
particulierement favorable pour des fugitifs.

Le Refuge du Puits du Diable

Aussi connu a tort sous le nom de Tanelorn ou Cité de I'Espoir,
le Puits du Diable est un paradis pour les mutants. Situé i une cin-
quantaine de kilometres au nord-ouest de Bakou, il accueille une
population de créatures d'aspect monstrueux qui prospérent ici de-
puis plusicurs sitcles, protégés des bétes sauvages et des hommes
par les aspérités d'un immense puits sans fond.

Cette communauté mutante a hiérarchisé la position de cha-
cun de ses membres, suivant la place qu'occupe sa taniere dans le
puits. Ainsi, plus on s'enfonce dans les @énebres et plus le rang est
important au sein de la communauté, les plus proches du rebord
érant les plus défavorisés.

La communauté obéit a la Voix, déité qui de temps 2 autre, s'éle-
ve du fond du puits, puissante et sépulcrale.

C'est cette voix anonyme qui telle un guide, donne a la com-
munauté les lignes de conduite & suivre ou encore raconte les gran-
des légendes qui ont permis aux mutants d'unir leur malheur ici de-
puis la nuit des temps.

L£a Mer Caspienne

La Wolga se déverse dans la mer Caspienne au terme d'un pé-
riple de 3500 kilometres a l'intérieur des terres. Houleuse, profon-
de, poissonneuse et salée, cette mer est le domaine privilégié des gou-
les aquatiques qui peuplent les grottes de l'ancienne cité sous-
marine de Polis.

Il y a trés longtemps, la cité humaine de Polis fur assiégée par
les prédateurs goules qui s'emparerent de la ville apres avoir exter-
miné sa population. Aujourd'hui, la reine Nai'Hade a assis son au-
torité sur une population de plusieurs milliers de goules qui lancent
parfois des raids meurtriers sur les villages cétiers du Kerch. ..

Bien d'autres légendes courent sur la mer Caspienne et sur les
terres mystiques qui s'étendent par-dela “I'Autre Rivage”. ..

Certains aventuriers rapportent avoir foulé le sol d'un atoll
situé trés loin des cotes du Kerch. Ce lieu, baptisé Atoll des Géants
Tristes, abriterait une communauté de sages. La rumeur assure que
la taille et la force de ces humanoides n'a d'égal que leur infinie sa-
gesse. On prétend aussi qu'ils sont immortels et qu'ils sont dotés
de pouvoirs surnaturels.

Leur reine se nomme Sayadine ; elle protége son Atoll des as-
sauts répétés des goules aquatiques en utilisant ses talents de sorcie-
re. Elle est ainsi pressentie pour se livrer a diverses expériences de bo-
tanique et 2 la culture d'algues mutantes aux propriétés fabuleuses.

Si ces légendes sont sans doute surfaites, il est certain qu'elles
empruntent une partie de leur fondement 2 la réalité. ..

—— Principauté d¢ Posnanie

L£a Ligne 0¢ Défense O’ Altair

La ligne d'Altair forme un systéme fortifié antique, antérieur au
Tragique Millénaire. Cette fortification s'étend sur toute la frontié-
re mosco-tchekienne soit plus de six cents kilométres. L'architectu-
re de ce systeme défensif est trés complexe puisqu'il s'agit en faic
d'une monumentale muraille régulierement flanquée de petits for-
tins. Chacun est capable d'abriter une compagnie de 160 combat-
tants placés sous les ordres d'un capitaine.

Autrefois, des portes titanesques permettaient de franchir cette
muraille inhumaine mais aujourd'hui, les dispositifs les actionnant
sont hors d'usage de sorte qu'elles sont définitivement condamnées.
La Ligne d'Altair a été construite pour fonctionner dans les deux
sens et elle ne souffre apparemment d'aucun point faible. Elle uti-
lise le méme matériau que les tours de Kamarg : une matiére mi-
métal mi-granit. Comme en Kamarg, l'ensemble du dispositif est
relié par un réseau de galeries trés profondément enfouies qui com-
muniquent entres elles.

Les érudits moscoviens se perdent en hypotheses sur les raisons
qui ont poussé les Anciens 4 édifier une telle place forte 4 la fron-
tiere de la Tchekia, a I'époque des “machines de guerres volantes”.
Certains scientifiques pensent qu'il s'agit seulement d'un chantier
plus vaste, inachevé par manque de temps ou de moyens.

Aujourd’hui, 'occupation et la surveillance de cette ligne de
défense revient aux redoutables fantassins lourds du 6 Corps
d'Armée moscovien, équipé de canons soniques et de canons-feu.

Lors de l'invasion de la Moscovie par les hordes du Ténébreux
Empire, les granbretons prendront soin de contourner la Ligne d'Al-
tair. Le 6% Corps d'Armée essuiera quelques tentatives timides de
la part de bataillons suicidaires isolés. Finalement, 4 la chute de
Kerninsburg, le Czar exigera du 6 Corps d'Armée qu'il aban-
donne précipitamment la Ligne d'Altair pour prendre en tenailles
des légions granbretonnes égarées. Cette erreur stratégique le con-
duira  la catastrophe et les moscoviens seront balayés par des hor-
des de Vautours aux environs de Kerninsburg en tentant de libérer
leur capitale.

A la suite de ce désastre, plusieurs bataillons granbretons pren-
dront quartier a Altair pour y résider pendant toute 'occupation.

A la libération, cette garnison résistera a un siege de deux ans
avant de capituler par manque de vivres. Pendant toute cette pé-
riode, Altair sera une contrée a éviter absolument.

£a Vallée d¢ Hurlevent

Dans le sud de la Posnanie, il est une vallée peu engageante et
désertique ol une bise tumultueuse souffle par intermittence et,
telle une voix humaine, vous arrache les entrailles en gémissant com-
me un damné.

Il s'agit de la vallée de Hurlevent, un lieux sinistre et maudit ot
on déplore beaucoup de disparitions mystéricuses.
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Par le passé, des académiciens d'Ishar prétendaient qu'il exis-

tait ici un passage entre plusieurs mondes et que le vent, d'origine
inconnue, qui souffle dans la vallée provenait en fait d'un autre
plan d'existence que celui de la Terre.

Les notes de I'érudit Béné Sahul, membre éminent de I'expédi-
tion, assurent qu'il existe au moins un passage vers un autre mon-
de et qu'il suffit de se lancer avec un coursier a vive allure dans un
défilé pour franchir cette “porte dimensionnelle” et accéder a cet
autre univers.

Il faut ajouter que Béné Sahul disparut lors de cette expédition
et qu'on ne retrouva aucune trace de lui, méme aprés avoir battu
les environs. Evidemment, cette tragique conclusion mit fin aux in-
vestigations dans la vallée de Hurlevent.

Cependant, plusieurs décennies apres, le mystére reste entier.
Ce passage existe-t-il ou n'est-il qu'une invention ?

Nul ne le sait. Ce qui est certain en revanche c'est que Béné
Sahul a bel et bien disparu, emportant avec lui son secret. ..

La Cité Suspendue d¢ Ninjigorod

Ninjigorod est un village trés pittoresque car constitué de mai-
sons enti¢rement construites dans les arbres. D'ingénieuses passe-
relles relient les différents quartiers d'habitations de la ville sur des
dizaines de niveaux, dans des configurations assez loufoques parfois.
Au fils du temps, la cité s'est ainsi étendue sur plusieurs kilometres
carrés.

Cette architecture excentrique est I'ouvrage d'une petite com-
munauté de chasseurs qui vénerent Orguul, le Dieu des Vents. De-
puis des siecles, les ancétres des habitants de Ninjigorod se sont
isolés dans les arbres. Ils ont appris & y vivre et sont depuis atteints
d'une phobie du sol. Aucun d'entre eux n'a jamais osé fouler la ter-
re, les bannis étant les seuls malheureux a subir ce chatiment.

Ninjigorod se situe 2 plus de cinquante kilometres a I'est de
Schochecin, bien a 'abri de la forét dense de Pachko. Malgré cet
éloignement, des caravanes marchandes posnaniennes viennent ré-
gulierement troquer des denrées auprés du peuple de Ninjigorod.
En effet, les habitants des arbres sont réputés pour leur adresse dans
I'artisanat du bois et confectionnent toutes sortes d'objets et de bi-
joux trés recherchés.

—— Steppes Oc la Sarmatique ——

“Ici, la Terre renait lentement des cendres de la Pluie de Feu
et les rescapés du Chatiment partent a la reconquéte du néant
post-apocalyptique...”

£a Steppe d¢ Moscovie

Cette immense steppe épouse les contours des Monts Zoural.
Elle occupe une bande de plus de 800 kilometres de long et pré-
sente un aspect de prairie et de terres maraicheres avec par endroits,
des foréts marécageuses inondables. C'est & partir de cette frontiére
naturelle que commence le territoire des tribus nomades, au fur et
4 mesure que s'estompent toutes traces de vie sédentaire.

Les Marvécages O¢ la Savmatique

La grande steppe de Sarmatique, brillée par le froid, se trans-
forme au sud en une vaste étendue de marécages. Clest dans cette
région inhospitali¢re que se trouvent les plus importants gisements
pétroliferes du royaume. Sous-exploités a cause de la présence de
mutants vindicatifs, cette région perdue dissimule quelques-unes
des ruines les plus inextricables du pays. Il n'existe aucune carte de
ces contrées et peu de téméraires se risquent dans ces territoires
truffés de monstruosités, ol la mort vous guette a chaque pas.

Le¢ L£ac Hongja

La superficie de ce lac n'a pas cessé de croitre au cours des sie-
cles et il s'étend maintenant sur plus de 500 km*. Son impression-
nante superficie varie selon les apports d'eau annuels et donne au
lac l'aspect d'une mer souvent trés mouvementée. Sa profondeur
moyenne est inféricure & 25 métres.
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Les Camps O¢ Déportation

Dans sa grande mansuétude, le Czar Nikolei III a fait édifier
une bonne douzaine de camps de déportation dans lesquels il fait
enfermer, notamment, les dissidents & son autorité.

Il s'agit de vastes camps de travail dont la fonction premiere
est d'accueillir des prisonniers politiques et des prisonniers de guer-
res. Au temps d'Hawkmoon, les effectifs se composent d'un grand
nombre de détenus scandins qui travaillent ici jusqu'a la mort, a
extraire des minerais divers ou & réduire des cailloux en poussiére.

Pour la petite histoire, on raconte a demi-mot que les détenus
morts d'épuisement sont ensuite incinérés pour que leurs cendres
soient employées comme engrais dans les jardins des prisons.

Les camps de déportation sont sordides, surveillés par des
contingents de soldats régulierement relevés. On prétend que per-
sonne ne s'évade de ces forteresses. Pourtant en 5282, un scandin
audacieux parvint a tromper la vigilance de ses gedliers et s'enfuit
du terrible bagne de Gelattsagot. Les gardes en question furent
pendus pour leur faute et le directeur du bagne fut destitué. Depuis
cette sombre affaire, aucun autre incident n'est venu troubler la
douce harmonie des camps moscoviens.

£a Mer d¢s Brumes

Depuis des temps immémoriaux, la frontiere orientale de Mos-
covie est constituée par un mur de brumes a I'épaisseur insonda-
ble, séparant A jamais la mystérieuse Asiacommunista du reste de
I'Europe. Ces brumes sont émises par des machines de contréle cli-
matique mobiles et eurent jadis un role de protection, ce mur arti-
ficiel étant utilisé pour protéger I'Asiacommunista des invasions de
ses voisins européens.

A l'époque d'Hawkmoon, ces monstres de technologie se sont
changés en armes redoutables qui permettent a I'Asiacommunista
de grignoter les terres de Moscovie.

D'un point de vue scientifique, il semble exister plusieurs ty-
pes de brumes aux effets variables sur un organisme humain. Inof-
fensives séparément, il est trés possible que I'inhalation de certaines
combinaisons de brumes provoque des hallucinations, des amné-
sies ou entraine la mort. De plus, les brumes sont polarisées, ce qui
leur permet de brouiller tous les instruments électroniques et les
boussoles.

Aujourd'hui, méme s'il est difficile de franchir la mer de Bru-
mes, il est certain qu'un groupe d'aventuriers déterminés et conve-
nablement équipés pourra réussir & percer les secrets qui se cachent
par-deli cette barriére artificielle. ..

£es Monts Zoural

S'étendant sur 2000 kilométres du nord au sud, ces monts of-
frent I'image de grands domaines forestiers occupés 4 90% par des
coniferes géants. Outre leur immensité, les monts Zoural sont con-
nus pour étre le repére de clans de terribles mutants adorateurs de

la bombe et de I'apocalypse.

La partie orientale des monts est injectée de filons méralliferes
dont l'exploitation est rendue impossible a cause des distances et
des risques encourus pour traverser indemne la steppe de Sarmati-
que. Cependant, quelques mines d'or et de platine attirent nombres
de téméraires dans des concessions isolées et extrémement forti-
fiées. On prétend que certains s'enrichissent a force d'acharnement.
On dit aussi que beaucoup meurent la-bas, dans I'oubli, sans avoir
découvert la moindre pépite.

L¢ Désert Vitrifie

Le désert vitrifi¢, situé en principauté de Sarmatique, est com-
munément appelé : Terre de Cristal. Immense, sa superficie est
moitié moins grande que celle de la mer Caspienne.

La Terre de Cristal semble virtuellement sans atmosphere. Sa
surface encrottée est d'un blanc brillant semé de profondes crevas-
ses qui labourent son sol racorni sur des dizaines de kilomeétres. Tout
autour de la cuvette centrale, de sombres chaines de montagnes nues
et déchiquetées aux luisances et aux reflets inquiérants condam-
nent I'horizon. Un immense canyon zigzague au travers de la plai-
ne centrale, plus loin, un chaos de montagnes et une chaine se per-
dent a I'horizon. Il semble en définitive que ce cristal capre la lu-
miére du soleil et agit comme une loupe, de telle maniére qu'il fai
excessivement chaud dans ce désert.

Au-dela de ce mystere, certains scientifiques moscoviens ont ac-
quis la certitude totale de la présence de faune et de flore dans cette
région. Une expédition d'érudits équipée spécialement pour le pé-
riple a méme ramené un spécimen de serpent de cristal au dos or-
né d'une créte de poils translucides. Ces savants ont observé d'autres
spécimens dans leur milieu naturel. Ces reptiles rampent furtivement
dans les poussitres de cristal. Ils semblent se nourrir en s'enroulant
autour de fleurs cristallines qui sont instantanément absorbées.

Leur mode de vie est totalement différent de ceux connus et dé-
rive de processus chimiques que les érudits ont jusqu'alors éeé in-
capables d'expliquer. Comble de tout, ces créatures ne semblent pas
avoir besoin d'eau pour vivre.

Le Cargo Stellaive

Situé a plus de 300 kilométres au nord-est de Norkigorod, ce
monstre d'acier rouillé n'est autre que la carcasse d'un immense car-
go stellaire qui s'est écrasé ici au temps des Anciens. Il a la forme
d'une torpille colossale, couchée au sol sur toute sa |ongueur et me-
sure prés d'un kilometre. Son sommet élargi s'effile en pointe. Au-
trefois, sa surface devait étre scintillante. Aujourd’hui, son métal
sombre et rouillé est découpé d'échancrures rondes ou carrées, an-
ciens hublots ou portillons d'entrée. Vers son équateur, on a percé
une large porte qui constitue I'acces principal.

Malgré sa charpente rouillée, le cargo est dans un remarquable
état de conservation. Un ensemble d'échafaudages arachnéens per-
met 2 sa carcasse titanesque de ne pas basculer dans un gouffre tout
proche.

A l'arrivée du printemps les tribus nomades de la Sarmatique
se rassemblent ici pour se ravitailler et commercer avec les Maitres
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Marchands venus des cités occidentales. C'est Stanislas Onitch, fon-
dateur de la ville, qui administre ce grand marché avec I'appuie de
sa puissante milice.

Dernier détail, les entrailles du cargo abritent un générateur ato-
mique rafistolé dont les composants - uranium et hydrogéne - sont
enfermés dans la proue et produisent une énergie précieuse dans des
conditions de sécurité précaires.

La Cathédrale du Biton Runigue

Aussi connu sous le nom du “Sanctuaire”, la Cathédrale est en
fait un grand cimetiere qui regroupe les ossements d'une grande
partie des animaux ayant servi la cause du Baton Runique a travers
les dges.

Depuis toujours, ces créatures viennent y mourir, comme pous-
sées par un irrésistible appel.

Quand on pénetre dans ce cimetiere mystique, on ressent ins-
tantanément la présence d'une force surnaturelle et sereine.

L'empreinte du Baton Runique est partout ; le point central du
cimetiére n'est autre qu'une magistrale cathédrale dont I'architec-
ture repose sur |'ingénieux assemblage d'ossements marmoréens im-
briqués les uns dans les autres pour former un ensemble harmonieux.

La localisation précise de ce sanctuaire est inconnue ; certains
I'imaginent quelque part dans les contreforts qui annoncent les re-
liefs plus marqués des monts Zoural.

Bien entendu, le Baton Runique est pressentit pour protéger la
Cathédrale des indésirables en usant de toute la panoplie d'effets na-
turels 4 sa disposition - brumes, tempétes de neige, orages, gel, loups,
ours. Pour les cas extrémes, il peut avoir recours aux mises en gar-
de, puis aux interventions d'agents tels que le Guerrier d'Or et de
Jais ou encore Orland Fank.

D'une fagon générale, seuls les “Invités” du Baton Runique ont
le privilege d'atteindre ce lieu sacré. Les autres cherchent souvent
une vie durant sans jamais atteindre leur but. Enfin, il arrive par-
fois que les plus insistants et les plus opinidtres périssent dans cette
entreprise. ..

Les Villages-Champignons

Les géniaux chercheurs de I'académie d'Ishar sont parvenus a
créer une espéce de graine, baptisée graine de Romanov. Posée sur
de la neige, celle-ci se gorge d'eau et entame un processus de crois-
sance vertigineux au terme duquel on obtient un champignon creux
d'une hauteur moyenne de 4 métres pour une circonférence de 30.
A ce stade, les mycelliums du champignon s'accrochent profondé-
ment dans la terre pour y puiser les éléments nécessaires a leur sub-
sistance. Il suffit alors de tailler des portes et des fenétres dans la ma-
tiere pour se construire un maisonnette qui vous protege des intem-
péries et du froid.

Cette découverte, menée par I'humaniste Romanov et son équi-
pe permettra de sauver des centaines de milliers de moscoviens. En
effet, & partir de 5297, les villes-champignons vont se généraliser en
Sarmatique, du fait de I'avancée inexorable des légions granbreton-
nes. Chassés de leurs terres et privés de tout, des réfugiés utiliseront
massivement les graines de Romanov pour se fabriquer des logements
de fortune. Clest ainsi que naitront les immenses villes-champignons.

D'un point de vue scientifique, ces champignons géants ont
deux défauts. Premicrement, leur durée de vie n'excede pas quatre
mois. Une fois ce temps écoulé, leur chair se désagrege en quelques
jours. Deuxiemement, malgré leur apparence de cépes géants, la ma-
titre qui constitue les champignons n'est absolument pas comestible.

£a Societe (Doscovienne

a Moscovie est un royaume multinational en ce sens qu'il

est formé de peuplades diverses. Avec le temps, 'unité du

pays s'est lentement effritée et les villes et les villages se sont
peuplés de mendiants et de nécessiteux.

—— L¢s Peuples Moscoviens ——

La Moscovie est découpée en principautés régies par des Prin-
ces. Ceux-ci sont sensés vouer une loyauté totale au Czar - a la fois
souverain et général des armées - qui impose sa tyrannie militaire
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Le Servage : la Petite (Dort des (Masses Paysannes

Le servage est |'un des principaux fléaux qui ronge la Moscovie depuis plu-
sieurs décennies. Ce droit héréditaire octroie ainsi lu propriété et les posses-
sions des paysans  leurs seigneurs féodaux.

Avec le temps, ces prafiques inhumaines ont entrainé une généralisation du
travail forcé et I'obligation de la conscription militaire. Etouffées d'impats,
méprisées et exploifées, les masses paysannes n'ont plus d'autre alternati-
ve que lu révalte ou la fuite. Les révolies sont écrasées dans le sang, quand
aux fugitifs, ils sont pourchassés & mort ef ceux qui sont capturés vivant fi-

avec inspiration. Chaque principauté est elle-méme divisée en dic-
tatorats attribués aux généraux les plus méritants. Le peuple mos-
covien ne dispose pour ainsi dire que d'une liberté tres relative,
mais il bénéficie des avantages que procure un royaume puissant et
culturellement avancé. La citoyenneté moscovienne ne comprend
que trois classes sociales distinctes : la Noblesse Militaire, régnante
et absolue ; I'Aristocratie, qui fait carriére dans le commerce, les ar-
mées, ou les arts (2 l'instar de la néo-science) ; le Prolérariat, qui re-
groupe les ouvriers et les travailleurs qui forment la base de la so-
ciété moscovienne.

Une quatriéme classe pourrait étre isolée, mais elle n'est pas of-
ficiellement reconnue : en effet, les serfs et esclaves ne sont pas comp-
tés au rang des citoyens, mais assimilés aux possessions personnelles
(les esclaves) ou territoriales (les serfs).

Les moscoviens présentent les traits caractéristiques typiques
des Royaumes de I'Est. Perits et trapus, ils tendent & avoir les che-
veux sombres et les yeux clairs. A l'instar des granbretons, dont ils
ont été les rivaux politiques au cours des derniéres années, ils affec-
tionnent le port de lourds vétements élaborés, doublés de fourru-
res dans les régions les plus froides. Les bieloscoviens, kerchites, no-
mades de la Sarmatique et autres posnaniens forment une mosai-
que de groupes ethniques fractionnés en minorités. La plupart
d'entre cux sont des fermiers, des chasseurs ou des serfs et leurs ar-
tisans sont parmi les plus brillants d'Europe.

Du point de vue de la répartition, la population se concentre
en nébuleuses de peuplement axées sur les grandes voies de circula-
tion et sur les zones de sols cultivables, abandonnant de vastes por-
tions désertes aux vicissitudes du climat.

Les moscoviens ont développé & outrance leur agriculture sous
la pression de leur besoin d'aurarcie.

Ainsi, chaque village a traditionnellement sa volaille, ses ruches
et son panel d'artisans. L'agriculture et I'élevage sont les deux prin-
cipales ressources alimentaires du pays. La péche n'est que peu dé-
veloppée,  cause de la pisciculture, presque unique en Europe, que
pratiquent les moscoviens.

La plupart des moscoviens possédent un artisanat, talent qu'ils
exercent 4 la longue morte saison de I'hiver pour travailler, le bois,

nissent dans les camps de détention de la Sarmatique, ce qui équivaut d une
mort lente mais certaine.

L'offensive granbretonne aura I'effet inattendu de libérer les masses pay-
sannes de |'oppression qui les étouffe. Le peuple moscovien en sera recon-
naissant au Téngbreux Empire et il abandonnera les armées du Czar d leur
triste sort pluidt que de soutenir leurs actions militaires. Et cette fracture per-
dra la Moscovie plus sirement encore que ne I'aurait fait lu guerre contre lu
Granbrefanne.

la terre A poterie, le fer, le chanvre et le lin ou encore le bronze. Ils

confectionnent une trés vaste gamme d'articles d'usage courant, tels
que des clous, des hamecons, des tissus usuels ou des broderies.

Le style architectural des constructions moscoviennes s'appuie
sur les frises, les gargouilles, les balcons, les rotondes, les arcades, et
sur bien d'autres éléments de décoration. Les maisons individuelles

sont en pierre, en pis¢ ou en briques.

A I'exception des tours effilées ou ornées de coupoles, elles
n'ont généralement pas d'érages. Elles sont recouvertes de crépi
aux couleurs vives et dotées de toits de chaume débordants.

La monnaie officielle de la Moscovie est le “rouble” et la lan-
gue nationale le moscovien.

Précisons également qu'on peut rencontrer quelques puissan-
tes familles de tziganes qui exercent leur talent de maquignons en
Moscovie. Ils vivent volontairement en hordes distinctes a proxi-
mité de leurs lieux d'habitation.

Lors de I'invasion granbretonne, beaucoup de moscoviens et
ceux notamment des steppes de la Sarmatique, isolés de tout, igno-
reront completement le drame qui se noue dans leur pays. Ainsi,
certaines peuplades traverseront méme la guerre sans en avoir eu
connaissance.

Prénoms Communs

Almorphof, Amasova, Andrei, Colossof, Conan,
Gogol, louri, Isahana, Ivan, Léonid, Lorna, Mysh-
ta, Oxphar, Roméald, Shéa, Silmaritch, Sonia, Ta-
harakia, Valéria, Vladimir, Wajen.

Noms Communs

Andrei, Dudikoff, Georwitch, Gzorvicth, Irkoutsk,
Keopitch, Ménahem, Miezko, Miokta, Mstislav,
Samson, Vladimir, Vladivoist.
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Les Loups e I'Est

Les Loups de I'Est forment une race de mutants sauvages issus
des confins de la frontiere connue du royaume de Moscovie. Ils
sont utilisés par le Czar Nikolei comme “gardiens” des lointaines
frontieres délimitées par la mer de Brumes. On prétend que leur
patrie d'origine est ' Asiacommunista. Autrefois, ces farouches mu-
tants furent engagés contre la Moscovie lors de batailles qui les op-
postrent aux armées régulieres du Czar. Ils se retournérent ensuite
contre leurs créateurs asiens et furent vaincus dans leur tentative de
renverser le pouvoir en place. C'est a cette époque, en 5124, que les
Loups conclurent une alliance éternelle avec le Czar de Moscovie.
Ils ont depuis tenu parole et ont démontré plusieurs fois leur fidéli-
té en repoussant des incursions de hordes venues d'Asiacommunista.

D'un point de vue morphologique, les Loups de I'Est sont des
bipedes a téte de loup dont le pelage ne recouvre que les bras et le
haut du torse. Chez certains, celui-ci s'étend sur rtout le corps. Gé-
néralement, ces mutants s'habillent de cuir qu'ils urilisent comme
armure ou comme vétement. Ils évoluent en hordes dépenaillées,
sans uniforme, montés sur des bisons ou des chevaux écrasés par
de lourds fardeaux. Bien que trés nombreux - leur nombre va
croissant - les Loups de I'Est se montreront trop désordonnés pour
représenter une véritable menace lors de leurs engagements mili-
taires contre les légions granbretonnes.

Toutefois, ils seront d'une redoutable efficacité dans le nettoya-
ge des petites unités impériales vagabondant en Sarmatique. En
5294, ils parviendront méme 2 vaincre deux légions de Chiens ve-
nus cueillir leur province chérie de Haidan. Pour plus d'informa-
tions concernant ces mutants, consulter I'article “Les Loups de L'Est”
paru dans TATOU 14,

L£es Kameloides

Les Kameloides représentent une faction minoritaire du peu-
ple moscovien. Il s'agit en fait d'une race mutante a la morpholo-
gie identique a celle des humains. Les Kaméloides ont toutefois plu-
sieurs particularités propres a leur race. Tout d'abord, ils peuvent
faire varier la pigmentation de leur peau pour changer de couleurs
A volonté. Ensuire, leurs yeux sont recouverts d'une écaille trans-
parente particulirement résistante qui les protége des émanations
gazeuses et de la fumée. Enfin, ils sont dépourvus de pilosité et sont
atteints de calvitie précoce, ce qui permet souvent de les identifier.
Les Kaméloides sont bien acceptés par les autres moscoviens, ce qui
ne les empéche pas de dissimuler soigneusement leur érat. Les éru-
dits estiment leur population & 100 000 individus, ce nombre allant
en décroissant. En effet, les Kaméloides ont une santé fragile et leur
systtme immunitaire semble défaillant. Ainsi la moindre épidémie
leur est souvent fatale. On pense d'ailleurs que cette race mélanco-
lique est condamnée a disparaitre...
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Les Tribus Nomades de Sarmatique

Ces tribus hantent aujourd'hui les grandes steppes de la Mos-
covie orientale. Par le passé, 'Empereur moscovien érait parvenu a
sédentariser ces nomades. Mais son action n'était par achevée quand
son empire vola en éclats. Chaque tribu reconstitua alors sa com-
munauté et reprit son indépendance.

Aujourd'hui, les tribus nomades conservent des dialectes et des
us et coutumes propres. C'est pourquoi les grandes steppes de Mos-
covie ont pris I'allure d'une mosaique de groupes ethnolinguisti-
ques. Cela a contribué a affaiblir le puissant empire de Moscovie.

Parmi les plus célebres tribus nomades, on peut citer : les Tahars
de la plaine, les Sanguinaires Mordoves, les Tchoukaches, les Bac-
kirs ou encore les Couriates. D'autres groupes ethniques, issus de
métissages plus ou moins heureux, donnent naissance a des tribus
qui disparaissent parfois en une génération. ..

Coutumes, Traditions et Solklove

Le patrimoine populaire moscovien est riche, grice surtout a
I'étendue du territoire mais aussi & la grande diversité des races et
des cultures qui y voisinent aujourd'hui.

Entré dans les mceurs comme arme du peuple, le théitre a le
mérite de diffuser ses idées révolutionnaires. Véritable phénomene
de mode, on assiste aujourd'hui & la multiplication des troupes de
serfs composées d' ll[ettres qui propagent d'une ville a I'autre les
idées d'un peuple opprimé par le servage. C'est ainsi que circule le
plus souvent I'information.

Proscrites par I'Eglise, des troupes de jongleurs et bareleurs,
trainent de foires en marchés, des répertoires de pitreries et de say-
nétes inspirées de la vie quotidienne.

La musique et le chant sont fortement contrastés suivant les ré-
gions. Certains airs sont proche d'incantations tendres, chaudes ou
tragiques alors que d'autres mélodies ont une profondeur troublan-
te et une harmonie parfaite. L'instrument fétiche moscovien est la
balalatka, sorte de mandoline triangulaire munie de trois ou quatre
cordes. La harpe est également fort pratiquée ainsi que de nom-
breux instruments a percussion.

On peut citer comme principale coutume paysanne, celle qui
consiste & porter de longues houppelandes formées d'un ensemble
de peaux de moutons cousues et surbrodées. Ces vétements typi-
ques, de grande valeur, sont I'ame et ['histoire des familles et se trans-
mettent de pére en fils.

Organisation
Militaive O¢ 1a Moscovie

L'armée moscovienne est ['une des mieux organisées et des
mieux entrainées d'Europe. Elle rivalise avec celles d'Espanyia ou
de Granbretanne. Comme ces derniéres, elle bénéficie des dernie-
res innovations technologiques que sont les lances-feu et autres
machines de guerre modernes. Les moscoviens disposent méme

d'une solide force aérienne grice a leurs Faucons des Steppes. Cer-
tes, ces oiseaux géants sont plus lourds et moins gracieux que les
Flamants de Kamarg mais ils ont tout de méme permis d'asseoir
l'autorité moscovienne sur les Royaumes de I'Est, a I'époque du glo-
rieux Empire.

Les forces régulieres de Moscovie comptent aujourd'hui douze
corps d'armées de 12 000 hommes chacun. Ces armées sont cons-
tituées exclusivement de troupes de métiers bien équipées et enca-
drées par des officiers supérieurs. A ce dispositif énorme viennent
s'ajouter plusieurs unités paramilitaires, telles que les Loups de I'Est,
la milice nobiliaire ou encore les Chevaliers Bolcheviks. Au toral,
la Moscovie peut aligner plus de 450 000 combattants ce qui est ex-
ceptionnel en regard des autres Royaumes de I'Est.

Chaque corps d'armée moscovien est commandé par un Gé-
néral. Le corps d'armée est lui-méme segmenté en 4 brigades de
3 000 combattants chacune. Ces unités sont placées sous les ordres
d'un Général de Brigade. Tout en haut de cette pyramide se situe le
Czar Nikolei I1T qui porte le manteaux brun du Chef Supréme.

Outre son armée régulitre, la Moscovie ne fait que trés rare-
ment appel 4 des contingents de mercenaires. Seuls, les Loups de
I'Est constituent des troupes d'appoints appréciables qui représen-
tent prés de 200 000 combattants. De méme, les serfs n'ont aucune
instruction militaire, ceci afin d'éviter toute velléité de révolre des
masses populaires.

Lors de la conquéte granbretonne, les armées moscoviennes li-
vreront bataille avec courage et ardeur. Plusieurs unités seront mal-
heureusement victimes d'ordres absurdes, donnés en dépit du bon
sens. Ainsi, beaucoup de soldats périront inutilement pour répon-
dre aux attentes de quelques officiers zélés. Avoir retenu le principe
d'unités militaires importantes mettra en exergue le manque de
flexibilité et de souplesse du dispositif moscovien. Sa lourdeur et
son inertie seront encore accentuées, par un commandement désor-
donné et par le désintéressement flagrant d'un peuple oppressé
pour ses troupes.

Cependant, 'armée moscovienne constituera longtemps une
réelle menace pour les légions granbretonnes, incapables d'en venir
4 bout par des techniques ou des stratégies conventionnelles. D'ail-
leurs, il est raisonnable de penser qu'avec I'appuie de son peuple -
malheureusement pro-granbreton - la Moscovie aurait pu contrer
la machine de guerre du Ténébreux Empire, déja fortement essouf-
flée par ses multiples conquétes et par I'écendue de son front. D'ail-
leurs, malgré la reddition du Czar Nikolei, la conquéte de Mosco-
vie ne sera jamais totalement achevée, principalement par manque
de temps et de moyens.

L'Infanterie Réguliere

Qu'elle soit lourde ou légere, I'infanterie constitue le gros de
I'armée moscovienne. Arme par excellence du contréle du milieu
terrestre, elle se recentre aujourd'hui sur sa finalicé : le combat,
dans un environnement systématiquement interarmes. Ces fantas-
sins sont aptes i servir en tous temps, sous tous climats et pour tous
conflits en usant des technologies les plus modernes jusqu'a 'em-
ploi des armements les plus rustiques. Ces unités, outre leurs armes
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£’ Armée Réguliere d¢ (Moscovie

1* Corps d'Armée : Le Corps des Dragons dv Czar

Il est composé de deux brigades de fantassins légers, d'une brigade de cavo-
lerie légére, d'une brigade de Faucons des Steppes montés et de six dirigea-
bles de guerre.

Stationné & Kerninsburg, il assure la protection du Czar et de sa famille. Il re-
groupe les compagnies de commandement et |'état major de I'armée de
Moscovie.

2 Corps d'Armée : Premier Corps de Fantassins Légers

Il est composé de deux brigades de fantassins légers, d'une brigade de fan-
tassins lourds, d'une brigade de cavalerie légére et de deux dirigeables de guer-
re. Stationné en Bieloscovie, ses effediifs sont éclatés dans toute la principouté
et assurent la protection de plusieurs cités et autres sifes stratégiques.

3 Corps d'Armée : Deuxiéme Corps de Fantassins Légers

Il est composé de deux brigades de fantassins légers, d'une brigade de fan-
tassins lourds, d'une brigade de cavalerie légére et de deux dirigeables de
guerre. Stationné en Posnanie, ses effectifs sont éclatés dans foute la princi-
pauté et assurent la profection de plusieurs cifés et autres sifes sfrafégiques.

4 Corps d'Armée : Troisieme Corps de Fantassins Légers

II'est composé de deux brigades de fantassins légers, d'une brigade de fan-
tassins lourds, d'une brigade de cavalerie légére et de deux dirigeables de
guerre. Stationné dans le Kerch, ses effedifs sont édatés dans toute la princi-
pauté et assurent la protection de plusieurs cités et autres sites stratégiques.

5 Corps d'Armée : Premier Corps de Fantassins Lourds

Il est compose de deux hrigades de fanfassins lourds, d'une brigade de fantas-
sins légers, d'une brigade de cavalerie légére ef de quatre dirigeables de guer-
re. Stationné d Kerninshurg et dans ses environs, ses effectifs assurent la pro-
tection de la capitale en collaboration avec la marine de guerre de I'Amiral
Azmov.

6 Corps d'Armée : Deuxieme Corps de Fantassins Lovrds

Il est composé de deux brigades de fantassins lourds, d'une brigade de fan-
tassins légers et d'une brigade d'arfillerie. Stationné dans les murs de la ligne
de défense d'Altair, sa fonction est exclusivement défensive vis--vis de I'en-
nemi tchekien. '

blanches, sont largement équipées de lances-feu et autres orgues de
Kerninsburg qui ont autrefois démontré leur terrible efficacicé sur
les champs de barailles de Scandie.

On distingue plusieurs sous classes de soldats, au sein de 'in-
fanterie moscovienne. Les Coloniaux par exemple sont des combat-
tants vétérans des guerres de Scandie. Ils ont jadis combattu aux

7 Corps d'Armée : Premier Corps de Cavalerie Legére

Il est composé de trois brigades de cavalerie légére, d'une brigude de cavale-
rie lourde ef de huit dirigeables de guerre. Stafionné sur la frontiére mosco-
karpathienne, ses effectifs sont chargés de I'élimination de toute présence ad-
verse. Ils lancent aussi des raids ponctuels visant @ pirater les mines situes
dans les environs de Zorvanemi.

8 Corps d'Armée : Deuxiéme Corps de Cavalerie Légére

Il est composé de trois brigades de cavalerie légére, d'une brigade de cavale-
rie lourde ef de huit dirigeables de guerre. Stafionné @ Maskva et dans ses
environs, ses effectifs assurent la protection de cette région.

9 Corps d'Armée : Troisiéme Corps de Cavalerie Légére

Il est composé de trois brigades de cavalerie légére, d'une brigade de cavale-
rie lourde et de huit dirigeables de guerre. Stationné sur la fronfiére mosco-
ukranienne, ses effectifs sont chargés d'éliminer les mutants indésirables ve-
nant du marais de Pietra. Le 9 Corps d*Armée travaille de concert avec le
10 Corps d'Armée dans des actions punitives et gratuites & I'encontre de
I'ennemi ukranien.

10 Corps d'Armée : Premier Corps de Cavalerie Lourde

Il est composé de deux brigades de cavalerie lourde, d'une brigade de cavale-
rie légére, d'une brigade dartillerie et de dix dirigeables de guerre. Stationné
sur lo frontiére mosco-ukranienne, ses effectifs sont chargés d'éliminer les
mutants indésirables qui franchissent la frontiére. Le 10** Corps d'Armée fra-
vaille de concert avec le 9* Corps d'Armée dans des actions punitives ef gro-
tuites d I'encontre de I'ennemi ukranien.

11 Corps d'Armée : Corps d'Artillerie du Czar

II'est composé de deux brigades d'artillerie, d*une brigade de fantossins
lourds, d'une brigade de fantassins légers et de deux dirigeables de guerre.
Ses effectifs sont éclatés dans toute la Moscovie ef assurent la protection de
plusieurs cités et autres sites stratégiques.

12 Corps d'Armée : Corps des Fauconniers du Czar

Il est composée de 4 brigades de Faucons des Steppes montés et de vingf diri-
geables de guerre. Ses effectifs sont édlatés dans toute la Moscovie et assurent
I protection de plusieurs cités et auires sites stratégiques.

c6tés des granbrerons dans le génocide qui les a opposés a I'Empire
des Glaces. Troupes de choc par excellence, ils ont acquis une so-
lide notoriété par leurs hauts faits d'armes et leurs brigades se sont
souvent couvertes d'orgueil et de gloire.

Bien moins nombreux, les maitres-chiens sont employés com-
me éclaireurs ou comme troupes d'appoint lors des engagements
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£a Défaite O¢ Torune

Depuis quelques semaines, |'hiver avait éfendu son manteau de neige sur
tout le pays et un froid glacial franspercait désormis nos équipements rapié-
cés ef usés par les trois derniéres années de guerre. Nous présumions avoir
franchi la froniére, ef pensions errer quelque part dans les posses karpa-
thiennes. Toutefois cette information était jalousement gardée par nos offi-
tiers qui s'étaient contentés de nous dire que nous nous rendions au camp
fortifié de Torune. Le moral des froupes était assez bas ef nous éfions épuisés.
Il est vrai que nous avions éfé accrochés d plusieurs reprises par des légions
granbretonnes lancées @ nos trousses telles des meutes de loups chassant une
proie blessée. A présent, nous n'éfions plus qu'un cmalgame des rescapés des
Corps d'Armée moscoviens, les derniéres réserves du Czar Nikole...

L'aube naissante nous surprit aprés nofre priére rituelle. Comme chaque ma-
tin, nous ramassions les cadavres de nos compagnons ayant succombé aux
températures exirémes de la nuit quand soudain, une nuée de cavaliers surgit
 ["horizon en brandissant des banniéres pourpres ef noires. Cela n‘augurait
rien de bon et nos officiers formérent rapidement les rangs afin de nous pré-
parer d la charge.

Le premier choc de |'assaut granbrefon fut d'une rare violence. Rapidement
le ciel se remplit d'une multitude d'omithoptéres crachant feu et flammes sur
nos dirigeables de guerres impuissants.

Au sol, des nuées de guerriers masqués des ordres du Vautour, du Loup, du
Chien, du Taureau et de la Hyéne, dévalérent les collines environnantes

militaires. Ces hommes, souvent solitaires forment des tandems ef-
ficaces avec leurs molosses de guerre. Chaque maitre-chien possede
un & cinq molosses. Parfaitement dressés, ceux-ci obéissent au doigt
et 4 I'ceil & leur maitre, jusqu'au sacrifice ultime.

Pour finir, on peut citer les Cuirassés moscoviens qui font par-
tie intégrante des unités de fantassins lourds. Vétus d'impression-
nantes armures d'acier, ils manient généralement des armes a deux
mains et sont équipés de lourds boucliers.

La puissance de ces troupes réside dans leur effet de masse et
dans leur capacité a perforer les lignes adverses.

D'une fagon générale, les fantassins moscoviens sont aussi puis-
sants et efficaces sur un champs de bataille que leurs homologues
granbretons. Ce sont véritablement les ordres émanant du comman-
dement de chaque armée qui donnent la victoire a I'un ou l'autre
dCS dfllx C'(UTIPS.

£a Cavalerie

Quelle soit lourde ou légere, la cavalerie moscovienne est de na-
ture conquérante. Son organisation militaire est fondée sur une dis-
cipline rigoureuse paraissant irrésistible. Le fer de lance de cette
force est constitué par des détachements de cavalerie trés mobiles

pendunt que I'arfillerie granbretonne se mettait en place de part ef d'autre
du défilé.

En quelques secondes une fourmente s'abattit sur ma compagnie. Je vis mes
compagnons d'armes périr sous les coups de ces guerriers impitoyables et
j'entendis les canons-feu tonner sans discontinuer. De charges en charges, de
mélées en mélées, lu vallée se couvrit du sang et des cadavres de mes fréres,
offrant inexorahlement la victoire aux féroces légionnaires granbretons.

La bafaille dura ainsi foute la journée et au pefit matin, les cris d'agonie ef les
gémissements succédérent aux tintements des armes. De-ci de-ld, quelques
groupes isolés poursuivaient la lutte mais la hataille était perdue et I'armée
moscovienne était bel et bien ferrassée.

A présent, nous n'éfions plus qu'une poignée d'hommes regroupés d lo hdte
par nos derniers officiers. Profitant de reliefs favorables et d'une faille ines-
pérée dans lu défense adverse, nous avons réussi @ nous extraire de I'eil des
combats. Au-del de la peur qui nous serrait le ventre, notre instinct de survie
nous poussait o sauver nofre peau, d fout prix...

(e n'esf que quelques jours aprés ce drame, que j'apprit la capitulation de To-
rune. Désespéré, J'ahandonnais alors mes armes et mon armure pour deve-
nir le mendiant que je suis aujourd'hui.

- Mémoires du Soldat Andrei Darcovitch,
Rescapé de la Bataille de Torune.

capables de lancer des attaques foudroyantes. Ainsi, I'effet de sur-
prise s'ajoute a la vitesse pour semer le désordre et la terreur.

La différence entre les brigades de cavalerie légere et celles de
cavalerie lourde s'opére essentiellement au niveau de la monture,
du type d'armure et du choix des armes du cavalier.

Ainsi, la cavalerie légere utilise des coursiers, ses cavaliers sont
équipés d'armures de mailles ou d'armures de cuir. Ils manient gé-
néralement des armes courtes et sont employés pour leur prompti-
tude et leur capacité & prendre de vitesse 'ennemi.

En revanche, la cavalerie lourde utilise des destriers caparagon-
nés de bardes d'acier. Les chevaliers portent eux aussi de lourdes ar-
mures de plaques. Ils peuvent étre engagés pour briser les charges
adverses ou comme unités tampons pour protéger l'artillerie. Ils sont
particulierement difficiles & déstabiliser car tres habitués & combat-
tre en groupe.

Face a des unités granbretonnes privées d'appui aérien, la ca-
valerie moscovienne représente une force militaire organisée et irré-
sistible. D'ailleurs, elle culbutera 2 maintes reprises les légions im-
périales. En 5292, 4 la batille de Danzig, le 10 Corps d'Armée
moscovien réussira |'exploit de balayer six légions du Chien parmi
lesquelles la célebre légion des Molosses de Huon, garde person-
nelle d'Adaz Promp.
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Les Saucons des Steppes

Fleuron des armées moscoviennes, les fauconniers du Czar ont
permis de résoudre le probleme de communication existant dans
le pays du fait des distances. Judicieusement répartis dans toute la
Moscovie, par sections de trente montures, les faucons participent
activement 4 la surveillance des zones désertiques.

Clest en Sarmatique que se trouve le centre d'instruction des éle-
ves fauconniers ainsi que le centre de dressage des faucons de guerre.

Par le passé, les faucons des steppes, qui formaient I'épine dor-
sale de la défense du pays, ont largement contribué a la constitu-
tion de I'Empire de Moscovie.

A I'époque des aventures d’Hawkmoon, les Fauconniers du
Czar se heurteront a la suprématie aérienne de la Granbretanne,
par I'intermédiaire des ses différents types d'ornithopteres. Peu ha-
bitués & combattre des machines volantes, les fauconniers subiront
souvent de cuisantes défaites. Ils contribueront toutefois i ralentir
sérieusement I'avancée granbretonne et détourneront par leur sa-
crifice les ornithopteres des cibles privilégiées que sont les fantas-
sins et la cavalerie.

En 5294, 4 la bataille de Torune, une section de fauconniers
particulierement audacieux réussira I'exploit de sauver le Czar Ni-
kolei, sérieusement menacé par les légions granbretonnes dans les
passes karpathiennes.

Les Divigeables de¢ Guerre

Les dirigeables de guerre complétent I'armement aérien mos-
covien. Ce sont de véritables forteresses volantes, lentes et peu ma-
niables. Ces engins sont mus par des moteurs a hélices et sont équi-

-

pés de lourdes protections leur permettant de résister aux armes

conventionnelles.

L'utilité des dirigeables réside dans le fait qu'ils dominent tout
le champs de bataille, ce sont eux qui supervisent les mouvements
des troupes au sol et qui orientent leurs déplacements jusqu'a la vic-
toire. Pour cela, ils utilisent toute une panoplie d'héliographes qui
permettent de transmettre les ordres aux unités au sol.

C'est 'udilisation de ces dirigeables a I'efficacité redoutable qui
a largement contribué i faire de la Moscovie une grande puissance
militaire.

Outre les héliographes, les dirigeables sont équipés de quel-
ques canons-feu. Ils sont également munis de gigantesques passe-
relles d'envol depuis lesquelles sont lachés des soldats équipés d'ai-
les delta. Dotés d'équipement légers, ces hommes sont projetés ain-
si derrire les lignes de I'adversaire pour effectuer des missions de re-
connaissance, évaluer la logistique adverse ou dans certains cas pour
mener des actions commandos spécifiques.

Chagque dirigeable de guerre est doté d'une escorte aérienne de
trente faucons des steppes qui I'accompagnent et le protegent lors
des déplacements.

Au sein de la flotte aérienne de Moscovie, on peut citer de fa-
meux dirigeables de guerre tel que le Sisyphe, le Charnier, I'Oiseau
de Proie ou encore I'Imperium. Mais le plus gros et le plus puissant
de tous les dirigeables de la flotte est sans conteste le Stratoforte-
resse, véritable monstre de plus de 300 metres de long, ce titan com-
mande le Corps des Fauconniers du Czar. Lors de la campagne de
Moscovie, son équipage aura |'occasion de s'illustrer & maintes repri-
ses face aux légions ailées de Granbretanne. C'est le sinistre Comte
Arus Fryngen du Corbeau qui réussira I'exploit d'abattre le Strato-
forteresse 2 la bataille de Torune.
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£’ Artillerie (Moscovienne

Equipée de canons-feu, de canons soniques et d'autres mer-
veilles technologiques, l'artillerie moscovienne fait également appel
A des machines de guerres plus rustiques telles que les scorpions,
les balistes et les catapultes.

Sur les champs de bataille, l'artillerie est employée pour briser
les charges adverses, pour créer des diversions ou pour mettre i bas
les positions ennemies fortifides.

L'artillerie est toujours protégée par des contingents de fantas-
sins et de cavaliers pressentis pour stopper les contre-attaques ad-
verses. Dans les cas désespérés, il est toujours possible de tirer & pla-
teau z€ro - au ras du sol - comme cela fut pratiqué a la bataille de
Kerninsburg.

Les Sorces Spéciales de (Moscovie

Ces hommes constituent I'élite guerriére de la Moscovie. Sol-
dats de I'ombre, armés jusqu'aux dents, il s'agit d'unités compo-
sées de spécialistes, maitres dans un domaine, que ce soit dans la
manipulation d'explosifs, dans la survie en milieu hostile ou dans
le maniement des armes.

Rejoindre ce corps nécessite un patriotisme exacerbé ainsi que
des aptitudes particulieres mise en exergue par un entrainement
approprié,

En regle générale, on compre une compagnie de soldats des
forces spéciales par Corps d'Armée moscovien. On reconnait ces
hommes au poignard qu'ils portent tous sur la partie pectorale
gauche de leur armure cendre dépolie.

Les Dragons du Czar

Les Dragons forment la garde personnelle du Czar. Unité d'éli-
te par excellence, ils sont équipés d'armures de parements incrus-
tées de méraux précieux, en partie dissimulées par leurs uniformes
rouges et noirs. Ils sont armés de lances-feu et d'orgues de Kernins-
burg et parfois d'armes plus exotiques, issues des laboratoires de la
faculeé d'Ishar.

Allakine Goch, leur vieux Général porte la “Karacena”, une ar-
mure unique faite d'écailles de Kurganium, un métal rarissime ex-
trait des fragments d'une cométe qui s'est écrasée jadis en Sarma-
tique australe.

Goch est un militaire averti doublé d'un fin stratege. Il connait
mille et une ruses pour venir & bout de ses adversaires sur les champs
de bataille. Autrefois, il fuc le mentor d'Asrovak Mikosevaar, son
plus brillant éleve.

A la bataille de Kerninsburg, Asrovak sera le principal adver-
saire du général Allakine. Il neutralisera avec maestria les tactiques
et stratégies militaires de son vieux maitre.

Cette titanesque partie d'échec ameénera inexorablement la ca-
pitale de Moscovie a la défaite. Le Général Goch sera tué lors du
dernier assaur de la cité, des mains méme de son ancien éléve.

£a Police Secrete du Czar

Cette police est composée d'agents des deux sexes, spécialisés
dans 'accomplissement de missions officieuses et ayant des dispo-
sitions naturelles pour |'intrigue et la manipulation.

En Moscovie, les actions de ces agents se bornent a surveiller,
les manigances, les complots et les actes répréhensibles des seigneurs
féaux du Czar. Ils ont comme autre mission de faire disparaitre les
adversaires de la couronne en orchestrant et en metrant en scéne
toutes sortes d'accidents mortels. Ils doivent enfin démasquer et éli-
miner les espions des nations adverses.

Dans d'autres pays d'Europe, on leur assigne la mission de s'in-
troduire dans les cours d'Europe par tous les moyens possibles (une
femme peut par exemple user de ses charmes pour arriver a ses fins).
Ils doivent ensuite créer des liens avec les Puissants qui tirent réel-
lement les ficelles d'un royaume. Une fois en place, ils peuvent res-
ter ainsi pendant de trés nombreuses années, ce qui les rend parti-
culierement difficile a identifier.

Il est impossible de connaitre le nombre exact des agents offi-
ciant pour le compte du Czar mais on estime qu'ils sont plus de
deux milliers répartis en Moscovie et en Europe. Ce réseau est donc
d'une redoutable efficacité qui repose sur la centralisation des in-
formations recueillies par tous les agents. Celles-ci sont précieuse-
ment archivées dans différents sites stratégiques et notamment ce-
lui de I'ile des Midtlands. Les agents travaillent également en étroi-
te collaboration avec les sorciers de I'académie d'Ishar qui leur four-
nissent une partie de leur équipement. Certains agents ont d'ail-
leurs de solides connaissances dans les sciences.

Parmi les réussites des agents moscoviens, on peut citer deux
exemples qui les ont directement opposés au célebre réseau granbre-
ton de I'ordre du Renard. Le premier de ces succes est celui qui a
permis au royaume de Moscovie de se doter de lances-feu, en réus-
sissant le tour de force de dérober les plans secrets de cette arme
dans les laboratoires de Londra.

Leur second grand succes sera de démasquer en 5290, avec ['ai-
de d'aventuriers, le Prince Etoile de Norkigorod. Cet imposteur,
mieux connu sous le nom de Marquis Bérad Ceil - Grand Maitre
de l'ordre du Renard - échouera de peu i faire basculer toute la
Moscovie dans le camp de I'Empire Granbreton en ralliant plusieurs
seigneurs félons i sa cause afin de se faire proclamer Czar.

L£a Marine O¢ Guerre

Par tradition, les moscoviens ne sont pas des marins. Ils dispo-
sent tout de méme d'une flotte de guerre conséquente qui ne peut
malgré tout rivaliser avec des croiseurs granbretons ou des galions

de I'Empire du Milieu.

Des croiseurs légers composent ['essentiel de la flotte mosco-
vienne. Ces navires, de conception artisanale, sont peu armés et se
révelent assez lents et peu maniables en haute mer.

Une autre partie de la flotte se compose de barteries flottantes.
Celles-ci se présentent comme de grosses barges couvertes d'épais-
ses plaques d'acier. Une vingtaine de sabords de chaque c6té repré-
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sentent les seules ouvertures de cette carapace parfaite. Un canon-
feu se cache derritre chacune de ces ouvertures. Ces monstres
d'acier sont mus par d'immense roues  aube, propulsées par de
puissants moteurs pas toujours trés flables.

Une batterie de guerre flottante transporte jusqu'a cinquante
marins et plus de deux cents soldats pour une autonomie en mer
d'une semaine. Ces navires au demeurant lents et maladroits ont
cependant permis a la Moscovie de conquérir la mer Baltik sur les
pirates scandiens.

A noter 'existence de quelques modeles de batteries flottantes
qui sont exclusivement réservées a I'exploration de terres lointaines
et inconnues (cf la Batterie Flottante Dragon). Généralement, ces
navires ont des équipages composés de scientifiques et d’érudits,
protégés par quelques dizaines de soldats. La diminution de I'équi-
page confere 4 la batterie une autonomie de plusieurs semaines.

Les Chevaliers Bolcheviks

“La plus belle victoire est celle que l'on obtient sans arme ni com-
bat. Vient ensuite celle que vous remportez en combat singulier, puis
celle que vous ne pouvez obtenir qu'en blessant votre adversaire.
Enfin, la moins honorable des victoires est celle que vous remportez en
tuant votre adversaire d'un coup de sabre.”

- Choisai Sensei

Cet antique ordre de chevalerie s'est taillée la part du lion en
faisant sien le vieil adage du “Mens sana in corpore sano”. Cela lui
a permis de traverser le temps, au travers d'innombrables exploits
paramilitaires.

Il s'agit en fait d'une poignée de guerriers, placés sous les or-
dres du Grand Maitre Sir louri de Kjeldaran. Combattants iné-
branlables, forts de leur devise, ils ne prélévent que rarement la vie
de leurs adversaires. Ils sont tous absolument maitres d'arme et
maitrisent la botte secréte du Bolchevik, combinaison d'attaques,
de parades et de contre-attaques qui permettent de désarmer un
adversaire sans le blesser. L'ordre des Bolcheviks n'accepte que les
hommes de naissance moscovienne. Au terme de quatre années
d'entrainement spartiate et diversifié, chaque néophyte est armé
chevalier. Il regoit alors son Talisman, bijou unique d'une grande
valeur, qui indique son appartenance a I'ordre.

Les Chevaliers Bolcheviks semblent liés au Baton Runique par
un ancien serment, par lequel ils ont juré allégeance 4 cette entité.
Kjeldaran est d'ailleurs un agent dévoué du Biton Runique.

Denier détail, chaque Bolchevik posseéde et monte un faucon
des steppes. A Kerninsburg, les Chevaliers sont célebres pour les
fortunes qu'ils investissent dans I'achat de leurs montures ailées.

L'€glise et les Croyances

L'esprit cartésien des moscoviens n'a laissé que peu de place
aux croyances en une conscience supérieure. D'ailleurs, ceux-ci ne
s'embarrassent guere de convictions religicuses dans leurs rapports
avec leur prochain. Le Culte du Vrai Dieu a tout de méme réussi a
s'imposer aupres des Czars comme étant la religion officielle, bien

L' Asiacommunista,
un Snnemi venu d'Ailleurs

Les données générales concernant |'Empire d'Asien sont assez ré-
duites et éparses. Si les voiles de la Pluie de Feu et les linceuls du
temps ont effacé beaucoup de traces du passé, quelques érudits pas-
sionnés sont quand méme parvenus d réunir des informations forts
intéressantes sur ce lointain continent, ses habitants et sur leurs us et
coutumes.

Ainsi, on afiribue la poternité de la mer de Brumes aux sorciers
asiens. Cefte barriére insondable fut érigée de toute évidence pour
protéger |'Asiacommunista des invasions des fribus sauvages qui
sillonnaient alors |'Europe, avides de conquétes et de massacres. Elle
est restée en place depuis cette époque, conservant foute son effica-
cité pour devenir aujourd'hui I'arme que |'on sait.

Ouire o mer de Brumes, les Loups de |'Est, concus par manipulations
généfiques dans les loboratoires asiens, peuvent lever quelques incer-
fitudes concernant leurs anciens Maitres. Dans leurs légendes, les
Loups décrivent |'Asiacommunista comme une ferre féodale placée
sous 'autorité d'un Empereur-Président appartenant d lo dynastie
Man Shen et supposé régner sur un conseil de San,

II existerait une deuxiéme puissance dans le pays qui naturellement
s'oppose au régime en place. Il s'agit de lo dynastie de la Maison des
empereurs Massamoun. Le dernier en date, Yoshiba a regu comme ses
ainés e fitre honorifique de Dieu de la cité inferdite, immense forte-
resse depuis laquelle il complofe en secret pour renverser Jheong Man
Shen. Cette lufie infestine o longtemps ralenti les visées expansion-
nistes de |'Asiacommunista mais avjourd"hui, une alliance fragile en-
tre les deux adversaires de jadis a débloqué cette situation. ..

L'Asiacommunista est dotée d'une civilisation suffisamment évoluée
pour fabriquer des dirigeables et d'aufres machines volantes. De mé-
me, les asiens disposent de techniques et de technologies plus avan-
cées que celle du vieux continent. Plus généralement, ils pratiquent la
miniaturisation bien au-deld de e qu'on pourrait croire possible.

Pour d'avantages d'informations concernant |'Asiacommunista, con-
sulter le scénario “La Giié Volante des Réveurs de Perth” dans le sup-
plément “Le Seigneur des Sans Masques” ef les pages 20-21 du livre
des régles de HNE.

que de nombreuses religions paiennes soient encore pratiquées par
les masses populaires, surtout dans la principauté de Biéloscovie.

La civilisation est bien moins sophistiquée dans I'est mosco-
vien qu'a l'ouest et il en résulte la naissance de religions locales par-
fois primitives. La plupart de ces religions éphémeres sont nées de
la rencontre des populations avec des phénoménes paranormaux
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qui trouvent souvent leur explication dans les mutations, une scien-
ce pervertie ou l'exploitation d'esprits crédules par des mystiques
charismatiques. Parmi les Déités majeures, on peut citer Vasilitch,
le Dieu du Ciel Coléreux, adoré dans les steppes par plusieurs tri-
bus nomades. ..

En Moscovie, il existe une mulditude de sectes plus ou moins
puissantes et organisées. Certaines rallient de véritables armées,
d'autres sont beaucoup plus discrétes mais tour aussi dangereuses.
Cependant, la plus redoutable de toutes ces entités religieuses et
sans nul doute celle du Cercle des Ténebres. Ses adeptes attendent
patiemment la venue d'une divinité, un érre supérieur appelé An-
tékrist, qui doit par ses actes, plonger le Monde dans le chaos et la
destruction.

Les prétres et les moines du Cercle ont de tout temps été in-
féodés au pouvoir temporel, ce qui leur a donné un certain pres-
tige aux yeux des masses paysannes.

Enfin, les Grands Princes du Cercle sont des leaders charisma-
tiques et influents. Ils trouvent leurs disciples parmi la noblesse et
la bourgeoisie marchande de Moscovie.

A partir de 5292, année présumée de la naissance de I'Antékrist,
les archiprétres du Cercle parviendront a rassembler des centaines
de fideles et se lanceront dans une guerre ouverte contre les Toges
Noires et les adeptes du Vrai Dieu...

Les Grandes Corporations (Mavchandes

Les Royaumes de I'Est sont placés sous I'influence des quatre
grandes guildes marchandes qui gouvernent I'ensemble des tran-
sactions se déroulant en Europe. Ainsi, les Karpathes, la Bulgaria,
la Roumania, la Magyarie, la Tchekia et la Slavie sont sous I'in-
fluence de la Guilde de I'Est. La Grekie est placée sous la domina-
tion de la Guilde d'Espanyia et I'Ukranie sous celle de la Guilde
d'Orient. Pour finir la Moscovie est sous la tutelle de la Guilde de

la Baltik.

Chacune des guildes marchandes posséde une organisation
structurée conjuguée a une puissance financiére illimitée qui en
fait un état dans I'état. Il est raisonnable de penser qu'une seule guil-
de marchande pourrait conquérir plusieurs pays. Heureusement, la
philosophie des Princes Marchands les poussent plutdt a favoriser
une paix européenne afin d'accroitre encore leurs profits. Cest aus-
si dans cette optique que les quatre Grands Princes Marchands qui
sicgent a la téte de chaque guilde, ont passé des accords délimitant
leurs zones d'intérét et d'influence.

En Moscovie, le développement de la Guilde de la Baltik a
conduit & une augmentation considérable de 'activité navale. C'est
pour répondre a ce besoin particulier qu'ont été érudiés et congus
les Norboats. Ces navires sont de grandes barques pontées et mu-
nies d'un mat A voiles carrées. Tres solides, ils tiennent bien la mer
et permettent le commerce a travers les mers brumeuses du nord.
Les Norboats possédent des avirons utilisés pour les accostages et
pour les manceuvres difficiles. L'absence de quille leur permert de
s'échouer sur toutes les cotes et ainsi de commercer facilement avec
les villages cotiers.

La Guilde de la Baltik est fractionnée en une multitude d'enti-
tés qui se livrent 2 des simulacres de concurrence pour dynamiser
le marché. On peut citer par exemple les Francs Marchands Hy-
perboréens qui sévissent dans I'extréme ouest moscovien ou encore
la Corporation de la Hanse qui a mainmise sur le Kerch et la Bié-
loscovie. Théoriquement, ces guildes sont en situation de supréma-
tie commerciale et de quasi monopole marchand.

Régies par le pouvoir de 'argent, les corporations moscovien-
nes, au demeurant trés puissantes, usent de leur influence pour mi-
ner l'administration du pays. Leurs directions souvent bicéphales
ou tricéphales ont bien des difficultés a s'accorder et elles se livrent
a de constantes guerres d'alliances. Tentaculaires, corruptibles et
corrompues, elles sont un inextricable tissu de manigances et de
complots...

£a Neo-Science

e savoir et les sciences sont des matitres révérés en Mosco-
vie au méme titre qu'en Granbretanne ou en Espanyia. Dans
cette logique, le pays s'est depuis longtemps imposé comme
le paradis des nantis désireux de poursuivre des études scientifiques

Le Czar et plus généralement les hauts dignitaires du pays en-
couragent la recherche scientifique sous toutes ses formes et des
bourses sont accordées aux étudiants les plus brillants. De méme,
les expéditions scientifiques visant & I'exploration des territoires
vierges ou non encore cartographiés, sont enti¢rement subvention-
nées par les caisses du royaume. De cette fagon, certains sorciers
moscoviens ont acquis des fortunes phénoménales au service de
leur pays, ce qui n'est pas sans créer des vocations.

Le Czar Nikolei IIT met I'accent sur la nécessité impérieuse de
mettre en valeur les terres vierges et d'accroitre le développement
des sciences déja maitrisées. Il pense que c'est dans cette seule pers-
pective que la Moscovie pourra & nouveau redevenir I'Empire de
jadis.

Clest ainsi que les sciences moscoviennes ont acquis une renom-
mée européenne avec l'enseignement et la maitrise de disciplines
telles que la biologie, la chimie, la médecine, la dynamique des flui-
des, I'optique, la physique, I'hypnose, les expériences sur les réfle-
xes conditionnés ou encore les sciences hydrauliques avec des créa-
tions présentant un caractére éminemment utilitaire telles que des
grues.

D'autres sciences, comme la psychologie, n'ont pas trouvé I'écho
approprié aupres du Czar et sont de ce fait restées lettres mortes.

De prime abord, I'étude des mutations est moins abondam-
ment pratiquée en Moscovie qu'en Granbretanne ou en Espanyia.

£'Académie O'lshar =———

L'académie d'Ishar est la plus éminente faculté d'enseignement
de Moscovie. Son centre regroupe pas moins de cinq cents des plus
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brillantes tétes pensantes du pays. Au hasard des salles et des labo-
ratoires, des pléiades de techniciens s'affairent, branchant des fi-
ches, tournant des boutons, manipulant des manettes dans I'espoir
de sortir quelques crachotements de machines plus étranges les unes
que les autres.

Certe organisation scientifique s'est recentrée autour de Tehem
Locaust qui joue un réle essentiel et anime plus de cinquante insti-
tuts & travers toute la Moscovie. C'est lui qui donne 'impulsion
aux recherches entreprises. 1l se charge de la recherche de mécénes
et du déblocage des crédics suffisants a la conduite des projets.

Des expériences sur le temps sont menées & l'académie et dans
un autre site tenu secret. Il semble que les sorciers moscoviens sont
parvenus i envoyer des personnes dans le futur mais pas a les faire
revenir. Les cobayes semblent ainsi faire de petits bonds dans le
temps sans qu'il soit possible d'inverser le processus et de les rame-
ner dans le présent.

D'autres expériences audacieuses sont menées a Ishar mais elles
sont parfois conduites sans aucune rigueur scientifique et aboutis-
sent souvent A des conclusions délirantes.

Dans ce foisonnement scientifique, les célebres sorciers mosco-
viens et ceux notamment de 'académie d'Ishar, ont développé tout
un attirail d'armes et de gadgets pour leurs troupes. Les paragra-
phes suivants présentent quelques-unes de ces créations.

Bouclier Fractal (9)

Ce type de bouclier particulier fut élaboré jadis pour protéger
des techniciens intervenant sur les installations a fort taux de radio-
activité. A I'époque des aventures de Hawkmoon, les derniers exem-
plaires de boucliers fractaux encore en état ont été détournés de
leur fonction premiere pour étre utilisés comme armes.

Le bouclier fractal se présente comme un bracelet d'acier épais
qui se fixe sur ['avant-bras i 'aide de sangles métalliques réglables.

Une fois son mécanisme actionné, il émet un champ d'énergie
d'environ un métre de circonférence. Il est alors possible d'utiliser ce
champ comme un bouclier pour bloquer toute attaque.

La faiblesse d'un bouclier fractal provient en fait de ce méme
champ de force. Celui-ci a en principe une intensité de 30 points.

Lors d'un combat, en cas de parade sur le bouclier, les dom-
mages de l'attaquant doivent étre comparés a la force de ce champ
sur la table de résistance. En cas d'échec de I'attaquant, le bouclier
absorbe les dommages, sinon, les pleins dommages passent la pro-
tection du bouclier...

Les boucliers fractaux fonctionnent a I'aide de piles atomiques
qui leur délivrent la formidable énergie dont ils ont besoin. Au-
jourd'hui, ces piles sont devenues excessivement rares et sont sou-
vent pratiquement vides...

Passeur d’Ames (10)

Le Passeur d'Ames est une création scientifique trés complexe,
aux effets démoniaques. 1l s'agit d'une machine grotesque composée
de deux parties reliées entre elles par des dizaines de cables de cou-

leurs et de diamétres variés. La premiére partie ressemble 2 une ca-
bine, faite de cuivre, de bois et de verre, dans laquelle se trouve un
fauteuil d'acier équipé de menottes pour les bras et les jambes. Au-
quip P J
dessus du siege pend un énorme casque ovale, accroché au plafond
gc p | P
par de petits cables argentés. La deuxieme partie ressemble a une
console couverte de boutons, de manettes et de voyants lumineux.

Le Passeur d'Ames est quelquefois utilisé comme instrument de
torture. En effet, son fonctionnement permet de retirer I'enveloppe
charnelle d'un humanoide en séparant le corps de I'ame. L'ame peut
alors étre conservée dans des réceptacles métalliques prévus a cet

effet.

La victime continue 2 avoir des réactions et des sentiments hu-
mains mais elle n'est plus en mesure de les réaliser.

Pourtant, ces créatures n'en sont pas moins des étres pourvus de
I'ensemble des passions qui agitent les individus normaux.

Par la suite, plusieurs possibilités s'offrent aux bourreaux. Ils
peuvent par exemple réintégrer I'ame volée dans son corps d'origi-
ne, ou la laisser se dissoudre dans I'infinie du Multivers ou encore
la transférer dans un autre corps humain ou animal. On rapporte
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ainsi que quelques grands seigneurs de Moscovie ont déja eu re-
cours au pouvoir du Passeur d'Ames ou a des procédés analogues
pour conserver éternellement leur jeunesse en faisant voyager leurs
imes dans des enveloppes charnelles volées. Cela n'a pas empéché
certains d'entre eux de devenir séniles...

Arme Sonique (2-8)

Les sorciers moscoviens se sont imposés comme les maitres en
la matiere en poussant leur maitrise jusqu'a développer des ma-
chines de guerres fonctionnant suivant le principe des armes soni-
ques. On prétend que certaines de ces armes générent des ondes de
choc d'une puissance telle qu'elles sont capables de mettre a bas les
plus puissantes murailles.

Laser (Variable)

1 . 8  Dégits.............. 1d6 d 10d6
DEX ..o 8 PortBe ;oo iois manas Variable
1 Variable

C'est dans la ville de Hallapandur que des sorciers granbretons
exhumerent les vestiges de ces armes dévastatrices. Confiés 2 une
petite équipe de Serpents, ceux-ci parvinrent i en reconstituer les
mécanismes.

Apres de multiples essais et expériences, les granbretons réussi-
rent & mettre au point un canon laser aux performances sensiblement
supéricures  celles des lances-feu actuelles. Cependant, par rivalicé
personnelle, ce projet ne fut jamais accepté.

Ulcéré, I'instigateur des recherches déserta et proposa ses ser-
vices 2 la Moscovie. Il fut alors intégré a une équipe de travail de
I'académie d'Ishar.

Depuis cette époque, il ceuvre a 'amélioration de son prototy-
pe. Les précieux conseils du sorcier granbreton, conjugué a la maes-
tria des chercheurs d'Ishar ont déja permis de fabriquer une ving-
taine d'armes portatives de ce type. D'autres projets plus ambitieux
sont en cours de réalisation. ..

FOR .. oo nomosisominig sai 13 Dagars; o o s o e msmes 4d6
DEX ...:oivisvsunivionn 10 Portde ..ovvve v svssvmnis 100 m
i {1, AP 3000 Souverains

Jusqu'a l'arrivée de la lance-feu, I'Orgue de Kerninsburg érait
I'arme favorite des troupes régulieres moscoviennes. Aujourd'hui,
elle est encore tres utilisée par nombre de guerriers de ce royaume.
Elle doit son nom a ses quatre tubes en bronze jumelés rappelant
les célebres orgues de la capitale moscovienne. Chaque canon con-
tient une seule charge projetant une balle & plus de 100 metres. Le
rechargement d'un canon nécessite 2 rounds.

Lance-Feu Moscovienne (4)

FOR ... . Dégits ................... 4db
)] 3 - Portée ................... 50m
PriX o coiinans 3000 Souverains

La lance-feu est une arme moderne qui a sans conteste modi-
fié le comportement du fantassin engagé sur les champs de bataille
de I'Europe du Tragique Millénaire. Pétrie de défauts, elle n'en de-
meure pas moins |'arme supréme de cette fin de siecle.

Ainsi, c'est une arme fragile qui nécessite deux minutes d'atten-
te avant d'étre pleinement opérationnelle et de pouvoir faire feu, si-
non elle tombe en panne lors du premier tir. De plus, la lance-feu
présente nombre de dysfonctionnements en milieu humide. S'il
pleut ou par temps de brouillard, elle a 20% de chance par utilisa-
tion de ne pas fonctionner. Enfin, en cas d'immersion dans un li-
quide, tout le systeme énergétique grille instantanément, sans espoir
de réparation. Son autonomie est de 20 tirs.

Cette technologie innovante a été dérobée par les espions mos-
coviens aux granbretons eux-méme. Adaptées par les académiciens
d'Ishar, le résultat est convainquant méme si les performances de
la lance-feu moscovienne sont légérement inférieures A celles de son
homologue granbretonne.

Armes Non Létales (1-4)

Les sorciers moscoviens ont imaginé et développé toute une
panoplie d'armes non létales, principalement utilisées pour neutra-
liser leurs adversaires ou pour la torture. Il s'agit d'objets tran-
chants ou contondants aux formes et aux usages variés. Certains
servent 2 tabasser et provoquent bleus et hématomes, d'autres
tranchent ou brilent, laissant des séquelles telles que des cicatrices
ou des britlures. Certaines armes non létales sont congues pour les
amputations, les émasculations ou les bris de membres. Enfin, on
trouve quelques modeles insolites qui servent a gaver la victime
d'eau pour la noyer progressivement. Ce ne sont la que quelques
exemples et chaque Meneur de Jeu est vivement encouragé a déve-
lopper ses propres armes non létales.

Grenade Aveuglante (3)
FOR ..

Dégéts ................ Spéciaux
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Il s'agit de cristaux ovoides & peu prés réguliers et ayant la tail-
le d'une poire. Ces pierres ont la particularité de dégager une trés
forte lumiere en se brisant suite & un choc violent. Elles équipent
une partie des forces spéciales de Moscovie qui sont pour I'occasion
dotées de heaumes a visieres rérractables, annulant les effets de
I'éblouissement.

L'éblouissement se traduit par une diminution de 75% de tou-
tes les compétences d'armes pour une durée de 1d6/2 rounds. Dans
bien des cas, ce laps de temps est fatal a la victime.

Les excréments des Luci¢res (consulter la p. 48 de ce supplé-
ment) entrent dans la composition de la formule permettant de fa-
briquer les grenades aveuglantes.

Collier de 1a Rédemption (3)

Ces pendentifs anodins ont été congus comme outils de tortu-
re. Ils sont prévus pour se sangler autour d'un membre, que ce soit
un bras, une jambe, le cou ou ailleurs. Une fois installés, leur allia-
ge spécial, influencé par la température du corps, entre en action

en se resserrant imperceptiblement. L'intérieur du collier est gé-
néralement clouté et pénétre dans la chair lentement, occasionnant
des souffrances indicibles.

Fleche de Glace (2)

FOR ..., Dégits .................... +2
DEX .......civmemannremees Portée ...................... -
PO oo snommmsianan g N/A

Ce sont des fleches fabriquées dans de la glace stabilisée. Ces
traits redoutables équipent quelques-uns des assassins du Czar. Ou-
tre leur effet perforant, ces fleches ont la particularité de fondre
dans le corps de leur victime en ne laissant aucune trace. Il est ainsi
beaucoup plus difficile de déterminer I'origine de la mort.

Guillotine (4)

Ce procédé qui date du XVIII*™ a été érudié et reproduit en
Moscovie suivant d'antiques plans. Cet instrument est composé de
deux montants élevés sur des madriers posés en croix sur le sol.
Entre les madriers descend une lame triangulaire actionnée par une

manette.

Le principe de fonctionnement est le suivant. Dans un pre-
mier temps, on place le détenu sur une table de bois mobile. On
déplace ensuite la table jusqu'a positionner la téte du supplicié
sous la lame triangulaire puis on actionne le mécanisme en reli-
chant la manette. La lame tombe alors brutalement et décapite le
supplicié.

Surrégénérateur (Unique)

Il est une rumeur qui circule dans les couloirs de I'académie
d'Ishar selon laquelle il existerait un Surrégénérateur en état de
fonctionnement dans quelque laboratoire tenu secret. Ce dispositif
légendaire a dit-on la capacité de régénérer un corps a partir d'une
simple cellule d'ADN. Il s'agit bien entendu d'un héritage de la

science des Anciens.

Les agents granbretons du Renard ont déja entendu parler de
ce dispositif qu'ils cherchent & localiser.

Jusqu'a aujourd'hui, leurs recherches ont toujours été vaines, a
tel point qu'ils pensent désormais que le Surgénérateur n'est que
pure fadaise. ..

Prothéses Biomécaniques (10)

Comme pour le Surrégénérateur, les prothéses biomécaniques
sont des reliques du Tragique Millénaire. Leur conception fait ap-
pel aux toutes derniéres innovations de I'age d'or en matiére de gé-
nétique et de biotechnologie. Ces vestiges de la technologie des An-
ciens se présentent comme des bras ou des jambes faites de chair
synthétique et d'acier bleuté.

Ces membres “vivants” sont prévus pour se greffer sur un corps
humain. Une fois en place, la prothese tisse automatiquement un
véritable réseau de connexions nerveuses et musculaires. Au bout
d'une semaine, elle fait partie intégrante du corps d'accueil et obéit
parfaitement aux ordres qui lui sont envoyés par le cerveau.
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Les jeux de bras ou de jambes biomécaniques dotent leur por-
teur de capacités surhumaines, lui conférant une rapidicé, une for-
ce et une souplesse hors du commun.

Outre cela, les protheses ont des facultés phénoménales, en ce
sens qu'elles sont capables de survivre & la mort de leur porteur. Clest
comme cela que des explorateurs moscoviens ont découverts des
charniers contenant des squelettes encore équipés de prothéses bio-
mécaniques vivantes. Ces méme prothéses ont été récupérées pour
ére installées sur plusieurs porteurs.

Certains érudits moscoviens affirment que les prothéses biomé-
caniques sont dotées de leur propre conscience, ce qui leur permer,
dans certains cas, de désobéir i leur porteur. On raconte ainsi que
certains bras biomécaniques ont sciemment étranglé leur porteur. ..

Fourreaux a Poisons (1-5)

Un fourreau A poisons est un étui servant de réceptacle 2 un ty-
pe d'épée, que ce soit une rapitre ou une épée longue a deux mains.
La principale différence d'un fourreau i poisons, outre le fait qu'il
est souvent magnifiquement ouvragé, est que l'intérieur de sa
gaine est enduite d'une substance particuliére. Cette technique
spéciale permet au porteur de la lame de disposer en permanence
d'une arme empoisonnée. Le simple fait de dégainer et de rengai-
ner ['épée suffit & enduire la lame de poison.

En général, les poisons utilisés dans la confection de ces four-
reaux ont une valeur variant de 1d6 4 2d8 points de dégts, les poi-
sons plus puissants n'ayant pas une stabilité suffisante pour étre
utilisés. En revanche, il existe des poisons créés chimiquement et
capables de dépasser largement ces valeurs.

Lors d'un affrontement, les dégits occasionnées par les poisons
deviennent effectifs seulement si la lame passe la protection de
I'adversaire.

Nitroglycérine (6)

La nitroglycérine est un liquide onctueux qui détone au moin-
dre choc. Utilisée comme explosif par une poignée de spécialistes
des forces spéciales moscoviennes, elle se révele d'une puissance et
d'une efficacité incomparable. Ses effets dévastateurs conjugués a
son utilisation périlleuse rendent sa manipulation particulierement
délicate.

La nitroglycérine est généralement transportée dans un coffret
capitonné qui renferme une fiole de verre dans laquelle se trouve le
liquide.

Une seule goutte de nitroglycérine est capable de pulvériser un
rocher. Si I'emploi de cet explosif est efficace, il nécessite des com-
pétences et des talents peu communs.

Le procédé de fabrication de la nitroglycérine est jalousement
gardé par les sorciers d'Ishar qui étudient aujourd'hui une métho-
de pour gélifier ce liquide et le rendre moins sensible aux chocs.

Petite Mécanique - Automate Assassin (8)

Les petites mécaniques sont des merveilles technologiques étu-
diées et congues par les sorciers d'Ishar. Elles se présentent comme

CRAISINO0)
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des sortes de chars miniatures montés sur chenillettes et équipés
d'un canon capable de tirer une balle unique (compétence 100%,
dommages 2d6+6 avec une capacité de perce-armure de 10 points).

Généralement, ces automates sont de couleur noir dépoli afin
de faciliter leur discrétion. Ils pesent en moyenne 20 kilos et mesu-
rent 20 centimétres de long pour 15 de large. Ils sont équipés d'un
blindage de 8 points et se détériorent de la méme maniére qu'un
bouclier. Les petites mécaniques se déplacent sur tous terrains 2 rai-
son de 50 kilométres par heure avec une autonomie de 48 heures.

Utilisées par la police secrete du Czar pour se débarrasser des
adversaires de la couronne, elles peuvent étre programmées pour
faire feu sur la premiere source de chaleur qu'elles rencontrent ou
au contraire pour suivre une victime  I'aide de leur pisteur avant
de 'assassiner. Ces machines démoniaques sont réputées pour ne
jamais rater leur cible...

Capsules Hydrosolubles (2)

Ces capsules discretes de la taille d'une cerise contiennent tou-
tes sortes de produits en poudre, depuis les poisons, jusqu'aux po-
tions médicinales, en passant par le légendaire élixir d'amour. Leur
enveloppe a la particularité de se dissoudre trés rapidement quand
elle entre en contact avec un liquide.

L'inconvénient des capsules est qu'elles doivent étre transpor-
tées dans des containers étanches sous peine de se désagréger en
1d6 jours au contact de I'humidité ambiante de I'air.

Rourriture ¢t Boisson

En Moscovie, 'art culinaire se veut révélateur de la géographie,
du climar et des paysages. Ainsi la cuisine moscovienne est trés ca-
lorifique, abus qui s'explique naturellement par les rigueurs de I'hi-
ver. L'alimentation est A forte concentration de bouillies, de crépes
et de céréales présentes  tous les repas. Le lait, consommé A titre de
boisson, et les fromages tiennent aussi une place trés importante. La
volaille, la viande de porc et celle de beeuf participent également &
|'alimentation des moscoviens.

Il faut encore ajouter le privilege des poissons d'eau douce tels
que le saumon, l'esturgeon et le sandre, particuli¢rement abondants
et appréciés.

Au milieu de rtout cela, la pomme de terre est restée le légume
essentiel de I'alimenration.

En ce qui concerne les boissons, les moscoviens sont grands
consommateurs de thé, qui est la boisson nationale. Cette boisson
incarne I"ame de la maison, elle est le symbole de la détente et du
bien-étre. Il existe dans la fabrication du thé moscovien, tout un ri-
tuel trés complexe qui permet d'obtenir des substances  la saveur
et a la consistance inégalables.

Juste aprés le thé, c'est la vodka qui est la boisson la plus con-
sommée du pays. La réputation de cette eau-de-vie de grain n'est
plus a faire et elle compte aujourd'hui parmi les fléaux accablants
du pays. Il existe différents types de vodka, obtenues par la distilla-
tion illicite de grain ou de sucre. La tradition veut que cette substan-
ce limpide se consomme cul-sec, entre “fréres”.

£a Moscovie
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Galerie d¢ Personnages

Russcow Azenowitch - 37 ans

Colonel des Forces Spéciales de Moscovie

Ce biéloscovien est un solide gaillard au visage aigu et au crane
rasé. Doté d'une forte personnalité, il sait tirer le maximum des gens
placés sous son commandement. Par le passé, ses ancétres se sont
rendus célebres en gagnant leurs lettres de noblesse, par des proues-
ses guerrieres réalisées au temps de la constitution du glorieux Em-
pire de Moscovie. Le Colonel a lui-méme accompli un nombre de
faits d'arme impressionnants au service de son pays et ceci, pas tou-
jours du bon coté de la frontiere.

Par certains cotés, Russcow a I'dme d'un grand conquérant. Clest
également un expert dans I'art de survivre par des froids extrémes
et sous des climats hostiles.

Quelques quinze années plus tot, le Colonel a été blessé mor-
tellement lors d'une escarmouche officieuse contre des guerriers
asiens appartenant i la Garde Céleste. Son bras gauche mutilé avait
alors d étre amputé. Suite a ce drame, Russcow s'est vu proposer
la greffe d'une prothése biomécanique qui lui a rendu toute son au-
tonomie et I'a doté de facultés surhumaines. Depuis cette époque,
il a pris la téte des forces spéciales de Moscovie. Aujourd'hui, il s'est
parfaitement accoutumé a sa prothese bleutée.

Russcow prendra activement part a la lutte contre le Ténébreux
Empire en menant avec ses hommes des actions d'éclats permet-
tant d'éliminer quelques-uns des plus grands stratéges granbretons
engagés dans la conquéte de la Moscovie. Avec le temps et au fur
et & mesure que sa patrie se verra étouffer par I'avancée adverse, il
prendra le maquis, restant en contact avec |'état major du Czar.

En 5294, il recevra I'ordre impensable de stopper la progres-
sion des légions de I'Archiduc Fross du Sanglier. Avec seulement
un millier de braves, il concevra le plus audacieux projet d'embus-
cade de sa carriére.

Grievement blessé lors de cette terrible bataille, il sera sauvé in
extremis par ses hommes mais il perdra définitivement l'usage de
ses deux jambes.

Le Colonel Russcow Azenowitch

FOR 15/25* CON17 TAI16 INT15 POU 14

DEX 15 APP 13

Points de Vie: 17

Armure : 1d6+2 de cottes de mailles
Alliance : +15, -6

Modificateur aux Dégits : +1d4, +2d6

Armes : Epée Courte 106%, dégats 1d6+1+MD, Pds 20 - Demi
Bouclier 97%, dégits 1d2+MD-+repousser, Pds 15 - Epée Longue
(2M) 114%, dégats 2d8+MD, Pds 18 - Lance-Feu 83%, dégits
4d6, Pds 6.

Compétences : Amorcer Piege 102%, Art [Stratégie et Tactique
Militaire] 99%, Déguisement 34%, Déplacement Silencieux 94%,
Ecouter 72%, Piloter [Faucon des Steppes] 100%, Equitation 91%,
Esquive 74%, Europe 36%, Médecine Rudimentaire 63%, Mon-
de Naturel 87%, Orientation 81%, Pister 41%), Sagacité 48%.

* Cette valeur représente la force de son bras biomécanique.

Téhem Locaust - 57 ans

Premier Scientifique du Czar
et Grand Maitre de I'Ordre du Hiérophant

Téhem Locaust est le premier scientifique du royaume de
Moscovie. Doté d'un intellectualisme serein, il a atteint la maitrise
de la maitrise dans beaucoup de domaines et c'est un véritable phé-
noméne en chimie. Austére et méthodique, il est capable de rivali-
ser avec les plus brillants esprits de son temps tels que Noblegent
ou Kalan de Virall.

Boufti et racorni, mal rasé, le regard torve, il est d'un caractére
pédant et renfermé. En réalité, Téhem est rongé par un mal qui le
mine de l'intérieur et il ne parvient 4 se maintenir en vie que grice
a son immense savoir. Sa maladie, une sorte de lepre, 'a rendu cul-
de-jarre et il n'est plus aujourd'hui qu'un homme tronc qui se dé-
place en urilisant tout un réseau de cibles d'acier astucieusement
disposés dans son atelier pour lui permettre de se rendre partout. 11
loge d'ailleurs dans une niche toute en hauteur, passage trop étroit
pour permettre & un homme d'accéder jusqu'a sa taniere. Il est mal-
gré tout resté éronnamment alerte.
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Téhem travaille dans un immense laboratoire ot il est secondé
dans ses travaux par une pléiade d'assistants plus brillants les uns
que les autres et notamment par la blonde et joviale Jadaé qui étu-
die actuellement la télépathie et les facultés extrasensorielles.

Nombreuses sont les légendes qui courent au sujet de Téhem.
Ainsi, on le prétend immortel et sans dge. Ses alliés attribuent son
handicap a un acte d'héroisme glorieux. Ses rivaux prétendent
qu'il fut autrefois un scientifique véreux qui a eu le talent de ga-
gner les faveurs de la Maison du Czar, d'autres enfin assurent que
Téhem n'est autre qu'un grand baron du crime qui tire les ficelles
du pouvoir en utilisant sa science pour servir les noirs desseins de

Nikolei I1I...

Téhem Locaust

FOR 09 CON11 TAIO7 INT28 POU 19

DEX 18 APP 08

Points de Vie : 09

Armure : Sans

Alliance : +11, -15

Modificateur aux Dégats : Aucun

Armes : Sans

Compétences : Art [Littérature] 94%, Déguisement 53%, Déplr.
Silencieux 86%, Ecouter 96%, Eloquence 134%, Europe 84%,
Royaumes de I'Est 99%, Evaluer 41%, Grekien 122%, Bulgar 87%,
Roumanien 85%, Ancien Anglais 42%, Latin 62%, Magyar 36%,
Ukranien 101%, Hypnose 93%, Maitrise Technologique 123%,
Meédecine Rudimentaire 107%, Monde Ancien 54%, Monde Na-
turel 32%, Sagacité 99%, Scribe 104%, Se Cacher 83%, Terra In-
cognita 24%.

Duchesse Aurora Bovéalis - 20 ans

Derniére représentante de sa lignée, cette fréle enfant fur trou-
vée 17 ans plus tot a la limite du cercle polaire par le vieux Duc Sé-
raphe de Dorastich. Couverte d'une simple couverture, elle érait la
derniere survivante d'une caravane marchande qui avait été victi-
me de I'assaut de pillards des glaces. Séraphe adopta immédiatement
I'enfant qu'il baptisa Aurora Boréalis - Aurore Boréale - en souve-
nir de ses glorieuses campagnes en Scandie.

Aujourd'hui Aurora est une jeune femme qui n'a conservé au-
cun souvenir conscient de son passé. Elle est pourtant minée par
des souvenirs nébuleux et des réflexes violents face 2 des agresseurs
imaginaires.

Son physique atypique et son teint métissé la font détoner a la
cour du Czar. Sa beauté fascinante suscite 'envie et les calomnies
de la part des autres dames de la noblesse. Aurora est vive et pleine
d'allant er un tantinet sophistiquée. Ses yeux pétillants ont soif de
connaissance et sa voix est mélodieuse et aérienne. Son épaisse che-
velure de jais s'auréole en casque autour de son visage. Elle s'ha-
bille habituellement de pantalons de toiles collants et de blouses
rayées qui épousent les formes gracieuses de sa silhouette. Elle mar-
che avec grice et élégance tout en balancant imperceptiblement les
hanches.

A la cour de Nikolei I11, la duchesse Aurora cotoie naturelle-
ment quelques-unes des personnalités les plus en vogue du mo-
ment et le fils du Czar, le jeune Serguei semble trés sensible a ses
charmes. ..

Avchiduc Alibeck d¢ Kerch - 52 ans

Régent des Provinces du Sud

Alibeck est 'archiduc chargé de la gestion des territoires du
Kerch. C'est un homme doté d'une puissance physique et intellec-
tuelle exceptionnelle. Depuis toujours, il se complait dans les extra-
vagances paillardes. Violent et cruel, il est connu pour torturer et
massacrer de sa main les opposants 4 sa dictature. Stratége audacieux
et diplomate accompli, I'archiduc est un paranoiaque et un des-
pote impitoyable.

Un peu fou, il est parfois victime d'hallucinations et d'acces de
fureur. C'est aussi un homme effroyablement seul.

Grand prince Kengis de Norkigorod - 28 ans

Prétendant 4 la Régence du Kerch

Kengis est le prétendant a la régence de I'archiduché du Kerch.
Clest un politique avisé et subtil, dont le génie de I'organisation est
a I'égal de ses connaissances militaires. Il a cet instinct dans les
yeux qui trahit une grande intelligence.

Malgré sa jeunesse, il y a quelque chose de spécial dans son tim-
bre de voix qui force immédiatement le respect de l'auditoire. Com-
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me tout bon aristocrate, il porte la perruque en toute occasion. Mal-
eré ses muscles saillants et son physique avantageux, il fait preuve
d'ascétisme dans sa maniere de vivre et de se comporter.

Kengis et Alibeck sont des ennemis héréditaires. De tout temps,
ils ont comploté I'un contre I'autre en utilisant toute la panoplie
d'armes a leur disposition, sans qu'aucun ne parvienne jamais a
prendre le dessus.

L'entrée en lice des sbires du Ténébreux Empire donnera une
nouvelle dimension a leur querelle légendaire, chacun des deux bel-
ligérants tentant d'utiliser les émissaires de Granbretanne pour ren-
verser son adversaire.

Cette haine amusera tellement les sorciers Serpent qu'ils cap-
tureront Kengis et Alibeck pour se livrer sur eux a leurs folles expé-
riences chirurgicales afin de faire des deux ennemis un seul étre. Le
siamois ainsi obtenu sera ensuite offert 2 Kalan de Vitall pour son
soixantieme anniversaire.

Curiosités et Creatures

Les Lucieres

Les Luciéres sont des sortes de farfadets qui hantent les régions
reculées de l'arri¢re pays moscovien. On les rencontre particuliere-
ment en Sarmatique ot le climat semble leur étre favorable.

Ces créatures se présentent comme des sortes de sphéres tres
lumineuses, de quelques centimétres de diameétre. De la méme ma-
niere que les Ombres, les Luciéres ont la capacité d'absorber la lu-
miere dont elles semblent se nourrir. Intelligentes et particuliere-
ment méfiantes, les Lucieres font preuve d'un instinct de conser-
vation remarquable. Elles pressentent le danger et ripostent instan-
tanément A un comportement agressif par I'émission d'une lu-
miére intense et aveuglante.

Certains érudits affirment que les Lucieres peuvent étre domes-
tiquées. Quelques hors-la-loi moscoviens sont d'ailleurs réputés
pour s'en étre fait des alliés redoutables lors de leurs errances.

Le¢s Rhinosaures

Les Rhinosaures sont des murtants hybrides obtenus jadis par
manipulations génétiques dans les laboratoires asiens.

I s"agit de puissants animaux sauvages & la peau trés épaisse qui
atteignent généralement 4 métres de longs pour 2 métres de haut.
Cependant, on a déja vu certains spécimens dépasser largement ces
statistiques.

L'apparence des Rhinosaures est proche de celle des rhinocéros
contemporains si on exclut leurs yeux particuliers sortant de leurs
orbites comme s'ils éraient montés sur des ressorts ou encore la
couleur marmoréenne de leur cuirasse épaisse. Ces mutants por-
tent une corne d'ivoire sur le nez, arme qu'ils utilisent pour décou-
rager les éventuels prédateurs.

CRRININIC)
o

Les Rhinosaures hantent les régions marécageuses de toute la
Moscovie. Herbivores, ils sont a l'origine d'énormes dégats dans
les plantations et dans les cultures.

Rhinosaure

Caractéristiques Jets

BOR ovovwvasssessoee IO o340
CON ....ivvvvnnnnen 4d6 oonnn
INT' smwomessssssssuddO osaa 0w
POW aumsrvennssssppedldb oo e

DEX :ssmasassesis a2l siissima

Déplacement : 11

Points de Vie Moyens : 21

Armure : 10 points de peau épaisse
Modificateur aux Dégits Moyen : +3d6

Armes Naturelles : Encorner 45%, dégits 2d6+MD - Piétiner
65%, dégats 10d6.

Compétences : Sentir/Goter 60%.

Mutations, Tares et Malformations : Hybride (4), Amélioration
de la FOR et de la TAI (2). Points de Mutation : 6.

Les Krezzly

Les Krezzly sont les lointains descendants des ours du ving-
tieme siecle. Ce sont aujourd'hui des mutants carnassiers qui res-
semblent 2 de véritables chevaliers du fait de la crotite brune arti-
culée qui les recouvre mais qui leur laisse toute libert¢ de mou-
vement. Leur taille moyenne est de 3 métres pour un poids variant
de 300 2 500 kilos.

Les Krezzly affectionnent particulierement la solitude des fo-
réts et des cavernes. Quand ils sont affamés, ils n'hésitent pas 4 at-
taquer les animaux domestiques, les loups et méme les hommes.

Dressés sur leurs pattes, aux doigts armés de griffes rétractiles,
ils embrassent leur victime d'une étreinte mortelle.

A l'arrivée de I'hiver, les Krezzly tombent en léthargie a I'inté-
rieur d'une grotte ou d'une profonde taniére, aménagée de feuilles
et de mousses. Leurs sens trés fins les avertissent du moindre dan-
ger, ainsi que du voisinage d'une proie.

Le¢ Cuirassier

Le Cuirassier est un spécimen unique. Il s'agit d'un reptile pri-
mitif d'origine inconnue, qui erre en Sarmatique depuis les som-
bres années o1 le Tragique Millénaire a englouti la civilisation.

Ce colosse atteint 20 metres au garrot pour un poids voisin des
25 tonnes. Son corps est surmonté par une téte énorme munie de
michoires béantes armées de dents pointues.

Ses doigts sont terminés par des griffes aigués et acérées. Sa peau
est épaisse et couverte de plaques osseuses immaculées.
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La queue du Cuirassier est grosse et lourde, ce qui lui permet
de marcher redressé, en station verticale. Il se déplace donc sur ses
pattes postérieures et se sert de ses pattes antérieures pour saisir
toute sorte de choses avec une remarquable dextérité.

Le Cuirassier est un dévastateur, le plus monstrueux carnassier
terrestre de tous les temps. Son cri se répercute A plusieurs kilome-
tres & la ronde et ses pas font trembler le sol. L'existence d'une telle
créature rend la vie dangereuse en Sarmatique. Heureusement, bien
qu'il soit excessivement féroce, le Cuirassier ne peut se déplacer que
lentement en raison de son poids.

Le Cuirassier

FOR118 CON49 TAI287 INT09 POUI15
DEX 06

Déplacement : 5

Points de Vie : 168

Armure : Plaqucs osseuses et peau épaisse 1d10+8.

Modificateur aux Dégits : + 24d6

Armes Naturelles : Serres (x2) 45%, dégits 5d6+MD - Queue
35%, dégats 2d6+MD - Piétiner 25%, dégits 10d6 - Morsure
35%, dégars 8d6+MD.

Compétences : Chercher 45%, Pister 85%, Ecouter 78%.
Mutations, Tares et Malformations : Adaptation au Froid (3),
Amélioration FOR (5), Amélioration TAI (5), Gigantisme (4).
Points de Mutation : 17.
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Marins, aventuriers, pottes et ménestrels témoignent du char-
me authentique de ce territoire sauvage apprivoisé par les hommes.

Histoire

ituée en bordure de I'Empire des Steppes, la Roumania est

un autre royaume slave, issu du fond des ages. 1l y a fort

longtemps, durant le Tragique Millénaire, cette région fut
le théatre de nombreuses invasions. Pendant cette période, le pays,
a la recherche d'un équilibre interne, subit tour A tour des influen-
ces bulgares, moscoviennes et tchékiennes. Les oppresseurs succes-
sifs tentaient alors de maintenir le peuple roumanien en marge de
I'histoire, voire hors de I'histoire. Ils pratiquaient I'esclavage et ten-
aient d'imposer des religions polythéistes reposant sur 'adoration
d'idoles de pierres titanesques, ceci afin de diviser la population.
Cest ainsi que la Roumania supporta quelques mille ans d'occupa-
tion et d'oppression.

A cette époque, le pays fur durement exploité par chacun de ses
occupants. Mais c'est la conquéte tchekienne qui joua un role dé-
terminant sur I'avenir de la Roumania. Si les effets de I'occupation
tchekienne furent négatifs et entrainérent une stagnation dans tous
les domaines, cette domination multiséculaire eut pour conséquen-
ce de souder les diverses couches sociales roumaniennes dans une
méme hostilité vis-a-vis des envahisseurs, quels qu'ils soient.

Ainsi, malgré ces multiples agressions, le peuple, solidement
accroché & son sol et A ses traditions populaires parvint a se consti-
tuer en nation et & reconquérir son indépendance pour donner nais-
sance A un royaume fort original.

Cest lors du deuxieme conflit roumano-slavien - connu sous
le nom de guerre d'Indépendance - que le peuple roumanien lutta
aux cotés des slaviens pour se soustraire aux prétentions territo-
riales de la Tchekia. A cette époque, les paysans et les bergers se re-
trancherent dans les contreforts montagneux - on trouve encore de

nombreux vestiges de ces occupations - a I'abri des foréts et de la
dominartion tchekienne. Finalement, ce n'est qu'a l'issue de la guer-
re d'Indépendance que le peuple retourna dans les plaines.

Cette guerre et son issue consacrerent I'avénement du royau-
me de Roumania et assirent son premier Roi sur le trone en 4512,
époque de la signature du traité de Rhodop.

Quelques quartre siecles plus tard, en 4968, la Moscovie lanca
son offensive éclair sur la Roumania et se heurta 2 une forte résis-
tance de la part du peuple et des armées régulieres. Le pays ne fut
conquis qu'au terme de huit années de conflit et les roumaniens de-
meurgrent & jamais insoumis a ce nouvel envahisseur qui déja éren-
dait son emprise aux autres Royaumes de I'Est.

Historiquement, la libération des Royaumes de I'Est débuta en
Roumania en 5078, par une insurrection menée par un héros rou-
manien habile et charismatique. La Reine Yelena est d'ailleurs une
des descendantes directes de ce champion qui mit fin 4 la domina-
tion moscovienne sur la région, deux siecles plus tot. Elle en tire res-
pect et prestige, car les roumaniens ont la mémoire longue et sont
reconnaissants.

Sous son régne éclairé, la Roumania poursuit désormais une po-
litique originale et indépendante a I'intérieur comme a I'extérieur de
ses frontiéres. Par exemple, lorsque des décisions concernant tout
le pays doivent étre prises, chaque région envoie son propre Electeur
a Bukarest afin qu'il participe 2 une assemblée nationale, présidée
par la reine.

Peu inféodée au sceptre de Moscovie, la politique roumanien-
ne est fondée sur la coexistence pacifique des ethnies ainsi que sur
la fraternisation entre tous les pays, quel que soit leur systeme de
pouvoir. A n'en pas douter, la Roumania est un véritable embryon
de démocratie.

Lors des conquétes granbretonnes, 'armée réguliére rouma-
nienne, toujours bien entrainée depuis la guerre d'Indépendance,
résistera pres de deux ans dans les collines boisées du nord, avant
de se rerirer dans les montagnes du sud devant la poussée des 1é-
gions masquées.
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5290 : A la veille de la conquéte des Royaumes de I'Est par les féroces Ié-
gions impériales, la Roumania coule des jours heureux sous le régne de la
bienveillante reine Yelena. Celle-ci s'est faite I'arfisan des rapprochements
favorables d la paix et elle négacie plusieurs iraités de non-agression et de
non-ingérence avec quelques-uns des plus puissants seigneurs de guerre Bul-
gars, Slaviens ef Magyars.

Seule lu Tchékia demeure hermétique a lu politique pacifique pranée par les
émissaires roumaniens. . .

5291 : Une mystérieuse armée, venue de nulle part mef une partie du sud
du pays d feu et a sang. Puissante, son avancée est irrésisfible et suit un sché-
ma chaofique.

Aprés une semaine de carnages et de pillages en Roumania, elle entre dans
les Karpathes o elle se heurte a quelques farouches légions granbrefonnes.
Celles-ci parviennent d la repousser hors des frontiéres du pays. Suite o cette
défaite, I'armée se volatilise aussi subitement qu'elle est apparue.

(ette mystérieuse incursion donnera naissance d plusieurs légendes qui se
répandront en Roumania telles des trainées de poudre.

5292 : Dans les premiers jours de jonvier, plusieurs légions impériales gran-
bretonnes, jusqu'alors cantonnées dans les Karpathes, pénéirent dans le
pays par le nord et s'installent sur la frontiére roumanienne. Yelena exige le
refrait immédiat de ces froupes ef devant le refus des connétables granbre-
tons, elle déclare la querre d la Granbretanne. Quelgues jours plus tard, les
Gardes de Fer roumaniens affrontent les légions impériales et sont vaincus &
I bataille des Oriflammes.

5293 : Devant | défaite de ses froupes du nord, ln Reine Yelena décide d'en-
gager ses principales forces de frappe des casernes du sud et de I'est sur le
front de I'Irsai.

Bien qu'efficaces, ces forces militaires fonf preuve d'un manque de coordina-
tion et de logistique dans leurs actions. Elles parviennent tout de méme d re-
prendre plusieurs pefites provinces aux légions granbrefonnes et réussissent
'exploit de les refouler dans les plaines du Dunav.

Cependant, les armées roumaniennes, face d la pression militaire des légions
impériales, doivent rapidement renoncer & maintenir leur position pour se re-
plier en désordre dans les collines du sud.

5294 : Année charniére de la guerre, 'est & ce moment que la machine de
guerre granbrefonne prend véritablement le dessus sur les reliquats des ar-
mées roumaniennes, défaites d frois reprises. Les froupes des casernes de
I'ouest venues soutenir celles du sud sont littéralement broyées par les Tau-
reaux du baron Saka Gerden.

5295 : Une terrible révolte paysanne éclate brusquement en maintes locali-
tés du pays. Les paysans, armés de fourches et de faux s'insurgent conire lo

tyrannie granbretonne. Un peu partout, de véritables batailles rangées noient
le pays dans des lacs de sang. Peu d peu, la révolte se généralise dans les vil-
les et les campagnes et prend des proportions considérables. Elle finit cepen-
dant par échouer car les paysans, mal organisés livrent le plus souvent ba-
taille en ordre dispersé. Suite  ces événements, la répression granbretonne
est impitoyable et les massacres nombreux.

5296 : Aprés quaire années de lutte acharnée, la Roumania est officiellement
vaincue. Cependant, dans I'ombre, on commence d parler des Calusaris et de
leurs acfions d'éclat...

5297 : L'occupation granbretonne est sévére, engloutissant plus de 30% de
la population du pays lors de massacres et autres actes de répression gratuits.

A travers tout le pays, les ressources forestigres et minérales sont exploitées
dans une optique coloniale par les nouveaux envahisseurs.

Les plus puissants propriétaires ferriens fomentent de fimides mouvements
de résistance face aux légions impériales. Ceux-ci sont a |'origine de quelques
coups d'éclufs qui sont foujours suivis de cruelles représailles pour les civils.

5298 : La peste noire se répand dans tout le sud de la Roumania, décimant
littéralement les populations et n'épargnant pas les légions en poste. Devant
I catastrophe qui se dessine, la Granbrefanne défache des contingents de sor-
iers Serpents et Cygnes pour endiguer |'épidémie.

5299 : Véritable colosse aux pieds d'argile, la Granbretanne brille de ses der-
niers feux. En avril, lo nouvelle de la chute du Ténébreux Empire se répand
tel un vent de liberté. Les armées de libérations Tchekiennes, Slaviennes et
Bulgars, convergent vers lo Roumanio ef netioient litéralement le pays de
foute occupation.

Quelques semaines aprés les premigres réjovissances, le royaume de Rouma-
nia se frouve pris en tenaille par ses prétendus libérateurs qui profitent de la
situation pour se partager ses ferres.

Chacun des nouveaux seigneurs en place se livre alors & une véritable exploi-
tafion des ressources naturelles et humaines.

Le Roi Pisalia de Bukarest, souverain débauché et ladre, tente alors de récu-
pérer les provinces perdues en attisant des querelles dynastiques. ..

5300 : Cette année consacre | naissance officielle d'un groupe de fanafiques
indépendantistes roumaniens baptisé les Calusaris. Ceux-ti organisent plu-
sieurs atfentats sanglants et s'en prennent officiellement aux seigneurs colo-
niaux bulgars, tchekiens et slaviens qui saignent leur ferre. A l'origine de ce
groupe de terroristes, on retrouve la griffe des riches propriéfaires ferriens
roumaniens.

Les problémes économiques engendrés par cette situation catastrophique

sont  I'origine de graves troubles et de soulévements lavés dans le sang par
les occupans. ..
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La Roumania en un Clin d’CEil

Dirigeant : La Reine Yelena.

Population [5290] : 2 166 000 Roumaniens.
28 000 mutants.

Principal Fleuve : Le Dunav, La Somae.

Sommets les plus élevés : Les Monis Karpathii, le Massif de Bi-
har, les Alpes de Transalnie, le Mont Rodna (2305 métres).

Produits importés : Vins, liqueurs et alcools divers.

Produits exportés = Mais, blé, arbres fruitiers, hois, cultures cé-
réaliéres, légumes, riz, fourrage.

Les réfugiés roumaniens bénéficieront d'une année de répit pen-
dant laquelle I'Empire concentrera ses forces ailleurs en Europe. Ce
sont des Sangliers et des Gloutons, venus de la plate-forme militai-
re des Karpathes, qui donneront 'assaut final de cette position re-
tranchée. La Reine Yelena, malgré sa santé déclinante, sera désho-
norée et trainée dans la boue avant d’étre décapitée et abandonnée
aux chiens repus sur les cadavres des derniers résistants.

Apres la chute de 'Empire granbreton, la Slavie, la Bulgaria et
la Tchekia, malgré les accords en cours et notamment le traité de
Rhodop, se disputeront les terres roumaniennes.

Un mouvement indépendantiste roumanien, baptisé les Calu-
saris, répondra a cette violation des fronti¢res de I'ancien royaume
par des actes terroristes cruels et sanguinaires.

De nombreux seigneurs de guerres seront ainsi enlevés, jugés
et condamnés & mort au cours de proces ol ils auront A répondre de
leurs actes.

Le royaume de Roumania est constitué de reliefs massifs et con-
centriques qui lui conferent I'aspect d'une forteresse.

Plus généralement, le pays offre une variéeé infinies de paysa-
ges constituds de montagnes trés boisées aux dénivellations de ter-
rain surprenantes. De ce fait, bien des endroits ne sont ici accessi-
bles qu'apres des heures d'escalades forts risquées.

Plaines, collines et alpages forment des guirlandes continues li-
mitées au nord par la chaine montagneuse des monts Karpathii.

A l'est, la Roumania ouvre sur la Mer Noire par une petite ré-
gion plantée de roseaux. Cette configuration alterne avec des falai-
ses abruptes ou avec de petites plages de sable vert.

Par endroits, cerraines cuvettes et vallées sont inondables, prin-
cipalement celles situées a l'intérieur du pays. A la fonte des neiges,
elles sont systématiquement désertées, notamment 2 cause des fie-
vres et de la malaria des steppes. Cette maladie mortelle, se trans-
mert a 'homme par l'intermédiaire des piqiires de gros moustiques
mutants qui proliferent lors des inondations.

— §aune et §love

Par le passé, la Roumania faisait figure de contrée attardée et
sous-développée d'un point de vue agricole. Depuis quelques dé-
cennies, un tres gros effort a éwé fourni par les souverains successifs
du pays et la situation des campagnes s'est grandement améliorée.
Aussi la flore est-elle aujourd'hui majoritairement constituée par
des champs partour ot la culture est possible.

£a Roumania




-\ A
iy

-
i) e)
.

Distances et Durée des Voyages en Roumania

De a Distance en km Durée en jours (1) Durée en jours (2)
ARG ... ....... SO Timisoara

Ordfln . .... .. B Bukarest

Timisoora ........ . e Bukarest

Cralbply ........ B e ... Timisoara

Bukiirast . .. .. RS (raiova

Klousenburg ..... S8 o . ..., (raiova

LT Bukarest

Constanta ............. e Bukarest

(1) Par voie ferrestre et d dos de cheval
(2) Par voie fluviale :

A la différence de ce qu'on observe dans les autres Royaumes
de I'Est, et notamment en Moscovie, la révolution agraire s'est fai-
te au dépend de I'élevage. C'est pourquoi, la Roumania compense
par l'exploitation des eaux du fleuve Dunav qui recelent de véri-
tables richesses dans le domaine de la peche.

En revanche, les cultures fruiti¢res et maraicheres sont le pro-
pre des régions du sud.

Concernant la faune, on sait avec certitude que de dangereux
prédateurs naturels habitent les terres sauvages roumaniennes. En
revanche, les mutations y sont relativement rares si on exclut I'exis-
tence des somptueuses Réimantas.

Climat

Le climat général est proche de celui des autres Royaumes de
I'Est, cependant I'effet de la Mer Noire permet de réguler quelque
peu les températures. De plus, I'enneigement qui persiste une bon-
ne partie de I'année coupe la plupart des voies de communication
en paralysant l'arriére pays.

= Voyager en Roumania ——

La Roumania est une région relativement stre du fait de I'im-
portance de la milice qui sillonne le pays.

Toutefois, la complexité et la diversité des reliefs fait qu'en bien
des endroits, il y a possibilité de s'égarer. Il existe aussi quelques ban-
des de brigands trés organisées qui rangonnent les voyageurs sur les
grands chemins. Les foréts du nord et les barri¢res montagneuses
du sud constituent en revanche des régions peu explorées et décon-
seillées aux néophytes.

Le fleuve Dunav forme la plus grande et la plus sire des voies
de communication du pays. C'est pour cela que les roumaniens ont
démocratisé |'usage de petites embarcations qui leur permettent de

se rendre A peu prés partout dans le pays, & moindre frais et en tou-
te sécurité. De méme, le canoé est fréquemment utilisé comme mo-
yen de locomotion pour la traversée ou la descente des cours d'eau
enserrés entre deux barrieres rocheuses.

Regions et Cites

Klausenburg (Grande Cité)

Klausenburg est une importante cité agricole, accrochée aux
flancs gréseux des butes de Dejug. Clest le principal grenier a céréa-
les du pays, du fait de sa position centrale. C'est aussi une des plus
anciennes cités du royaume qui avant sa destruction en 3785, por-
tait le nom de Cluj.

Tour a tour conquise et colonisée par différentes civilisations,
I'architecture de la ville témoigne de la richesse de son histoire ryth-
mée par les guerres et les conflis.

Bukavest ((Métropole)

Bukarest est la capitale du royaume. Son enceinte triangulaire
est dotée de trois forteresses qui controlent les seuls acces de la ville
et sont situées a chacun des sommets du triangle.

Cette cité, édifiée au coeur de la plaine Froide, occupe une posi-
tion de carrefour pour la Roumania. Relativement petite, Bukarest
est la résidence principale de toute la noblesse de cape et d'épée du
royaume. Sa ville marchande accueille une vicille aristocratie dépra-
vée mais richissime. C'est ici, depuis son palais Sacré, que régne la
reine Yelena, sous la protection du corps des gardes d'élite royaux.

Bulkarest sera conquise en 5295 par les légions du Sanglier et du
Chien et sera transformée en ville de garnison granbretonne.
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Cimisoara (Cité (Moyenne)

Cette ville occupe de par sa situation, une position stratégique
A quelques kilometres du redouté Col des Enfers, seule passe per-
mettant ['accds aux deux vallées de I'ouest.

Des scientifiques roumaniens ont retrouvé des traces d'occu-
pation d'une civilisation trés ancienne dans les catacombes qui truf-
fent les sous-sol de la vieille ville. Il s'agirait d'une mystérieuse co-
lonie humanoide dont les raisons de la disparition demeurent in-
connues. Certains sorciers ont avancé I'hypothése que c'est a Timi-
soara que serait dissimulée la légendaire Arche de la Désolation.
Apres plusicurs années d'investigations, cette hypothese n'a pu éure
vérifiée. Cependant, les sorciers ne perdent pas espoir puisqu'ils es-
timent que seulement 10% des catacombes ont & ce jour fait I'ob-
jet de fouilles.

Concernant Timisoara, il faut encore préciser que la ville est
actuellement en cours de fortification. Ce chantier colossal fait ap-
pel & une importante main-d'ceuvre venue de tout le pays et méme
parfois des royaumes limitrophes. De véritables villages de bois ont
ainsi vu le jour non loin des maisons de pierres. Ces villages sont
autant de faubourgs qui encerclent la ville.

Consécutivement a I'offensive granbretonne sur la Roumania,
Timisoara sera enti¢rement rasée par les sapeurs de I'ordre de la Be-
lette qui abandonneront derriére eux un immense champ de ruines
parsemé de cadavres.

Sites Intévessants

Le Lit du Sleuve Dunav

Le fleuve Dunav - anciennement appelé Danube - prend sa
source en forét Noire. Au terme d'un périple de plus de 2000 kilo-
metres, il traverse successivement 7 royaumes avant d'arriver en
Roumania pour mourir dans la mer Noire. Pris par les glaces pen-
dant trois mois de I'année, c'est une voie trés difficile a naviguer et
seules les embarcations a faible tirant d'cau, telles les péniches, sont
capables de contourner ses obstacles. Son trafic est assez faible,
compte tenu des barriéres rocheuses, des fosses profondes et des
défilés plus ou moins difficiles a franchir. De plus, sur tout son tra-
jet, la largeur de son lit varie parfois brusquement, rétrécissant puis
s'¢largissant rour a tour de 150 métres a 2000 metres.

£a Plateforme Maritime de Typhene €1 Loco

Situé a 15 lieux environ des cotes de Roumania et assez peu con-
nue depuis le continent, la plate-forme maritime de Typhene béné-
ficie en revanche d'une solide réputation pour les flibustiers et au-
tres corsaires qui sillonnent la Mer Noire.

I s'agit en fait d'une ancienne plate-forme de forage pétrolier
qui a été reconvertie en repaire de pirates. Elle fut découverte deux
siccles plus tot par le célebre pirate Spanyar Typhene, surnommé

£’ Avche O¢ la Désolation

L'Arche de la Désolation constitue I'une des anciennes quétes qui
ont de fous temps animé les plus téméraires aventuriers européens.
Ainsi plusieurs vieilles légendes font état de I'existence de cet arfe-
fact et su quéte ancestrale fait partie intégrante du folklore des Ro-
yaumes de |'Est.

(ette relique daterait des sombres années ou les guerres ont englou-
fi I'humanité et la civilisation. Il s'agirait en fait d'un virus particulié-
rement redoutable qui aurait été synthétisé par une équipe de so-
vanis. A cette épogue il aurait 818 baptisé Externium 98 car il était
alors capable d'anéantir 98% de la population ferresire, par simple
dispersion dans I'atmosphére.

Cette arme terrible ne fut jamais ufilisée, par pifié ou par lu prise de
conscience de I'horreur. Malgré cela, un caisson hermétique qui con-
tenait le virus fut convoyé jusqu'a la cité de Minsk pour que son con-
tenu en soit neutralisé. Malheureusement le convoi fut ataqué par
des mercenaires et le caisson fut dérobé. C'est d cette époque que
I'objet fut sinistrement baptisé “L'Arche de la Désolation”.

On sait alors qu'il changea maintes et maintes fois de propritaires
et servit de nombreuses causes malhonnétes ou dissuasives. Pour-
tant, malgré la tenfation personne n'osa jamais libérer le mal phé-
noménal que I'Arche gardait dans ses entrailles. Le temps passant,
on finit par perdre sa trace.

Aujourd'hwi, il existe encore de nombreux ouvrages ef de nombreu-
ses égendes qui fraitent de |'Arche de la Désolation. Des dizaines
de sorciers peu scrupuleux et avides de pouvoir se sont lancés dans sa
quéte. Ceux-la ourdissent de sombres machinations qui visent d uti-
liser cet artefact pour faire d'eux les Maitres du Monde. D'autres es-
saient de retrouver |'Arche afin d'en étudier ou d'en neutraliser le
dangereux confenu.

Une légende précise méme que I'Arche se transmettrait de pére en
fils dans une famille qui a hérité de sa charge. Les rumeurs qui cou-
rent  ce sujet sont légions. On prétend aussi qu'un ordre guerrier
la dissimulerait dans une forferesse bien & I'abri des regards, per-
due quelque part dans des montagnes aux sommets inaccessibles.
Toujours estil qu'il est impossible de connaitre la description préci-
se de |'Arche et surtout de savoir si le virus qu'elle contient est réel-
lement doté des propriétés dévastatrices qu'on lui attribue. De mé-
me, il n'est pas impossible que le temps ait fait son ouvrage et soit
finalement venu & bout de cefte grande menace. ..

“El Loco” (le Fou) par son équipage. Ce personnage, alors active-
ment recherché par la marine royale de son pays, décida d'y insal-
ler son repaire et fit de ce lieu un véritable asile pour ses sembla-
bles. Son action fut si efficace que la plate-forme ressemble aujour-
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d'hui & une ville a part entitre avec son port, capable de recevoir
plus de 20 navires de forts tonages, ses rues entrelacées, son palais
et ses nombreuses tavernes. Clest en partie pourquoi ce lieu dégage
une atmosphére enchanteresse et magique pour les étrangers.

C'est I'arriére petite fille d'El Loco, Antilope la Borgne, qui a
pris la téte de la plate-forme et des pirates qui y font escale. Mai-
tresse pirate, elle a la réputation d'érre aussi peu commode que son
arriere grand-pere. Elle poursuit I'ccuvre de sa famille en rachetant
et en revendant les précieuses cargaisons dérobées aux navires de
commerces, au mieux de ses intéréts.

Certains pirates affirment qu'Antilope est le pire adversaire des
guildes marchandes officiant en Mer Noire car sa flotte personnelle,
composée de plusieurs croiseurs, pille sans vergogne les vaisseaux
affréeés par les Princes-Marchands du continent. D'autres, ils sont
moins nombreux, assurent que c'est en partie grice a l'action d'An-
tilope et de ses corsaires que les cours des marchandises vendues
continuent  se maintenir a des prix élevés. Tout le monde semble
donc trouver son compte  la situation actuelle.

Outre ses fortifications et sa population peu recommandable,
la plate-forme est équipée de nombreuses batteries de canons-feu

destinés a décourager les éventuels agresseurs. Cet arsenal et le fai-
ble intérér stratégique de la plate-forme suffiront a décourager I'Em-
pire Granbreton de toute offensive. A quoi bon, en effet, risquer des
troupes dans un tel coupe-gorge.

L Oppidum d¢ Thuasne

Situé a 30 kilometres au sud de Klausenburg et place forte des
comtes de Thuasne, cet oppidum fut érigé quelques décennies
avant |'holocauste qui précéda le Tragique Millénaire. 11 était équi-
pé alors d'un puissant dispositif technologique capable de dévelop-
per les effets analogues a ceux d'un souffle nucléaire, conséeutif a
I'explosion d'une bombe de 1000 mégatonnes.

Soigneusement dissimulé dans les murailles de I'oppidum et
restauré par les sorciers du précédent comte de Thuasne, son effe
est particulierement dévastateur.

L'onde de choc produite est capable d'anéantir toute forme de
vie dans un rayon de 1500 metres autour de 'oppidum. Lors de
I'invasion, quelques bataillons granbretons feront les frais de la ter-
rible efficacité de ce dispositif. Suite a cette déconfiture, 'oppidum
ne sera plus inquiéeé et les connétables en place dissimuleront soi-
gneusement ce noyau de résistance a leur hiérarchie militaire.

£a Passe des Chevaliers ¢ Tarkan

Les Chevaliers de Tarkan font partie de la tres vieille noblesse
roumanienne. Trés pauvre, leur lignée est tout de méme propriérai-
re d'une bonne partic des Alpes de Transalnie et notamment, du
défilé des Tarkan, qui coupe littéralement la Roumania en deux, au
nord de Craiova.

Seigneurs sur leurs terres, les Tarkan ont jadis fait édifier une
porte colossale qui condamne cet acces. Depuis cette époque, la
porte est gardée, dans les deux sens, par une compagnie de merce-
naires qui exigent un péage de 10 souverains d'argent (ou tout ob-
jet de valeur équivalente) comme droit de passage pour un homme
a pieds.

De temps-a-autre, le chevalier de Tarkan sort en personne de
son chéteau tout proche pour récolter les sommes prélevées.

C'est un individu hautain et présomptueux. 1l a quatre quar-
tiers de noblesse et estime que cela I'autorise & entrer a cheval dans
les églises, privilege dont il ne se prive pas.

£a Balafre des Bambilopins

Ce lieu majestueux situé au sommet du massif enneigé de Bi-
hor, n'est accessible qu'apres une périlleuse escalade. 11 s'agit d'une
balafre naturelle taillée entre deux énormes blocs de pierre, au mi-
lieu desquels vient se coucher le soleil. Des sorciers contemporains
affirment que cet endroit dissimule une énigme dont la résolution
permettrait de libérer les portes d'une cité des Anciens enfouie. ..

Ce qui est certain, c'est que si au premier abord, ce lieu semble
désert et fantomarique, il suffit de se montrer curieux pour trouver
rapidement des traces d'occupation récente...

£a Roumania




-\ A

e

£a Soci¢te Roumanienne

“Les roumaniens sont convaineus d avoir un destin commun. C'est
en partie cela qui renforce leur unité et donne & mes compatriotes leur
réputation de farouches indépendants.”

- Reine Yelena de Roumania -

Le Peuple Roumanien

Bien que partageant des souches raciales communes aux Ro-
yaumes de I'Est, les roumaniens se caractérisent par leur grande
taille et leur silhouette élancée. Leurs vétements sont colorés avec
des teintes trés vives, voire agressives. Les tons neutres, unis, ou som-
bres, sont plus habituellement du gotit des aventuriers, des voya-
geurs, ou des gens sournois cherchant un refuge dans la discrétion
et I'anonymat. Le peuplement rural est largement majoritaire avec
seulement quelques cités qui jalonnent le territoire. Ce n'est que
depuis cing siecles que la Roumania est enfin parvenue a réaliser sa
vocation agricole. Jusqu'a cette époque, un régime latifundiaire sé-
vissait dans le pays.

La Roumania est certainement le plus démocratique des Ro-
yaumes de 'Est. En effet, chacune de ses provinces bénéficie d’une
indépendance limitée et désigne son propre Electeur (issu de n’im-
porte quelle classe sociale) qui va la représenter a I'’Assemblée Na-
tionale, présidée par la Reine Yelena. De fait, les roumaniens pré-
sentent a la fois des caracteres indépendants et responsables. Con-
trairement A ce que I'on pourrait attendre, tous les Electeurs sont
loin d’appartenir a I'aristocratie ou a la noblesse.

Le Roumanien est bien sir la langue nationale, tandis que la
monnaie officielle est le “lei” (la forme singuliere du nom semble
avoir été abandonnée il y a cing siecles de cela).

Les demeures roumaniennes sont robustes, et conservent 'hé-
ritage architectural de I'Empire moscovien. Les citadins ont parfois
tendance a batir tant vers le haut que sur les cotés, donnant nais-
sance & d'immenses demeures a éages. Les communautés agricoles
forment presque de petits villages, abritant plusieurs familles et sont
dotées de nombreuses commodités comme des fours a pain, des
forges, de vastes cuisines, etc. Si la plupart ne sont ceintes que par

Prénoms Communs

Ana, Bogdan, Dimitrie, Emil, Estienov, Eugen, Mi-
hail, Gheorgue, Nicolae, Petru, Stephaan, Victor.

Noms Communs

Atlan, Cantascu, Creanga, Davilla, Dej, Groza,
Kwiatko, Marinescu, Negruzzi, Nichi, Pauker, Ser-
gescy, Vasile.

A
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des barrieres modestes, certaines, menacées par la proximité d’une
frontiere ou d’une zone dévastée et hantée par les déviants, sont pro-
tégées par de véritables palissades, avec tours de guet et chemins de
ronde.

Dans les campagnes, on trouve aussi des maisonnettes de bois
dont le toit est recouvert de lattes ou de roseaux et qui sont généra-
lement remplies d'abondantes réserves de fourrages.

L’agriculture et la culture d'arbres fruitiers constituent le régi-
me quotidien des roumaniens. Cette relative richesse alimentaire
souléve bien entendu la convoitise des royaumes voisins.

Coutumes, Craditions et Solklove

Aujourd'hui, la rareté des villes fait que beaucoup de petits vil-
lages naissent et disparaissent au rythme des exploitations miniéres
ou agricoles. Ce modus vivendi engendre une modification perma-
nente du réseau routier et des routes commerciales difficiles a suivre
pour les étrangers. Les roumaniens construisent systématiquement
de grands puits a balancier dans ces nouveaux villages. Ils urilisent
ces constructions pour extraire |'eau jusqu'a des profondeurs de 40
metres.

Lors de I'invasion granbretonne, ces mécanismes seront détour-
nés de leur usage premier pour éure utilisés comme gibets, afin d'exé-
cuter de malheureux suppliciés roumaniens par pendaison.

Outre cela, les roumaniens se sont rendus célebres pour leur
habileté a manier le couteau. Comme leurs cousins slaves, ils ont la

£a Dynastie

des Rois Non-1¢és

Depuis des femps immémoriaux, la légende de la dynasfie des rois
non-nés fait partie du folklore roumanien. Cest le peuple qui a la
charge de transmettre son confenu de bouche-d-oreille.

Ainsi, une tradition roumanienne veut que tous les monarques de
Roumania ne naissent pas naturellement du corps de leur mére, mais
qu'ils soient arrachés par des accoucheurs de sexe masculin, au hui-
tigme mois de gestation, par césarienne. Cefte régle est scrupuleuse-
ment respeciée et fous les monarques roumaniens qui se sont jus-
qu'alors succédés sur le trane sont appelés des Rois non nés.

La légende assure que si, par malheur, un Roi né d'une femme mon-
tait sur le tréne de Roumania, cela augurerait de grands malheurs
pour le futur. Cela annoncerait notamment la fin de la dynastie en
place et aurait pour conséquence d'entrainer le pays dans un dédin
vertigineux. Or, la derniére reine roumanienng, la vieille Yelena est
une enfant prématurée qui, de ce fait, a été mise au monde par des
voies normales et déroge d la tradition. ..
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réputation d'étre de redoutables “égorgeurs” et se complaisent vo-
lontairement dans cette renommée.

L£'Armée

Depuis la Guerre d’Indépendance, I'armée roumanienne s’est
maintenue 2 d’excellents niveaux d’entrainement et d’équipement.
Il en résulte une puissance militaire supérieure a la moyenne des au-
tres Royaumes de I'Est. Cette organisation a permis 4 la Roumania
de préserver son intégrité face i ses voisins et notamment a la Tche-
kia, qui affiche depuis longtemps déja un comportement de “pré-
dateur” territorial.

Les troupes sont principalement regroupées dans quatre caser-
nes, dites caserne du nord, du sud, de I'ouest et de I'est. Dans cha-
cune de ces entités, on retrouve une organisation originale, com-
posée de fantassins légers, de fantassins lourds, et de cavalerie légere.
Les paysans regoivent également une formation militaire qui est dis-
pensée a dose homéopathique durant toute leur existence. Cer en-
trainement est adapté aux aptitudes physiques et intellectuelles de
chacun et permet d'obtenir une piétaille de bon niveau en compa-
raison de celle rencontrée sur les champs de baraille des pays voisins.

Au total, on estime le potentiel militaire de la Roumania & pres
de 100 000 combattants, parmi lesquels se distinguent quelques
troupes de choc tels les Gardes de Fer qui ont par le passé réussi
I'action d'éclat de massacrer I'intégralité des habitants de la petite
province tchekienne gouvernée par le sanguinaire duc Arkou Vla-
dich. Ce passé prestigieux vaut aux Gardes de Fers d'étre équipés
des armements les plus perfectionnés comme notamment les armu-
res feuilletées ou encore les arbalétes de poings.

£¢ Mouvement Calusaris

Les Calusaris forment une trés ancienne confrérie paramilitai-
re qui n'a cessé de croitre en puissance et en importance au cours
des derniéres décennies. Il s'agit de patriotes fanatiques préts a dé-
fendre leur pays a tout prix et par tous les moyens. Leurs actions ré-
pétées dans ['histoire de la Roumania leur ont valu d'étre connus si-
non reconnus par leurs pairs. Ils ont notamment appuyé avec succés
un héros roumanien, ancétre de la reine Yelena, lorsque celui-ci le-
va l'insurrection destinée a chasser les colons moscoviens pour pro-
clamer I'indépendance de la Roumania.

On sait trés peu de chose sur ces fanatiques, hormis le fait qu'ils
ont fait veeux de silence. Ils ont ainsi développé un mode de com-
munication non verbal construit sur de savantes combinaisons de
gestes et communiquent exclusivement de la sorte.

Aujourd'hui les Calusaris sont puissants et craints. Patriotes exa-
cerbés, ils sont capables d'actions kamikazes redoutables. Résis-
tants farouches, ce sont les hommes des situations désespérées et des
luttes sans issue.

Pendant la conquéte granbretonne, le mouvement des Calusa-
ris, prenant de plus en plus d'assurance, luttera avec ferveur contre
I'envahisseur. Les agents Calusaris subiront quelques cuisants échecs,
leurs projets érant plusieurs fois contrés par des masques de Renard.
Ils remporteront fort heureusement quelques succes qui leur per-

mettront de structurer davantage leur organisation et également
d'affiner leur stracégie.

En 5300, apres la libération de la Roumania et sa colonisation
par les royaumes de Bulgaria, de Tchekia et de Slavie, les Calusaris
officialiseront leur existence en organisant et en signant plusicurs
attentars contre ces envahisseurs venus saigner leur terre. En s'op-
posant a ces nouveaux tyrans, le mouvement Calusaris tentera la
réédition des exploits de la guerre d'Indépendance.

Dernier détail : depuis trés longtemps, les Calusaris recherchent
activement |'Arche de la Désolation. Le but de leur quéte est in-
connu. En revanche, compte tenu de leur tempérament suicidaire,
il y a fort & parier que le risque serait grand si elle venait 2 tomber
entre leurs mains. ..

£a Religion

Le culte du Vrai Dieu est la religion officielle du pays. La popu-
lation, trés croyante, se montre particulierement fervente dans son
adoration, sans pour autant sombrer dans le fanatisme. Le sentiment
religieux est assez fort pour que les roumaniens consacrent deux se-
maines entiéres A célébrer leur église. Une fois I'an, ces festivités atti-
rent A Bukarest des multirudes de paysans venus de toute la princi-
pauté pour étre acteurs et spectateurs de représentations somprueuses.
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Les cultes sont libres et il existe quelques autres cultes poly-
théistes. Ces religions marginales sont baties sur |'adoration de di-
vinités variées.

£a Technologie

Dans ce domaine, l'instabilité traversée par la Roumania a ren-
du difficile I'éclosion des sciences. C'est pourquoi elle semble trés en
retard sur les autres Royaumes de I'Est. 11 existe bien des instituts
de recherche mais ceux-ci sont entiérement autonomes ce qui les
obligent a étre rentables pour subsister, parfois 2 n'importe quel
prix...

Les roumaniens, trés ouverts, ne craignent pas la science. Ils
sont curieux et abordent I'inconnu avec prudence et objectivité. Ils
respectent généralement la connaissance, des I'instant ot celle-ci
est employée A bon escient.

On rencontre bien quelques sorciers excentriques dans les con-
trées reculées de l'arriere pays ou bien quelques “étrangers” adeptes
des sciences obscures et de la sorcellerie mais ces exceptions sont
toujours des cas rares et isolés.

Nourriture et Boisson

La cuisine roumanienne est riche et variée. Elle fait appel a des
combinaisons d'aliments trés originales qui permettent d'obtenir
des plats savoureux et dignes d'éloges. L'art de la table a un caracte-
re trés régional et varie énormément du nord au sud et d'ouest en
est. Les soupes sont fréquentes et a base de poissons. La viande, de-
venue rare n'est présente que les jours de féte mais les roumaniens
compensent par des ragotits, des potages et autres salades variées.

Les patisseries sont un véritable régal et notamment les fameux
Loukoums.

Les eaux-de-vie et les vins blancs sont les boissons favorites des
roumaniens mais ils consomment également du thé et du café en
abondance.

PDersonnalités et Créatures

Le Vagabond

Le vagabond est un voyageur mystérieux qui sillonne inlassa-
blement les Royaumes de I'Est a la recherche de ses origines. Il dé-
rive ainsi au gré de ses angoisses depuis un temps indéterminé. Mu-
tant difforme, il est le résultat de manipulations génétiques mala-
droites opérées par le sinistre maitre-mutant Agonosvos. Celles-ci
sont a l'origine de son amnésie et depuis cette époque, il mene un
combat sans reliche contre la béte qui sommeille en lui - il serait
en fait un dangereux assassin psychopathe - et a dédié sa vie i la
vengeance.

C'est le compagnon de route parfait pour un groupe d'aventu-
riers débutant. Désespéré, dans la plus pure tradition des romans

de Michael Moorcock, c'est un individu tragique au destin tour-
menté qui peut partager sa malheureuse expérience de la Terre du
Tragique Millénaire...

Le vagabond, c'est aussi un Freelance qui assure sa subsistance
en louant ses services comme tueur a gage, mercenaire ou garde du
corps.

Physiquement, il est immense, conséquence directe de sa mu-
tation. Ses yeux d'un gris rare et profond lui conferent le regard
d'un loup. Bourru et mal coiffé, il renvoie I'image de quelqu'un de
sale. Il se montre tétu en toute occasion et ses théories révolution-
naires le font souvent remarquer en société.

Le Vagabond
FOR 14 CON12 TAI25 INT 14 POU 16
DEX13  APP 06

Points de Vie: 19

Armure : 1d10+2 de plaques avec heaume
Alliance : Sans Objet

Modificateur aux Dégiéts : +1d6

Armes : E}Dée Longue 92%, dégats 2d8+MD, Pds 18 - Boomerang™
101%, dégats 1d8+1/2 MD, Pds 10.

Compétences : Déguisement 28%, Déplt. Silencieux 79%, Ecou-
ter 53%, Europe 47%, Royaumes de I'Est 99%, Evaluer 41%,
Meédecine Rudimentaire 34%, Monde Ancien 09%, Monde Na-
turel 97%, Sagacité 46%, Se Cacher 72%.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration TAI (2), Am-
nésique (3). Points de Muration (5).

* Cette arme exotique est inconnue des occidentau.

L£a Croupe des Artificiers

Les Artificiers font partie des troupes de nomades qui traver-
sent les Royaumes de I'Est, & I'instar des Tziganes de Bulgaria.
D'origine roumanienne, leur communauté compte une trentaine
d'individus de tous ages.

Véritables artistes du feu, des flammes et des explosifs, ils met-
tent en ceuvre des picces pyrotechniques dans lesquelles leur talent
s'exprime au travers d'effets lumineux, colorés, fumigénes ou sonores.

Leurs feux d'artifices sont toujours des spectacles de qualité qui
suscitent émotion et admiration.

Sous la férule du grand maitre Vladavitch Dimitrienko, ingé-
nieur pyrotechnicien, ils voyagent de cité en cité, de village en vil-
lage et offrent des représentations de leur art aux plus riches sei-
gneurs des Royaumes de I'Est. Ils vivent dans des roulottes pleines
de matériels et d'accessoires. C'est dans I'une d'elles qu'ils élaborent
leurs explosifs et leurs pétards suivant des formules “magiques” con-
nues d'eux seuls.

Outre cela la troupe compte de nombreuses personnalités telles
Saourais, ancien chef pilote, redoutable guerrier et fauconnier fa-
meux, aux moustaches graissées et aux yeux fuyants qui n'inspirent
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pas confiance ou encore Laura aux grands yeux ensorceleurs. Jeune
femme dévouée, racée et fréle, elle est capable de se transformer en
un éclair en une combarttante redoutable. Sourde et muette, elle est
parfois sujette & la jalousie et aux méchancetés des autres dames de
la troupe...

Les Réimantas O¢s Glaces

Les Réimantas des Glaces sont les lointaines descendantes mu-
tées des raies mantas qui peuplaient autrefois les océans. Elles ont
fait les frais d'une expérience génétique ratée. Depuis cette méra-
morphose forcée, leur espéce a évolué pour aboutir aux Réimantas
volantes actuelles.

D'un naturel docile, elles s'apprivoisent trés facilement et ont
un comportement identique a celui du dauphin. Herbivores, elles
se nourrissent des épines de sapins qu'elles prélevent a la cimes des
foréts. Elles sont recherchées pour leur chair fine et délicate, I'hom-
me étant leur principal prédateur, d'autant que ces créatures n'ont
aucune défense naturelle.

Dans les cieux, elles évoluent d'une démarche lente et gracieu-
se, leur envergure dépassant souvent 10 metres. On les rencontre ex-
clusivement dans les hauts sommets roumaniens. En effet leur sang
se gazéifie, au-dessus d'une température de 0 °Celsius, ce qui entrai-
ne leur mort.

Les Réimantas Volantes

Caractéristiques Jets Moyennes
BOR oo wrarsiomwms oo s 6 5 0 ave 5d6! ...« unneiien SRR |-
CON..ovvvvinnnnnnnn 1086 - : 55 6 snnmaisinnsss s 35
TAL s svmmsemmmnssssses 16d6 . s o o smnmmwnwms s s 50
INT sosssommmrss s 555055 R 04
POU oanemvmesnna 02d6 il 07
DEX wwsmssiie s i3 2d0 i PR E 07

Déplacement : Vol 8

Points de Vie Moyens : 46

Armure : sans

Modificateur aux Dégats Moyen : Sans objet

Armes Naturelles : Sans

Compétences : Voler 100%, Sentir 95%, Se Cacher 25%.

Mutations, Tares et Malformations : Gigantisme (2), Modifica-
tion du métabolisme Vol (3). Points de Mutation : 5.
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“Aprés le déluge nucléaire tomba une épaisse pluie noire. Ce
néant détruisit des millénaires de traditions et engendra les démons de
Granbretanne...”

- Chroniques d'Erlan de Parye -

Chronigues Slaviennes

a Slavie est une monarchie, a 'instar de la Moscovie, i la-

quelle elle était encore inféodée il y a deux siecles. Dans les

premiers ages qui suivirent la Pluie de Feu, les raids inces-
sants des envahisseurs tchekiens conjugués a I'instabilité flagrante
du royaume d'Italia, amenérent la haute noblesse slavienne a mieux
organiser la défense des terres et a se consacrer a l'unité du royau-
me. Cette menace constante permit a la Slavie de se structurer et
de se doter d'une armée digne de ce nom. A cette époque, les sla-
viens ¢raient déja parvenus a neutraliser la menace magyare. Ils
avaient réussi A contenir les ambitions hégémoniques de la Tchekia
et jouaient des rivalités entre les Grands Ducs d'Italia pour préser-
ver les fronti¢res du pays.

Profitant de la situation favorable, le plus puissant Seigneur de
Guerre de I'époque proclama la naissance du royaume de Slavie et
régla la délicate question des frontieres - demeurées incertaines avec
I'ltalia et la Tchekia - en faisant signer le Pacte Tripartite de Belgard.
En méme temps, il assit sa famille, la dynastie des Princes d'Erzé-
govine, sur le trone d'argent. Cependant, la victoire de ce Seigneur
de Guerre fut de courte durée : il fut sauvagement assassiné par des
nobles félons, mécontents de la tournure que prenaient les événe-
ments. Toutefois, il était déja trop tard et I'histoire en marche de-
vait bientot confirmer I'hégémonie de la Maison d'Erzégovine dans
le paysage monarchique de la Slavie.

Depuis I'époque de la Pluie de Feu, la Slavie affiche donc une
histoire particuli¢rement mouvementée. Les slaviens ne sont parve-
nus A regagner leur indépendance qu'en profitant des faiblesses et

e

des rivalités des puissances qui les avaient tantér protégés et tantor
asservis.

Aujourd'hui, malgré son éloignement, la Slavie demeure dans
I"aire d'influence du patriarcat moscovien. Son souverain Djerko
d'Erzégovine, surnommé I'Equarrisseur, est craint et respecté par
son peuple et ses ennemis. Méme s'il est d’une droiture exemplaire
et 5'il est conscient de ses devoirs envers sa nation, il peut se mon-
trer particulierement cruel et impitoyable avec ses adversaires. En
5283, lors de I'assaut de Belgard par un prétendant au trone a la
téte de compagnies de mercenaires - lors de I'historique Guerre des
Joyaux qui avait entrainé une série d'intrigues parlementaires et
bancaires - Djerko écrasa son adversaire avec difficulté, mais il fic
un exemple en faisant dépecer et équarrir les cadavres et les prison-
niers ennemis. Les restes de son rival au trone furent ensuite mélés
a ceux des mercenaires et jetés i la mer.

L'invasion granbretonne conduira & un gigantesque carnage au
cours duquel les armées du roi Djerko n’auront pas le dessus. Les
légions de la Corneille, du Tigre et de la Hygne s’en donneront &
cceur joie. Les plus nobles dames et seigneurs slaviens, dont la fier-
¢ frole parfois 'arrogance, seront déportés a Londra afin d'assou-
vir les fantasmes et les caprices des favoris de I'empereur Huon au
cours de bacchanales particulierement humiliantes.

Apres la libération, c'est le fils de Djerko, le jeune Saphirov, a
peine dgé de 11 ans qui reprendra les rennes du pays. Son action
sera trés encadrée par le Conseil de Jamir, désormais présidé par le
sombre marquis Nicola de Stavitch.

Les survivants des rafles et des massacres s'inspireront des mo-
deles occidentaux de monarchie constitutionnelle et la Slavie sin-
dustrialisera avec une efficacité exceptionnelle.

Le Conseil de Jamir surveillera de prés les manceuvres militai-
res moscoviennes et finira par en saisir les tenants et les aboutissants.
La Slavie sera finalement la premiére nation & proposer son aide au
jeune Czar Serguei lorsque I'ennemi asiacommunistain aura dévoilé
ses forces. Elle sera rapidement imitée par d’autres Royaumes de I'Est,
la Moscovie tombant trés vite aux mains du nouvel envahisseur.
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5290 : La Slavie est en guerre contre plusieurs provinces de Tchekia. Depuis
| fin de la Guerre des Joyaux, les escarmouches sont nombreuses entre ces
deux royaumes. La frontiére est donc particuliérement inhospitaliére ef forte-
ment militarisée.

5291 : Le Roi Djerko échappe in extremis  un complof tchekien visant au
massacre de toute o famille royale ; cependant lu Reine est tuée.

5292 : (efte année, parficuliérement orageuse, permet aux Cavaliers Ton-
nerre de laisser libre court  leur sinistre inspiration. Plusieurs dizaines de vil-
lages sont saccagés et Djerko engage des escadrons de mercenaires afin qu'ils
|ui rapportent les tétes des responsables. ..

5293 : Les relations économiques avec |'Europe Centrale et plus particuliére-
ment avec |'ltalia sont en plein essor. Les Princes Marchands de la Guilde de
I'Est font des efforfs colossaux pour rétablir les échanges commercioux et
pour redorer leur blason ferni auprés de la haute noblesse slavienne.

5294 : L'ensemble des pays frontaliers de lu Slavie sont en guerre conire
I'Empire de Granbretanne. Devant |'issue qui se dessine, Dierko ordonne la
conscription massive et fait lever sa grande armée. Méme si les nouvelles ne
sont pas honnes, le Roi est certain que I'armée du Czar de Moscovie finira par
triompher des légions granbrefonnes.

5295 : Les légions masquées s'entussent aux frontiéres de la Bulgaria et de
o Roumania conquises, prétes @ fondre sur la Slavie. Une période d'observa-
fion et d'espionnage commence de part et d'autre des frontiéres bulgo-sla-
vienne et roumano-slavienne.

5296 : Voyant la tournure que prennent les vénements pour la Moscovie,
ef suite d la violation des frontiéres de son royaume par les légions granbre-
fonnes, Dierko adresse un ultimafum @ I'empereur Huon, en vain. Il prend alors
I'initiative de déclarer la guerre & |'Empire Ténébreux et envoie quelgues frou-
pes se briser sur |'axe de progression granbreton. Cefte infanterie légére est
littéralement taillée en pigces, ce qui a pour effet de cristalliser la gravité de
la situation.

L'offensive se poursuit par le siége et lu défaite de la cité de Belgard, Djerko
assumant ['entiére responsabilité de ce nouveau désastre militaire. En fin d'an-
née, les Crocs de Jamir et les montagnes du sud du pays deviennent les has-
tions de la résistance slavienne, conduite par des pratiquants de |'Eglise

Orthodox.

5297 : Les granbretons se montrent bien décidés a écraser le mouvement
Orthodox. De son cété, la pefite armée slavienne résiste avec une vigueur et
un acharnement héroiques. Rapidement, I'offensive et les exactions des légions
masquées contribuent a une prise de conscience de la part des sujets slaviens.
De plus, la propagande révelutionnaire colportée de Roumania par les agents
Calusaris accroit encore leur enthousiasme. En milieu d'année, des renforts de
troupes granbretonnes, venues de I'ltalia conquise, pénétrent dans le pays

par I'est. Cest & ce moment que la guerre prend un caractére réellement désas-
treux pour les armées réguligres. Cependant, les slaviens sont fous de moeurs
rudes et guerriéres ; aussi, malgré la hantise des abominations granbreton-
nes, c'est en pure perte que les granbretons fentent de soumetire définitive-
ment ce peuple d leur terrible autorité.

5298 : En milieu d'année, |'armée réguliére slavienne est vaincue et le pays
est littéralement dépecé par les hordes du Tenéhreux Empire.

Immédiatement aprés la reddition, consécutive & I'exécution du Roi Djerko
d'Erzégovine, éclate I'insurrection des partisans Orthodox. En quelques mois,
cette force du peuple affirme sa détermination en consfituan |'armée de libé-
ration de lu Slavie. Soutenus a bout de bras par la noblesse, les insurgés re-
vendiquent rapidement la compléte indépendance de leur pays et la fin du
protedorat granbrefon.

Dés lors, les Orthodox empoisonnent les riviéres, défruisent les récoltes et réus-
sissent I"exploit d'assassiner plusieurs des connéfables granbrefons en place.
Ces mesures affectent grandement le moral des troupes impériales. Elles af-
faiblissent considérablement les légions en place ef rendent inopérante une
grande partie des effedifs. C'est le dabut de |'effroyable campagne de ré-
pression des légions granbretonnes qui incendient plus de 200 villages, provo-
quant l'exode massif des populations.

A lu suite de combats tantot malheureux, tantdt victorieux, I'armée de Slavie
libére définifivement son royaume, quelques semaines avant les événements
de Londra. C'est & ce moment qu'est constitué le Conseil de Jamir, composé de
101 membres Orthodox élus @ vie. Ceux-ti ont fout pouveir militaire, admi-
nistratif et juridique. Désormais, le jeune Roi n'est plus qu'un pion dans leur
échiquier.

Sur ordre du Conseil de Jamir, les armées de libération parfent aussitét en Rou-
mania ofin de préter main forte d leurs fréres slaves.

5299 : Aprés quinze années de carnages, le réve granbrefon de domination
de |'Eurape est définitivement détruit ; 'est la chute de Londra.

En Slavie, le jeune Saphirov d'Erzégovine, nouveau souverain du royaume est
complétement sous lo coupe du Conseil de surveillance de Jomir. Encouragé
par I'exemple de la Tchekia, il profite de la faiblesse de son voisin rouma-
nien, fraichement libéré, pour lui dérober des terres et ordonner |'annexion
d'une parie de la Roumania au profit de sa couronne.

5300 : Partiellement isolée d I'est du fait de la rupture de toutes les rela-
tions diplomatiques et commerciales avec ses principaux voisins, la Slavie est
conduite @ mulfiplier ses relations avec I'lfalia et ['Oriche. Le pays devient
ainsi un modéle pour les auires Royaumes de I'Est. Le Conseil de Jamir nove
également des liens éfroits avec les ambassadeurs moscoviens et avec les prin-
cipales cités-éiats du nord de la Grekie. La plupart des poris slaviens voient
leurs relations confinentales affermies par la situation.
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La Slavie en un Clin d’CEil

Dirigeant : Roi Dierko d'Erzégovine surnommé “L'Equarrisseur”.

Population [5290] : 2 030 000 Slaviens,
23 000 ltalians
170 000 Mutants

Principal Fleuve : Le Dunav, la Save.

Sommets les plus élevés : Les Crocs de Jamir aussi appelés Monts
de I'Est, les Alpes Noires.

Produits importés : Tabac, vins, chevaux.

Produits exportés : Chanvre, légumes, riz, olives, mais, minerais
de lignite, cuivre, plomb, zinc, chrome, mercure, hauxite, charbon. ..

Géographie

La Slavie correspond presque exactement aux anciennes You-
goslavie et Albanie. Clest un royaume assez montagneux, avec une
seule et vaste plaine centrale, frappée par des orages d’une violence
extraordinaire. Les montagnes sont riches en fer, cuivre, argent,
charbon et pierres précieuses. Elles sont trés boisées et parsemées de
petits villages qui vivent en autarcie. La couverture hydrographi-

que est trés mauvaise, handicapant la valorisation des terres. De mé-
me, |"écoulement des eaux est mal assuré, ce qui favorise la création
des marais.

L'extréme diversité naturelle du territoire et la variéeé exception-
nelle des paysages en font un des joyaux incontournables des Ro-
yaumes de |'Est.

Al'est les Crocs de Jamir forment une guirlande de plis orien-
tés en direction du nord. Ces montagnes ont des formes lourdes et
peu pénétrables.

A l'ouest, c'est un ensemble de plaines aux horizons infinis,
une succession sans cesse répétée de villages et de grandes pieces de
labours ou de parures. Seule la canicule insupportable de la Mer de
Sable vient troubler cette monotonie.

La fagade lictorale est dans I'ensemble plus hospitaliere. De
longues parois rocheuses dominent la cote sur presque toute sa
longueur.

—_— ."\unc ct gl\)rc e ————

La faune est naturelle, avec relativement peu de mutations, le
Tragique Millénaire n’étant plus quun lointain souvenir. Cepen-
dant, la cote Adriatik abrite d'importantes colonies de goules des
mers et quelques foréts lamellaires.

Dans les plaines, les foréts sont nombreuses et trés giboyeuses.
Quand aux montagnes, elles sont truffées de denses résineux ol
proliferent des clans de mutants plus ou moins sauvages.




7 = a3 -
Iatinee)

L0

=

Distances et Durée O¢s Voyages en Roumania

De a

Distance en km

Durée en jours (1) Durée en jours (2)

Belgard Sarayeva
Sarayeva : Mer de Sable
Mer de Sable Belgard

(1) Par voie terrestre et a dos de cheval
(2) Par voie fluviale

Climat

De maniére générale, le climat est assez complexe. Il est doux
du fait de la proximité de la mer du Milieu. En revanche, les hivers
sont rigoureux et secs et les étés sont longs, chauds et fortement
orageux. De méme, I'ensemble du pays est soumis a des intersai-
sons avec un temps froid, humide et extrémement brumeux.

———— Voyager en Slavie =

La Slavie est placée sous la bienveillante surveillance de ses for-
ces armées régulieres. Si l'intérieur des terres est relativement sar, il
existe plusieurs bandes de brigands trés organisées, qui se livrent im-
punément au commerce d'étres humains vivants pour le compte
des goules des mers. En raison du caractére montagneux et de
I'isolement quasi total de chaque vallée, la sécurité est trés inégale.
Ainsi, les marécages sont forcement déconseillés car ils sont truffés
de dévoreurs des marais voraces et terriblement efficaces. Enfin, la
Mer de Sable dissimule encore bon nombre de secrets millénaires
appartenant 4 la race disparue des Origani. Les conditions clima-
tiques extrémes de cette région, associées aux légendes mystiques de
cette civilisation barbare rendent son exploration périlleuse.

£a Société Slavienne

Le¢ Peuple

Les slaviens tendent a étre grands et élancés, avec des cheveux
sombres. Machistes, fiers et orgueilleux, ils atrachent beaucoup
d'importance a leur tenue vestimentaire. Les dames sont émanci-
pées ; elles affectionnent particulizrement les robes et les coiffures
sophistiquées, rehaussées de méraux fins et de pierres rares.

La répartition du peuple est fort inégale et étrangement, la po-
pulation s'entasse & 'écart des grandes voies de passage, trop em-
pruntées par les multiples conquérants des décennies précédentes.
On trouve beaucoup d'Italians dans la population de Slavie. En
effet, ceux-ci, lassés par les querelles incessantes de leur noblesse

locale, ont tendance a immigrer dans ce royaume pour y trouver la
tranquillicé.

Les villages slaviens vivent pratiquement en autarcie. En échan-
ge des impo6ts et des diverses taxes qu'ils versent au Roi, ils bénéfi-
cient de la protection des armées royales. La menace incarnée par les
Cavaliers Tonnerre étant trés tangible, les slaviens accueillent pres-
que avec soulagement les collecteurs d'impots. Les villages sont com-
munément organisés en clans. Le chef de village et son épouse font
I'objet d'un grand respect. s exercent une autorité absolue et cha-
cun les vénere.

Les cités sont administrées par les nobles du royaume, et parfai-
tement inféodées au Roi Djerko. Le servage, une pratique mosco-
vienne, a éé aboli & 'époque de I'Indépendance au profit de la cons-
titution de communautés agricoles autarciques.

La paysannerie est pauvre, peu instruite et techniquement at-
tardée, ce qui permet tout juste au pays de subvenir a ses besoins.
Les Fermiers pratiquent I'élevage transhumant.

La langue nationale est le slavien. La monnaie traditionnelle-
ment frappée par le royaume est le “dinar”, mais on emploie surtout
des pierres précieuses dans les échanges avec les autres Royaumes
de I'Est, qui générent de substantiels bénéfices. Les maisons slavien-
nes sont congues pour résister aux intempéries, notamment aux vio-
lents orages. Les slaviens montrent en effet une peur excessive de ces
manifestations climatiques, et méme en terre étrangere, ils sursau-
tent a chaque roulement de tonnerre.

Prénoms Communs

Albina, Alexandre, Ante, Antikéa, Draza, Gabri-
iel, Ivan, Jaksic, Josif, Kalin, Ladislav, Langusa, Lu-
barda, Narcissa, Stupica, Sumanovic, Weldow,
Zica.

Noms Communs

Bavkic, Broz, Djevic, Kara, Mihajvic, Pavelic, Ras-
ka, Tefanovic, Vanovic, Vuk, Zajec.
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Coutumes, Craditions et Solklove

La bigarrure ethnique et religieuse de la Slavie est le trait fonda-
mental du pays. Les communautés varient grandement d'une ré-
gion a l'autre, de méme que les modes de vie, les coutumes et dans
une moindre mesure, les dialectes.

La Slavie est une terre pleine de dangers ot il est capital de pou-
voir se déplacer rapidement. Les slaviens sont donc d'incroyables
cavaliers, doublés d'excellents dresseurs. Dés I'age de 5 ans, la plu-
part des enfants montent seuls, sans selles ni écriers.

La Slavie est prise entre les trois spheres culturelles que sont
I'Europe, les Royaumes de I'Est et le Moyen-Orient. De ce fait, son
art a connu un épanouissement sans précédent. En revanche, au
niveau architectural, elle emprunte encore un bon nombre de tech-
niques et de thémes & la Moscovie. Une particularité des édifices
slaviens est la construction des stéles funéraires, omniprésentes dans
le pays. Celles-ci sont congues dans un style primitif qui utilise la
pierre locale. Ces monuments sont toujours ornés de reliefs divisés
en bandes, qui représentent des rites funéraires, racontent la vie du
défunt ou évoquent les principaux themes de légendes parfois ou-
bliées. Une coutume est trés présente a travers le pays ; celle qui
consiste a danser sur des braises ardentes. Ermngemcnr, cette Dan-
se du Feu ne laisse aucune trace de britlure sur la plante des pieds
des participants, ce qui reste inexpliqué.

Commerce et Guildes (Mavchandes

Du fait de son importante bordure maritime, la Slavie - placée
sous I'influence commerciale de la Guilde de I'Est - est incontesra-
blement une grande puissance commerciale. La noblesse et la bour-
geoisie prospérent principalement grace a la vente des minerais et
aux orfevres ou bijoutiers qui fagonnent des pitces d'une finesse et
d'une rareté exceptionnelles, tels les célebres camées slaviens. Les
guildes marchandes se montrent cependant timides, a cause de la
Guerre des Joyaux (5281-5284) qui se solda, il y a quelques années,
par I'exécution de plusieurs marchands qui avaient sciemment dé-
stabilisé économiquement le royaume afin de faire pression sur le
Roi et ainsi prendre le contrdle des affaires du pays.

£ Armée

Le service militaire est obligatoire en Slavie. Il s'effectue a par-
tir de quinze ans et se résume a l'entrainement des masses paysan-
nes au maniement de la lance ou de toute autre arme d'hast. Sur le
champs de bataille, ces troupes forment la piétaille et sont systéma-
tiquement engagées en premicre ligne.

L’armée royale est de qualité, car elle est notamment servie par
d’excellents cavaliers. Elle est divisée en plusieurs corps basés dans
les différentes régions de la Slavie et rassemble pres de dix mille

£a Guerre d¢s joyaux

Comprendre le pourquoi du dédenchement de la Guerre des Joyaux n'est
pas une mince affaire. D'ailleurs, les érudits et les historiens du Tragique Mil-
|énaire se perdent en hypotheses loufoques a ce sujet.

Il semble pourtant que fout it commencé en 5279. A cefte époque, le jeune
Roi Djerko venait d'hériter du frane de son défunt pére, lequel lui avait
égué comme marque de son pouveir un sceptre d'or incrusté d'une gemme
trés rare : le Nécrobion. Les Erzégovine éiaient particuliérement fiers de
ce bijou unique qui reflétait le pouvoir et lu puissance incontestable de leur
dynasfie.

Or, il advint que le Prince Marchand Manciev Ancénovich de la Guilde de
I'Est décide de s'emparer de ce joyaux fascinant, lequel avait, disait-on, des
capacités exceptionnelles et permettait de dialoguer avec le Monde des
morts. Il engagea la plus habile bande de voleurs de I'époque et ceux-ci lui
rapportérent finalement le Nécrobion.

Cependant, le Prince Marchand se révéla incapable de réveiller les pouvoirs
endormis de la pierre qui perdit  ses yeux fout intérét. Toujours est-il qu'un
soir de heuverie, il offrit le joyaux, désormais monté en collier, a une fille de
pefite vertu, comme paiement de ses bons ef loyaux services.

L'année suivante, les agents de Djerko refrouvérent la trace du Nécrobion et
remontérent la piste jusqu‘au Prince Marchand responsable du vol.

Bafouant |'autorité du Roi, dont il estimait n'avoir nul ordre & recevair, An-
cénovich réuni les grands Princes Marchands du pays ef déclara la guerre
commerciale d la Slavie. Cest d cette époque, en 5281, que la Guilde de I'Est
utilisa ses infinies ressources financiéres pour déstabiliser I'appareil écono-
mique de la Slavie, alors fragile et incomplet.

La situation s'envenima rapidement, Djerko refusant de partager le pouvoir
avec les Princes Marchand de la Guilde de I'Est. Conscient du danger qui me-
nagait sa dynastie et contre foute attente, le Roi d'Erzégovine s'allia  lu Tche-
kiu et déclara la guerre d lo Guilde de I'Est.

Aprés avoir vaincu les armées de mercenaires au cours du sanglant conflit
des Joyaux, Djerko extermina la caste des Princes Marchand. Au lendemain
de cetfe guerre, la Slavie se frouva entiérement ravagée.

C'est la seule fois dans foute ['histoire des Guildes Marchandes que le pou-
voir menarchique se dressa contre le pouvoir financier. Cela codta énorme-
ment de vies humaines et de souverains d'argent  la Guilde de I'Est, détrui-
sant brutalement foute sa pyramide hiérarchique et I'ensemble de son orga-
nisation dans les deux pays. Cest d cette époque que le troc devint une pra-
tique courante en Slavie.

Quand au Nécrobion, on ignore quel a pu étre son sort au milieu de cette tour-
mente. Peut-8ire est-ce d'ailleurs beaucoup mieux insi. ..
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combattants encadrés par la petite et moyenne noblesse. Les soldats
et les officiers sont dotés d'armes et d'armures tradicionnelles, les ar-
mes technologiques érant totalement absentes de leur équipement.

£e¢s Cavaliers Connerve

Les étés slaviens donnent naissance a des orages d’une violence
extraordinaire, qui éclatent plusieurs fois par semaine dans les plai-
nes du royaume. Lors de ces phénomenes climartiques, la population
slavienne se calfeutre et se barricade chez elle en attendant avec an-
goisse la fin de 'orage.

Contrairement aux apparences, les Slaviens ne forment pas un
peuple particulierement timoré ; s'ils redoutent autant les orages,
cest parce qu'ils savent que ceux-ci ne viennent jamais seuls. En
effet, de mystérieuses troupes armées semblent suivre les orages, se-
mant mort, chaos et destruction dans leur sillage. Ainsi, quand le
tonnerre gronde, cela annonce généralement que, quelque part, non
loin, un village ou une petite cité est en train d’ére pillée et briilée
par ces monstres sanguinaires.

Ces bandes de pillards sont baptisées les Cavaliers Tonnerre. Ils
doivent leur surnom évocateur au bruit que font leurs lourds chars
de bronze, tractés par de puissants destriers noirs lorsqu'ils parcou-
rent & toute allure les plaines slaviennes pour rester sous I'orage. Ce
sont de farouches guerriers, caparagonnés de plastrons de demi-
plaques émaillées de noir. Les roues de leurs chars sont armées de

lames tournoyantes mortelles. Lors de leurs exactions, ils tuent, vio-
lent, briilent et pillent avec héte, ne laissant derriere eux que des rui-
nes fumantes et des corps ensanglantés.

Les rares témoignages visuels rapportent qu'ils agissent en ban-
des de 20 4 60 individus. Comme ils restent scrupuleusement sous
le couvert des violents orages, leurs pillages sont sommaires, permet-
tant & de nombreuses victimes de s'échapper.

Le royaume slavien a bien siir essayé de mettre un rerme aux
agissements des Cavaliers Tonnerre, mais il est trés difficile de sui-
vre leur rythme de course endiablée. En outre, les Cavaliers sem-
blent n’avoir aucun repaire fixe et, jusqu'a présent, il a été impossi-
ble de savoir ol ils se réfugient lorsque la saison des orages s'achéve.

En remontant la piste de certains objets volés retrouvés sur les
marchés slaviens, et en infiltrant des groupes mineurs de Cavaliers
Tonnerre, il apparait que ceux-ci forment une sorte de confrérie
mystique, vouant un culte & Sveti Illiya, un Saint réincarné selon
leurs croyances, a I'époque de la Pluie de Feu, & 'aube du Tragique
Millénaire.

La ol1 le Sincére Repentir préche la Rédemption, les Cavaliers
Tonnerre professent I'expiation générale des péchés par les flam-
mes et Iacier. s sont entrés en conflit direct avec toutes les formes
de religion et ont & maintes reprises rasés des temples et des églises.

En 5289, le Roi de Slavie, Djerko I'Equarrisseur, tendit une em-
buscade aux Cavaliers Tonnerre, 2 la faveur d'un orage qui se dé-
placait vers une falaise élevée des Alpes Noires. Pris au piege entre
la falaise et 'armée slavienne, les pillards n’eurent d’autre solution
que de faire face a leurs poursuivants. L'orage redoubla de violence
et des torrents d’eau se mirent & tomber du ciel, aveuglant les sol-
dats du Roi. Puis la foudre commenga 4 marteler sans répit le sol,
tandis que les Cavaliers Tonnerre, dans un galop assourdissant, tra-
gaient une saignée pour se frayer un chemin dans les rangs des ar-
mées royales. Par la suite, il fut établi avec certitude que la bande
prise en chasse par le Roi Djerko érait en fait la Horde Maitresse des
Cavaliers Tonnerre, dirigée par Sveti Illiya en personne. Ce jour-
13, le Roi slavien et le Maitre des Cavaliers Tonnerre joutérent en-
semble, mais quand Djerko frappa son adversaire, la foudre s’abat-
tit instantanément sur lui en fondant le cété sénestre de son armure.
Bien qu'il ait survécu a cet éclair, Djerko a été gravement affaibli par
cette rencontre dont il conserve des séquelles irréversibles. Depuis
cette époque, il paraic vieilli de dix ans et il se déplace avec beau-
coup de difficulté.

Quant a l'identité de Sveti Illiya et a I'origine de son terrifiant
pouvoir sur le tonnerre et sur les éléments, I'énigme reste entiére.

Le Poingtonnerre

1] S 3 Degits
DEX cvoinniissinmsenie 11 Portée

Il semble que les pouvoirs destructeurs des poingtonnerres
puissent se cumuler de telle sorte qu'une horde de Cavaliers soit
capable de lancer des attaques d'une violence et d'une puissance
inouies.

La Slavie
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Cultes, Croyances et Religions

La religion est libre dans le pays, méme si I'église du Sincere Re-
pentir tente d'imposer son culte par la force. Le noyau religicux le
plus important est constitué par les Orthodox, talonné de peu par
les adeptes du Vrai Dieu. Les manifestations des cultes sont légions,
ce qui contribue encore a accentuer les clivages religieux.

Les pratiques religieuses tendent & étre cecuméniques. De fait,
les luttes entre le Sincere Repentir et I'Eglise du Vrai Dieu parais-
sent sans objet aux slaviens, méme si elles sont bien réelles.

La doctrine des Orthodox est manichéenne, simple et favora-
ble aux faibles. Elle s'impose donc comme une religion du peuple.
Les autres Eglises des pays voisins, notamment le Sincére Repentir,
sont particuliérement vigilantes au développement de I'Eglise Or-
thodox. Si elles ne peuvent détruire cette religion, elles tentent par
tous les moyens de juguler sa progression dans le reste de I'Europe
occidentale. D'ailleurs, les missionnaires Orthodox chargés de por-
ter la bonne nouvelle dans d'autres royaumes sont systématique-
ment identifiés et éliminés.

Il est évident que les représentants de I'Eglise du Sincére Repen-
tir n'ont pas du tout envie de partager leur pouvoir religicux. Ils
tentent donc d'enrayer la progression des rites religieux Orthodox
et la construction de leurs sanctuaires, par tous les moyens possi-
bles et imaginables.

Cechnologie et Science

Ici, on ne peut parler d'histoire des sciences proprement sla-
vienne. En effet, I'histoire difficile du pays rendit tout progres
scientifique et technique impossible. D'ailleurs, la plupart des sor-
ciers slaviens ont tendance a s'expatrier pour aller exercer leur pas-
sion et leur art dans des terres plus fertiles, comme en Moscovie
par exemple.

De ce fait, la Slavie compte une seule et unique université si-
wée a Belgard. Celle-ci s'emploie presque uniquement 4 I'étude de
la médecine par les plantes. Un second département étudie la scien-
ce des forces hydrauliques. Dans la mesure oli les moyens de cette
université sont tres limités, la recherche a beaucoup progressé dans
ces deux disciplines.

Dans le pays, les arts et la science ne sont ni encouragés, ni mal
vus par la population qui reste simple et pragmatique.

Regions et Cites

algré la peur tenace des Cavaliers Tonnerre, plusieurs
communautés sont aujourd hui en voie de colonisation
partout dans les contrées sauvages. Les principales ci-
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tés sont groupées dans les plaines de 'est ainsi que dans quelques
iles de I'Archipel. Dans les montagnes, on trouve exclusivement des
hameaux. Les bitiments sont rarement imposants si on fait abs-
traction des constructions titanesques de la civilisation Origani qui
prospéra jadis dans la Mer de Sable. L'étroitesse des demeures pay-
sannes reflete I'exiguité des tenures et la médiocrité des moyens tech-
niques employés a leur réalisation. Dans les montagnes, ce sont les
constructions de bois qui dominent, des fenils et des séchoirs a foin
accompagnant le plus souvent le batiment principal.

Sur la cote Adriatik, c'est la pierre qui est la plus répandue. En-
fin, des matériaux plus pauvres, pisé ou brique, sont employés ailleurs.

Belgard ((Métropole)

Située au confluent des fleuves Dunav et de la Save, cette cité
est un modele d'ordre social et d'activité industrieuse. Antique ca-
pitale de la Slavie, la ville et ses environs comptent pas moins de
137 citadelles, forteresses ou enceintes fortifies. Il faut avouer qu'elle
a de rout temps été disputée aux gloutons seigneurs tchekiens, bien
que cela n'ait en rien entravé sa prospérité. La ville continue d'ail-
leurs de s'étendre vers le nord.

Belgard est séparée en deux ; la ville haute tient le réle de for-
teresse et est d"ailleurs dotée d'une importante garnison, la ville bas-
se constitue le noyau économique de la cité, avec ses marchands,
ses artisans et ses quartiers souvent misérables.

Le port fluvial de Belgard résulte des travaux des Anciens dont
la civilisation rayonna autrefois sur tout le continent. Aujourd'hui,
il conserve un trafic important et contribue largement a I'activité de
la ville.

De son passé, Belgard a conservé de magnifiques monuments
baroques, marque incontestable de la domination du défunt Empi-
re de Moscovie.

En 5296, a I'approche des masques de Tigre granbretons, la
garnison et les habitants de Belgard fortifieront leur cité et ses en-
virons, créant ainsi un immense camp retranché. Plusieurs offen-
sives infructueuses seront lancées contre la cité qui résistera farou-
chement. Le Roi Djerko informé du drame déroutera aussitdt son
armée pour tenter de desserrer I'étau imposé  la capitale. Johan Vi-
xell, Grand Maitre du Tigre, disposant d'effectifs trop faibles pour
faire face a un tel déploiement de forces a son encontre, fera édifier
une double palissade par les sapeurs de l'ordre de la Taupe, ceci afin
de faire le sicge de Belgard tout en se protégeant des agressions ex-
térieures. Physiquement, cette double fortification sera composée
d'une premicre ligne de bitons armés de pointes de fer, suivis d'en-
tonnoirs munis de pieux empoisonnés avec des excréments hu-
mains. On trouvera ensuite une rangée de chevaux de frise en bran-
chages, puis des fossés pleins d'eau et enfin des levées de terre
crénelées, régulierement plantées de tours de guet.

Ce dispositif sera d'une efficacité redourtable et permettra au
Grand Connétable Vixell d'attendre tranquillement des renforts,
alors que les charges des armées régulieres de Djerko se briseront
les unes aprés les autres sur les fortifications extérieures. Le Roi Djer-
ko sera bientét obligé de fuir devant les formations granbretonnes,
abandonnant Belgard a un triste sort.
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Ne pouvant plus espérer aucun secours de 'extérieur, le Com-
mandant de la garnison de la Capitale tentera une percée désespé-
rée pour désenclaver ses troupes. Certte journée verra la chure de
Belgard et I'extermination de sa population. ..

Sarayeva (Grande cité)

Située sur une terrasse qui la met a 'abri des inondations, cette
vieille cité fascinante conserve un exotisme et un charme tout par-
ticuliers. Ce n'est que récemment que sa prospérité s'est affirmée
avec le développement de nouveaux marchés commerciaux avec

|'Tealia.

A l'aube du sixieme millénaire, la ville avait pratiquement été
détruite par un violent tremblement de terre et c'est sa reconstruc-
tion qui lui a donné un second souffle. De par sa position, elle a bé-
néficié d'un longue période de paix, isolée des tempétes qui agitent
le restant du pays et du pouvoir de son souverain. Ses nombreuses
cultures céréalieres, ses champs de tournesol, son lin, son coton, son
pavot, ses miiriers et son sucre de betterave ont conféré une parfai-
te autonomie a la ville. Cette situation privilégiée prendra fin avec
I'entrée en lice des légions granbretonnes qui cueilleront la ville sans
aucune difficulté.

Pendant la guerre des Joyaux, Sarayeva fut la capitale des Prin-
ces Marchands, ville depuis laquelle ils tiraient les ficelles de leurs
sombres machinations. Clest ici que se déroulerent quelques-uns
des événements majeurs de ce conflit. Apres la conclusion tragique
de cette page d'histoire et la défaite de la Guilde du Commerce, le
Roi Djerko, fidele a sa réputation, fit décapiter et équarrir 'ensem-
ble des Princes Marchands qui résidaient dans la cité. Beaucoup
d'habitants gardent en mémoire le souvenir de ces journées de grand
carnage.

Sites Pavticuliers

Les (Davécages O¢ Slavie

Les marécages sont nombreux en Slavie. Ils suivent le lic des ri-
vieres et des fleuves et sont infestés de Dévoreurs des Marais.

Les Rivages Brilants

Les Rivages Brilants se prolongent sur plus de 700 kilometres
et constituent la fagade Adriatik de la Slavie. Leur relief est formé
par une alternance de plages et de montagnes retombant a pic dans
la mer. Ce calme est parfois interrompu par quelques cités por-
tuaires. Les ressources de la mer Adriatik et I'ensoleillement excep-
tionnel de la région contribuent a faire de cette fagade le principal
lieu de villégiature pour les nobles et les hauts dignitaires du pays.
Ces nantis assurent d'ailleurs qu'on y bronze trés bien.

Aujourd'hui, I'importance prise par la fagade maritime Adria-
tik dans les échanges commerciaux de la Slavie, de I'ltalia et des ci-
tés-état de Grekie est en constante progression.

£a Slavie
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£'Archipel

L'Archipel qui borde les Rivages Brilants, compte un millier
d'iles qui se succedent presque sans interruption le long de la cote.
Des palmiers et des oliviers y poussent a I'état sauvage et ce sont
bien souvent des sites paradisiaques et des havres de paix. Leurs
ports pittoresques témoignent d'un riche passé artistique auquel
I'Italia a sans doute contribué. L'Archipel forme un long chapelet
d'iles indépendant de la Slavie, chaque ile étant dirigée par des di-
gnitaires sans envergure ou de petits seigneurs locaux.

Le¢ Jjugement
O¢ I'lsle O¢ (Marbre

Il s'agit la d'une trés ancienne coutume slavienne. L'lsle de Marbre
est une construction arfificielle édifiée en plein centre du Grand Lac
situé au sud de Belgard. C'est une sorte d'immense plate-forme dal-
lée de marbre blanc et parfaitement lisse. Elle a été construite pour
répondre d une coutume selon laquelle le combat d I'arme blanche
est le combat roi.

Ainsi, plutdt que de porter leurs différents devant le Roi, les nobles de
Slavie préférent vider leurs querelles sur |'lsle par un duel & mort en
ce lieu désert. Ce combat singulier, se déroulant en champs dlos est
considéré comme une forme légale d'arbitrage et de jugement.

£a Mer d¢ Sable

La Mer de Sable résulte des expériences européennes menées

sur la supraproductivité. A l'aube du XXII*= sizcle, ces recherches
avaient pour but d'optimiser les parcelles de terres cultivables. Pour
cela, les savants de I'époque avaient mis a contribution des chaines
de satellites qui permettait de controler parfaitement la tempéra-
ture sur de vastes périmetres circulaires, ceci afin d'optimiser la crois-
sance des végéraux. Aprés la Pluie de Feu, ces dispositifs se sont
déréglés. Au final, ils ont échappé au controle de 'homme et ont
transformé des zones fertiles en de vastes déserts balayés par des
vents brilants.

La Mer de Sable de Slavie fait partie de ces déserts artificiels.
Elle est perdue au cceur d'une région montagneuse et endormie sous
un soleil de plomb.

Une civilisation barbare s'est autrefois retirée dans la Mer de
Sable pour fuir les périls qui la menagaient alors. Cette commu-
nauté s'est finalement adaptée aux conditions de vie extrémes du
lieu et pour survivre a pratiqué le pillage des villages slaviens fron-
taliers. L'histoire raconte que ces peuplades se sont finalement
éreintes par le fait de querelles intestines et de conflits internes. Ce-
pendant, certains racontent que le péril représenté par les Origani
est encore bien réel. Clest depuis cette époque que la Slavie a fait

£a Poussiere O’Origani

Les légendes anciennes racontent que les Origani était une race mu-
tante d'apparence complétement humaine. Une de leur différence
résidait dans le fait que leur peuple était doté d'une capacité d'adap-
tation exceptionnelle qui leur avait permis a I'épogue de survivre
aux canicules extrémes sévissant dans le désert de la Mer de Sable,
ou leur civilisation s'étcit établie. Ils avaient cependant une autre par-
ticularité. En effet, les Origani avaient la faculté de se momifier aprés
leur mort, cedi du fait que leur organisme sécrétait en abondance des
substances aux verius conservatrices.

Les slaviens qui avaient remarqué ceffe capacité particuliére, s'aper-
curent bientdt que la consommation de poudre d'ossements d'Origa-
ni leur permeftait de hénéficier de ce méme avantage extraordinaire.
C'est d partir de cette époque que débuta le commerce illicite de la
Poussiére d'os d'Origani. ..

Avjourd'hui, la civilisation Origani est éteinte ; cependant quelgues
rares herboristes slaviens confinuent de vendre de la Poussiére d'Ori-
gani d de riches seigneurs terrorisés a I'idée que leur corps disparais-
se aprés leur mort.

Techniquement, un étre humain qui consomme couramment de lo
poussiére d'ossements d'Origani est certain de se momifier aprés sa
mort. De méme, |'absorption de ces poussiéres afténue considérable-
ment les effefs visibles du vieillissement - apparition des rides, dimi-
nution de la vue et de |"ouie - sans pour autant augmenter la durée
de vie de |'organisme.

Par exemple, un ocfogénaire ayant safuré son organisme de Poussiére
d'Origani aura |'apparence d'un homme d la cinquantaine athlétique.

édifier une chaine de tours de guet appelées les Sentinelles du dé-
sert. Ces tours forment une véritable ceinture d'avant-postes qui
surveillent et garantissent les limites du désert de la Mer de Sable.

On trouve un autre désert de ce type en Hollandia qui porte le
nom de désert de la Mer des Vents. Ces effets, analogues a ceux de
la Mer de Sable slavienne, sont déraillés a la page 50 du supplément
“Le Seigneur des Sans Masques”.

Persounalités et Créatures

Dévoreurs de¢s Marais

On rencontre ces prédateurs sanguinaires dans les foréts hu-
mides et marécageuses de la Slavie. Pour davantage d'informations
concernant ces créatures, voir la page 198 de “Hawkmoon Nouvelle
Edition”.
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Ovalyon : £'Ange O¢ la Destinée

Ovalyon était le fils unique de Tatiana. Presque un quart de siécle avant les
événements relatés dans la Saga des Runes, cef enfant mutant fut enlevé
par des sorciers sataniques du Cercle des Téngbres (Consulter la Grekie @ ce
sujef). Ceux-ci se livrérent sur lui  des expériences ignobles, auxquelles il suc-
comba. Tafiana qui recherchait activement son enfant, finit par découvrir le
repaire des sorciers et refrouva la dépouille de son enfant martyrisé. Folle de
rage, elle fit exterminer les hourreaux jusqu'au dernier.

Une fois sa vengeance accomplie, Tafiana décida de metire ses talents de sor-
diére d contribution pour fenter de ressusciter son enfant chéri. Nul ne sait

Les Polyformes (Métalloides

Ces créatures rarissimes se rencontrent exclusivement dans la
Mer de Sable slavienne. Les Polyformes sont les anciens gardiens
des sanctuaires de la civilisation Origani avec laquelle ils avaient
conclu des pactes d'alliance éternelle.

Dans les légendes anciennes, on les représente comme des co-
losses de métal indestructibles, écrasant impitoyablement leurs vic-
times impuissantes. La réalité est quelque peu différente.

En fait, les Métalloides sont constitués de fines particules mé-
talliques émettant de forts champs magnétiques. A I'état naturel,
les Métalloides ont I'aspect de vastes étendues de limaille de fer qui
se déplacent au gres des vents du désert de la Mer de Sable. Poly-
morphes, ils sont capables de prendre n'importe quelle apparence
en jouant sur l'assemblage de leurs particules et sur leur champ
magnétique. Le résultat et la puissance du Métalloide est fonction
de la TAI de la nappe qui le constitue. A mesure que le temps pas-
se, cette nappe a tendance & diminuer pour finalement disparaitre,
ce qui correspond i la mort du Métalloide.

Une fois sa forme choisie, le Métalloide est une créature qui fait
preuve de beaucoup d'audace et d'une grande témérité au combat.
I faut reconnaitre que ces créatures sont invulnérables a toute for-
me d'attaque, de quelque nature qu'elle soit. La seule et unique ma-
ni¢re de s'opposer a ces monstres est de les combattre a I'aide d'ar-
mes ou de boucliers fabriqués dans un métal forcement aimanté.
Ces armes spéciales ont pour effet de dépolariser la limaille qui
constitue le Métalloide et elles effectuent toujours le maximum de
dégits. Par contre, un Métalloide est incapable de les parer.

Polyformes Métalloides

comment elle procéda mais toujours est-il qu'elle parvint & ramener I'esprit
de son fils sur le plan de la terre du Tragique Millénaire. Ce specire est désor-
mais lié au destin et aux déplacements de sa mére.

Ovalyon se matérialise dés que sa mére court un quelcanque danger.
Il apparait sous la forme d'un fantéme floftant et disgracieux.

Doté de pouvoirs télékinéthiques époustouflants, il peut  loisir ensorceler les
dimes des vivants et prendre le contrdle mental de toute personne se trou-
vant dans un rayon de 500 métres autour de sa mére.

Armes (suivant I'apparence adoptée par le Métalloide) : Porngs
d'Acier (x2) 75%, dégats 1d4+MD - Serres d'Acier (x2) 75%, dé-
gits 1d10+MD, Piétiner 25%, dégats 1d20 - Lurte 75%, dégits spé-
claux - Bagarre 75%, dégats 1d3+MD.

Compétences : Déplacement Silencieux 100%, Se Cacher 100%,
Pister 85%, Se Métamorphoser 99%.

La puissance d'un Métalloide dépend de I'importance de la
nappe magnétique qui le constitue. Ainsi, sa FOR, la TAI et la
CON sont toujours égaux a la TAI de la nappe considérée.

Catiana, la Sorci¢re Ardente

Tatiana est une femme d'une quarantaine d'années, au teint
trés basané. Son origine est inconnue mais il est presque certain
qu'elle est de naissance étrangere aux Royaumes de I'Est.

Tatiana est certainement I'une des plus puissantes sorciéres des
Royaumes de I'Est. Elle est d'ailleurs assez puissante pour prati-
quer ouvertement son art obscur sans craindre les représailles des
humains. On la prétend maudite et sa venue dans un village est
toujours synonyme de grands malheurs. Par le passé, ¢'était un lou-
ve solitaire ; aujourd hui, elle a su s'entourer d'une puissante bande
d'alliés, tous murtants.

Tatiana érait autrefois une jeune fille naive et charmante. Au-
jourd'hui, c'est encore une belle femme, animale a souhait, dotée
d'une musculature impeccable et d'une morphologie fine. Cepen-
dant, une bille d'argent pur et parfaitement lisse se substitue a son
ceil droit. C'est a cette bille qu'est lié le spectre de son défunc en-
fant, Ovalyon.

Outre cela, ce bijou l'informe systématiquement de la présen-
ce de mutants dans un rayon de 50 métres, en entrant en légere ré-

FORVar CONVar TAIVar INT10 DEXI12 sonance. L'autre moitié du visage de Tatiana est tatoué de motifs
sombres et entrelacés qui évoquent le chaos d'un océan en furie.
Points de Vie : égaux i la CON
. i Bien qu'elle soit parfaitement humaine, la Sorciere se veut l'al-
Armure : 20 points d'acier . 1 P e .
liée incontestable des mutants. Elle tente d'ailleurs de favoriser les
Alliance : Sans Objet mutations et semble mener un combat contre I'humanité, depuis
Modificateur aux Dégats : Variable la tragique fin et la renaissance d'Ovalyon. Elle parcourt inlassable-
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ment la Slavie en quéte de régions A polluer et de sites radioactifs a
exhumer. D'ailleurs, elle semble avoir été dépassée par la tiche
qu'clle s'est assignée. En effet, ses cellules ont depuis peu entamé un
lent processus de dégénérescence conséeutif a des expositions répé-
tées a la radioactivité.

Pendant I'invasion granbretonne, Tatiana, alors activement
pourchassée par les adeptes de la secte grekienne du Cercle des Té-
n¢bres, prendra le parti de se réfugier dans les légions du Téné-
breux Empire. Elle rejoindra les rangs de la Vipere et poursuivra
tranquillement ses recherches sur la radioactivité et les mutations.
A la libération, elle fuira les Royaumes de I'Est et la civilisation...

Chaque Meneur de Jeu devra veiller a ce que Tatiana, du fait
de sa puissance, ne s'oppose pas directement & un groupe d'aven-
wriers. En revanche, des joueurs peuvent parfaitement étre ame-
nés & dénouer une ou plusieurs de ses machinations. Malgré sa hai-
ne des hommes, Tatiana respectera ses alliés autant que ses ad-
versaires et elle acceprera la défaire sans pour autant rechercher a se
venger absolument de ceux qui I'ont mis en échec. Attention tou-
tefois  ne pas la pousser dans ses derniers retranchements. ..

Tatiana
FOR 13 CON17 TAI1ll INT26 POU 19
DEX 16  APP 11

Points de Vie : 14

Armure : Combinaison de Mailles moulante (1d6+2)
Alliance : +22, -69
Modificateur aux Dégits : aucun

Armes : Epe’e Courte 68%, dégats 1d6+1+MD, Pds 20 - Dague
79%, dégits 1d4+2+MD, Pds 15.

Compétences : Déplacement Silencieux 48%, Ecouter 57%, Elo-
quence 85%, Equitation 97%, Esquive 56%, Europe 83, Evaluer
78%, Hypnose 86%, Slavien 79%, Grekien 84%, Ancien Anglais
79%, Maitrise Technologique 132%, Médecine Rudimentaire
114%, Million de Spheres 34%, Monde Ancien 48%, Monde
Naturel 22%, Natation 51%, Potions 100%, Sagacité 123%, Scri-
be 112%, Terra Incognita 13%.

Secrets Technologiques : Tatiana maitrise un grand nombre de
secrets technologiques. Ceux-ci sont a déterminer par chaque
Meneur de Jeu, en fonction de leurs besoins ou des nécessités im-
posées par leurs campagnes.

Meéche-Courte - 39 ans

Garde du Corps 4 la Solde de la Guilde de Est

Originaire des provinces du sud de I'Ttalia, Méche-Courte est
un garde du corps issu des laboratoires des sorciers Evolutionnistes
Italians (consulter les pages 204 et 205 du supplément “La Fran-
ce”). Pur chef-d'ceuvre, ¢'est un modele unique qui a été vendu a
prix d'or au Prince Marchand Sangonis, dirigeant actuel de la Guil-

de de I'Est.

Meche-Courte est grand et massif. Sa longue chevelure naceée
et son regard sombre laissent rarement indifférent. Un minuscule
symbole tatoué sur son front l'identifie comme étant un produit
des Evolutionnistes.

Eu égard  ses exceptionnelles capacités, Meche-Courte a rapi-
dement gravi les échelons hiérarchiques de la garde de Sangonis
jusqu'au grade de Capitaine. Son plus haut fait d'arme remonte 2
la Guerre des Joyaux.

A cette époque, Meche-Courte réussit a extraire in extremis
son maitre et toute sa famille des griffes d'une des escouades de sol-
dats du roi Djerko. Cert acte de bravoure lui a depuis valu I'estime
et 'amitié de Sangonis.

Aujourd'hui, Méche-Courte reste un redoutable adversaire. 11
fait preuve d'une endurance et d'une vitalité exceptionnelles. Depuis
peu, il s'est converti & la religion Orthodox et en pratique assidi-
ment le culte. C'est un individu subtil qui a I'étoffe et la classe des
plus grands nobles bien qu'il ne posséde aucun titre de noblesse.

En 5296 lors de la contre-offensive granbretonne sur Belgard,
Meche-Courte alors en poste au palais forteresse de son maitre, se-
ra tué en tentant de protéger la vertu de la fille de Sangonis, mena-
cée par une meute de Tigres.

Meche-Courte
FOR27 CON28 TAI16 INT14 POUI5
DEX 17 APP13
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Points de Vie : 22

Armure : 1d10+1d6+2 de Plaques et d'Armure Tissée
Alliance : +18, -24

Modificateur aux Dégats : +2d6

Armes : Bagarre 99%, dégits 1d3+MD - Lurre 124%, dégats spé-
claux - Cestus 85%, dégats1d3+2+MD, Pds 10 - Cimeterre a deux
Mains 117%, dégats 2d6+2+MD, Pds 18 - Grand Martean i deux
Mains 101%, dégits 1d10+3+MD, Pds 15 - Pigue i deux Mains
94%, dégits 1d10+2+MD, Pds 15 - Poignard 76%, dégats 1d4+
2+MD, Pds 15 - Dague de Lancer (x2) 119%, dégats 1d4+1/2
MD - Javelot 92%, dégats 1d6+1/2MD.

Compétences : Amorcer Piege 54%, Déplacement Silencieux
87%, Ecouter 89%, Equitation 110%, Esquive 99%, Grimper
77%, Protection 128%, Sauter 68%.

Faculté Spéciale : Les gardes du corps ont fait I'objet de condi-
tionnements particuliers qui leur font ignorer la peur. Ils sont en-
trainés a la protection rapprochée de leur maitre, ce qui se traduit
par la compétence : Protection. Ainsi, tout jet réussi dans cette
compétence signifie que Meche-Courte parvient a s'interposer
entre son maitre et toutes les attaques dirigées contre lui.

Enfin, une réussite dans la compétence Protection a pour consé-
quence d'annuler complétement les effets d'une embuscade.

£a Slavie




- L A

La Tchekia est une nation féodale qui vibre au rythme des guer-
res, du servage, de la volonté de I'Eglise et de celle des Seigneurs.

Histoire

ation enclavée, voisine de la Germanie, de la Magyarie, de

la Slavie, des Karpathes et de la Moscovie, la Tchekia est

de loin le pays le plus belliqueux des Royaumes de I'Est.
Au temps de la Pluie de Feu, cette terre fur bombardée aux NBC
jusqu'd andantissement total de sa population. Seuls des frontaliers
visionnaires s'enfuirent suffisamment ot pour échapper au géno-
cide qui s'ensuivit. Suite A cela, les tribus qui se constituérent eu-
rent A lutter pendant plus d'un millénaire contre des infiltrations
magyares et moscoviennes particulierement nombreuses. Peu apres
ces troubles, la Tchekia connut une période relativement florissan-
te qui marqua durablement sa population. Hélas, I'Empire éphéme-
re du Comte Sigmund d'Ardigung, chef supréme des tribus germai-
nes unifiées, mit un terme a ces belles espérances en déversant ses
hordes sanguinaires sur le pays. Si les tchekiens resterent finalement
les seuls maitres, ils perdirent une grande partie de leur identité dans
ces conflits stériles. La Tchekia, disloquée par ses luttes intermi-
nables ne reprit de véritables frontieres qu'a I'aube du 46 siecle.

Depuis cette époque, les tchekiens ont eu & défendre de trop
longues fronti¢res, rarement naturelles. C'est ce constat qui les a
conduits & développer A outrance leur agressivité et leur tradition
martiale. Ils se sont appropriés cette ancienne devise prétendant que
la meilleure défense est I'attaque.

En 4966, la Tchekia tomba sous la vassalité de la Moscovie et
la noblesse désunie se regroupa alors autour des Seigneurs Bohéma-
ques du clan de Wroclaw. Plus d'un siécle apres, 4 la chute de I'Em-
pire de Moscovie, débutérent les Guerres Sans Rois. Ces campa-
gnes, initiées par le terrible Janos Fran Sovin permirent de restau-
rer le Royaume de Magyarie. Cependant, peu de temps apres la
mort de Janos, les tchekiens, devenus conquérants par nécessité,

4 =
1 [ \J i/
MU
: -

étendirent leur souveraineté a la Magyarie et lui soufflerent une
bonne portion de son territoire qui fut alors rebaptisé Ruthanie.

L'avénement de I'Eglise Orthodox donna 2 la Tchekia une dy-
namique florissante qui perdura.

Aujourd'hui la Tchekia est un inextricable neeud d’intrigues,
largement alimenté par la toute puissante Eglise Orthodox et par
les diplomates granbretons. Au cours de la derniére décennie, elle a
vu son réle politique et économique se réduire de maniere signifi-
cative, les sombres événements conséeutifs a la Guerre des Joyaux
(5281-5284) ayant porté un coup fatal a son économie. La Tche-
kia est désormais divisée en plusieurs Provinces autonomes telle la
Boheéme, la Slovaquie, et la Ruthanie. La Bohéme est gouvernée de-
puis Praha par le vieux roi Trazla et exerce la politique dominante
du pays. La Slovaquie et la Ruthanie sont dirigées par plus d’une
douzaine de seigneurs de guerre locaux, se disputant les droits de
servage, les routes commerciales et les impots du petit peuple. Der-
riere cette mascarade se cache en fait le redoutable pouvoir de ma-
nipulation de I'Eglise Orchodox qui divise les Seigneurs pour mieux

“Hawkmoon put reconnuilre un certain nombre de banniéres : celle
d'Adaz Promp, Grand Maitre de I'ordre du Chien ; I'étendard décoré
de Brenal Fornu, indiquant qu'il était Baron de Granbretanne et
Grand-Maitre de |'ordre des Rats ; I'embléme flamboyant de Shene-
gar Troti, Comte de Sussex.”

- Le Dieu Fou ll, 8

“|'homme porfait le masque de I'ordre du Loup ; sa banniére mon-
trait qu'il était Grand Maitre de cet Ordre, c'est-c-dire I'un des nobles
les plus importants de Granbretanne. Premier Chévetain des Armées
du Ténébreux Empire, Baron de Kroiden...”

- Le Diev Fou ll, 9
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Covénements Suturs

5290 : A cette époque le Royaume de Tchekio, affaibli par 'anarchie infé-
rieure, est en désaccord avec la Slavie, depuis la conclusion malheureuse de la
Guerre des Joyaux. L'Eglise Orthodox qui a la mainmise sur le pays parvient
a convaincre les Seigneurs de Guerre de ln nécessité impérieuse d'annexer la
Magyarie. Les forces armées fchekiennes lancent plusieurs offensives en ferri-
toire magyare alors que |'Eglise fomente un complot visant d faire tomber la
Ville Sainte du Repos Eternel.

5291 : |"Eglise Orthodox prend conscience du péril granbrefon qui s'empare
progressivement des Royaumes de |'Est. Elle engage des agents afin qu'ils
analysent la puissance militaire de ce pays d I'extérieur des fronfiéres. Pen-
dant ce temps, plusieurs émissaires granbretons prennent quartier dans le pays.

Dans le méme temps, les Orthodox confinuent de comploter contre la Slavie ef
assassine la femme du Roi Djerko en tentant de le tuer.

5292 : Pendant cetfe année, les granbrefons manceuvrent frés habillement.
L'Eglise Orthodox, convaincue de la menace qui pése sur elle, comprend rapi-
dement qu'elle n'a pas d'autre choix que celui de se soumettre a I'autorité
sous peine de disparafire. Cette réaction passive accélére encore lo prise de
pouvoir des connétables et des agents granbretons qui s'emparent de plu-
sieurs postes clefs du pays.

A la Pentecéte, les Croisés magyars entrent dans le pays, libérent la Ville
Sainte du Repos Eternel et rentrent victorieux dans leur principauté.

5293 : Les Seigneurs de Guerre tchekiens parficulirement turbulents et san-
guinaires ont beaucoup de difficultés @ supporter |'autorité centralisée impo-
sée par les Connétables granbretons. Au cours d'une réunion secréfe avec les
hauts membres du clergé Orthodox, ils évoquent la possibilité de déclarer la
guerre au Ténébreux Empire. L'Eglise, prise entre le marteau ef |'enclume,
négocie officievsement une alliance avec des dignitaires de Granbretanne.

Le Pope Nougirev veut d tout prix préserver les priviléges et les pouvoirs de
I'Eglise Orthodox. Il obtient de Shenegar Trott, lo garantie du maintien de son
glise dans le pays, en échange de quoi, il abandonne plusieurs postes defs
du Royaume d |'intelligentsia granbretonne.

Afin de se donner davantage de temps pour réaliser ses projets, le Pope ra-
vive les haines seigneuriales internes. Le pays connait dés lors une période de
conflits ou seule une querelle chasse |'auire.

5294 : La Germanie est en guerre contre le Ténébreux Empire. Un exode
sans précédent de germains afflue aux frontires de la Tchekia. Ces affamés
constituent une menace supplémentaires par rapport d la famine qui ronge
déa les autochtones, aussi I'Eglise Orthodox fait-elle abattre systématique-
ment fout réfugié germain identifié. De son cdté, la noblesse d'épée semble
vouloir s'unifier contre la menace granbretonne. Quelgues Seigneurs de Guer-
re mobilisent |'ensemble des contingents de mercenaires tchekiens et en ap-
pelle au secours finandier et politique de I'Orthodoxie.

£a Tchekia

5295 : En dshut d'année, |'Eglise est contrainte par la noblesse de déclarer
o guerre & la Granbretanne. Ce subterfuge arrangé donne lieu d la timide
hataille de Dun'Hoxia o quelques hataillons de soldats Ecclésiastik sont sacri-
fiés volontairement par I'Orthodoxie. Ave cette défaite humiliants, I'Eglise
espére convaincre fes Seigneurs de Guerre qu'il est de leur intérét de coopérer
avec |'Empire Ténébreux. Cependant, la noblesse tchekienne subodore quelques
perfidies dans les manceuvres sournoises du Pope Nougirev. Ces suspicions se
révélant exactes, cela signe la rupture définitive entre |'Eglise Orthodox et la
noblesse fchekienne.

Les armées de Gardes Ecclésiastik sont immédiatement reversées dans |'ordre
du Vautour. Enfin, I'Eglise Orthodox coupe tout soutien militaire et financier
aux Seigneurs de Guerre. Quelques-uns dentre eux se rassemblent sous la
banniére du Prince Gurut Valdes. C'est la guerre. Cette méme année, les Ié-
gions granbretonnes libérent la Ville Sainte du Repos Eternel peu avant de
|'anéantir.

5296 : La guerre fait rage et ravage le pays. La déclaration de guerre des
Seigneurs ichekiens améne des réactions violentes de la part de la Granbre-
tanne qui accélére les déportations pour Londra, I'enrélement des cifoyens
tchekiens dans les légions du Vautour, la liguidation en masse des récald-
trants, 'extermination par la forture de villages enfiers ef le génocide du peu-
ple de Ruthanie.

5297 : L'état des pertes est catastrophique pour la Techekia e les provinces
du nord agonisent ittéralement sous la pression granbretonne. En fin d'an-
née, le Haut Commandement tchekien annonce la reddition du pays et se plo-
ce sous le protectorat de |'Empire Ténébreux.

Dés lors, la noblesse tchekienne organise secrétement ses forces dans I'opti-
que de préparer une insurrection.

5298 : La Tchekia donne @ présent I'image d'une nation conquise et sou-
mise. Cependant, dans I'ombre, quelques Seigneurs de Guerre rescapés fo-
mentent 'insurrection et fondent I'armée de libération de la Tchekia.

5299 : En mars, alors que lu cohésion des forces d'occupation granbre-
tonnes s'effrite, I'armée de libération tchekienne libére la province de Slova-
quie. Elle traverse ensuite lo Magyarie et parficipe d la libération de la Rou-
mania. Le Prince Gurut Valdes commandant en chef de cette armée en profite
pour annexer méthodiquement les régions conquises.

5300 : Quelques mois aprés la libération, le Prince Gurut Valdes, nouveau
souverain de la Tchekia, déclare la guerre a la Magyarie et annexe la Princi-
pauté. Son Royaume s'étend désormais sur les Provinces de Bohéme, de Ru-
thanie, de Slovaquie, de Magyarie et sur une partie de la Roumania. Cette uni-
fication des Provinces sous la méme banniére fait de la Tchekia une nation
prépondérante dans les Royaumes de I'Est. Le Prince Valdes affiche claire-
ment la volonté de rendre lu prospérité d'antan d son Royaume par le déve-
loppement du commerce et par d'habiles alliances polifiques.
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La Tchekia en un Clin d’CEil

Dirigeant : Le vieux Roi Emilevitch Trazla,
Le Théocrate Jeremich Rémaron.

Population [5290] : 963 000 Bohémagues,
408 000 Slovaquiens,
77 000 Ruthaniens,
204 000 Mutants.

Principal Fleuve : Le Dunav, L'Elb.

Sommets les plus élevés : Les Basses Beskydes, le Massif des
Hautes Tatras, les Collines de Mora.

Produits importés : Tabac, texiile, parfums, lin, charbon, fer.

Produits exportés @ partir de 5300 : Bois, kaolin, houille, fer,
plomb, zinc, houblon, pomme de terre, mais, céréales, vin, seigle,
aristal, porcelaine, mystille.

régner. Dans cette optique, plus d'un conflit interne a déja ravagé
ce royaume, ol une poignée de chevaliers méne des armées de serfs
fanatiques contre des voisins rivaux. Récemment, les tchekiens ont
méme collectionné les démélés avec la Germanie ol quelques dé-
monstrations de forces suivies de pourparlers avec la Maison des

OISO

Ducs de Kéln on suffit & renvoyer les Seigneurs de Guerres dans
leurs pénates.

Les terres tchekiennes seront savamment conquises par le Té-
nébreux Empire, comme on cueille un fruit bien mir. Plus d'une
vingtaine d'Ordres prendront part a la conquéte de la Tchekia ; par-
mi lesquels les Fourmis, les Loups, les Taupes, les Guépes, les
Chiens, les Corbeaux, les Rats, les Tigres, les Sangliers, les Che-
vres, les Gloutons, les Ourardes, les Blaireaux, les Vautours et mé-
me quelques Mantes.

Les troupes granbretonnes, envoyées pour supporter telle ou
telle faction dans les éernelles luttes civiles, prendront progressive-
ment le contréle des zones stratégiques.

Abusant de la confiance dont ils jouissent, les diplomates de
I'Empire se verront confier de plus en plus souvent la gestion des
terres, ce qui permettra aux Maitre de Guerres de guerroyer tran-
quillement entre eux.

A T'approche de la chute du Ténébreux Empire, seule une poi-
gnée de seigneurs tchekiens aura pris conscience de la sournoise do-
mination granbretonne initie par le machiavélique Shenegar Trott.

Malgré des tentatives d’actions communes contre la Granbre-
tanne, leurs efforts seront vains jusqu'a la révolution finale orches-
trée par Meliadus et pour laquelle la plupart des troupes impériales
repartiront en catastrophe pour Londra, sous le harcélement perma-
nent des rusés tchekiens.

1l faudra néanmoins quelques temps avant que les fiefs respec-
tifs de chacun de ces seigneurs soient suffisamment revitalisés pour
pouvoir reprendre leurs anciennes querelles.
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Distances et Durée des Voyages en Roumania

-

a Distance en km

Durée en jours (1) Durée en jours (2)

e o DIOCICOIEE - .
. DunHoxia
Dun’Hoxia . .... : Rock’Lothan . . ...
Rock’Lothan 3

Ville du Repos Eternel ...............

(1) Par voie terrestre et d dos de cheval
(2) Par voie fluviale

Géographie

Royaume d'Europe méridionale, la Tchekia est un pays de
montagnes, de plaines et de marais sauvages. A travers ces grands
espaces, les rivieres représentent des voies de pénétrations et des fo-
yers de vie. Par exemple, le fleuve Dunav forme une artére naviga-
ble et vitale en Boheme.

Saune et Slove ————

La forét recouvre une grande partie du territoire dans les plai-
nes et les collines. Au-deld, le peuplement forestier s"appauvrit pour
faire place aux alpages. Ces étendues sylvestres sont trés exploitées
pour leur bois, parfois jusque dans des lieux forts reculés et loin de
toute civilisation. Le transport des matitres premiéres s'effectue par
flotrage jusqu'aux cités.

Les foréts sont extrémement giboyeuses, remplies de hardes de
cerfs et de chevreuils, d'ours, de sangliers, de canards, de faisans, de
perdrix et de lievres. Cependant, la chasse est réservée a la noblesse
et tout serf pris en train d'enfreindre cette régle est immédiatement
passé par les armes.

Climat —m—m——

Du fait de son éloignement avec la mer du Milieu, le pays
connait des climats rigoureux avec des écarts de températures im-
portants. Les hivers sont rudes et les étés sont chauds et humides.

———— Voyager en Tchekia =———

La circulation est libre et non contrélée dans toutes les Provin-
ces du royaume. En revanche, voyager en Tchekia est loin d'étre
sans risque ; en effet, brigands, pillards et mercenaires en maraude
écument le pays a la recherche de mauvais coups a faire. Ils ran-
connent et détroussent systématiquement les malheureux voya-
geurs sans défense. En revanche, en cas de rapport de force défavo-
rable, ils prennent rapidement la poudre d'escampette.

Provinces, Regions ¢t Cités

epuis la révolution qui a mis fin, il y a deux siecles, a I'in-

fernale domination de la Moscovie, la Tchekia est un per-

pétuel foyer de combats et de guerres civiles, supportés par
une économie malingre. A I'époque de la Guerre des Joyaux, la
Tchekia prit le parti de la Slavie contre les guildes marchandes. Si
la nation voisine avait une situation économique suffisante pour
s'en remettre, ce n'était pas le cas de la Tchekia, qui est depuis un
pays moribond, contraint de chercher de nouveaux capitaux dans
des pillages et des raids divers. La Tchekia est partagée en trois en-
tités principales, chacune dotée de structures semi-féodales. Beau-
coup de villes ont été détruites au cours du Tragique Millénaire et
le niveau de mutation est élevé. Néanmoins, des petites cités ont éeé
rebdties sur les ruines irradiées, et la civilisation a depuis longtemps
reconquis une partie de ses droits.

——— Province O¢ Boheme

Ul étair visible que le Ténébreux Empire avait conquis cette pro-
vince : villes et villages se trouvaient désertés, des cadavres crucifiés
pourrissaient sur le bord de la route, les charognards se massaient dans
le ciel et sur la terve oir l'occasion leur était donnée de festoyer. La nuit
était trés claive comme si le soleil se trouvait sans cesse i [ horizon, illu-
minée qu'elle était par les bitchers funébres des villages, fermes, villas
et cités. Et les hordes noives de ['Empire insulaive de Granbretanne
bondissaient, ['épée dans une main et la torche dans lautre, comme
des démons de U'enfer, poussant des hurlements déchirants qui retentis-
satent & travers tout le pays dévasté. ..

Le matin vint ensuite, petit jour notrci par la fumée des camps loin-
tains, par les champs couverts de cendre et de cadavres ; un petit jour
semblable i tous les autres sur une terre éerasée par la Granbretanne.”

Congquéte de la Tchekia
- Le Dieu Fou II, 7
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La Bohé¢me forme un territoire de hautes terres inégalement
fracturées, aux versants souvent abruptes. Les traces d'anciennes
activités volcaniques sont multiples et il arrive parfois que des se-
cousses sismiques se manifestent.

La Bohéme est une région pauvre, au climat rude. Relative-
ment bien peuplées, ses terres sont parsemées d'érangs et de maré-
cages. Clest aussi une région tres montagneuse, hérissées de crétes
rocheuses.

Praba (Métropole)

Praha est la capitale de la Tchekia. Ville stratégique, elle est si-
tuée dans une cuvette étouffée par le manque de place. Elle occupe

une position de carrefour commercial.

Les quartiers commergants portent encore les stigmates de la
Guerre des Joyaux. A cette époque, la plupart furent réduits a
I'état de ruines et ils sont depuis restés en |'éeat.

Praha est fortifiée, elle est dominée par I'imposante prison de
Bvitaka, ott sont emprisonnés tous les ennemis de valeurs capturés
sur les champs de bataille. Ces malheureux séjournent ici le temps
que leurs familles versent les rangons exigées pour leur liberté.
Certains y croupissent depuis des dizaines d'années.

Un des sites les plus étranges de la ville est sans aucun doute
I'académie des sciences. Ce vaste monument a 'architecture pe-
sante est séparé en deux batiments principaux ; I'unité de recher-
che et I'unité d'enseignement. Dans la premicre, quelques prétres
sorciers Orthodox étudient le mouvement des planetes et l'astro-
nomie dans le plus grand secret. Dans la seconde, plusieurs disci-
plines sont enseignées a une poignée d'élus pressentis pour accéder
aux hautes spheres du Clergé.

Praha sera conquise facilement par les légions impériales, ceci
aprés que la garde du Roi Trazla ait éeé anéantie par les légions du
Faucon.

——— Province O¢ Ruthanic ———

Petite Province faiblement peuplée, la Ruthanie appartenait
autrefois au royaume de Magyarie. Elle fut conquise au prix de
pertes colossales et le souvenir de cette époque de grands troubles
est encore tres vivace dans la mémoire des descendants tchekiens.

Cette région, bien que superbe, respire aujourd'hui la plus gran-
de solitude. Tres touchée par les événements de la Guerre des Jo-
yaux, les signes d'épuisement sont partout.

Rock’Lothan (Petite Cité)

Ville d'art et d'histoire, Rock'Lothan est une petite cité sans
prétention, placée sous la protection du Seigneur Valdes. En 5295
Rock'Lothan sera détruite par les légions du Tigre et la famille Val-
des sera torturée & mort. Seul le Prince Gurut échappera au carnage.

Quelques mois plus tard, Gurut Valdes, alors a la téte de I'in-
surrection tchekienne, choisira cette ville comme noyau central de
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son réseau militaire. Des dizaines de kilométres de tunnels seront
aménagés en ce sens, sous les ruines de la ville. C'est donc ici que
se tiendront la majorité des réunions secretes données par les offi-
ciers de la nouvelle armée tchekienne.

———— Province d¢ Slovaquie

La Slovaquie est une puissante Théocratie, placée sous la féru-
le de I'abject Jeremich Rémaron. Ce sinistre Théocrate est extréme-
ment puissant et tres bien protégé. Il adoube des chevaliers et en
fait des paladins au service de la religion. En cela, la polidque de Ré-
maron rejoint celle du Pope Nougirev qui ne tolere aucune autre
forme de religion que I'Orthodoxie. Le fanatisme des paladins Or-
thodox en fait des tueurs impassibles qui exterminent au nom de
leur foi et pour servir les noirs desseins du Théocrate.

La Slovaquie est détachée de I'autorité du Roi Trazla. Elle dis-
pose d'inépuisables ressources naturelles au travers de ses sources
thermales et de ses mines métalliferes. Elle est également renommée
pour sa biere et ses porcelaines. Les Monts Karpathii s'achévent en
éventail dans les plaines de I'est slovaquien. Plus a I'ouest, la Slo-
vaquie a un caractére steppique avec parfois des périodes de séche-
resse trés prononcées. Ses sols sont pauvres et trés acides car forte-
ment marqués par la Pluie de Feu qui ravagea jadis la région.

Les slovaquiens sont connus pour leur sale caractere et un pro-
verbe dit d'eux qu'ils ne sont que querelles, complots et manigan-
ces. Le cruel Prince Gurut Valdes est d'origine slovaquienne. Mar-
grave de son étar, c'est lui qui mettra la Magyarie A feu et 4 sang
avanr de 'annexer.

Ville Cemple d¢ Dun’Hoxia (Grande Cité)

Dun'Hoxia forme la pierre angulaire de la religion Orthodox
en Tchekia. C'est en quelque sorte la capitale religieuse du pays.
Elle est située au centre d'un riche bassin agricole, a la confluence
de plusieurs rivieres. La ville est opulente et les prétres assurent que
se sont leurs priéres qui confere cette richesse a la cité.

Dun'Hoxia est renommée pour ses kermesses qui s'étalent sur
plusieurs semaines par an. C'est ici que vit le Théocrate Rémaron,
premier représentant de la religion Orthodox, juste devant le Pope.

La rumeur veut que cette ville et ses environs forment un terri-
toire sacré et neutre ol il est interdit de porter armes et armures.
Des sections de Paladins Orthodox lourdement armées patrouillent
pour s'assurer du respect de cette regle.

C'est & Dun'Hoxia qu'on rencontre les plus grands fanatiques
religieux de la Tchekia. Ces dames égarées viennent chercher ici I'ab-
solution et esperent ainsi obtenir un aller simple pour le paradis.
Certains temples de la ville vont méme jusqu'a proposer des céré-
monies de suicide qui garantissent le paradis au supplicié, moyen-
nant finances.

C'est dans les environs de Dun'Hoxia que se déroulera le simu-
lacre de bataille du méme nom. Contraint d'agir par la noblesse, le
Théocrate Rémaron choisira d'engager quelques unités de Gardes
Ecclésiastik afin qu'ils tentent de stopper la progression en Slo-
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vaquie. Les granbretons, informés de ces mouvements de troupes
par l'intermédiaire de Rémaron lui-méme, n'auront aucune diffi-
culté A terrasser les soldats. Avec cette défaite humiliante, Rémaron
espérera convaincre les Seigneurs tchekiens qu'il vaut mieux coopé-
rer avec I'Empire Ténébreux plutét que de disparaitre. Malheureu-
sement pour lui, c'est I'effer inverse qui sera obtenu et les Seigneurs
de Guerre trouveront une unité dans cet ennemi commun qui op-
prime leur terre.

Bradichla (Cité Moyenne)

“Les granbretons se préparaient & attaquer ['une des dernieres vil-
les qui résistait encore : Bradichla. D Averc y était allé, l'architecture
de cette cité était magnifique.

(...) ils s'raient attendus i trouver le camp du Ténébreux Empire
immense mais il était véritablement gigantesque. Au-deli se dressaient
les murailles et les tours de la ville de Bradichla.”

Congquéte de la Tchekia
- Le Dieu Fou II, 8

Bradichla est située dans un site défensif surplombant le fleuve
Dunav. Selon les dires de D'Averc, Bradichla est une pure merveil-
le architecturale. La ville est fortement fortifiée et tassée au pied de
la citadelle des Mages. Elle doit sa richesse 4 son important port
fluvial et & sa position de noeud commercial. A toutes ces fonctions
s'ajoute également celle de capitale industriclle puisque c'est a Bra-
dichla qu'on trouve la puissante manufacture d'armes de Tchekia.
Bradichla sera 'ultime cité du royaume a tomber au cours de la cam-
pagne granbretonne. La garde de la cité et plusieurs Seigneurs de
Guerre prendront une part active  sa défense. Finalement, les sa-
peurs granbretons seront contraints d'utiliser leur redoutable Tour
Noire (Consulter la page 83 de 'Empire Ténébreux a ce sujet) pour
mettre  bas les murailles de la cité et soumettre sa population.

Sites Intéressants

£a Sorét O¢ Bambous

Cette forét unique est située en Boheme, a 40 kilometres au
sud de Praha. Elle s'étend sur une superficie de plusieurs milliers
d'hectares et est intégralement constituée de bambous mutants at-
teignant plus de 90 métres de hauteurs. Ce végéral mutant est doté
de qualités exceptionnelles, tant en souplesse qu'en robustesse.

La forét de bambous est peuplée par d'importantes colonies
mutantes qui utilisent les propriétés du bambou pour d'innombra-
bles applications. Ils confectionnent notamment des batons de com-
bat d'une résistance et d'une efficacité remarquables.

Baton de Combat en Bambou de Tchekia

FOR ..................... 9 Dégdts .................. 1d10
DEX ...t 9 Structure .................. 22




La Ville Sainte du Repos €ternel

Située en Ruthanie, la Ville Sainte du Repos Eternel forme
une verrue enclavée non loin de la frontiére avec la Slovaquie. Certe
cité magyare, réputée imprenable, est assiégée par I'armée tche-
kienne depuis sa fondation. Heureusement, elle fait réguli¢rement
I'objet de pelerinages armés de la part des magyars, pelerinages des-
tinés 2 la ravitailler en troupes et en nourriture.

Si les magyars sont si attachés a certe ville, c'est parce qu'elle
contient le Saint Sépulcre qui renferme la tombe de Janos Fran
Sovin. Ce sanctuaire a été construit sur une immense plate-forme
a l'aide d'énormes blocs de pierre. Sa porte est couverte d'ap-
pliques en fer en forme d'épines et son intérieur est plongé dans
I'obscurité.

Ce sont les soviniens, fanatiques exaltés, qui défendent la Ville
Sainte contre les armées tchekiennes. Ces hommes et ses femmes,
placés sous les ordres d'Anaroli Sovicek, sont préts & tout pour rem-
plir leur mission.

En 5295, les affrontements entre les légions granbretonnes et
les armées royales de Tchekia libéreront involontairement la Ville
Sainte du si¢ge qui I'éreint depuis des décennies. Hélas, peu de
temps apres cette libération, la ville sera victime des prétentions
territoriales de la Granbretanne.

Cemple Orthodox de¢ Thun'Mydun

Ce grand temple est édifié dans la Théocratie de Slovaquie, &
la périphérie de la ville de Bradichla. Il est exclusivement habité par
des prétresses de l'Eglise Orthodox. Son enceinte close est protégée
par un quintuple chemin de ronde. En lui-méme, le site s'étend sur
des centaines d'hectares et comporte des dizaines de batiments dif-
férents : enceintes, écuries, forges, armureries, églises, temples, dé-
pendances, donjon et souterrains.

Lors de leur initiation, les prétresses de Thun'Mydun font tou-
tes le veeu absolu de chasteté ; aprés quoi, la grande préuresse re-
met a chacune une toge rouge brodée d'une grande croix stylisée.

Les prétresses sont entrainées au maniement des armes blan-
ches méme si leur niveau de maitrise reste trés moyen et purement
théorique.

Lors de la premiere vague d'assaut granbretonne, Shenegar Trott
se servira du Temple de Thun'Mydun comme d'un exemple pour
asseoir sa politique de conquéte. Il donnera I'assaut du Temple et
capturera un grand nombre de prétresses. Aprés les avoir rassem-
blées enchainées dans la plus grand salle de Thun'Mydun, il lais-
sera ses hommes se livrer sur elles aux bassesses les plus abjectes,
ceci pendant plus d'une semaine. A I'issue de ce supplice, toutes les
prétresses seront décapitées a la hache. La grande prétresse, Xahar-
ne, sera livrée en pature 2 une meute de Sangliers avant d'étre bri-
Iée vive. Ces actes de barbarie, convaincront définitivement les di-
gnitaires du Clergé Orthodox de I'impérieuse nécessité de se placer
sous protectorat granbreton.

£a Sociéte Cchekienne

Le Peuple

Les tchekiens forment un peuple d'irréductibles, & 'esprit pra-
tique, rationnel, logique et pas trés raffiné. Ils sont d'une nature dé-
bonnaire et naive, plein de fantaisie, sentimentaux et profondément
religicux.

L'agriculture et la chasse sont les principales sources de subsis-
tance de la population. Le sol est exploité pour son fer, mais son
exportation est trés limitée a cause de la mise au ban des commer-
cants tchekiens qui ont orgucilleusement refusé le totalitarisme des
guildes marchandes occidentales.

Les villes sont anciennes et antérieures au Tragique Millénaire.
Elles sont généralement dotées de murs de défense archaiques.

Les villages sont le plus souvent blottis  la lisiere des bois. Il
sont traditionnellement organisés autour d'une grande place, les
maisons étant baties en bois ou en pisé. On retrouve dans I'habitat
de trés nettes influences germaniques.

Politiquement, le peuple est trés divisé et bon nombre de Sei-
gneurs entretiennent de vieilles haines qui sont a I'origine de con-
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Prénoms Communs

Balbin, Cenrik, Filleva, Frida, Gustav, Husak, Jan,
Jiri, Josef, Karolina, Kars, Konrad, Ladislas, Loo-
na, Manes, Petr, Strougal, Svoboda, Vanceslas,
Viktorin, Vlad, Vladislas, Zikmund.

Noms Communs

Brezia, Dobrovsky, Halek, komensky, Masarick,
Melantrich, Moravsky, Palacky, Pavel, Podeban,
Procopiev, Shyrka, Sova, Vacovsky, Valeslavin,
Ziska.

flits plus ou moins violents. Le fait que le Roi Trazla n'ait eu qu'une
fille pour lui succéder dans sa lourde tiche n'arrange rien 2 la situa-
tion. On peut dire que seule la religion Orthodox fait I'unanimité.

Les tchekiens ont de tout temps révé d'avoir un acces sur la
mer pour pouvoir ériger leur Cité de la Mer. En 5299, 'annexion
d'une partie de la Roumania leur donnera enfin cette opportunité.

£a Noblesse Tchekienne

“La noblesse est le fleuron de toute sociéré. Ses excés sont exquis & mes
yeux et représentent un stade supérieur des aspirations de [ humanité.”

- Marquis de Pesht

A l'époque du Tragique Millénaire, la noblesse tchekienne se
complait dans une décadence malsaine. Incompétence, oisiveté et
exces vont rythmer sa vie jusqu'a I'arrivée du Ténébreux Empire.

Quand le conflit se généralisera, certains nobles reléveront la té-
te pour prendre les armes contre ['envahisseur, plus par ennui que
par réelle prise de conscience d'ailleurs.

Beaucoup comprendront trop tard le danger qui menace leur
lignée et nombreux sont ceux qui périront inutilement dans des
combats désespérés. Quelques-uns s'allieront a 'envahisseur dans
le but de protéger leur fortune et leurs privileges. Parmi ceux-ci,
beaucoup mourront par exces de confiance. Enfin, certains pren-
dront le maquis pour mettre leurs talents de stratege au service de
I'insurrection. Ceux-la se rapprocheront définitivement du peuple
et acquerront renommée et réputation a la libération. En regle gé-
nérale, la noblesse tchekienne subira un grand nettoyage pendant
I'occupation granbretonne. Cette caste s'en trouvera rajeunie et les
survivants reprendront got a leurs valeurs ancestrales.

= Coutumes, Craditions et Solklove =

Les coutumes sont particulierement barbares et les tchekiens
se livrent couramment 4 des exécutions sommaires par décapita-
tion, écartelement, empalement, pendaison ou lynchage. Aucune
mort ne semble assez horrible pour émouvoir un peuple soumis et
habitué a voir son sang couler.

Le folklore tchekien est souvent de mauvais gotit et il est teinté
de fortes influences germaniques. L'art traditionnel est lui aussi
particulierement criard ; par exemple, la salle du trone du palais ro-
yal de Praha est décorée de lambris dorés et de tentures de velours.
Elle rassemble une collection unique d'étendards royaux tous bro-
dés d'or et incrustés de gemmes.

Parmi d'autres traditions ancestrales, on peut citer la pratique
de nombreux chants religieux lors des principales fétes annuelles ou
des kermesses.

£’ Armée et les Compagnies
0¢ Mercenaires

La Tchekia est un pays fortement militarisé, du fait de son
comportement particulitrement agressif vis-a-vis de ses voisins. Les
tchekiens sont les héritiers d'une longue tradition guerriére et c'est
ici qu'on trouve quelques-uns des plus grands combattants des Ro-
yaumes de |'Est.

A l'image des magyars, I'entrainement est extrémement poussé
et fait appel & toutes les techniques de guerre. En revanche, le peu-
ple tchekien se montre plus conquérant et ambiticux que son mo-
deste voisin.

Les Maitres de Guerre tchekiens sont réputés pour sillonner
les champs de bataille en quéte de gloire et a la recherche d'un lieu
pour mourir. En guerre, ils appliquent le principe de la guerre
éclair. Ainsi, des qu'ils arrivent sur de nouveaux territoires, ils s'em-
pressent d'attaquer avant que les autochtones n'aient put réagir. Ils
pillent, violent, massacrent puis disparaissent.

L'ost est obligatoire mais sa durée est tres variable suivant les
Seigneuries et les régions. Il va généralement de 1 a 15 ans. Les
forces de stireté, les gardes frontieres et les armées royales représen-
tent un effectif de plus de 40 000 combattants encadrés par des
tribuns militaires. Les Gardes Ecclésiastik comptent a eux seuls
plus de 60 000 hommes et chevaliers.

Les Chiens de Guerre :
Compagnie d¢ 160 Combattants

Cette compagnie de mercenaires s'est rendue tristement céle-
bre pour ses massacres de villages et ses actions de répression con-
tre les soulevement paysans. Cest cette méme compagnie qui écra-
sa en 5287, l'insurrection menée par le jeune serf Windo Vassivitch
qui se révoltait contre l'esclavage imposé par le port des Scarabées

de Réa.

Les Chiens de Guerre sont placés sous les ordres du Capitaine
Goran Signu qui se charge d'entretenir leur ignoble réputation
d'égorgeurs, d'étrangleurs et d'éventreurs. En revanche, ces hommes
n'ont jamais eu 2 démontrer d'une quelconque valeur militaire fa-
ce A des troupes dignes de ce nom.

En 5295 cette compagnie de soudards sera intégrée dans I'or-
dre du Vaurour, peu avant d'étre engagée et anéantie sur le front

de Kamarg,
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£ €glise Orthodox

Bien qu'elle ait une influence trés limitée dans le restant de |'Europe, I'Eglise
Orthodox est sans aucun doute I'une des formes de religion les plus puis-
sanfes des Royaumes de I'Est. Cela est encore plus marqué en Tchekia, od
cette religion a dépassé le pouvoir de la noblesse, la supplantant dans toutes
les tiiches de gestion et de polifique.

Les prédicateurs de cette foi sont nombreux et ils préchent la “Parole du Diev”,
exterminant parfois sauvagement les impies et les paiens s'opposant d leur
hégémonie. Depuis qu'elle a acquis la certitude totale de sa puissance, I'Eglise
Orthodox forme des milliers d'extrémistes afin qu'ils servent ses intéréts et
qarantissent sa popularité. Les hauts membres du Clergé sont chargés de
converir les Puissants de Tchekia, qui assurent les ressources financiéres ef un
appui polifique indispensables. Le résuliat est plutdt sofisfaisant puisque au-
jourd'hui, 'Orthodoxie posséde prés de 60% des terres de Techekia. De son
cdté, lu noblesse n'a plus comme réel privilége que celui de pratiquer la
querre et encore sous couvert de la bénédiction expresse de I'Eglise.

D'ailleurs celle-ci entrefient soigneusement un climat malsain qui vise @ divi-
ser les Seigneurs locaux pour régner plus facilement.

Les pouvoirs du Clergé semblent illimités. Par exemple, les Prétres Orthodox
peuvent  loisir confisquer les biens de tout tchekien vivant dans leur zone
d'influence. lls peuvent chatier, sans exception, fous ceux convaincus de frahi-

£a Horde du Blizzard :
Bataillon d¢ 600 Combattants

A l'inverse, la Horde du Blizzard fait partie des plus puissantes
et des plus illustres compagnies de mercenaires sillonnant les Ro-
yaumes de 'Est.

Ces hommes, aux ordres du Commandant Irvyn Oriev sont
parfaitement bien entrainés et sont capables de véritables prouesses
guerri¢res sur un champ de bataille. On les reconnait a leurs lon-
gues chevelures qu'ils portent enduites d'un colorant donnant des
reflets argentés.

Lors de la conquéte granbretonne, la Horde du Blizzard entre-
ra au service du Seigneur de Guerre Gurut Valdes. Elle I'accompa-
gnera dans toutes ses pérégrinations, jusqu'a son accession au tro-
ne de Tchekia.

Les Helices : Section d¢ 40 Combattants

Les Hélices forment une petite unité de mercenaires sans pré-
tention si ce n'est leur érrange mode de déplacement. En effet, ces
hommes et femmes sont équipés de moteurs a hélices qu'ils peu-
vent encastrer dans |'avant bras gauche de leur armure. Une fois en
fonctionnement, ce dispositif leur permet de faire des bonds entre
collines et leur assure des déplacements rapides.

son ou de péchés mortels. lls ont encore le pouvoir d'excommunier les mem-
bres de lo noblesse et celui de lancer les croisudes.

L'Orthodoxie a plusieurs fois mohilisé ses troupes pour écraser dans le sang
des insurrections e les émeutes de la faim menées par les masses populaires.
Depuis cefte époque, les serfs sont sous le contrdle de I'Eglise ef c'est égale-
ment I'Orthodoxie qui finance les recherches scientifiques et qui posséde la
plus puissante armée du pays.

L'histoire raconte qu'autrefois, la lignée des rois de Wroclaw refusa I'hégé-
monie imposée par I'Orthodoxie. L'Eglise n'eut pas d'autre possibilité que
celle de dédlarer lo guerre a cette dynastie félonne. Cela conduit  un gigan-
tesque carnage au cours duquel la lignée des Wroclaw fut pratiquement ex-
terminge. C'est d cefte époque que la Moscovie comprit le risque que repré-
sentait les tchekiens a ses frontiéres et que le Czar de I'époque décida de
|aisser une garnison permanente dans les murailles d'Altair.

Aujourd'hui, lo noblesse tchekienne manifeste quelgues velléités de révolte
vis--vis de la fyrannie Orthodox. Cependant, le Roi Trazla n'a malheureuse-
ment qu'une fille pour lui succéder - son fils ayant perdu la vie dans un dra-
matique accident de chasse - ef les prétendants d la couronne sont forts nom-
breux et divisés. Cefie situation empéche les Seigneurs d'unir leurs hanniéres
et sert les intéréts de |'Orthodoxie.

Cette unité est placée sous le commandement du Sergent Va-
nec Lihivicht. Elle sera anéantie a la bataille de Bradichla en pre-
nant part a sa défense.

Les Gardes Ceclésiastik :
Armée O¢ 60 000 Combattants

Il ne s'agit pas ici d'une compagnie de mercenaires tradition-
nelle mais simplement de l'armée de I'Eglise Orthodox. Ces Gar-
des sont estimés A plus de 60 000 combattants. Ils sont trés bien
équipés, tres bien entrainés et ont déja eu l'occasion de se mesurer
a plusieurs autres entités militaires telles que les Toges Noires ou
les Chevaliers Génétiques.

Leurs formations militaires sont divisées en soixante unités
opérationnelles mixtes, composées a part égales de fancassins, de
cavaliers et d'arbalétriers.

Chaque Garde Ecclésiastik est armé au cours d'une cérémonie
ol il préte allégeance 2 sa foi. A cetre issue, il s'estime investi d'une
mission divine et il est convaincu que son devoir est de triompher
des adversaires de ['Eglise Orthodox.

On reconnairt facilement un Garde Ecclésiastik aux croix étin-

celantes qui ornent son pourpoint mais également au disque de
combart que chacun d'entre eux porte emboité sur la partie pecto-
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rale de son armure. Cette arme de lancer, propre a leur caste, est
capable de décapiter un homme tant son tranchant est aiguisé.

Disque de Combat

FOR: . - oo o dmmnd 8  Dégits ................. 1d8+3
DEX: . i:: covnnnmnsin snsuws 12 Structore ...coonean o sien 15
Prix ....ooovviiiin... N/A

———— [¢s Cultes et I'Cglise

Comme nous I'avons vu précédemment, la seule religion auto-
risée en Tchekia est la religion Orthodox.

En cela, le Pope Vladislav Nougirev et le Théocrate Jeremich
Rémaron poursuivent la brillante stratégie de leurs ainés qui con-
siste & organiser la traque et I'exécution systématique de tout repré-
sentant de 'Eglise du Vrai Dieu ou du Sincére Repentir.

En Tchekia, le Clergé est ultra puissant et tres bien structuré.
Ses leaders commandent a la Garde Ecclésiastik dont les forces
sont supérieures & celles de 'armée royale.

De méme, I'Orthodoxie finance secrétement des recherches
scientifiques diverses et variées. Elle possede notamment plusieurs
laboratoires dans lesquels des Sorciers se livrent a des expériences
obscures et mystiques au cours desquelles ils outrepassent tous les
interdits.

Les tchekiens sont donc élevés dés leur plus jeune dge dans un
fanatisme extréme vis-a-vis de leur religion.

Cechnologie et Science

Il existe d'innombrables applications scientifiques a travers
tout le royaume de Tchekia. En effet, les compagnies de mercenai-
res se montrent particulierement friandes d'artefacts en
tout genre leur permettant de surclasser leurs adversaires sur
les champs de batailles.

Ces hommes paient chers pour s'équiper des meilleures
armes, armures et gadgets disponibles sur le marché. La
plupart des mercenaires possede des objets plus ou moins
rares, supposés issus de la lointaine science des Anciens.

De méme, on rencontre des applications scientifiques
farfelues telles que les moteurs roratifs utilisés par les com-
battants Hélices.

Les académies sont nombreuses et presque toutes finan-
cées par I'Eglise Orthodox.

La recherche appliquée se développe beaucoup dans
le secteur militaire et quelque peu dans les domaines de la
chimie, de la physique, de la biologie et de la médecine de
guerre.

Pour le peuple, la science est considérée comme une dis-
cipline magique et les Hauts dignitaires du Clergé Ortho-
dox entretiennent soigneusement cette aura divine.

£a CTchekia
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Les Scarabées ¢ Réa

Les Scarabées de Réa constituent une des plus horribles créations is-
sues des laboratoires des Sorciers Orthodox. La genése de cette race
d'insectes mufants est consécutive d la grande révolte des serfs qui se
déroula en 4861. A cette époque, |'Orthodoxie décida de trouver un
moyen lui permetiant de soumetire les opposants @ son régime et
¢'est insi que naquirent les sinistres Scarabées de Réa.

Ces horribles créatures noires ont la faille ef la forme générale d'un
gros scarabée. Ce sont des parasites qui se nourrissent du sang de
leur hate d'accueil. Télépathes, ils ont la capacité de ressentir ef d'in-
terpréter les sentiments humains. De plus, leur organisme génére
une forme de poison mortel qui peut éire inoculé @ fout moment au
porteur, Le fait est qu'un scarabée qui percoit les velléités de révolte
de la part de son porteur riposte immédiafement par une pigdre
mortelle. Les Scarabées consfituent donc des moyens particuliérement
efficaces d'asservissement de la race humaine et surtout des serfs.

Les Scarabées de Réa se portent sous la chevelure pour dissimuler
leur existence. Ils ont une espérance de vie proche de dix ans. Une
fois mort, ils se détachent et tomhbent. Les scarabées sont élevés sur
des beeufs, en colonie de plusieurs centaines d'individus. Ce n'est
qu'd |'dge adulte que les Sorciers les installent sur des serfs.

Avjourd"hui, les Sorciers Orthodox sont les seuls a connaitre |"ancien-
ne technique d'insémination des Scarabées de Réa. Ils sont égale-
ment les seuls a détenir la formule secréfe de I'anfidote qui permet
de tuer le Scarabée sans provoquer la mort de son porfeur.
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Personnalités et Créatuves

Lord Boss Hoth - 49 ans

Seigneur Granbreton de 'Ordre du Faucon

Boss Hoth est un vieux seigneur issu de l'aristocratie granbre-
tonne. Parfait rejeton de Shenegar Trot, il porte comme heaume
une caricature de son propre visage.

Physiquement, sa silhouette inhumaine et son attitude mena-
ante ne laissent planer aucun doute sur la noirceur de son dme.
Sous son heaume étincelant, se dissimule la marque de la science
impériale par l'intermédiaire des implants de quatre crocs de loups
substitués a ses canines.

Hoth est considéré par ses pairs comme étant un excellent né-
gociateur et il est réputé invincible au maniement du cimeterre. Il

est parfois victime d'un dédoublement de personnalité durant le-
quel il a les travers d'un véritable maniaque sexuel.

En Tchekia, Boss Hoth sera chargé de mettre en application la
politique de conquéte du Ténébreux Empire. Il menera un com-
bat acharné contre les Seigneurs de Guerre tchekiens.

g

Une fois le pays soumis, il prendra ses quartiers a Bradichla jus-
qu'a la libération de la ville, au cours de laquelle il sera tué avec tout
son bataillon.

Lord Boss Hoth

FOR 14 CON 13
DEX 15 APP 06

Points de Vie : 15

Armure : Plaques granbretonnes avec heaume 1d10+2

Alliance : +7, - 28

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Tromblon 49%, dégats 2d6+3 - Cimeterre 117%, dégirs
1d8+1+MD, Pds 19 - Crocs de Loups 63%, dégats 1d8+MD.
Compétences : Eloquence 89%, Esquive 87%, Europe 65%,
Idiome Secret 100%, Marchander 105%, Sagacité 92%.

Secrets Technologiques : Tromblon. Le Tromblon est une sorte
de fusil 2 canon évasé capable de tirer des projectiles a courte dis-
tance avec une grande dispersion. L'arme de Boss Hoth est munie
d'une crosse en argent, rehaussée par des dizaines de joyaux et
d'émaux rares. Sa valeur est inestimable.

£a Confrérie des Marchands d¢ Réves

TAI 17 INT18 POU 10

Les Marchands de Réves représentent une trés ancienne con-
frérie de Sorciers qui produisent et commercialisent une substance
appelée Mystille.

Le Mystille est une plante mutante qui pousse exclusivement
en Tchekia. Elle produit des fruits bleus de la taille et de la forme
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d'une noisette. A I'érat pur, le Mystille est un poison violent. Cepen-
dant, une fois travaillé par les Marchands de Réves, il devient une

drogue particulierement recherchée.

Depuis des temps immémoriaux, ceux qui consomment le Mys-
tille prétendent accéder & un autre monde. Il s'agiraic d'une Plane-
te Rouge qu'ils décrivent comme un univers ol s'interfere magie
et transcendantal. Dans cet autre monde, ils vivent des avenrtures
trépidantes et parfois mortelles. Ils prétendent rencontrer d'autres
formes de vie, voyager a travers le temps et I'espace, et se faire des
amis. Quelques-uns assurent méme avoir déja bénéficié de l'aide
de ces mystérieux étrangers, sur le monde de la Terre du Tragique
Millénaire.

Toujours est-il que la consommation réguliere de Mystille am-
plifie le champ de conscience et entraine I'augmentartion de 1d3
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points en INT et en POU. En revanche, les Mystillophages voient
leur peau bleuir et supportent tres difficilement la lumiére solaire.

Aigle Bohémien

Les Aigles Bohémiens sont une espéce mutante de rapaces diur-
nes pouvant atteindre 12 metres d'envergure. Leur vol plané est su-
perbe et leurs serres puissantes.

Trés rares du fait de leur faible fécondité, les Aigles exécrent la
compagnie de leurs semblables et tolerent a peine la présence des fe-
melles 2 la saison des amours. En cas de rencontre entre deux spé-
cimens de méme sexe, |'affrontement est inévitable et peut dans cer-
tain cas conduire 4 la mort d'un des belligérants.

Les Aigles sont particulierement difficiles a dresser. Cependant,
I'expérience aidant, ces rapaces arrivent a assimiler de nouveaux ta-
lents et finissent par tolérer la présence de I'homme qui peut alors
les enfourcher.
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Aigle Bohémien Sauvage

Caractéristiques Jets Moyennes
10 1 SOR BAG v v v smmiminsens ...28
CON ......covviennnn 4d6. . iiisenianasavaaes 14
TAL ccvvvovmnesenssas 10d6:5 665 5 4 o 5 5 5 v 35
INT' s essses L R 04
POU ..commomivmins B 04
DEX :.enmasmassisss 2d6+12 v w s s 455 s amaEee 19

Points de Vie Moyens : 25

Armure : 3 points de plumage
Déplacement : Vol 12, Course 3
Modificateur aux Dégéts Moyen : +4d6

Armes Naturelles : Coup d'Aile 35%, dégits 1d4+MD - Coups de
Bec 50%, dégats 1d10 - Serres (x2) 50%, dégits 1d6+2+MD.

Compétences : Chercher 50%, Esquive en Vol 50%.
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£’ Ukranie

Dans ce pays, les lois sont inexistantes et promettent de le res-
ter encore pour trés longtemps.

Histoire

"histoire de cette terre, peu développée économiquement, se

décline simplement. Faiblement peuplée et essentiellement

rurale ou mini¢re, I'Ukranie n'est plus aujourd'hui que le fan-
tdme de son lointain passé. Il faut dire que I'ensemble de son terri-
toire a ¢té lictéralement englouti lors du Tragique Millénaire, pro-
voquant la disparition de la majeure partie de sa population ou sa
fuite vers des contrées plus clémentes.

C'est seulement trois siécles avant les romans d’' Hawkmoon, 2
I'époque de l'ascension de "'Empire Moscovien, que les hommes
sont progressivement revenus dans le pays, attirés par la perspecti-
ve de ces vastes étendues arables attendant d’étre cultivées. Des com-
munautés agricoles sont donc nées un peu partout, protégées des
hordes mutantes belliqueuses par des remparts de bois et des fossés
hérissés de piques empoisonnées.

Depuis cette époque, I'Ukranie est puissamment liée a la Mos-
covie et on peut affirmer que les ukraniens tiennent leurs grands
fréres moscoviens en trés haute estime.

Aujourd'hui, les anciennes cités ont pratiquement toutes été
abandonnées a I'exception de Kiev, depuis laquelle le prince Goradz
a revendiqué le pays entier et a érabli sa capirale. En fait, la puis-
sance de ce roitelet arriviste ne lui permer pas de contréler un ter-
ritoire de plus de 50 kilometres autour de Kiev. Depuis I'effondre-
ment de I'Empire de Moscovie, Goradz complote, intrigue, achete
et soudoie pour obtenir toutes les alliances qui lui permettraient de
défier impunément le pouvoir du Czar Nikolei ITI. C'est d'ailleurs
I'attaque éclair granbretonne menée en 5290 contre Kerninsburg
qui lui a permis d’asseoir confortablement son influence dans son
pays, ancienne province moscovienne.

Devant 'ascension granbretonne et la chute de la Moscovie, le
prince Goradz composera une attitude de neutralité jusqu ce que
le Ténébreux Empire soit & ses portes. Un marché bilatéral sera pas-
s¢ avec les ambassadeurs dépéchés par Huon. Celui-ci stipulera
qu’en échange du titre de connétable de la légion du Faucon et de
'appui de la Granbretanne dans I'élimination du péril mutant qui
gangréne 'Ukranie, Goradz deviendrait vassal du Ténébreux Em-
pire et collaborerait aux actions de guerre contre la Turkia.

Les deux partis respecteront scrupuleusement leurs engage-
ments et Goradz verra rapidement son autorité¢ s’étendre au-dela
des environs de Kiev grice aux campagnes anti-mutants menées par
les ordres du Taureau, du Requin et du Mutant. La Granbretanne
formera et entrainera également des milices ukraniennes pour
qu'elles assument seules la lutte contre les mutants apres que les 1é-
gions de Saka Gerden aient fait un premier nettoyage sommaire
mais encourageant.

Une fois son pays consolidé, Goradz accélérera considérable-
ment sa militarisation, et ce pendant que les relations diplomati-
ques de I'Ukranie avec ses principaux voisins resteront fragiles.

Aprés la chute du Ténébreux Empire, Goradz restera maitre
de ses terres fraichement pacifiées. Plusicurs reliquats des légions
granbretonnes trouveront asile a son service pour devenir le fer de
lance de sa nouvelle armée.

Menacé par la Moscovie asphyxiée et en quéte de terres nou-
velles, Goradz nommera un ancien Connétable du Requin, le Prin-
ce Squale de Birmingham, 4 la téte de cette force militaire. Ce bril-
lant général devra s'opposer i la Moscovie et bientot  I'Asiacom-
munista 4 laquelle il résistera farouchement, laissant aux nations
européennes le temps de préparer une riposte. ..

Géographie

L'Ukranie est un pays au relief assez peu accidenté. Elle for-
me un ensemble de vastes plaines dessinées par de basses collines
ondoyantes qui s'achévent sur les contours de la Marche de Cri-

£’ Ukranie
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Coénements Suturs

De 5290 & 5294 : L'Ukranie est sujette d la plus totale anarchie, loin du
fracas des luttes européennes. Le Prince Goradsz fait appel d plusieurs équipes
de mercenaires afin qu'ils identifient et éliminent le Prince des Khanats. Ces
expédifions sont matées une & une et bien peu de mercencires en reviennent.
Les exactions du Dieu Fou et de ses adorateurs sont au centre des préoccupa-
tions quotidiennes des ukraniens. Ailleurs commence et se poursuit |'agonie
des Royaumes de |'Est. Les premiers échos des conquétes granbrefonnes don-
nent naissance aux plus sinistres légendes.

5295 : Les Khanats lancent plusieurs contre-offensives sur des villages ukra-
nigns, semant mort ef désolation sur leur passage.

Pendant ce temps et malgré ces ficheux désagréments, |'imperturhable Prin-
ce Goradsz tente d'étendre sa domination en essayant de négocier des allian-
ces avec les villes de Kharkov et d'Qdessa. Son projet est un fiasco et foutes
les relations diplomatiques et commerciales sont finalement rompues avec ses
deux cités.

En désespoir de cause, Goradz commence d s'inféresser aux conquérants gran-
bretons, avec lesquels il entame des négociations secrétes.

5296 : En milieu d'année, les premiéres légions granbretonnes, principale-
ment des masques de Morses, de Sangliers ef de Taureaux, pénéirent dans le
pays par le nord (Karpathes) et par I'ovest (Magyarie conguise).

A cette annonce, le prince Goradz envoie plusieurs caravanes d'ambassadeurs
afin d'accueillir les nouveaux venus. Ceux-ci sont immédiatement conduits
vers Kiev o0 les légions impériales sont regues avec fous les égards. Aprés quel-
ques jours de négociation, Goradz est nommé connéfable du Faucon et
I'Ukranie devient un profectorat granhreton.

5297 : C'est le début des campagnes d'extermination des mutants. Ce con-
flit, baptisé “la guerre des Khanats”, va mobiliser un important confingent de
masques de Taureaux, de Faucons, de Requins et de Mutants.

(ette méme année, les légions granbretonnes rasent la cité d'QOdessa sur or-
dre du prince Goradz. Les mutants des Khanats organisent plusieurs contre-of-
fensives sur de petits villages isolés. Ces représailles terrorisent les ukraniens
mais n'enrayent pus la campagne d'extermination granbrefonne.

miée, les plages de sable de la Mer Noire, ainsi que sur celles de la

mer d'Azov.

—— Saune et §lore ——

Dévastée par la Pluie de Feu, la terre d'Ukranie porte encore
les profondes cicatrices des événements passés. C'est un pays parti-
culierement désolé. Ainsi, 4 seulement une journée de cheval des
grandes cités, on pénétre dans les terres non revendiquées qui sont
de vastes étendues non cartographiées. En ces lieux, les hommes
ne sont pas les bienvenus et les mutants régnent en maitres avec

£’ Ukranie

Au cours des mois suivants, les missions punitives granbretonnes pénéirent de
plus en plus profondément dans les Khanats, anéantissant foute forme de ré-
sistance et massacrant plusieurs centaines de milliers de mutants inoffensifs.
(ette page de ['histoire restera comme I'une des plus sanglante du pays.

L'Empire Ténébreux profite du marasme ambiant pour inviter les moins aso-
tiaux des prisonniers mutanis a renforcer les rangs de I'ordre du Mutant,
pour le plus grand plaisir du Grand Maitre Sarran Rappanus.

5298 : Aprés la disparition suspecte de son prédécesseur, Sarran Rappanus,
c'est Eldeybar qui est nommé Grand Connétable de |'ordre du Mutant. Connu
pour ses multiples talents mentaux et reconnu pour sa sauvagerie notoire, El-
deyhar est immeédiatement chargé de poursuivre la purification de I'Ukranie.

En milieu d'année, les Khanats lancent une ulfime conire-offensive qui est un
échec fotal. Finalement, Eldeybar et ses légions parviennent jusqu'a Scytadel,
ln capitale mutante. Assisté par un fort confingent de Crapaciers conduits par
I'ordre du Tatou, ils réalisent un netfoyage de la ville et détruisent insi le sym-
hole qu'elle représente pour les mutants.

Les Khanafs sont enfin domptés et |'Ukranie devient un royaume @ part en-
tiére. C'est @ ce moment que le pays connait un fort essor et prend foute son
envergure.

Au cours de cette année Hawkmoon et ses compagnons d'aveniure sillonnent
I'Ukranie & la recherche de Yisselda (et indirectement de I'amulette rouge).
Aprés avoir découvert sa taniére et récupére sa bien-gimée, Hawkmoon fue
finalement le Dieu Fou.

5299 : A la chute de Londra, |'Ukranie devient une terre d'accueil pour les
exilés granbretons fuyant la vindicte des peuplades européennes. L'armée
ukranienne gonfle de jour en jour et devient I'une des plus redoutables de
|'oprés-guerre.

5300 : Les échanges commercinux débutent avec les pays frontaliers, no-
tamment avec les Karpathes et avec la Moscovie. Des milliers de colons émi-
grent en Ukranie pour s'y installer et profiter de ces terres fertiles, laissées
I'abandon. Une ére de prospérité semble se profiler a I'horizon de ce jeune
royaume, pour la plus grande satisfaction du Roi Goradz. . .

par exemple des hordes d'Insectoides capables de dévorer un hom-
me en quelques minutes.

La radioactivité est forte et omniprésente, imprégnant chaque
ruine et chaque repere. L'herbe est jaunitre et maladive ; de méme,
les arbustes sont rabougris. Méme les rocailles offrent des couleurs
lugubres et ténébreuses.

Ce No Man's Lands est parsemé de lieux mystérieux et inexplo-
rés dans lesquels disparaissent de nombreux aventuriers téméraires.

Aux environs de Kiev et de Kharkov, des paturages abondants
offrent aux troupeaux nomades d’herbivores une variéeé coriace
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L'Ukranie en un Clin d’CEil

Dirigeant : Le Prince Goradz.

Population [5290] : 1220 000 Ukraniens,
1150 000 Mutants.

Principal Fleuve : Le Denether (Dniepr).
Sommets les plus élevés : le Pic du Pamir (7498 métres).
Produits importés : Néant.

Produits exportés a partir de 5300 : Néant.

"herbe murante et de perits arbustes produisent des baies aux pro-
d’herb dep b prod tdesb
priétés hallucinogénes étranges.

Pour dissuader les curieux, on colporte des histoires de tribus
mutantes anthropophages ou de créatures plus monstrueuses enco-
re. Cette atmosphere apocalyptique conjuguée aux exactions du
Dieu Fou qui a élu domicile en ces terres font de I'Ukranie la terre
de toutes les découvertes et de tous les dangers.

On arreint le summum du risque en pénérrant dans les Kha-
nats. Cette vaste région, particulitrement hostile forme un refuge
pour les mutants de toutes sortes. D'ailleurs, des rumeurs étranges
courent sur des bandes de mutants déments et puissants que les
pionniers ukraniens ont peine a repousser. Clest en vérité en Ukra-
nie qu'eurent lieu quelques-unes des pires mutations de I'Europe,
aussi la population humaine isole-t-elle et tue-t-elle tous les murants
des qu'elle le peut. Malheureusement pour elle, c'est généralement
Pinverse qui se produir lors de ces tentatives. Pour ces raisons, les
ukraniens sont renfermés et repliés sur eux-mémes. Ils sont terri-
fiés par les mutants et se montrent soupgonneux avec les étrangers.

Climat

Les effets surnaturels de la Crimiée se font encore sentir ici, par-
ticulierement dans le sud du pays ol le climat est trés stable et plu-
1ot clément. La neige n'est présente que durant les quatre mois d'hi-
ver et parfois moins. En revanche, de violentes tempétes acides
frappent réguli¢rement les plaines. Si elles sont inoffensives pour
I'homme, elles sont particuli¢rement corrosives et ont une ficheu-
se tendance a détériorer toutes les matieres métalliques.

Voyager en Ukranie

L'Ukranie est un pays mystique par excellence, berceau de tou-
tes les murations possibles et imaginables. C'est une terre morte,
qui renait timidement des cendres du Tragique Millénaire, une
sorte de refuge pour les bandits, les rebelles et les mutants, un peu
comme I'Amérique au si¢cle dernier. Pour toutes ces raisons, des fu-
gitifs peuvent y trouver une terre d'accueil et une relative sécurité.
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Distances et Durée des Voyages en Roumania

Distance en km

Durée en jours (1)

odm'.-, ............
Kharkov

Scytadel

(1) Par voie terrestre et d dos de cheval

En Ukranie, les lois sont inexistantes et le resteront encore pour trés
longtemps.

L'Ukranie dispose de formidables ressources aventureuses et
elle est le berceau de nombreuses merveilles qui comme le pont de
vie attendent d'étre redécouvertes. C'est cependant une contrée
cruelle et sans pitié qui élimine systématiquement les plus faibles.
Seule la loi du plus fort prévot et 'homme évolue ici dans un per-
pétuel combat pour sa survie. De fait, voyager dans ces terres s'ave-
re particuli¢rement risqué, voire suicidaire. ..

Grandes Régions
et Principales Cités

Kiev ((Métropole)

La principauté slave de Kiev est la capitale de I'Ukranie. Avec
ses proches environs, sa population dépasse 100 000 ames, ce qui
est considérable.

Les imposantes fortifications de la cité ont été érigées a l'aube
du quatrieme millénaire, pour protéger sa population humaine des
raids mutants meurtriers qui continuent a ruiner le pays. La mu-
raille extérieure se dresse & plus de 30 metres de haut pour une épais-
seur de 50 merres a la base.

L'artisanat est trés développé a Kiev, notamment pour ce qui
est du travail du cuir, de la laine et du métal.

La ville est scindée en trois quartiers distincts et principaux ; le
quartier aristocratique et bourgeois, le quartier du monastére de La-
vra avec ses escaliers et ses galeries enfoncées dans le coteau qui do-
mine le fleuve Denether, et le quartier des artisans et des citadins.

La cité slave renaitra apres le succes rencontré lors de I'épura-
tion mutante conduite par le Baron Saka Gerden. Cela permettra
de revaloriser le site et de donner une impulsion significative au
pays. Elle deviendra un centre militaire important doté de plu-
sieurs forteresses et d'une forte garnison.

Kharkov (Grande Cité)

La ville a été reconstruite au début du siecle par une commu-
nauté de réfugiés venus s'abriter dans ces ruines désertées. Aujour-
d'hui, elle assure le double réle de forteresse et de plate-forme mar-
chande (malgré la faible activité du pays).

Son architecture est monotone offrant les reliefs d'une ville pla-
te, sans verdure, envahie par un lierre mutant coriace, lors des ca-
nicules estivales.

Le gouverneur Slavozensky est complétement déraché de I'au-
torité du Prince Goradz (qui lorgne officieusement sur sa cité). Il se
refuse & payer |'impét, préférant utiliser les fonds disponibles a louer
les services de compagnies de mercenaires européens chargées d'as-
surer la protection de sa cité contre toute agression et notamment
contre le péril mutant. A maintes reprises, Slavozensky s'est méme
opposé a l'entrée du prince dans sa ville. ..

Lors de la conquéte granbretonne et apres I'alliance de Goradz
avec les sbires du Ténébreux Empire, le gouverneur fera les frais de
ces affronts. Sa cité subira un siege de plusieurs jours avant de ca-
pituler devant les hordes du Faucon. Par la suite, le sac d'Odessa
convaincra définitivement Slavozensky de se soumettre & I'autorité
de Goradz. Il deviendra d'ailleurs un de ses plus loyaux sujets.

Odessa : la Cité d¢ 1a Mer (Cite Moyenne)

“(...) ils virent de la fumée s'élever au loin, une fumée épaisse et
nauséabonde qui restait prés de la terre. Hawkmoon savait trés bien
ce que cette fimée signifiat mais ne fit aucune remarque ; quand ils
arrivérent dans la ville en flammes, ils vivent un immense biicher com-

posé de cadavres nus - hommes, fermmes, enfants auxquels étatent mé-
Ués les dépouilles des animausx.

C'éait cette pyramide de chair fumante qui dégageair cette odeur
aussi atroce et Hawkmoon savait qu'une seule race était capable de
telles actions. Les cavaliers étaient dans le vrai. Les soldats du Téné-
brewx Empire étaient tout proches. Un bataillon entier avait dii s'em-
parer de la ville, la piller et y mettre le fen.”

- Le Dieu Fou II, 2 -

Odessa est une cité portuaire de moyenne envergure mais c'est
avant tout un des grands ports de la Mer Noire. Au cours des sie-
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cles, la ville a affirmé sa vocation commerciale en développant des
relations économiques avec la Bulgaria, la Roumania, les Karpa-
thes et dans une moindre mesure avec I'Archiduché moscovien du
Kerch.

Le jeune prince Téhyre d'Odessa dirige cette opulente cité et
ses environs sur une région de plus de 30 kilométres autour de son
palais. Il est prétendant 4 la couronne d'Ukranie au méme titre que
Goradz de Kiev.

Afin d'éliminer la menace que représente ce rival, Goradz or-
donnera le sac d'Odessa par les légions granbretonnes pour haute
trahison envers sa couronne. Il affirmera ainsi son autorité sur les
populations turbulentes de cette région et deviendra le seul et uni-
que monarque du royaume. Quand a Téhyre d'Odessa, il finira em-
palé avec quelques-uns de ses plus loyaux vassaux.

.

—_— fes Kbanats

Véritable érat dans |'érar, les Khanats délimitent un immense
territoire aux fronticres mouvantes et incertaines. De mémoire
d'ukranien, cette région hostile a toujours formé une terre d'asile
pour les monstruosités et les déviants de route sorte. Certe légende
s'est répandue A travers tous les Royaumes de I'Est et les Khanats
accueillent aujourd'hui plus d'un million de murants.

A T'instar de leurs cousins européens, les mutants des Khanats
sont la plupart du temps des étres primitifs. Ces animaux particu-
lierement ignorants ont bien souvent l'apparence de singes.

Habituellement, ils n'ont pas l'intelligence de I'homme mais
ils savent tout de méme construire des instruments, des armes, ma-
nipulent le feu et comptent méme parmi eux quelques sorciers et
érudits.

Les mutants vivent en autarcie presque totale. Ils entretiennent
des liens soutenus avec quelques ukraniens audacieux avec lesquels
ils troquent, échangent, vendent ou achétent, principalement des
armes. Tous les types de marchés sont possibles, selon les besoins
des uns et des autres. .

Ces mutants forment une civilisation millénaire, parfaitement
structurée et organisée. Le plus bel exemple d'ordre social est sans
nul doute Scytadel, la capitale des Khanats, qui témoigne d'une
organisation au moins identique a celle des villes humaines.

Plusicurs autres petits villages, baptisés Khanats, truffent cette
vaste région. Ils n'ont eux aussi rien a envier a leurs homologues
humains.

De trés longue date, les Khanats sont en guerre contre I'Ukra-
nie et la Moscovie. Les hordes des mutants Portes-Flammes incen-
dient des villages entiers aux environs des frontiéres et parfois loin
a l'intérieur des terres. Lors de ces raids sanglants, les mutants mas-
sacrent et violent tout ce qui se trouve sur leur passage, sans accor-
der aucun quartier.

Dernier dérail, a I'intérieur des Khanarts, I'insécurité est totale
pour les humains et seuls les mutants ou assimilés peuvent espérer
survivre et s'installer dans ces territoires frappés d'interdiction par
décrer du Prince Goradz.

Scytadel : 1a Cit¢ (Dutante (Grande Cité)

Certe cité singuliere est la capitale des Khanats. Ville fortifiée,
faite de concrétions, Scytadel a une architecture baroque et hors
normes. Elle ne ressemble & aucune autre cité de par sa popula-
tion. Pour la communauté mutante, Scytadel est un modele d'or-
dre car la cité et ses environs sont capables d'assurer la subsistance
de sa population grice aux cultures et a I'élevage. Cette ville pos-
sede méme un funérarium et un crématorium rustiques.

Le monument le plus extraordinaire de Scytadel est sans nul
doute la Grande Tour qui se dresse en plein milieu de la ville. En
effet, les mutants des Khanats vouent un culte aux cieux. Ils pen-
sent pouvoir fuir le monde qui les opprime en s'évadant dans le ciel.
Clest pourquoi ils construisent sans reliche cette tour qui culmine
aujourd’hui a plus de 1850 mewres d'altitude, sa base faisant pres-
que 3 kilomertres de diametre.

Scytadel est dirigée par un Prince Mutant du nom de Glénéor-
fydan qui est un des derniers seigneurs mutants issu du peuple
Hyfrit. On dit de lui qu'il est le fondateur de Scytadel. On pré-

tend aussi que c'est un véritable Dieu vivant...

La conquéte de Scytadel sera un moment tres pathétique de la
pacification des Khanats. En effet, apres avoir savamment désorga-
nisé les principales tribus mutantes, les légions du Comte Eldey-
bar lanceront 'offensive de la cité. Ultime symbole de liberté pour
ses habitants, Scytadel sera défendue par toute une population de
rampants, de cul-de-jatte, de Iépreux, de débiles et d'éclopés. Mal-
heureusement, leur acharnement héroique ne suffira pas a sauver la
cité qui sera incendiée avec sa Grande Tour.

Sites Intévessants

Le Pont de¢ la Vie

“(..) ils arrivérent au Pont de la Vie, immense arche jetée entre
deux falaises séparées par un bras de mer de plusieurs miles de large.

Le Pont de la Vie constituait un spectacle exceptionnel et ne parais-
sait constitué dancun matérian solide ; sa charpente entiére semblait
faite de rayons lumineux entrecroisés et solidifiés par quelque magie.
Certains d'entre eux étaient couleur d'or ou de bleu étincelant ; d'an-
tres resplendissaient de vert et d écarlate ; d'autres encore vibraient de
toutes les nuances du jaune. Le Pont tout entier tremblait comme un
organe vivant, tandis que, bien en-dessous, les vagues s écrasaient en
écumant sur les rochers acérés.”

- Le Dieu Fou II, 2 -

Le Ponrt de la Vie est une ancienne construction, fruit d’une
science oublide, que 'on doit aux anciens habitants de la Crimiée.
Cet ouvrage possede plusicurs propriétés tout a fait exception-
nelles. Tout d’abord, son aspect fantastique tend a faire fuir ou a
paniquer les animaux sauvages et domestiques. Des aventuriers de-
vront réussir des jets d'Equitation pour s’approcher 4 cheval du
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Pont ou le traverser. Toute créature vivante s'engageant sur le Pont
de Vie est enveloppée par une aura multicolore, et se met & vibrer
a 'unisson avec I'étrange construction. Outre le fait qu'il semble
tissé de rayons lumineux, les voyageurs qui le franchissent sont sys-
ématiquement soulagés de toute fatigue et lassitude. En parvenant
a l'autre extrémité de I'immense arche irradiante, le voyageur se sent
frais et dispos, comme s'il avait profité de plusieurs journées de
repos. Cela se traduit par la disparition de tout sentiment de faim,
de soif ou de froid, et par la récupération de 1D3 points de vie.

Le¢ Chiteau du Dieu Sou

“(...) ils arriverent prés d'une vallée large et profonde et d'un lac
convert par la brume. De ['autre coté du lac se dressait une bitisse som-
bre et sinistre faite de pierres grossierement raillées.

A bord du lac se trouvait quelques misérables masures ainsi que
quelques barques de pécheurs. Les filets avaient été mis i sécher mais il
n'y avait nulle part trace des mariniers qui les utilisaient.

Il y avait un climat étrange et froid qui donnait un air mysté-
rieux au village, an lac et au chiteau. ..

Ils arvivérent ensuite au village de pécheurs et comprirent pour-
quoi il était aussi silenciewx. Tous les habitants avaient été massacrés a
la hache ou i l'épée. Des armes étaient encore plantées dans des cranes
d'hommes ou de femmes.”

- Le Dieu Fou II, 2 -

Le Chéteau du Dieu Fou se trouve dans une région sinistre et
désolée d'Ukranie. Cette forteresse, de type médiéval, est une

sombre bétisse de pierres aux murailles couvertes de mousse. Elle
est entourée d'un fossé trés profond, trés large et rempli d'eau. Ses
remparts sont hauts et crénelés et disposent de chemins de ronde.
Ses murailles sont flanquées de tours d'enceinte auréolées de bru-
mes et percées de meurtritres étroites. La porte principale est pro-
tégée par une herse rouillée, en plus du pont-levis. On accede en-
suite 2 la grande cour intérieure puis au donjon.

Clest autour de cette imposante batisse que les adorateurs du
Dicu Fou célebrent leur culte sanguinaire, victimes de drogues di-
verses et du pouvoir de I'Amulette Rouge (Consulter HNE page
180). Certains d'entre eux péchent pour approvisionner le Chateau,
d'autres vivent a l'intérieur méme du repaire.

L'extérieur comme l'intérieur s'auréolent d'une atmospheére cal-
me et sinistre.

On a I'impression qu'ici la mort et le désespoir régnent érer-
nellement, ainsi qu'une forte odeur de chair en décomposition.

£a Caravane du Loup Blanc d¢ Kiev

Contrée de vestiges et de légendes, 1'Ukranie distille, a travers
les Royaumes de I'Est, une pléthore de mythes, tel celui du Loup
Blanc. On raconte ainsi qu'aux environs de Kiev se trouve un loup
gigantesque - prés de 5 metres au garrot - au pelage changeant avec
les saisons et qui se déplace tout au plus d'une dizaine de métres
par an. Sa route semble le conduire vers les Monts Zourals de Mos-
covie et il serait I'envoyé d'un puissant mutant qui rallierait a lui
tous les exclus de la planéte. Naturellement, ce ne sont la que des
hypothéses, toujours est-il qu'autour de ce phénomene s'amasse tou-
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te une caravane de monstruosités qui vivent, meurent et se repro-
duisent au rythme des précieux mouvements de ce loup légendai-
re. A en croire les tablettes des murtants de la caravane, le loup au-
rait parcouru 7284 métres et aurait changé quatorze fois de di-
rection en huit siecles d'existence. ..

La caravane se trouve désormais au nord est de Kiev et pour-
suit son lent périple vers |'Est.

L£¢ Manoir du Risque

Le Manoir du Risque est une construction “magique” originai-
re du plan des Jeunes Royaumes. Ce batiment voyage dans de nom-
breux plans d'existence pour voler les ames de malheureux aventu-
riers qui succombent en prenant part a des jeux ol la mise princi-
pale n'est autre que leur vie.

Quand le Manoir se déplace dans le plan de la Terre du Tragi-
que Millénaire, il se matérialise au coeur de la grande plaine d'Ukra-
nie, non loin au nord-ouest de Scytadel, la capitale du Khanat.
On arrive au Manoir par I'intermédiaire d'un petit chemin étran-
ge, pavé de blocs octogonaux, de couleur émeraude. Ce sentier ser-
pente pendant de nombreux kilometres 4 travers une région boisée
et peu fréquentée pour aboutir finalement a une clairiére retirée
qui ressemble & un parc entretenu. Au centre se dresse un bati-
ment octogonale auquel on acceéde aprés avoir gravi huit marches
et poussé une lourde porte de granit.

Ce batiment hors norme est un des domaines protégé du Sei-
gneur mineur Balo, le Bouffon du Chaos. Aussi, le Manoir n'obéit-
il pas aux lois naturelles qui régissent la Terre du Tragique Millé-
naire. C'est pourquoi, quiconque entre dans cet édifice a le senti-
ment de pénétrer dans un autre monde, monde dont le maitre ab-
solu est Balo.

Pour davantage d'information concernant les regles étranges
qui régissent cette construction, nous vous conseillons de vous pro-
curer le scénario “Le Manoir du Risque” extrait du supplément pour
Stormbringer “Le Chant des Enfers”. En effet, avec un minimum
d'adaptation, ce scénario peut parfaitc-mcm convenir & un groupe

d'aventuriers natifs de HNE.

L£¢ Marche de la Lune

Ce marché se déroule une fois par an dans le territoire des Kha-
nats, pendant tout le mois de septembre. Il est extrémement dange-
reux de s'y aventurer pour les humains, méme si c'est la seule pé-

riode de I'année ou leur présence est tolérée par les mutants. Le
Marché de la Lune attire un grand nombre de marchands et de
sorciers humains, poussés ici par l'appat du gain ou l'attrait de la
nouveauté. Ces intrus sont toujours accompagnés par de forts con-
tingents de mercenaires qui assurent leur protection pendant tout
leur séjour. Malgré ces précautions, nombreux sont ceux qui finis-
sent dans les ventres des hordes de mutants anthropophages.

Le Marché est organisé par un mutant surnommé 'Acrobate.
Il est secondé par les sceurs siamoises Kaphore la Malfaisante et
Shéarao la Perverse. Ces créatures sont chargées d'encadrer la mili-
ce mutante et de surveiller les transactions qui ont lieu durant le

marché. Il faut préciser que I'Acrobate fait prélever un impdot sur
chaque vente.

Dernier détail, I'étrange surnom du marché provient du fait
que I'Acrobate choisit toujours des endroits lunaires pour installer
sa manifestation. Il fait ensuite ériger une palissade de bois et pré-
leve un droit d'entrée pour chaque visiteur. Cette activité est donc
particulierement lucrative.

£a Caniere d¢ Wendonai Sur Dargonen

Wendonai est un Seigneur du défunt ordre de Wir'loth. Der-
nier représentant de sa lignée, il vit dans une région trés dangereu-
se, & la frontiere du territoire des Khanats. Il habite avec quelques
serviteurs dans un vieux chiteau situé sur un pic escarpé. C'est la-
bas qu'il pratique I'élevage des Dragons de Combats Asiens qui
pullulent autour de sa demeure.

Les Dargonen ont la réputation d'étre des rustres sanguinaires
et le Seigneur Wendonai est soupconné de faire la contrebande
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d'armes avec des bandes mutantes des Khanats. Quoi qu'il en soit,
la plus grande merveille de la taniére de Wendonai est sans nul dou-
te I'immense Dragon empaillé qui trone dans la grande salle du cha-
teau. Ce monstre fait plus de 18 metres de la queue 2 la téte et Wen-
donai prétend I'avoir occis trente ans plus tot, pour son seizitme
anniversaire.

£a Societe Ukranienne

Le Peuple

Les ukraniens partagent une méme arrogante et virile beauté,
qui tient davantage aux gestes qu'aux traits mais repose aussi sur la
noblesse de I'ame et du cceur. Il ont un sens de I'humour trés dé-
veloppé et une propension 2 la galéjade. Enfin, ce sont de redou-
tables guerriers, habitués a défendre leur vie et celle de leur famille.
Privés de réel dirigeant, les ukraniens n'ont pas confiance en leur
pays méme s'ils continuent d'espérer en un avenir meilleur.

D'ailleurs, les périls représentés par les mutants et par le culte
p P P
du Dieu Fou entrainent un exode massif de la population. Ainsi,
des centaines d'ukraniens fuient chaque année leur terre hostile
pour s'engager dans les armées moscoviennes ol tenter leur chance
dans les Royaumes de I'Est. Cer exode provoque désormais un vé-
p
ritable déficit dans la population masculine.

En Ukranie, tout se fortifie ; les villes, les villages, les fermes et
méme les chariots sont toujours équipés de fortifications et de ren-
forcements permettant d'améliorer la sécurité.

La plupart des familles ukraniennes pratiquent I'élevage de bo-
vins ou de porcins mais le peuple s'emploie également beaucoup a
I'extraction de minerai de charbon et de fer, notamment aux envi-
rons des principales cités.

De son coté, le prince Goradz a toujours tenté le renforcement
du systeme seigneurial mais la noblesse de sang est faible, peu
nombreuse et désunie. Il a toujours essayé de conquérir les faveurs
du peuple et ceci dans le but de pouvoir conserver I'indépendance
de son royaume. En effet, conserver ses frontitres dans un climat
aussi tendu que celui de I'époque du Tragique Millénaire s'est tou-
jours avéré particuli¢rement difficile.

Coutumes, Traditions et Solklore

La ferme traditionnelle ukranienne posséde un toit de chaume
et des murs crépis. Les palissades sont monnaie courante puisque
leur construction est largement facilitée par la relative abondance
du bois. Les maisons elles-mémes sont communément fortifiées.

Les ukraniens ont une forte tradition maritime, particuliere-
ment dans la région cotiere d'Odessa. Ils pratiquent également ['art
du tatouage, en souvenir de leurs défunts.

Clest ainsi que beaucoup d'ukraniens conservent la trace de
I'histoire de leur clan tatouée sur le corps.

Prénoms Communs

Anastasia, Boris, Catarina, Denikin, Dragonov,
Harkov, Ivanova, Lessia, Liarevsky, Lucovin, Na-
tacha, Oleg, Oukrain, Raskov, Youri.

Noms Communs

Gansk, Gorlov, Konstantinov, Krivoi, Lovska, Ma-
torsk, Nikop, Opol, Poroj, Voirog, Zerjinsk.

Autre coutume, barbare celle-la : les ukraniens adorent trinquer
dans les cranes de leurs ennemis vaincus. Ils conservent les tétes
comme des trophées et s'en servent fréquemment comme récipients
a boissons.

£'Armée

Jusqu'a l'arrivée du Ténébreux Empire, I'armée est quasiment in-
existante et se limite aux simples gardes princieres, composées de
quelques compagnies de mercenaires ventripotents.

Aprés le passage des granbretons, le prince Goradz fonde le
Corps des Rangers, a partir de sa milice et des reliquats des légions
2 P
granbretonnes ayant trouvé asile dans son jeune royaume.

Bénéficiant de la forte expérience militaire des granbretons,
cette armée devient rapidement un corps de choc redoutable, comp-
tant quelques-uns des plus valeureux combattants européens.

Les Cultes et les Rites Religieux

En Ukranie, il n'y a aucune implantation des cultes du Vrai
Dieu ou du Sincere Repentir. Seuls quelques illuminés parcourent
le pays pour haranguer les foules sous la banniere d'hypothériques
déités éphémeres.

Le culte du Dieu Fou réuni une pléthore d'adeptes non consen-
tants, victimes de drogues ou du pouvoir de I'Amulette Rouge, mais
on ne peut pas parler ici de véritable religion.

Enfin, il existe une église rassemblant quelques milliers d"adep-
tes, essentiellement aux environs de la cité de Kharkov. Ces singu-
liers croyants, appelés Orthodox, sont considérés comme des dissi-
dents de I'église du Vrai Dieu et le Sincere Repentir voient en eux
des hérétiques.

Ces pratiquants, ascétes et non violents, sont restés fideles & une
église manichéenne construite sur des rites antiques qui les distin-
guent de toute autre forme de religion. Par exemple, ils pratiquent
le rite du baptéme purificateur par imposition des mains. Ils sont
monothéistes et reconnaissent un dieu unique. Dans un passé loin-
tain, les Orthodox gagnérent tellement en puissance que les autres
Eglises les déclarérent hérétiques. En ces temps oubliés, leur culte
rayonnait dans tous les Royaumes de I'Est. Aurcolés de mystere, les
Orthodox ont alors vécu un véritable martyr et furent persécutés
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pendant trois décennies par les Moines Inquisiteurs du Sincere Re-
pentir (“Le Seigneur des Sans Masques™ page 72). Fuyant les ba-
chers, les massacres et 'Inquisition, ils se retirérent en Ukranie, en
Slavie et en Tchékia, ot ils trouverent des terres d'asile.

Cechnologie et Science

L’Ukranie propose de nombreuses particularités extraordinai-
res. Le Pont de la Vie, par exemple, est une construction qui date
de I'age d'or. Son architecture est le fruit de la puissante science du
peuple de Crimiée. Le chateau du Dieu Fou est également situé en
Ukranie et ses environs sont témoins de nombreuses disparitions
inexpliquées, attribuées au Malin. La science est donc crainte par
dessus tout et toute manifestation technologique est immédiate-
ment assimilée & de la sorcellerie. La Lance-Feu par exemple porta
longtemps en Ukranie le surnom évocateur de Bouche des Enfers.

En devenant un protectorat granbreton, les mentalités des cita-
dins ukraniens évolueront rapidement. Ils verront désormais en la
science un moyen de soigner leurs malades et de remporter les guer-
res. Dans les campagnes en revanche, la technologie restera une
manifestation infernale et ses adeptes continueront d'étre lynchés
ou égorgés.

Nourriture ¢t Boissons

Dans les campagnes, oli I'on cuisine principalement & base de
racines et d'herbes fades, la nourriture est généralement de mauvai-
se qualité.

En revanche, dans les villes, la cuisine est bien meilleure et fait
appel & de savantes combinaisons de viandes et de légumes. La
boisson favorite des ukraniens est une sorte de liqueur de racine
mutante appelée Abside. On raconte que sa consommation en gran-
de quantité entraine la démence. On dit aussi que le Prince Goradz
est grand amateur de cette substance qu'il absorbe quotidiennement.

Galerie 0¢ Personnalités

Le¢ Dieu Sou

“Son corps était long et mince et sa téte était couverte de cheveux
gris emmélés par la crasse ; sa barbe malpropre saillait étrangement de
son menton et ses yeux mélancoliques se cachaient dans de profondes
orbites... Il disait s appeler Stalnikov et ses ricanements sauvages se ré-
percutatent dans toute la salle. 1 plongea sa main dans sa chemise et en
sortit quelgque chose qui était relié & son cou par une fine cordelette. On
eut dit un énorme rubis resplendissant d'une flamme intérieure et sur
lequel on discernait la marque du Biton Runique.”

- Le Dieu Fou I, 3 -

Le Dicu Fou semble appartenir 4 la famille royale d'Ukranie.
Seigneur déchu, il faisait autrefois tuer et détrousser les voyageurs
qui avaient le malheur de traverser ses terres. Clest a cette époque,

quelques trente années avant les événements relatés dans la Saga des
Runes, que Stalnikov trouva I'Amulette Rouge sur le corps d'un guer-
rier que ses serviteurs avaient assassiné et dévalisé.

Clest a 'Amulette Rouge que le Dieu Fou doit sa puissance et
sa folie - nul autre qu'un serviteur du Baton Runique n’a le droit de
la porter sans en subir les terribles conséquences. Avec le concours
de cet artefact, Stalnikov projette de récupérer son trone, ce qu'il
appelle I'héritage des Stalnikov.

Hawkmoon mettra un terme a ses exactions. Il lui étera la vie
en méme temps qu'il retrouvera sa bien aimée Yisselda et qu'il pren-
dra possession de I'Amulette Rouge.

L£es Adorateurs du Dieu Sou

“Les adorateurs du Dien Fou, gladiateurs nus, luisants et drogués
se reconnaissent & leur rire sauvage, pareil a celui de tous les damnés
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de Lenfer. Ils sont comme une baleine en furie, lenr plaisir n'est pas de
voler mais de détruire.”

- Le Dieu Fou -

“Les guerriers arriverent en courant, / 'ejoe’e ou la hache & la main ;
ils portaient des armures légeres et des kilts de cuir mais une lueur fé-
roce resplendissait dans lewrs yeux. Leurs levres étaient relevées en un
rictus bestial et lewrs dents blanches resplendissaient tandis que 'écume
coulait de leur bouche.”

- Le Dieu Fou Il, 2 -
L’ Ukranie est le fief du Dieu Fou et de son culte morbide.

La plupart des adorateurs du Dieu Fou sont des esclaves du
pouvoir de I'Amulette Rouge. Toute créature vivante, humaine ou
animale, est victime de la fascination de cet artefact et succombe
tot ou tard & sa malédiction. Seul le Champion du Baton Runique
est immunisé a ses effets pervers et controéle le pouvoir du bijou.

Les manifestations des Adorateurs sont multiples et variées
comme on peut s'en rendre compte dans la saga. Ce sont tantot des
marins nus et sanguinaires, d'autres fois des hordes de femmes
équipées d'ongles de métal capables de vous déchirer la chair ou
encore des caravanes sinistres remplies de clowns déments qui don-
nent des représentations macabres dans les villages et les cités et
sont chargés d'enlever de nouvelles recrues. Plus généralement,
Moorcock décrit les Adorateurs du Dieu Fou comme des créatures
aux yeux exorbités et aux bouches écumantes. Leur rire est sauvage
et démentiel, pareil a celui des damnés de I'enfer. Ils attaquent gé-
néralement en grappes humaines, le poignard i la main, le gotit du
sang se lisant sur leurs visages. Ils continuent a rire méme lorsque
I'épée les transperce ou ampute une partie de leur corps. ..

Le Dieu Fou fait également appel a d'autres catégories de ser-
viteurs. C'est le cas par exemple du géant barbu Shagarov (Le
Dieu Fou I, 8) qui loue cher ses services de marin et pilote un de ses
Navires de la Mort.

“Le bateau maléfique n'était plus trés loin d'eux ; sa voile noire
était décorée d'une paire dailes rouges qui entouraient un visage bes-
tial et grimacant. Sur le pont se trouvatent plusieurs dizaines d'hom-
mes completement nus mais armés de lourdes épées.”

“... son équipage dément se tenait debout sur le bastingage, prét a
bondir... Les lames des poignards étaient déconvertes, leur rire sauva-
ge emplissait Lair et le gotit du sang se lisait sur leur visage grimagant.”

- Le Dieu Fou I, 7 -
Adorateur type du Dieu Fou

CON 14 TAI15
APP 10-18

INT06 POU 13

FOR 13
DEX 14
Points de Vie: 15

Armure : Sans (Ils ou elles sont souvent nus)
Alliance : Sans Objet

Modificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Hache d'Armes 55%, dégits 1d8+2+MD, Pds 15 - Epc”e
Large 60%, dégats 1d8+1+MD, Pds 20 - Poignard 55%, dégats

1d4+2+MD, Pds 15 - Ongles de Métal (fermnmes exclusivement) 65%,
dégats 1d3+3+MD, Pds 8.

Compétences : Obéir au porteur de I'Amulette Rouge 99%.

Seigneur €ldeybar Sans Visage - dge inconnu

Grand Connétable de I'Ordre du Mutant

Bien qu'il soit trés peu connu, le Connétable Eldeybar est sans
nul doute I'un des plus puissants seigneurs de Granbretanne. Il ap-
parait comme un humanoide sans ige, au corps musclé et a la
haute stature. 1l s"habille richement, de rouge et de noir et doit son
surnom au fait que son visage est perpétuellement noyé dans une
sorte de brume trés opaque qui émane des pores de sa peau.

Laconique, il parle peu mais s'exprime d'une voix rauque et dé-
sagréable. Sa seule présence suffit a faire frémir tant il émane de son
étre une force terrible et malsaine. Eldeybar est craint de ses sembla-
bles. En Granbretanne, les dignitaires et méme I'Empereur Huon
savent pertinemment qu'il a usurpé son titre en versant de ses mains
le sang de son prédécesseur. Il aurait & répondre de bien des crimes
mais il ne fait aucun doute pour Huon que le Sans Visage fait par-
tie de ses plus puissants alliés.

Eldeybar aime semer le désordre et exige que ses animaux agis-
sent de méme en sa présence. Il est inconstant, brutal et se promene
toujours avec une lourde hache noire en chevauchant son gigantes-
que faucon des steppes au plumage cendre.

En 5298, Eldeybar reprendra a sa charge la purification des
Khanats, ceci juste aprés la mort mystérieuse de son prédécesseur y
Saran Rappanus.

Le Seigneur Eldeybar

FOR 19 CON 23 TAI 22 INT 14 POU 17
DEX 13  APP 04

Points de Vie : 23

Armure : 1d10+2 plaque avec heaume granbretonne

Alliance : +1, -68

Modificateur aux Dégits : +2d6

Armes : Hache (2M) 134%, dégats 3d6+MD, Pds 25.
Compétences : Déplacement Silencieux 52%, Ecouter 85%, Equi—
tation 111%, Esquive 102%, Hypnose 81%, Granbreton 97%,
Maitrise Technologique 17%, Monde Ancien 18%, Monde Natu-
rel 36%, Orientation 87%, Piloter (Faucon des Steppes) 108%,
Pister 39%, Sagacité 76%.

Mutations, Tares et Malformations : Vitalité Surnaturelle (5),
Pouvoir Vampire (4), Vision Nocturne (2), Amélioration des Ca-
ractéristiques Force et Constitution (3). Points de Muration : 14.

(Meneur d¢ Loups

Les Meneurs font partie d'une trés ancienne caste adorant les
loups. Dans le folklore ukranien, 'origine de leur confrérie re-
monte 2 la nuit des temps. Ces hommes-bétes solitaires terrifient
les bourgs et les villages ukraniens par leur comportement particu-
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lierement sauvage. Ils hantent les plaines a la téte de meutes com-
posée d'une cinquantaine de loups en moyenne. Quelquefois, ils ra-
vagent de petites agglomérations en exterminant toute vie, ceci si on
refuse de leur payer le tribu d'un nouveau-né de sexe male. Con-
trairement aux légendes, I'enfant en question n'est pas dévoré par
les loups mais il est élevé dans la tradition de la meute pour devenir
a son tour un Meneur de Loup.

On estime la population des Meneurs & une centaine d'indivi-
dus tout au plus. Ils font I'objet de campagnes d'exterminations
massives et bien souvent infructueuses. Trés proches de la nature
et de ses lois intimes, dotés d'une intelligence humaine, les Meneurs
représentent des adversaires redoutables, dans leur élément. On
prétend aussi qu'il est impossible de les pister pour retrouver leurs
taniéres.

Meneur de Loups type
FOR16 CON16 TAI18 INT13 POU 14
DEX 16  APP 08

Points de Vie: 17

Armure : Peaux de loup tannée (1d4)

Alliance : Sans objet

Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Biton de Combats 80%, dégits1d8+MD, Pds 15 - Dents

(égorger) 90%, 1d4+MD - Gant de Loup 80%, dégats 1d6+MD,
Pds 10.

Compétences : Amorcer Piege 84%, Art (Dressage de Loups)
90%, Artisanat (Travail du Bois) 75%, Chercher 52%, Déplace-
ment Silencieux 82%, Ecouter 96%, Esquive 89%, Grimper
72%, Médecine Rudimentaire 68%, Monde Naturel 100%, Na-
tation 87%, Orientation 95%, Pister 100%, Sauter 90%, Se Ca-
cher 99%, Sentir/Gofiter 98%.

Curiosités et Créatures

Les Dragons de¢ Combat,
Créatures issues des Laboratoives Asiens

Les Dragons de Combats sont le pendant des célebres créa-
tures du Baton Runique méme s'ils n'en sont en définitive qu'une
pale copie. Les temples-laboratoire d'Asiacommunista ont enfanté
ces créatures a I'époque de la révolte des Loups de I'Est, révolte qui
¢ébranla sérieusement cet empire oriental.

Les Dragons sont des créatures reptiliennes dotées de cinq
paires de pattes. Si leur force et leur puissance sont démoniaques,
il en va tout autrement pour leur élégance et leur raffinement. Ces
créatures apparaissent comme de lourds sauriens 4 la démarche
claudiquante et dont la gueule béante s'ouvre sur cinq rangées de
crocs longs de 30 centimetres. En Asiacommunista, 1'élite des
guerriers des Hordes du Soleil les utilise comme montures de

guerre, ce 4 quoi ils sont parfaitement entrainés. En Ukranie, quel-
ques spécimens ont migré, du temps ou les Loups de I'Est furent
repoussés toujours plus loin dans les terres de Moscovie.

Depuis cette époque, lorsqu'ils sentent la présence d'un Loup
de I'Est, les Dragons l'attaquent systématiquement, sans qu'il soit
possible de les arréter. Ce comportement, profondément ancré
dans leurs genes fait appel a des réflexes conditionnés.

On rencontre les Dragons de Combats a I'état sauvage, un
peu partout en Ukranie et plus particulierement dans la région des

Khanats.

Les Dragons de Combat Asiens

Caractéristiques Jets Moyennes
FOR...omsovawsssysnn B L 32
CON ...ovviiiinnnn 9d6 .. 32
TAL i iinnmwniiossssss 1 e 35
INT s smsmeviammnemia s 5 4 55 206 2503 3 5 semmmues s 0F
POU isswwamavisssnas 3d6 ssssvspmmmmmmnan ey 11
DEX. ississsieassnssssss 2dG 557 5as ssmnnnEaans 07

Déplacement : Course-11

Points de Vie Moyens : 34

Armure : 2d8 de peau écailleuse
Modificateur aux Dégéts Moyen : +4d6

Armes Naturelles : Morsure 45% dégits 2d6+MD - Quene Masse
55% dégats 3d6+MD.

Compétences : Nager 85%, Pister 55%, Sentir/Gotter 30%.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration FOR (4),
Amélioration TAI (4), Gigantisme (4). Points de Mutation : 12
(Mutation : 10, Sacrifice DEX: 2).

La Créature Infernale

Située & mi-chemin entre le mutant et la machine, la Créature
Infernale est la plus incroyable abomination des Royaumes de
I'Est. Son origine est lointaine et se perd dans la mémoire des ages.
On sait seulement qu'elle est le fruit du pouvoir créatif des légen-
daires chamans mutants dont la race est aujourd'hui éteinte.

A présent, la Créature vit dans les environs de Scytadel dont
elle assure en quelque sorte la protection. La-bas, les sorciers mu-
tants de la cité n'ont de cesse d'entretenir ses rouages et de perfec-
tionner ce monstre de chair et de métal.

La Créature Infernale se présente comme le croisement d'une
machine et d'un vertébré amphibien. Sa peau noire est lisse, 2 belles
tiches jaune. Sa téte, minuscule en comparaison du reste, a une for-
me bizarre et reptilienne. Elle est supportée par un cou court et fle-
xible qui se balance & chaque pas. Ses michoires sont hérissées de
dents aigués qui se referment avec des claquements secs et sa gueu-
le laisse échapper des cris stridents.

La taille de la Créature défie I'imagination. Elle doit mesurer fa-
cilement 40 métres au garrot et peser prés de 60 tonnes de mus-
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cles, d'os et d'acier, de quoi pulvériser en un clin d'ceil les cons-
tructions les plus solides. Son corps volumineux se prolonge & I'ar-
riere par une queue dont le moindre coup pourrait ébranler les
fondations du Pont d'Argent. Sa crini¢re est constituée par une
série de tentacules, membraneuses et & demi transparentes, ca-
pables de s'allonger de maniere démesurée pour se saisir d'une
proie qu'elles brisent ensuite.

Herbivore, la Créature se cache au fond d'un lac situé non loin
de Scytadel. Clest 1a qu'elle se nourrit d'algues. Le spectacle est hal-
lucinant quand elle sort de I'eau. Cela souléve de véritables geysers
de boues et de vapeur dans un vacarme assourdissant. De méme,
son déplacement génere une fumée épaisse et nauséabonde.

Lorsqu'elle est engagée dans un combat, des dizaines de ser-
vants mutants sont nécessaires pour assurer le bon fonctionne-
ment des différents mécanismes qui déplacent ce monstre
et notamment son pilotage. Le résultat n'est pas tou-
jours trés heureux mais a le mérite d'impressionner ses
adversaires.

Lors de la Prise de Scytadel par les légions granbre-
tonnes, la Créature Infernale sera anéantie par les Crapa-
ciers de l'ordre du Tatou & qui elle prélevera tout de mé-
me un trés lourd tribu.

La Créature Infernale

FOR 88 CON 174 TAI236 INTO08
POU 09 DEX02
Points de Vie : 205

Armure : 30 points d"acier et de muscles
Alliance : Sans Objet
Modificateur aux Dégits : +18d6

Armes : Tentacules (x8) 18%, dégits 1d6+1/2MD - Piétiner
22%, 40d6 - Tourelle Feu 52%, dégits 7d6 - Soute a Fléchettes
25%, dégats 1d6 par fléchette.

Compétences : Sentir/Gotiter 41%.

Jaguars d¢ Guerre : Serviteurs de I'’Amulette
Rouge et (Dutants O’ Asiacommunista

Pour plus d'informations concernant ces quatre créatures,
consulter la page 200 de “Hawkmoon Nouvelle Edition”.

Maitre Mutant Gleneorfydan

Hyfrit des Khanats agé de pus de 1000 ans

Les Hyfrits forment une trés ancienne race mutante qui re-
monte aux lointaines origines du Tragique Millénaire. A cette
époque, ils étaient extrémement nombreux et éraient les maitres
incontestés de 1'Ukranie.

Par malheur, le cycle d'évolution de leur race n'était pas
achevé et le stade suivant eu pour effet de rendre les Hyfrits
complétement stériles, en méme temps qu'elle les dota d'une
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longévité exceptionnelle. A cette époque débuta le lent déclin de
leur race, jusqu'a aujourd'hui ou on estime leur nombre & moins
de dix spécimens.

Physiquement, les Hyfrits ressemblent a de grands Iézards a la
peau écailleuse. Ils se déplacent en posture droite, sur leurs deux
pattes arriere, en s'aidant de leur queue. Leurs yeux sont rouge vif
et protégés par une fine écaille translucide. Des centaines de peri-
tes tentacules forment un crinié¢re qui s'agite constamment autour
de leur tére.
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Glénéorfydan dirige actuellement la cité mutante de Scytadel.
Clest un tres vieil Hyfric qui allie sagesse et savoir pour mener son
peuple de déshérités. Autrefois, Glénéorfydan fur un redoutable
combattant et il a aujourd'hui été élevé au rang de Dieu par ses
semblables. C'est en lui que la plupart des tribus mutantes des
Khanats ont placé leur confiance.

Glénéorfydan luttera avec acharnement contre les granbre-
tons en utilisant toute la panoplie d'armes i sa disposition. Résigné,
il donnera sa vie sans regret lors de la chute de Scytadel.

Gleneorfydan

FOR 11 CON 08 TAI 25
DEX 08 APP 06

Points de Vie: 17

Armure : Ecailles Naturelles 1d8+4
Alliance : +79, - 34

INT19 POU 18

Modificateur aux Dégats : +1d6

Armes : Serres 72%, dégits 1d6+ MD - Crocs 69%, dégats 1d6+1/2
MD - Jet de Flammes* 99%, dég'&ts POU:2 (09).

* Les Hyfrits sécrétent une substance qui s enflamme instantanément
au contact de lair. Ils pewvent cracher ce liquide jusqu'a une distance
de dix metres et an maximum trois fois par heure.

Compétences : Chercher 98%, Déplacement Silencieux 124%,
Ecouter 84%, Eloquence 102%, Esquive 116%, Europe 38%,
Evaluer 99%, Grimper 100%, Hypnose 78%, Maitrise Technolo-
gique 92%, Million de Sphéres 11%, Monde Ancien 42%, Mon-
de Naturel 82%, Royaumes de I'Est 99%, Sagacité 82%, Se Ca-
cher 26%, Terra Incognira 22%.

Mutations, Tares et Malformations : Amélioration FOR (2),
Amélioration TAI (2), Crachar (2), Epiderme (5), Organes géni-
taux atrophiés (stérilité). Points de Muration : 13 (Mutation : 11,
Sacrifice organes génitaux : 2).
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Clmpératrice de¢s Sables
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Ce scénario nécessite une équipe soudée, rodée au métier des
armes et disposant d’'un bon niveau de compétences générales. De
méme, la participation d’un érudit ou d’un scientifique est vive-
ment recommandée. Cette aventure propulse d'intrépides merce-
naires au contact d’une civilisation barbare émergeant du passé
pour semer la mort et la désolation dans le désert de Perse. Les évé-
nements relatés ici se déroulent impérativement durant la 5289
année : en revanche, 'action peut étre facilement déplacée a tou-
te autre région d’Europe, avec un minimum d’adaptation. Préci-
sons qu'a cette époque, la Granbretanne et la Perse ne sont pas en-
core en guerre.

Synopsis

epuis deux décennies, aux fronticres du désert de Perse se

trouve |'avant-poste nommé Sentinelle et une garnison de

soldats dont la mission consiste a surveiller cette région ha-
bituellement calme. En raison des conditions climatiques extré-
mes, ces hommes, sont régulierement relevés toutes les semaines.
Or, il se rouve qu'une semaine plus tot, une section de releve a
quiteé la ville de Terrer'an pour remplacer la garnison de Senti-
nelle et depuis, personne n’a eu de nouvelles. Plusieurs familles de
soldats sont déja venues se plaindre de I'absence des leurs. Aussi,
afin d’éviter d’ébruiter davantage la nouvelle de ces mystérieuses dis-
paritions, le gouverneur Sténéos engage une équipe de mercenaires :
les aventuriers.

Aprés leur avoir brossé un rapide tableau de la situation, Sté-
néos propose de leur fournir tout le matériel nécessaire et leur offre
la somme de 850 souverains par téte, payable a la fin de la mission.
En retour, le gouverneur exige que les mercenaires se rendent a
“Sentinelle” et découvrent ce qui est arrivé a sa garnison et a la sec-
tion de la reléve.

Avant de les laisser partir, Sténéos ajoute que les sections com-
prenaient chacune 15 soldats commandés par les Sergents Nakkir
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pour la garnison, et Zammeff pour la releve. De fait, il conseille
aux aventuriers d’agir avec la plus grande prudence.

D'Hier...

En 5218, bien avant la construction de la tour de Sentinelle, la
Perse, trés instable politiquement était le théitre de conflits inces-

sants entre divers clans s'opposant pour la domination d’une por-
don de désert. Tolémis et sa horde de barbares sanguinaires parti-
cipaient activement a ces guérillas sans fin, jusqu’au jour ot Tolé-
mis se proclama Impératrice des clans barbares et annexa les autres
tribus. Suite a cette vicroire, I'Tmpératrice des Sables langa une vas-
te campagne d’exploration pour découvrir un lieu digne d’accueil-
lir sa horde.

Aprés une année de quéte, ses barbares exhumerent une anti-
que construction qui abritait d’'importants laboratoires, des mil-
liers d’ouvrages de science, et d’autres vestiges du Tragique Millé-
naire. Au second sous-sol, ils découvrirent une étrange piece voltée
contenant plusieurs centaines de sarcophages dans lesquels dor-
maient des adultes des deux sexes. Ignorant la valeur inestimable
de sa découverte, Tolémis ordonna la destruction de ces reliques et
I'extermination de cette colonie humaine endormie. La boucherie
et les autodafés qui suivirent effacerent toutes traces de cette bril-
lante communauté de scientifiques rescapés du Tragique Millénai-
re. Pour finir, Tolémis et son clan s’installerent dans cette enceinte
et la fortifierent en prévision des guerres a venir.

... A Aujourd’hui ———

Apreés que les organismes aient pris possession de tous les étres
vivants du chéteau, ils les plongerent eux aussi dans un sommeil de
75 années. Celui-ci sest terminé il y a quelques jours, avec le nou-
veau passage de la comete de Halley qui une fois de plus a désactivé
les micro-organismes, libérant Tolémis et ses barbares de leur som-
meil. Inconscients de la situation, ils ont repris leurs activités quo-
tidiennes. L'avant-poste de “Sentinelle” en a subi les conséquences.

Llmpératrice des Sables
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£ Hibernogenese

A l'aube du Tragique Millénaire, une confrérie de scientifiques gé-
niaux fravaillaient sur des applications relatives @ Ihibernation qui
devaient permetire les voyages inferstellaires hors des limites impo-
sées par l'espace ef le temps. A cefte fin, ces hommes et ces femmes
ovaient crée une espéce de micro-orgunismes vivanis, congus pour
contréler et ralentir les fonctions vitales d'un corps humain sans lui
occasionner de dommages. Ce cycle complexe comprenait une premié-
re phase dite d'éveil, pendant laquelle le micro-organisme se substi-
tuait au cerveau de son héte, prenant le conirdle de son esprit pour
I'amener jusqu’c une phase de somnambulisme qui aboutissait fina-
lement & un long sommeil. Nul ne sait si les scientifiques s'injectérent
les virus ainsi créés ou si ce sont les micro-organismes qui échappe-
rent o fout contrdle. Toujours est-il que tous furent contaminés par
I'hibernogenése qui les plongea dans un profond sommeil. Malgré
leur apparente perfection, les micro-organismes avaient un défaut
majeur. lls étaient exirémement sensibles d certaines fréquences ou
perfurbations magnéfiques qui exercaient un pouvoir neutralisant sur
leurs capacités. Or, les scientifiques endormis s'apercurent rapide-
ment que tous les 75 ans, ils sortaient de leur sommeil. Ils firent aus-
sitor le rapprochement avec la venue cyclique de lo cométe de Halley
dans le systéme solaire et avec ses émissions parasites. Ils comprirent
alors qu'ils avaient I'opportunité de iraverser le temps, de voir ginsi
le monde renditre de ses cendres ef s'acheminer vers un nouvel dge
d'or. Malheureusement, dans s cruauté, Tolémis mit un terme d leurs
belles espérances. Aprés ce carnage, il fallut @ peine un mois aux mi-
cro-organismes pour s'installer dans les corps de la fotalité des éires
vivants du chétequ.

Personnages Principaux

ture, y compris leurs traits de caractere dominants, leurs

¢ paragraphe déuaille les principales personnalités de I'aven-
C compétences et leurs caractéristiques.

Tolémis : I’Impératrice des Sables (32 ans)
POU 16

FOR 15 TAI 10 INT 14

DEX 15
Points de Vie : 12

Armure : plastron de cuir 1d6-1 et heaume-miroir*
Alliance : +1,-34

Modificateur aux Dégéts : +1d4

Armes : Epée Longue (IM) 101% 1d10+1+MD Pds 18, Bouclier
Rond 1d3+MD+Repousser Pds 20.

CON 13
APP 04

Chronologie €vénementielle

J 02 Arrivée de lo cométe de Halley et réveil des barbares de Tolémis.
J 41 : Massacre de la garnison de “Sentinelle”.

J +2 : Arrivée de la section de reléve a “Sentinelle”. Ses soldats se
lancent  la poursuite des assassins.

J +4 : Attaque de la section de reléve par des barbares.

J +10 : Embauche des aventuriers par le gouverneur Sténéos.
J +15 : Arrivée des aventuriers @ I'avant-poste de Sentinelle.
J +19 : Capture des aventuriers par les barbares de Tolémis.

J 426 : Fin de 'influence de la cométe de Halley. Reprise de I'hiber-
nogenése de Tolémis et de son clan.

Compétences : Chevaucher [Lézard] 87%, Esquive 84%, Ecouter
74%, Amorcer Piege 48%, Baratin 77%, Grimper 45%, Sauter
56%, Sagacité 38%, Monde Naturel 31%, Eloquence 95%, Dé-
placement Silencieux 64%.

* Ce heaume-miroir est identique @ celui utilisé par Dorian Hawk-
moon lors de la bataille de Londra. En combat, son effet aveuglant mi-
nore les compétences darmes de ladversaire de 40%.

Tolémis est a la tére d'une centaine de guerriers et d’autant de
femmes et d’enfants. Elle posséde un corps athlétique mais est
d’une laideur effrayante. Pour dissimuler son affreux visage, elle est
coiffée d’'un heaume érincelant qui empéche de soutenir son hi-
deux regard. Son corps est entierement tatoué de runes guerriéres,
garantes d'invulnérabilité et d'immortalité aux yeux des membres
de son clan. Le bien le plus précieux de Tolémis est son amant Teuf-
fir, compagnon de bataille et de ripaille. Au cours de sa tumul-
tueuse existence, Tolémis a beaucoup voyagé et nombreux sont
ceux qui lui doivent d’étre aujourd’hui orphelins. Malgré cela,
I'Impératrice est tres habile quand il sagit de dissimuler la séche-
resse de son coeur déserté par la pitié.

Teuffir : Mignon de la Reine Tolémis (34 ans)
TAI 16 POU 11

FOR 18 CON 17 INT 06

DEX 13 APP 15

Points de Vie: 17

Armure : Sans

Alliance : Sans intérét
Modificateur aux Dégits : +1d6

Armes : Lurte 104% Spécial, Bagarre 84% 1d3+MD, Masse Lour-

de (2M) 88% 1d8+3 Pds 22.

Compétences : Chevaucher [Lézard] 92%, Voir 71%, Ecouter

63%, Chercher 57%, Orientation 78%, Pister 62%, Sauter 36%.
Immense et trapu, ce colosse brun s’habille d’un simple panta-

lon de cuir noir usé qui laisse son torse puissant a I'air. Sa trogne

burinée par les années passées dans le désert et sa longue chevelure
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de jais rerombant en cascades dans son dos font de lui un véritable
Apollon. Il manie une masse lourde 2 deux mains, coulée d’un
bloc dans un métal noir travaillé. Le poids de cet arme est considé-
rable. Pour finir, Teuffir est un idior qui n'a pas I'usage de la pa-
role et qui s'exprime uniquement par grognements. A noter que
cest lui qui a tué le Sergent Nakkir lors de P'assaut de Sentinelle.

Les Reptiles des Sables : Lézards Géants
POU 06

FOR 23 CON17 TAI24 INT 04

DEX 10

Points de Vie : 21

Armure : naturelle d’écailles 4 points

Modificateur aux Dégits : +2d6

Armes : Langue 26% 1d4+2d6 (Ecrasement).

Compétences : Esquiver 23%, Voir 57%, Suivre une Piste 84%,
Sentir 92%.

Ces reptiles sont de grands Iézards verts domestiqués jadis par
les barbares pour 'exploration du désert. Un jer de “Monde Natu-
rel” permet de déterminer que cette race murtante instable a com-
pletement disparu depuis plus d'un demi siecle. Ces reptiles, lents
et patauds, sont dotés de langues redoutables qui s'allongent de ma-
ni¢re démesurée pour saisir une proie et la broyer.

Les Barbares de Tolémis (agés de 17 a 26 ans)

CON 14 POU 08

APP 08

FOR 15 TAI 13 INT 09

DEX 14
Points de Vie : 14

Armure : composite de cuir et de bois de 1d6 a 1d8

N \\ " ~ “v
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Moedificateur aux Dégits : +1d4

Armes : Hache d’Armes 61% 1d8+2+MD Pds 15, Bouclier Rond
54% 1d3+MD+Repousser Pds 20, Lance de Cavalerie 48% 1d8+
1+MD Pds 15, Are de Chasse 1d6+1+1/2 MD Pds 6.
Compétences : Chevaucher [Lézard] 81%, Esquiver 63%, Voir
57%, Amorcer/Désamorcer un picge 37%.

Ces guerriers constituent un clan de barbares anachroniques,
désordonnés, semblant sortir tout droit du passé. Néanmoins, ces
hommes sont de valeureux combattants, et leurs accoutrements co-
miques contrastent largement avec les formats militaires adoptés
par les armées du sixieme millénaire.

Ainsi, dans ce clan, chacun possede son propre style et I'expri-
me A travers sa tenue de combat, les décorations qui ornent sa mon-
ture, ou méme la forme de ses armes. En fair, ces soldats natifs d’'un
autre temps obéissent 2 leur instinct barbare trés développé.

Les (Daux
ou Pays Oes Sables

pres avoir quitté Terreran, il faut approximativement cing
A jours de cheval a travers le désert pour atteindre la tour de
“Sentinelle”. Bien stir, durant tout le trajet, le M] doit te-
nir compte de la canicule, de la fatigue et de la soif pour les aven-
turiers non accoutumés aux climats arides. Hormis la chaleur acca-
blante, voici quelques exemples de déboires qui peuvent épicer le

voyage des PJs.

L’ lmpératrice Oes Sables
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- Une violente tornade de sable traverse actuellement le désert.
Cet immense entonnoir d’air tourbillonnant, empli de terre et de
poussiére pourrait bien croiser la route des aventuriers. La tornade
a une force de 14 qui doit étre opposée & la TAI des objets trans-
portés par les PJs. En cas d’échec, I'objet est emporté. Les aventu-
riers peuvent lutter avec leur force contre ce fléau mais avec une ef-
ficacité réduirte (ils n'ont que deux mains). Ce genre de rencontre
peut affaiblir considérablement un groupe, le privant ainsi d'objets
et de ressources capitales a la survie en milieu hostile.

- Le Crotale Perse. Il s’agit d’un spécimen muté de serpent a
sonnette, qu'on rencontre fréquemment dans cette partie du désert.
1l aime se dissimuler sous les couvertures, dans les sacoches ou les
bottes... Le Crotale a une dextérité de 17 qui doit étre opposée a
celle de sa cible en cas d’attaque. Sa morsure provoque 1d4 points
de dommages et son venin a une virulence de 15 & opposer 2 la
constitution. En cas d’échec, la victime est sujette a une fievre hal-
lucinogene qui dure 48 heures et la cloue au lit.

~ Surles Lieux
Méme du Massacre

Aprés 5 jours de désert, les aventuriers, harassés et couverts
d’une fine poussiére ocre, atteignent enfin la tour de Sentinelle. 11
s'agit d’un bitiment en pierres brunes de 5 érages qui se dresse fie-
rement hors du sable. Au loin, ils apercoivent déja des carcasses de
chevaux éparpillées aux environs de la tour. Une odeur infecte de
mort et de pourriture s'échappe de ce charnier.

A lintérieur de la tour, 'atmosphere est pesante : les portes
sont défoncées, plusieurs hommes ont été massacrés, quelques-uns
portant méme des traces de torture. Au total, il y a 16 cadavres avec
celui du Sergent Nakkir dont le corps méconnaissable a été réduit
en bouillie. Une fouille minutieuse de I'avant-poste révele qu'il a
été entierement pillé. 11 n'y a plus un seul survivant dans le bati-
ment. Pourtant, en visitant la chambre de Nakkir, il est possible de
découvrir Choki, un babouin nain. Sa petitesse seule lui a permis
d’échapper au massacre de la garnison.

Choki : Singe Savant et Animal de Compagnie

CON 05 TAI 04 INT08 POU 12
APP 04

FOR 06
DEX 16

Points de Vie : 05
Modificateur aux Dégits : -1d6
Armes : Lancer des poignées de sable 74% aveuglément.

Compétences : Mémoriser 54%, Langage Gestuel 25%, Dessiner
sur le Sable 81%.

Choki est un animal domestique capable de prouesses hors du
commun. Il est attaché au mur de la chambre de Nakkir par un
fine chaine d’acier reliée a une sangle de cuir qui lui tient la patte.
Choki ne peut aider les PJs que dans le cas oli ces derniers le libe-
rent et 'emmenent avec eux. Autre fait marquant, des débris de
nourriture semblent indiquer que le singe a été nourri depuis peu,
certainement par les soldats de la reléve.

Malgré le peu de renseignements apportés par la fouille, les
aventuriers peuvent arriver 3 deux conclusions (jet de “Sagacité”).
Premie¢rement, parmi les 16 cadavres du poste, aucun n’appartient
a la releve. Deuxiemement, il est presque certain que la section de
renfort s'est lancée A la poursuite des auteurs de ce carnage. Sans
piste véritable, les aventuriers se trouvent dans une impasse.

Heureusement, Choki n'est pas un singe ordinaire. Son maitre
lui a longuement enseigné le langage gestuel et I'art du dessin. Au-
jourd’hui, le petit animal est suffisamment doué pour comprendre
et se faire comprendre. Aprés avoir laissé vos PJs cogiter quelques
temps, faites intervenir Choki. L’animal apeuré donne I'impres-
sion d’avoir été traumatisé par les événements auxquels il a assisté
ces derniers jours. Toutefois, a partir du moment ot il se sent en
confiance, il commence par déerire de petits cercles sur le sable puis
s'installe. De sa main droite qu'il manie aussi habilement qu'un hu-
main, il dessine son nom : Choki et attend que les aventuriers com-
prennent son message pour continuer, auquel cas, il fait de grands
bonds pour signifier sa joie. La singe sait seulement “dessiner” son
nom. Ses autres messages se bornent  des représentations maladroi-
tes des événements dont il a été émoin. Il poursuit ensuite en dessi-
nant des formes humanoides dotées de cornes démesurées. Immé-
diatement apres cela, il s’agite et projette violemment du sable en
direction du sud tout en piétinant son ceuvre. Pour finir, il grimpe
se réfugier sur I'épaule d'un aventurier qui sans le savoir devient son
nouveau maitre.

Les soldats de la reléve restent introuvables. Méme s'il est cer-
tain qu'ils sont passés par “Sentinelle”, ils n’ont pas jugé bon de don-
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ner une sépulture aux hommes de la garnison et ont préféré se lan-
cer sur la piste fraiche des assassins.

— Vers le Sud... =——

Une fois de plus, les aventuriers vont se mesurer au désert. Cha-
que jour qui passe leur apporte de nouveaux éléments qui indiquent
qu'ils sont dans la bonne direction. Ce sont tantét des traces de
crottin de cheval, tantét les restes d’un feu de camp...

Apres avoir suivi cette piste pendant trois jours, les aventuriers
découvrent un campement qui a éié le lieu d’une attaque récente.
Les victimes, huit hommes, ont éé dépouillées de leurs biens mais
certaines portent encore le blason de la garde de Terrer’'an. A n’en
pas douter, il s’agit des guerrier de la releve.

Détail d’ambiance, une fois de plus, les aventuriers
ne retrouvent aucun cadavre du clan de Tolémis.
En fait, chaque barbare tué est systématiquement
emporté par ses fréres pour éire enterré & proxi-

mité de la forferesse. Seules restent les dépovilles
de leurs adversaires vaincus, ce qui contribue en-
core & accroitre le mystére qui les entoure.

Contacts Chaleureux
Avec Oes Autochtones

S’ils continuent au sud, le lendemain pendant qu'ils installent
leur campement, les aventuriers apercoivent un nuage de poussicre

qui vient dans leur direction. Il s’agit d’une bande de douze bar--

bares montés sur des sortes de lézards géants et dirigés par un co-
losse qui manie une impressionnante masse lourde. Immédiate-
ment, la moitié des belligérants se lance dans la mélée pendant que
la seconde moitié arme des arcs de chasse. L'attaque est d’une rare
violence, les guerriers se battent avec une férocité inouie et une ar-
deur sans pareille. Pourtant, il est évident que ces hommes ne sont
pas la pour tuer mais qu'ils poursuivent d’autres desseins.

Si la premiere charge est brisée, ce sont les archers qui ordon-
nent aux PJs de déposer les armes.

De son coté, Choki peut profiter du chaos de la bataille pour
s'enfuir. En effet, il peut constituer une aide précieuse dans la suite
du scénario.

Tolémis a ordonné a ses troupes de lui rapporter des prison-
niers pour son amusement. Théoriquement, les aventuriers doivent
étre capturés a I'issue de ce combat. Pourtant, il n’est pas exclu
qu'ils parviennent i s'enfuir ou méme a vaincre leurs opposants. Si
tel est le cas et que Teuffir trouve la mort dans cet affrontement,
cest Tolémis qui se déplacera en personne dans les jours a venir.
Elle se lancera a la poursuite des aventuriers dans le désert. Cette
traque durera jusqu’a ce que les perturbations de la cométe de Hal-

ley cessent : ce qui peut prendre entre 6 et 8 jours. A noter que
dans ce cas de figure, Tolémis ne fait aucun quartier pour ceux qui
ont le malheur détre pris. ..

Une fois les aventuriers maitrisés, ils sont enchainés et trainés
un jour entier dans le désert sans eau ni nourriture, jusqu'a la ta-
niere de I'Impératrice barbare. Ils arrivent alors sur une étendue de
sable fin, aux abords d’une fortification presque rectangulaire. 11
s'agit de la forteresse de Tolémis qui abrite plus de 300 4mes.

Un guerrier qui réussit un jet de “Sagacité” ou “d’Art (Stratégie
et Tactiques Militaires)” remarque immédiatement que ce type d'in-
frastructure est en retard d’au moins un demi siécle sur les cons-
tructions actuelles et ne résisterait pas 2 un assaut moderne.

A lintérieur, les aventuriers sont immédiatement conduits dans
des gedles sordides. Au passage, ils ont a peine le temps de juger de
Iintense activité qui régne dans cette cité débordant de vies humai-
nes et animales. ..

Les Prémices d'un Long Calvaive ?

Les aventuriers vont & présent passer la majorité de leur temps
dans leurs cellules, jetés au milieu des immondices par un gedlier
difforme chargé de les surveiller. Celui-ci se charge quotidiennement
de vider plusieurs seaux de déjections dans leur cellule er samuse
de leur déconvenue.

* Les Visites Galantes !

Par curiosité, une dizaines de femmes barbares, visitent les dé-
tenus et les accablent d’injures.

e D’Autres Survivants ?
1l s’agit des rescapés de la releve qui ont survécu i la captivité.
Ils en reste quelques-uns qui agonisent encore dans différentes cel-
lules. Beaucoup ont été torrurés et gémissent en attendant la mort,
p &

- .
d’autres sont encore capables de parler. Clest le cas du Sergent Zam-
meff qui peut au besoin, donner des renseignements aux aventuriers

A vous de juger lesquels en fonction de I'avancement de leur en-
jug ]

quéte). Probablement, les aventuriers entendront aussi plusieurs des

soldats hurler a la mort lors des interminables séances de tortures.

Plusieurs éléments troublants ressortent de ces vi-
sites (jet de “Sagacité”). Tous les gens qui vivent
ici parlent un étrange “Langage Commun”. On di-
rait un dérivé de la langue actuelle ou bien une

version antérieure. Eventuellement, un érudit peut
reconnditre (jet de “Monde Ancien”) le Langage
Commun tel que pratiqué au début du siécle.

¢ Le Passeur d’Ames

Le Passeur d’Ames est “I'intellectuel” du clan de Tolémis. Ce
fossile porte le titre de chaman en plus de son surnom évocateur.
Depuis quelques jours, le Passeur s’interroge. En effer, il a remar-
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qué les nuances dans le langage commun pratiqué par les soldats
de “Sentinelle”. De méme, il s'est apergu que les armures et les ar-
mes volées avaient bien meilleure facture que tous ce qu'il avait vu
auparavant. Curieux, il viendra a plusieurs reprises pour poser tou-
tes sortes de questions et essayer d’éclaircir ce mystere. Atteint d'une
forte myopie, il manipule sans cesse une grosse émeraude polie qu'il
utilise pour corriger sa vue défaillante. Cela ajoute encore au mys-
tere de ce personnage.

Pour impressionner les PJs, le Passeur se targue de pratiquer
une sorte de magie runique et divinaroire reposant sur I'apposition
de tatouages biscornus. Il possede un immense alambic avec lequel
il distille des cactus et autres racines pour en tirer une liqueur in-
fecte qu'il boit comme du petit lait. Sujet a de fréquentes crises de
delirium tremens, pendant lesquelles il se bat contre d’hypothéti-
ques monstres, son alcoolisme a grandement contribué a auréoler
son personnage de mysteére.

Cependant, c’est un adversaire cultivé et calculateur. Il peut
toutefois étre manipulé si on arrive 2 le faire boire plus que de rai-
son. Encore faut-il étre capable d’ingurgiter plus d’alcool que lui...

£¢ Pouvoir des Runes

Les runes qui ornent le corps de Tolémis et toute
autre sorte de magie prafiquée par le Passeur
ne sont que des fadaises sans effet. Cependant,
les barbares du clan croient en cette magie et
sont terrifiés par les chamans de leur pays qui
peuvent, diton, lancer toutes sortes de malédic-
tions et de sorts.

* Partager la Couche de PImpératrice

Tolémis décide de se donner du bon temps et descend dans les
geoles pour y chercher un amant d’un soir. Elle sélectionne un pri-
sonnier (celui qui a le plus haut score en APP+CON) et lui “offre”
de partager sa couche. Sous bonne surveillance, I'élu est conduit
dans un hamman ot il regoit toutes sortes de soins. Aprés avoir été
soigneusement lavé et habillé, il est conduit dans la chambre de
Tolémis. Il s’agit d’une piece immense, embrumée par I'encens qui
se consume dans de petites vasques de bronze. Tolémis est allongée
dans un immense lit circulaire, au milieu de coussins bigarrés, et
I"aventurier n'a pas d’autre issue que de se soumettre a la volonté de
Pimpératrice. ..

Apres cette folle nuit d’amour, Tolémis se montre douce com-
me un agneau. Elle semble radicalement changée. Elle explique a
aventurier qu’elle n’est pas responsable de la situation actuelle et
qu’elle veut faire quelque chose pour I'aider lui et ses amis. Elle lui
révele un passage secret qui conduit droit aux gedles et lui remet
un poignard afin qu'il tue le gedlier et récupére la clef de la cellule
de ses compagnons.

Malheureusement, Tolémis se préte une nouvelle fois a un jeu
cruel. Pendant que son “amant” s’échappe avec ses amis dans le dé-
sert, 'Tmpératrice organise une chasse a 'homme. Elle prend la té-
te d’'une trentaine de guerriers et se lance sur les traces des fuyards. ..

Une fois rattrapés, ceux-ci sont roués de coups et ramenés a la
forteresse. Le soir méme, ils sont amenés jusqu’a la salle de banquet
pour y subir une caricature de procés, présidé par Tolémis, Teuffir
et le Passeur d’Ames. Clest une occasion unique pour le MJ de com-
pléter le puzzle de ses aventuriers et de lever le voile sur toutes les
incertitudes qui restent encore.

A lissue de cette farce, les aventuriers sont condamnés a étre
écartelés entre quatre Iézards. Cette sentence cruelle doit étre exécu-
tée le lendemain.

Une Journee pas
comme les Autres

Le lendemain, les aventuriers se réveillent (au cas o ils ont réus-
si a fermer I'ceil) dans une étrange atmosphere. La forteresse jadis si
bruyante en raison des beuveries de ses occupants est aujourd'hui
d'un calme sinistre.

Toute vie semble éteinte, comme si le temps s'était arréeé. Le
geolier a disparu et il n’y a plus une seule trace de vie. On pergoit
encore seulement les gémissements et les appels des rescapés Perses.

Lexplication de cette nouvelle complication est que la comete
de Halley s'est suffisamment éloignée de la planete pour que les
perturbations qu’elle émet soient interrompues.

Tout naturellement, les barbares sont retombés sous le pouvoir
des micro-organismes et ont rejoint leur caveau pour 75 nouvelles
années d’hibernogenese. ..

Conclure

ien qu'ils soient en vie, nos aventuriers se trouvent dans une
situation particuli¢érement délicate. Ils sont enchainés et en-
fermés dans une cellule de la forteresse, sans aucun espoir

d’en réchapper.

Pourtant, tout n’est pas perdu. Par exemple, le M] peur faire
intervenir Choki qui est capable de récupérer un trousseau de clef
et de libérer les aventuriers.

Les PJs peuvent aussi étre secourus par des mercenaires d’une
nouvelle expédition mais qui sait combien de temps cela peut
prendre pour qu'ils arrivent jusqu’ici...

Autre hypothése, les aventuriers peuvent avoir ét¢ contaminés
par les micro-organismes. Dans ce cas, ils s’endormiront eux aussi
pour 75 ans, jusqu'a ce que le passage de Halley les sorte de leur
sommeil. Quel sera le visage du monde i leur réveil, vous en étes
seul juge...
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Seuille de¢ Personnage Q) Allance @0 ( E€mbleme/Portrait A
 Pom du Joueur (Positif O ) (_Negatif O) )
4 T “
cavacteristiques
FOR ——  Modif. aux Dégits Nom
CON — Lieu de naissance Sexe — Age —
TAl — DEP Allure, Attitude, Mutations, Tares et Malformations apparentes
INT __ x5= e __%
POU —— x5=  Chance — %
DEX —— x5=  Dexiérite —— %
\APP — x5= Chorisme — %  Profession JAN )
e N & . ,
Compétences (" Points de Vie
[ Amorcer Piége (05%) [ Esquive (DEX x 2%) — [ Natation (25%) = Inconscience
[0 Art (05%) [ Europe (15%) [ Navigation (15%) — | [ Mot -2 -1 0 41
O — [ Evaluer (15%) — [ Orientation (10%) — | l+23 4 5 6 7
O —— 1 Grimper (40%) O Piloter (05%) - 8 9 10 11 12 13
[ Artisanat (05%) — [ Hypnose (0%) O _ 1415 16 17 18 19
O O Lancer (25%) N - 20 21 22 23 24 25
-0 — [ Langue Etrang. (0%) — DO Pister (10%) 48 W 90 4]
O Baratin (15%) 0 — O Potions (0%) — 25 gg jg i‘? 1312 v
I Chercher (15%) 0 —— I Reparer/Concev. (DEX x 4%) — | { ° )
O Crocheter (05%) 0O O Sagacité (15%) _
O Déguisement (15%) — 0 O Sauter (25%) — | — )
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Découvrez, dans ce second volume des Royaumes de l'Est, comment le modéle mosco-
vien influence toutes les nations de cette région du monde.

La Moscovie

Cet immense empire plusieurs fois centenaire est le plus grand territoire de |'Europe. Alliant de formida-
bles ressources naturelles a la Néo-Science, la Moscovie fait aujourd’hui encore figure d’Eldorado aux yeux des
autres Royaumes de I'Est.

La Roumania

Vaste royaume en conflit perpéruel avec ses voisins, la Roumania est une terre riche et prospére ol la reli-
gion est omniprésente dans tous les rouages de I'Etat. Marins, aventuriers, po¢tes et ménestrels témoignent du
charme authentique de ce territoire sauvage apprivoisé par les hommes.

La Slavie

Alors qu'une guerre larvée se poursuit depuis de nombreuses années avec la Tchekia, le pays subit égale-
ment des luttes intestines entre la monarchie et les guildes marchandes, notamment la Guilde de I'Est.

La Tchekia

Nation belliqueuse par excellence, la Tchekia est aussi la terre de la religion orthodox. Tout le pays vit au
rythme féodal et les seigneurs comme les serfs sont en permanence sur le pied de guerre.

LUkranie
Dans ce pays, les lois sont inexistantes et promettent de le rester encore longtemps. L'Ukranie est le seul
royaume d'Europe oli les murtants possédent un véritable territoire avec une capitale de plus de 50 000 dmes :

Scytadel.

Enfin, pour vous permettre de profiter d'une partie des richesses de ce supplément, le scénario I'lmpéra-
trice des Sables vous entrainera au ceur de la Slavie dans une zone dangereuse et désertique : la Mer de Sable.

SHAOSAM IHK. ORIFLAM

ISBN : 2-912979-21-8 Prix : 135 Francs/20,58 Euros
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