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LES SANDARS

UN PEUPLE ETRANGE DU MONDE DE TREGOR.

PRESENTATION

Les Sandars constituent un peuple trés
particulier au sein du monde médiéval de
Trégor. On les rencontre principalement
dans la province de Gedden Sandar, en
Ellansdale, région a laquelle ils sont rat-
tachés depuis leur origine par la mytholo-
gie (voir brochure Trégor a ce sujet). Sur
le plan physique, ils se rapprochent des dif-
férentes races humaines que I'on peut croi-
ser dans les trois royaumes. Ils s'en distin-
guent cependant par leur taille, par le teint
de leur peau et la couleur de leurs cheveux.
La taille tout d’abord : les hommes mesu-
rent généralement entre 1m90 et 2m (quel-
ques sujets atteignent ou dépassent 2m10),
et les femmes se situent dans une moyenne
légérement inférieure seulement (1m90,
1m95). Pour les individus des deux sexes,
les cheveux sont uniformément blonds
presque blancs, et la peau a la couleur de
I'albatre, ce qui leur vaut fréquemment
I'appellation d’albinos (bien qu’ils naient
pas les yeux couleur rouge sang). A part
cela leur morphologie est identique 4 celle
de la race humaine. Les cas de métissages
semblent plus rares qu’en ce qui concerne
les elfes, bien que certains caractéres ori-
ginaux des Sandars aient quelque peu évo-
lué pour une partie d’entre eux (les San-
dars “Neddir”).

Sur le plan psychologique les sandars sem-
blent étre plus “durs” que les humains. De
facon générale, leur schéma relationnel est
plus stable que dans la plupart des autres
races, et leur vie sociale ordonnée rappelle
celle de certains peuples d’origine elfigue.
Amour, et amitié d'un coté, hostilité de
I'autre, sont des sentiments extrémement
durables. Les opinions exprimées par un
Sandar ne sont guére sujettes a un revire-
ment. Leur résistance a la douleur, aux pri
vations ou aux mauvaises conditions cli-
matiques sont exceptionnelles, et particu-
lierement chez les guerriers Eden-Etten
possédant des pouvoirs psychiques déve-
loppés. Il est en effet un point important
a signaler lorsqu’on dresse le portrait des
8tres de cette race, c'est leur capacité,
transmise génétiquement, de pouvoir uti-
liser facilement des pouvoirs mentaux.
Ceux-ci ne sont cependant développés,
sous controle, que dans deux classes de la
société, les troupes d’élite de 'armée (dis-
posant d’un Entullanh ou “troisiéme oeil”,
cest a dire d’'un animal objet, générale-
ment un scarabé ou une libellule de races

particuliéres), et les sages, branche parti-
culiére de la classe “Saana”.

PREMIERES
CONSEQUENCES LUDIQUES

Rencontrés en tant que PNJ dans une
aventure en Trégor, les personnages d’ori-
gine Sandars se définiront comme suit :
- Taille élevée (voir plus haut)

- Robustesse physique importante (Cons-
titution d’'un humain majorée de 1, sans
que ce bonus fasse toutefois dépasser le
plafond initial)

- Force supérieure 4 la moyenne dans 80%
des cas (1 & 3 sur 1d10, bonus de 2, 4 a
8 sur 1d10, bonus de 1).

Note : La encore il faudra cependant veil-
fer a ce que le score obtenu ne "créve pas
le plafond” prévu par la régle de simula-
tion que vous utilisez, l'idée générale étant
de porter certaines caracteristiques large-
ment en dessus de la moyenne, et non de
créer une nouvelle race de géants
SUrpuissants.

- Intelligence supérieure & la moyenne
dans beaucoup de cas également (pour
simplifier, appliquer un systéme de bonus
identique a celui de la force).

- Aucune modification ni limite supplé-
mentaire n'interviendra dans les autres
caractéristiques, méme si le PNJ rencon-
tré est un savant ou un penseur par
exemple.

- Dans un jeu comme Adv. Donjons &
Dragons par exemple (ou d'autres) le choix
de la classe se limitera a guerrier, ranger
ou dans de rares cas, voleur.

Je reviendrai, un peu plus loin dans cette
étude, sur la facon d’aborder les Sandars
en tant que race de PJ. Dans ce dernier
cas il est évident que les différentes infor-
mations sur les caractéristiques devront
&tre traitées plus en détail.

DES TECHNICIENS ATHES

Nous avons vu les premiéres divergences
existant sur le plan physique et psycholo-
gique entre Sandars et Humains. Il est
deux autres domaines pour lesquels les
conceptions de ces deux races différent
complétement : ce sont la magie et la reli-
gion. Les Sandars n’ont aucune croyance
religieuse, et ne pratiqguent aucune forme
de sorcellerie. Cette absence de “mystique”
du moins sous ses formes habituellement
connues, a probablement une racine 4 la
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fois culturelle et historique, mais les don-
nées manquent pour I'analyser clairement.
Les Sandars ont trop de mépris pour ce
type de préoccupations, pour “perdre du
temps” & étudier le pourquoi d'un phéno-
meéne qui existerait chez les autres et pas
chez eux. Quant aux autres peuples de
Trégor, chacun a bien entendu fourni au
sujet de cette absence de croyances reli-
gieuses, une explication conforme a sa pro-
pre mythologie. L’une de ces interpréta-
tions, fournie dans le “Grand Livre Pour-
pre” rédigé dans les temps anciens par un
“sage” humain du Pays Atuesh, a le mérite
d’8tre I'une des plus cohérentes. “Dépor-
tés” sur le Monde de Trégor, par une de
leurs divinités en colére, les Sandars
auraient résolu, par vengeance, de fermer
les portes de leur nouveau domaine, 4 leurs
anciens maitres. Selon les mémes sources,
le désaccord régnerait toujours entre les
différentes divinités au sujet de cette sanc-
tion, ce qui expliquerait le fait qu'aucune
d’entre elles ne se soit encore préoccupée
de “punir” les albinos pour leur orgueil !

Les Sandars constituent donc un peuple
attaché a un systéme de valeurs trés con-
crétes et trés matérialistes. Inventeurs et
artisans jouissent d’un prestige élevé au
sein de la société ; chaque probléme qui
se pose doit avoir une solution technique,
ou doit pousser celui qui ne sait le résou-
dre & tenter les recherches nécessaires.
Cette attitude a de nombreuses conséquen-
ces sur la vie quotidienne des Sandars.
Ceux-ci bénéficient en effet d'une avance
technique considérable sur leurs contem-
porains. Les savants de la classe Saana
sont responsables des différents perfection-
nements apportés a la construction des
bateaux, d’'améliorations dans I'art de tra-
vailler les métaux et de réaliser certains
alliages (on pense que dans ce domaine,
les artisans sandars ont égalé voire méme
dépassé les prouesses réalisées par les plus
compétents des nains)... etc. Outre ces pro-
grés multiples ayant des implications direc-
tes dans la vie quotidienne, les Sandars ont
effectué d’importantes recherches dans des
domaines aussi variés que I'astronomie, la
géométrie et la cartographie. Ce sont fina-
lement des documents fournis par les géo-
graphes sandars que le sage Mélius a rete-
nus pour dresser ses cartes du Monde de
Trégor. Nul ne sait exactement quels ins-
truments de mesure ont été utilisés mais
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il est évident que le tracé des cotes des
divers pays est suffisamment fiable pour
que les capitaines des bateaux puissent s'en
servir. Dans chacune des trois grandes vil-
les du “Triangle d’Orn” il existe une biblio-
théque immense, véritable sanctuaire
scientifique, auquel n’ont accés que quel-
ques heureux privilégiés. Mélius est sans
doute I'un des seuls humains vivant en ce
siécle et ayant réussi & pénétrer en I'un de
ces lieux aussi protégés que le temple de
Muth a Rhd.

ORGANISATION SOCIALE
DES SANDARS

La société Sandars est extrémement struc-
turée et assez fortement hiérarchisée. Une
égalité relative au niveau des droits régne
entre les individus des deux sexes, bien
qu’il y ait certaines classes ou sous-classes
auxquelles les femmes n’aient traditionnel-
lement pas accés. Il est important égale-
ment de préciser que les barriéres entre les
quatre grandes catégories sociales, Saana
(les intellectuels), Etten (les guerriers),
Monda (les marchands), Malir (catégorie
numériquement la plus nombreuse, re-
groupant toutes les professions non inclues
dans les trois autres) sont pratiquement
infranchissables. L’orientation des jeunes
enfants est déja quasi-définie par leur ori-
gine familiale. Deux éléments seulement
peuvent amener une rupture de ce déter-
minisme :

- 1a détection chez un jeune sujet de talents
psychiques particuliers, ce qui I'oriente

automatiquement vers une carriére mili--

taire supérieure, ou de talents psychiques
exceptionnels ce qui le conduira & exercer
une tache dans les sous-classes dominan-
tes de la classe Saana,

- la perte des parents des deux sexes inter-
venant avant la cinquiéme année de vie,
le jeune enfant étant alors confié a la res-
ponsabilité d'un “tuteur” appartenant a
I'une des quatre grandes classes de la so-
ciété.

En cas d’échec professionnel 4 la suite de
cette orientation précoce (dans tous les cas,
passé cing ans, les dés sont déja jetés),
aucun changement de classe n’aura lieu.
Le sujet “inadapté” rétrogradera peu a peu
vers les sous-classes les moins importan-
tes de sa catégorie. C'est & ce stade qu'in-
tervient fortement le sens de la hiérarchie.
Si les quatre grandes catégories sociales
revétent la méme importance sur le plan
social, au sein de chacune d’entre elles
existe une échelle extrémement rigide des
“sous-classes”. Nous avons donc affaire 4
une structure sociale comportant quatre
pyramides de hauteur égale, ce qui est rela-
tivement original, et va distinguer de fagon
notoire le Gedden-Sandar des autres pro-
vinces d’Ellansdale. Le gouverneur de la
province, porte le titre de Mador, depuis
I'intégration du territoire des Sandars i
I'administration du royaume. Il appartient
a la classe Malir, et se situe au sommet de
cette pyramide. Il n’a cependant, sur le
plan social, pas plus d'importance que le
Nederk, placé en haut de I'échelle “Monda”
ou le “Kel-Saana”, “maitre des sages” et
plus haut dignitaire de cette classe. Le gou-
vernement de la province est donc en réa-
lité entre les mains d’un conseil composé
de quatre personnalités, chacune d’entre
elle composant a elle seule une sous-classe
dans sa catégorie. Ce grand conseil est
assisté par un “conseil d’appoint” formé
de délégués élus par les éléments actifs de
chaque branche professionnelle.

Note : une allusion étant faite 4 I'intégra-
tion politique et économigue au royaume,
il est important de préciser que le Gedden-
Sandar est la seule province d'Ellansdale
dans laquelle le Néderk (super-intendant
disposant de la plupart des pouvoirs de
décision économique) n'est pas nommeé par
le Céterk de Moganon. Le contréle de
ladministration centrale sur le fonction-
nement de la province est donc totalement
hypothétigue, et soumis au bon vouloir du
conseil local.

Voici, de fagon simplifiée, la structure hié-
rarchique de chacune des quatre pyrami-
des. La premiére sous-classe citée pour
chacune d’entre elles ne comporte qu’un
membre, choisi parmi ceux de la deuxié-
me. Le nombre de participants a chaque
branche professionnelle est extrémement
variable, et les “inactifs” bien que déja rat-
tachés 4 I'une des pyramides n’ont pas été
dénombrés. La classe la plus importante
est Malir (500 & 600 000 sujets au moins),
viennent ensuite Monda et Saana (100 000
environ), et finalement Etten (20 000 3
50 000, chiffre exact inconnu). Les San-
dars ayant de nombreux enfants, la popu-
lation de la province est plutdt jeune. Il
faut donc ajouter aux chiffres ci-dessus
environ 400 000 inactifs divers. La popu-
lation de la province est estimée 4 prés de
deux millions d’dmes (parmi lesquélles
donc, presque un million et demi de San-
dars). Bien qu'ils voyagent beaucoup, peu
de Sandars s’éloignent de leur pays d’ori-
gine définitivement. La population “hors-
frontiéres” est donc difficile a évaluer ; elle
ne dépasse pas le nombre de 100 000.

TABLE DES METIERS
Classe SAANA

Cette classe regroupe tous ceux qui étu-
dient, réfléchissent ou recherchent.

Note : la lettre fait référence 4 la position
relative dans la pyramide. En cas de régres-
sion, due par exemple & un mangue évi-
dent de compétenice, un personnage de la
sous-classe b passera obligatoirement @ une
sous-classe c. Un architecte déchu devien-
dra maitre des bibliothéques, mais jamais
mathématicien.

a) Kel-Saana (Maitre des Sages)

b) Ins-Saana (membre du conseil des Sages)
b} Silki-Saana (Maitre des Arts)

¢) On-Saana (architectes)

c) Orgo-Saana (mathématiciens et
astronomes)

d) Kaal-Sana (maftres des bibliothéques)
d) Flu-Saana (architectes de la mer = con-
cepteurs des navires)

€) Inu-Saana (aides ou apprentis des clas-
ses supérieures).

e) Cyt-Etten (Scribe)

Remarque : dans les sanctuaires de la
science que sont les bibliothéques sandars,
le personnel comprend généralement : un
Ins-Saana, responsable des lieux, assisté
par un groupe de cing ou six Kaal-Saana,
ayant chacun sous leurs ordres une cohor-
te d’Inu-Saana. Les On-Saana, Orgo-Saa-
na, ou Silki-Saana, amenés a travailler
dans un tel lieu sont indépendants de
I'administration. Ils sont contr6lés par un
membre de la classe Malir, et bénéficient
d’un laisser-passer temporaire.

Classe ETTEN

Cette classe regroupe tous les scldats ainsi
que toutes les personnes ayant une fonc-
tion se rattachant de prés ou de loin &
I'armée.
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a) Kel-Etten (Général en Chef)

b) Ins-Etten (Commandants de régiments,
de bateaux, ou maitres d’écurie)

c) Eden-Etten (Guerriers au “troisiéme
oeil”, possédant un Entullanh)

d) Inu-Etten (guerriers simples sans pou-
voir ou c) avant “I'impression”)

e) cyt-Etten (personnel d’intendance)

Classe MONDA

Cette classe regroupe toutes les professions
a caractére commercial.

a) Kel-Monda (plus connu sous le nom de
Néderk)

b) Ins-Monda (Maitres des Guildes, I'un
d’entre eux porte le titre de Foldor)

¢) On-Monda (conducteurs de caravanes)
d) Enn-Monda (marchands de la cité)
d) Flu-Monda (marchands de la mer)

d) Orgo-Saana (ambassadeurs dans les cités
étrangeéres - ce titre est considéré comme
une responsabilité d’ordre économique et
non politique). :

e) Inu-Monda (aide-marchands ou compa-
gnons caravaniers).

Classe MALIR

Cette classe regroupe toutes les professions
ayant trait 4 la vie de la cité. Cest a dire
aussi bien la production des denrées indis-
pensables 4 son fonctionnement que son
administration a proprement parler.

a) Kel-Malir (= Mador)

b) Ins-Malir {maitres des guildes d’artisans,
chefs de quartiers, propriétaires de grands
domaines de culture)

¢) Eden-Malir (responsables importants de
I'administration)

c) I}(or—Malir (chef d’une cohorte d’escla-
ves

c) On-Malir (artisans)

d) Inu-Malir (travailleurs de la terre)

e} Cyt-Malir (apprenti).

Le systéme juridique des Sandars s’appuie
en grande partie sur cette hiérarchie des
professions. Un personnage coupable d’un
délit de faible importance est jugé par son
Ins-Malir (chef de quartier), Celuici ne dis-
pose que d’une seule sanction applicable,
le blame.

En cas d’accumulation de bldmes ou de
délit plus grave, le coupable présumé sera
présenté devant un tribunal composé de
8 “Ins” (deux par grande catégorie). Ce
conseil exceptionnel peut :

- se contenter d’attribuer un nouveau bla-
me, ce qui est rare.

- rétrograder la personne jugée (baisse de
un ou deux rangs dans la hiérarchie).

- la proclamer déchue de tous droits et la
réduire au statut social de Mahamani, c’est
4 dire d'esclave soumis a lautorité d’un
Kor-Malir (chef de cohorte), et voué 4 tou-
tes les tiches les plus dégradantes.

Au cas ot le conseil ci-dessus s'estimerait
incompétent, ou bien au cas ou la faute
serait jugée trop grave, 'accusé comparait
alors devant le Grand Conseil de Province,
composé des quatre “Kel”. Ce tribunal
exceptionnel utilise seulement deux
sanctions :

- la déchéance (voir ci-dessus)

- la peine capitale. 1l faut noter qu'aucun
recours n’est possible face & une décision
de ce tribunal particulier.

Pour en terminer avec cet apercu rapide
de la justice dans le “Gedden-Sandar”, je
préciserai que les fautes professionnelles
sont assimilées aux délits de droit com-
mun.

A Suivre...



LES SANDARS

UN PEUPLE ETRANGE DU MONDE DE TREGOR.

2¢ PARTIE

JOUER UN GUERRIER SANDARS
Aprés avoir donné, dans le dernier numéro
du Dragon Radieux, un apercu d’ensem-
ble de la société Sandars dans le Monde
de Trégor, il convient maintenant d’exa-
miner les différents avantages ou contrain-
tes que comporte pour un joueur le fait
de vouloir incarner un personnage de cette
race. Voici pour commencer quelques
observations concernant la création d’un
PJ guerrier,

Remarque : il est fait référence dans le
paragraphe ci-dessous au systéme de régles
avancées de Donjons et Dragons. Celui-
ci, malgré ses défauts, reste en effet I'un
des plus employés avec le Monde de Tré-
gor. Les joueurs utilisant dautres sysiémes
pourront aisément faire les conversions en
utilisant par exemple le SMJ Proposé par
Dominique Laporte dans le D.R. N° |3,

PREMIERS ELEMENTS

Je rappelle que Guerrier est 'une des deux
classes seulement accessibles aux Sandars
dans le jeu, l'autre étant celle de voleur.
Point de Magicien ou de Clerc Sandar,
sauf a titre d’exception, uniquement pour
un PNI, et hors du “Gedden Sandar”
originel.

Il existe trois degrés principaux dans
I'échelle de la classe ETTEN, COTTEspon-
dant & la Caste militaire. Aprés expérimen-
tation, il convient d’adopter 4 mon avis les
équivalences suivantes :

- Cyt-Etten correspond 4 Guerrier Niv.
- e

- Inu-Etten correspond 4 Guerrier Niv.3
a 5 (inclus)

- Eden-Etten correspond 4 Guerrier Niv.6
et plus.

Le titre d’Eden-Etten ne peut s’obtenir
quaprés réussite de I'épreuve dite
d™impression”, correspondant a la réali-
sation par le guerrier de la pleine maitrise
de ses pouvoirs Psi particuliers, En cas
d’échec a I’épreuve, le titre et les qualifi-
cations y afférentes ne seront pas accor-
dées par le MJ. Le candidat malheureux
pourra tenter 4 nouveau I'impression de
son Entullanh, lors de son passage au sep-
tiéme, puis & une derniére reprise lors de
son passage au huitiéme niveau. Trois
echecs concécutifs rendent le guerrier défi-
nitivement incapable de porter le titre
d’Eden-Etten. L'usage veut alors que le

candidat malheureux mette un terme 4 la
captivité de son pensionnaire, générale-
ment par une mise & mort, dont les con-
séquences. sont lourdes pour le moral.

L’EPREUVE D’IMPRESSION

Le guerrier devra acquérir et pouvoir con-
server son Entullahn, un scarabée doré (de
la taille du poing fermé environ), ou une
libellule bleue (taille double de 1a libellule
que nous connaissons). L’acquisition ne
pose pas de probléme essentiel. Flle pourra
se faire dés le passage au troisiéme ni-
veau : le PJ intéressé par le passage ulté-
rieur de I'épreuve pourra acheter I'animal
(10 000 po minimum), le découvrir au
cours d’une aventure, ou le recevoir en
récompense de la part d’'un employeur
(occasion révée pour le MJ de créer un scé-
nario a ce sujet). La conservation de I'En-
tullanh n’est possible, par contre, que si
le personnage réussit le jet initial “capaci-
tés Psi”, prévu par la régle. Compte tenu
de ses capacités particuliéres, d’origine
geénétique, déja mentionnées antérieure-
ment, ce jet est adapté de la maniére sui-
vante :

- premiére tentative : résultat du dé pour-
centage supérieur ou égal a 80 (en appli-
quant les bonus prévus dans la régle),

- deuxiéme tentative : résultat du dé pour-
centage supérieur ou égal 4 70 (),

- troisiéme tentative (et derniére) : résultat
supérieur & 60.

Cette tentative pour apprivoiser l'insecte
et le transformer en Entullanh ne peut étre
réalisée que trois fois, lors des passages aux
niveaux 3, 4 et 5. L'échec signifie que I'ani-
mal s'est enfui (d’'une maniére ou d’une
autre) ou qu'il a trépassé. Le guerrier doit
donc en racheter ou en reconquérir un
autre. Deux niveaux sont considérés
comme nécessaires pour créer le “lien”
mental avec le 3¢me CEil. Donc un per-
sonnage qui ne pourra conserver son En-
tullanh qu’a partir du passage au niveau
5 devra attendre le niveau 7 pour tenter
l'impression.

Note : Le MJ cherchera un autre moyen
de quantifier cette notion de durée, s'il se
référe a un systéme de régles ne faisant pas
Jouer celle de niveau.

Sur le plan technique, Iépreuve de
I'impression est ultra simple puisqu’elle ne
comporte qu'un jet de dé, permettant de
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déterminer si le guerrier maitrise la disci-
pline “télépathie et contrdle d’un animal”,
adaptation particuliére de la discipline
“télépathie” prévue par les régles. Ce jet
se fera sur un dé 4 dix faces et 'on ne
retiendra que trois résultats significatifs -
- 10 : réussite immédiate

-1 ou 2 : poursuite de I'épreuve, c’est 4 dire
nouveau tirage, jusqu'a la réussite ou a
I'échec.

Sur le plan du “réle” 3 proprement par-
ler, le M devra faire de ce vulgaire jet de
dé un événement considérable dans la vie
du personnage. L'épreuve elle-méme est
tentée devant un “‘comité restreint”, mais
en cas de réussite se déroule ensuite une
cérémonie rituelle extrémement impor-
tante au cours de laquelle est remis
I'Ullurh, bracelet finement ouvragé indi-
quant le nouveau rang social du vain-
queur. La place me manquant dans ces
“Chroniques”, je reviendrai ultérieurement
sur ce cérémonial. Je fais confiance 4 I'ima-
gination du MJ pour mettre en place le
décor grandiose indispensable. Le comité
Jugeant de la réussite de I'épreuve doit
comporter au moins un Ins-Etten. Quant
4 la cérémonie suivante, sachez qu'elle
revét une importance suffisante dans la vie
collective pour qu'y participent de nom-
breux dignitaires de chacune des autres
classes de la société,

Note au sujet de I'Entullanh : il est néces-
saire que le MJ fasse comprendre g ses
Joueurs que les insectes recherchés par les
JSuturs Eden-Etten ne sont pas de “quel-
conques punaises” grouillant sous les pier-
res des chemins, mais appartiennent g des
espéces rarissimes que I'on ne peut rencon-
trer que dans les Monts sauvages du Ged.
den Sandar. Pendant la période ot il con-
servera Ianimal avec lui, le guerrier sera
CONsidéré comme étant “en apprentissage”.
1l devra témoigner d'un minimum d'atten-
tion (nourriture, tendresse... pourguoi
pas 7} a son prisonnier.

Note au sujet de IUllurh : | origine et la
technique de fabrication de cet objet sont
inconnues. Ce bracelet est non seulement
une marque honorifique, mais aussi un
accessoire particuliérement utile, puisqu'il
permettra au guerrier de dépenser moins
d'énergie mentale lorsqu’il exigera un ser-
vice quelconque de son Entullanh (con-
sommation moindre de points de pouvoir)
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Cette fagon d’aborder les pouvoirs Psi bou-
leverse quelque peu celle prévue par le
systéme AD&D. Les guerriers Eden-Etten
sont en effet considérés comme ne possé-
dant, en tant que pouvoirs Psi, qu’une
“discipline” particuliére, et une seule.
Celle-ci, par contre, leur donne plus de pos-
sibilités que celles envisagées dans le
manuel des joueurs. Ceux qui n’apprécient
pas ce comportement “sacrilége” a I'égard
des régles peuvent trés bien continuer a
considérer les Sandars uniquement comme
des PNJ particuliers.

POUVOIRS PARTICULIERS
CONFERES PAR L’IMPRESSION

Nous allons, en référence notamment avec
les régles avancées de D&D, examiner les
possibilités qu’offre aux Eden-Etten cette
relation télépathique bien spécifique. Pre-
miére particularité, la liaison entre les deux
&tres en communication est permanente,
et n’est soumise 3 aucune restriction de dis-
tance, ni interrompue par aucune barriére,
et ce, tant que ’Entullanh est vivant. Les
mouvements de I'insecte seront par exem-
ple toujours soumis au contrdle de son
maitre. Une concentration minimum (pas
d’autre action dans le méme round, mais
pas de temps d’attente) est nécessaire pour
que I"'Eden-Etten puisse percevoir ce que
voit son Entullanh. Attention, et c'est 1a
la deuxiéme particularité, I'ceil d’un insecte
n'est pas une caméra vidéo pivotant sur
un pied. Les libellules et les scarabées dont
il est question ici possédent un ceil com-
posé et donc un champ visuel important.
Mais ils ne percoivent qu'un nombre limité
de couleurs, et transforment les formes
précises en ombres ou en tiches. Les Eden-
Etten ne sont guére capables d’expliquer
le phénoméne mental auquel ils partici-
pent. Ce qui est certain c’est que la vision
qu'ils regoivent de I'insecte se traduit plus
par un “pressentiment”, parfois mal inter-
prété, que par une “image” bien définie.

Les avantages de ce “troisiéme ceil” ne
manquent pas, notamment la possibilité,
lorsque leur insecte est sorti de sa prison
dorée, de parer facilement aux attaques de
dos, ou la capacité de localiser un adver-
qaire dissimulé. Cet utilisation de ’Entul-
lanh en tant qu’CEil est cependant épui-
sante (10 pts de force par round, avec bra-

celet, 50 pts sans - les points de force étant
calculés suivant la formule donnée dans
le manuel).

Un deuxiéme avantage procuré par la pos-
session de 'Entullanh se situe au niveau
de la résistance physique et morale du per-
sonnage. Un guerrier Eden-Etten résistera
mieux qu'un autre a la douleur ou aux
pressions morales. Le premier point n'a pas
de conséquences ludiques directes si I'on
se référe aux régles AD&D mais en aura
si 'on utilise un systéme de simulation pos-
sédant les notions de seuil d’évanouisse-
ment ou de résistance a la douleur. Le
second point aura une incidence par exem-
ple sur la capacité de défense face a une
attaque PSI ou a une attaque par sortilége.
La défense utilisée sur le plan PSI sera assi-
milée A une “barriére mentale” ; quant aux
sortiléges, la résistance du guerrier sera cal-
culée en décalant les lignes du tableau d’un
niveau (niveau 8 pour un Eden-Etten 7...
etc).

ELEMENTS COMPLEMENTAIRES
CONCERNANT LES GUERRIERS

Le fait de rester Inu-Etten n'empéche pas
la progression de niveau prévue dans les
régles, du moins jusqu’a un certain stade.
En ce qui concerne les grades suivants
dans l'échelle ; celui de Ins-Etten pourra
&tre atteint aussi bien par les Inu-Etten que
les Eden-Etten. Par conire, le titre su-
préme de Kel-Etten ne pourra étre accordé
qu’a un guerrier possesseur d’'un Entullahn
et donc du “troisieme CEil”.

- le titre d’Ins-Etten correspond au niveau
8 des régles de AD&D

-le titre de Kel-Etten correspond a un
niveau supérieur a 14 (le MJ confronté a
ce probléme fixera le niveau exigé pour ce
titre supréme en tenant compte de sa pro-
pre campagne, et du groupe de joueurs
concernés).

En ce qui concerne les limitations de
niveau en fonction de la classe, clause par-
ticuliére au jeu AD&D, ceci revient & dire
que les guerriers Eden-Etten sont assimi-
1és sur le plan racial aux humains et n’ont
donc point de limitation de niveau. Les
guerriers Inu-Etten sont, sur ce plan, com-
parés aux demi-Elfes (sans restriction sur
la force). Cette discrimination risquant de
créer un déséquilibre dans le jeu, puis-

quaprés tout les Eden-Etten disposent
déja d’avantages conséquents, elle est com-
pensée par une clause particuliére concer-
nant les risques encourrus en cas de perte
de 'Entullanh. Dans la brochure de base
présentant le Monde de Trégor il est spé-
cifié que “privé de son Entullanh, un guer-
rier risque la folie compléte ou I'amnésie,
et que si cet événement se produit au cours
d'un combat, le guerrier est - au mieux -
complétement désorienté pendant un bon
moment...". Voyons les conséquences ludi-
ques de cet énoncé :

- si 'Entullanh est tué au cours d’'un com-
bat, 'Eden-Etten sera considéré¢ comme
étant immédiatement en état de choc
psychologique, et par conséquent incapa-
ble de décider et de coordonner le moin-
dre mouvement d’attaque ou de défense.
11 perdra tout bonus 1ié 4 sa dextérité, ainsi
qu’a son bouclier, et verra en plussa classe
d’armure augmentée de 2. Pendant une
durée égale 4 2D6 rounds, il ‘ne pourra
faire aucun geste réfléchi. Ce délai écoule,
le MJ procédera & un jet secret dont les
résultats seront examinés sur la méme base
que le jet d’impression & savoir: .

- 10 : dommage minimum, le guerrier perd
son titre d’Eden-Etten, et redevient un
Inu-Ftten d'un niveau plus bas (ex. un
Eden-Etten du 82me niveau deviendra un
Inu-Etten du 7éme niveau, avec toutes les
modifications logiques qui en découlent).
-1 ou2: le jet est recommencé au round
suivant, le guerrier restant en état de choc.
Tout autre résultat signifie soit la mort,
soit un état de folie grave. Dans ce der-
nier cas, le personnage n’a plus accés & la
caste Etten, et devient Mahamani, c’est &
dire PNJ esclave incorporé a une cohorte
de travailleurs.

Ces conséquences sont lourdes, mais elle
sont 4 la mesure de la puissance du guer-
rier Eden-Etten. Il ne s’agit bien entendu
que de propositions. Vos critiques ou sug-
gestions éventuelles trouveront leur place
dans le supplément “Chroniques de Tre-
gor” qui paraitra prochainement. Nous
envisagerons également des clauses parti-
culiéres permettant d'adapter ce type de
PJ a dautres systémes de simulation
quAD&D. Rendez-vous aux prochaines
Chroniques, nous aborderons alors I'étude
de quelques batiments ou lieux importants
du Gedden Sandar.

Paul CHION




LES SANDARS

UN PEUPLE ETRANGE DU MONDE DE TREGOR.

3° PARTIE

Comme il a été dit dans l'introduction de cette étude (voir DR 14), les Sandars consti-
tuent I'un des peuples ayant atteint le plus haut niveau culturel et scientifiqgue du Monde
connu de Trégor. Le taux d’alphabétisation des “citoyens” du Gedden Sandar dépasse
50% ce qui n'est afteint en aucune autre province. Tous les membres de rang élevé
des quatre grandes classes sociales possedent un minimum de notions dans leur dis-
cipline, et I'on assiste &4 ce phénoméne de spécialisation des connaissances qui est
typique des societes evoluées. Pour illustrer ce propos, apres avoir décrit en détail
la vie sociale et les pouvoirs du guerrier Eden-Etten, voici maintenant une presentation
de deux edifices particuliers du Gedden Sandar, la biblicthéque d’Arek et la forteresse
de la porte de Ma'Hana. Ces deux constructions sont un témoignage vivant du haut
niveau de compeétence du peuple de cette province.

LA BIBLIOTHEQUE D’AREK

La bibliothéque de la ville d'Arek est un
edifice splendide, typique de I'architec-
ture des palais et batiments importants
du Triangle d'Orn (et de quelques villes
extérieures, dont Moganon, la capitale
de I'Ellansdale). Entierement édifiée en
terre battue compactée (voir processus
de construction décrit dans I'Atlas de
Trégor), elle présente cet aspect hétéro-
clite, specifique aux constructions San-
dars, di au coniraste entre les cubes
massifs formant la base de sa structure
et les bulbes arrondis terminant ses hau-
tes tours. Ces derniers sont d’autant plus
frappants pour le visiteur que les cour-
bes sont rares dans le décor du pays de
Gedden.

La bibliothéque d'Arek est de construc-
tion récente (un demi-millénaire environ).
Elle a été établie sur I'emplacement de
la précédente bibliothéque de la ville,
complétement rasée aprés avoir été
ravagée par un incendie monstrueux. De
nombreuses rumeurs ont couru, et cou-
rent toujours d'ailleurs, au sujet de cet
événement. Certains disent que ['origine
du feu devastateur aurait été criminelle,
d’autres ajoutent que I'Ins-Saana qui diri-
geait I'établissement & I'époque, pré-
venu, aurait entreposé les parchemins
les plus importants dans les souterrains,
a I'abri des flammes. D'autres '"bruits"’
ont trait a I'existence de caves beaucoup
plus vastes que les caves officielles...
Comme nous avons la chance de péné-
trer aujourd'hui dans le "'secret des
dieux’', nous allons voir que certaines de
ces informations s'averent en grande
partie exacte.

Le nouveau batiment est en fait plus petit
en superficie que l'ancien, mais aussi
plus haut. Certaines salles maintenant

disparues, ont été transformées en jar-
dins. Les constructeurs ont réemployé
une partie des fondations anciennes
pour dresser les nouveaux murs. |l est
exact qu'une partie des salles souterrai-
nes du précédent établissement ont été
conservées (voir plans). L'accés a la plus
grande de ces pieces se fait par une
porte habilement dissimulée dans une
paroi, et seuls les membres du conseil
des sages, ainsi que certains hauts digni-
taires, ont le droit d'y penetrer. Des
documents de la plus haute importance
y sont stockés, ayant trait notamment
aux périodes de |'histoire ol ce sont des
Céterks d'origine Sandars qui ont régné
sur I'Ellansdale. |l est probable que dans
ces archives se trouvent de nombreuses
cartes ainsi qu'une multitude de plans de
villes et d'édifices importants. Divers
documents concernant les différents dis-
positifs de défense militaire du Triangle
d'Orn y sont stockeés, ainsi que des plans
d'engins de combat plus ou moins so-
phistiques.

L'approche de la bibliotheque est agréa-
ble : les jardins, quoigue de faible éten-
due, sont fort bien entretenus, et le visi-
teur ayant des compétences en botani-
que pourra facilement s’apercevoir que
certaines des plantes qui y sont cultivées
sont rarissimes. Le Rez de Chaussée
comprend deux grandes salles d'étude,
contenant des ouvrages d'intérét géné-
ral. L'acces en est totalement libre & con-
dition de s’y comporter d'une maniére
correcte. Dans les étages du batiment
principal et des tours se trouvent d'autres
rayons contenant des livres plus rares ou
plus spécialisés, ainsi que divers labo-
ratoires et plusieurs salles de réunion.
Pour pouvoir accéder aux étages supé-
rieurs il faut un "laisser passer’’ accordé
par I'Eden Malir, administrateur respon-
sable de la sécurité, dont le bureau se
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trouve sur la gauche du couloir d'entrée.
Cette faveur n'est en général octroyée
gu'aux membres du Saana (On-Saana,
Orgo-Saana, ou Silki-Saana) ou aux per-
sonnalités de premier rang des autres
classes.

Latour la plus proche de I'entrée (a) est
réserveée a l'armée. Seuls les généraux,
peuvent y pénétrer. D'autres tours sont
réservées a une fonction spéciale, astro-
nomie, cartographie... La bibliothéque
d'Arek est la plus importante du
royaume, exception faite de celle du
palais des Céterks a Moganon. Une
quantité impressionnante d'ouvrages y
est rassemblée ; ils sont originaires de
toutes les régions du monde, et présen-
tent I'ensemble des connaissances dis-
ponibles en I'an 7679. Les sages de la
province sont & |'aff(t de toutes les inven-
tions et de toutes les recherches en
cours. On dit notamment que plusieurs
d'entre eux s'intéresseraient de tres prés
a la machine a reproduire les écrits qui
aurait été inventee par I'écrivain public
Wulberg, a Artrap en Gorrennion. |l est
probable méme qu'un exemplaire de
son appareil 4 presser, ainsi qu'une col-
lection des lettres en bois avec lesquel-
les il compose ses textes, se trouve dans
I'une des salles d'etude de la bibliothé-
que. Un autre fait témoigne de I'ouver-
ture d'esprit des savants : bien que les
Sandars méprisent totalement les cultes
religieux et n'aient aucune croyance
dans les Dieux que venérent les autres
peuples, ils prennent soin, dans ce do-
maine aussi, de réunir les écrits existants.

Pour acheter tous ces manuscrits, ainsi
que pour entretenir ses locaux, I'admi-
nistrateur de la bibliothégue dispose de
moyens financiers importants. Ces res-
sources proviennent soit de fonds al-
loués par les collecteurs d'impéts, soit de
la vente de copies de manuscrits effec-
tuées par les scribes. Il faut en effet ajou-
ter a I'énumération des salles que nous
avons faite, plusieurs ateliers d'écriture,
de reliure et d'enluminure ou travaillent
les artisans les plus compétents de la
ville. Contrairement aux autres employés
de la bibliotheque (gardes, apprentis ou
chercheurs), ces scribes sont indépen-
dants, rémunérés a la tache, et logent
hors de I'édifice.
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Les archives les plus importantes sont
rangees soigneusement dans une salle
secréte se trouvant au sous-sol, et faisant
effectivement partie des fondations de
I'ancien batiment aujourd’hui disparu.
Pour y accéder, il faut franchir trois “*bar-
riéres successives’ ;

- le bureau de I'Eden-Malir, & gauche du
hall d'entrée,

- le bureau de I'lns-Saana qui lui fait suite,
au Rez-de-Chaussée de la tour de 'Aca-
démie militaire (deux soldats s’y trouvent
en permanence),

- aprés avoir descendu I'escalier qui con-
duit aux sous-sols, il faut localiser I'accés
precis de la salle, c’est & dire trouver le
mécanisme d'ouverture d'une porte non
szulement secréte mais également pié-
gée.

Le mur dans lequel est dissimulée cette
porte est orné d'une peinture présentant
une carte des astres visibles dans le ciel
du Gedden Sandar, et notamment les
trois étoiles constituant la constellation
d'Amulshav. D’apres les historiens, le
plan du triangle d'Orn (les trois cités
d’Arek, Kriek et Cadur, ainsi que la mu-
raille les reliant) serait une projection
directe du schéma de cette constellation.
Pour déclencher le mécanisme d'ouver-
ture, il suffit d'appuyer, dans |'ordre, sur
les petites sphéres représentant les étoi-
les, en commengant par celle dont la
position correspond a Arek, c'est a dire
celle qui se trouve le plus au Nord. Toute
maladresse dans la mise en ceuvre de
ce mécanisme complexe peut étre fatale
a son auteur. En cas de mauvaise mani-
pulation, une trappe a deux battants, de
la longueur du mur, et d'une largeur de
1m 50, s'ouvre sous les pieds du mal-
heureux investigateur. Le fond de la
fosse qui se découvre alors est garni de
pointes acérées...

Lorsgue le grand administrateur accorde
le droit a quelqu'un de visiter cetle salle,
il laisse le visiteur sous la surveillance des
gardes, descend ouvrir la porte puis seu-
lement une fois |'acte accompli autcrise
son invité & le rejoindre. Ce processus
a pour conséquences que si 'emplace-
ment exact de la porte est relativement
connu, par contre seuls les deux person-
nages responsables de la biblicthéque
savent quel est le systéme d’ouverture.

Pour terminer cette visite, sachez que
I'actuel Ins-Saana se nomme Koron LOG-
SHAV, qu'il est &ge de soixante-dix ans
mais parfaitement sain d'esprit, et que
surtout, s'il est particuliérement affable,
il est tout aussi intégre. N'espérez donc
point le corrompre pour vous procurer
le plan des souterrains du palais des
Céterks.

LA FORTERESSE DE MA'HANA

Le site du défilé d'Innir a de tout temps
eté d'une trés grande valeur stratégique,
et les Sandars ont pris soin, depuis leur
installation dans le Pays de Gedden, d'y
entretenir plusieurs forteresses succes-
sives. L'actuelle "'Porte de Ma'Hana" est
la quatrieme du nom. Les vestiges des
constructions précédentes ayant a cha-
que fois éte réemployés pour dresser les
nouvelles forteresses, il ne subsiste au-
cune trace significative des batiments

anciens. Les galeries, balcons et abris
divers qui sont creusés dans les falaises,
de part et d'autre du défilé, remontent
par contre a la premigre version du
systeme défensif, méme s'ils sont tou-
jours employes.

La forteresse de Ma'hana a joué un réle
militaire considérable a plusieurs repri-
ses dans l'histoire du pays. Aprés la
défaite gu'ils ont subi a EI-Entiel un peu
plus au Nord en I'an 2143 avant la
cométe, les Sandars se replient sur les
fortifications qui barrent le défilé. Leurs
poursuivants, des hommes du nord et
des Elfes, principalement, ne pourront
franchir ce verrou infernal. Des combats
meurtriers se poursuivent pendant plus
de dix jours avant gue ne soit signe le
traité qui mettra fin a cette guerre, ainsi
qu’'a I'existence de I'Etat du Gedden
Sandars. Des centaines de cadavres
s'entassent le long de la route, victimes
des projectiles divers que les défenseurs
peuvent lancer depuis les tours du cha-
teau et les abris de la montagne. Les
constructeurs de Ma'Hana ont pris soin
de deégager totalement un espace de
prés d'un kilometre devant les premie-
res murailles, et les assaillants sont con-
traints de progresser sans aucune cou-
verture. A I'épogue, la route provenant
d'Onavira est le seul moyen d’accéder
au Gedden Sandar. La steppe déserti-
que du Nord et les premiers contreforts
du plateau de Sanak Datura qui la do-
mine viennent compléter a merveile la
défense du site. Ce terrain difficile n'est
guére propice au déplacement de trou-
pes importantes et seuls quelques ar-
chers ou rangers peuvent y pénétrer
sans trop de peine.

Cette troisiéme version de la forteresse
va étre victime, non des assauts d'une
armée ennemie, mais d'un adversaire
encore plus redoutable, le temps qui
passe. Elle résistera cependant prés de
quatre millénaires, avant que son état ne
nécessite une restauration compléte.
Celle ci sera I'occasion de metire en
ceuvre un chantier colossal qui durera de
I'an 4508 & I'an 4576, avec quelgues
interruptions dues a des problémes bud
gétaires. D'énormes blocs de pierre sont
extraits des falaises voisines et sont utili-
sés pour les soubassements des tours
et les murailles. Le dispositif de défense
est encore perfectionné. Ainsi, trois ponts-
levis successifs sont installes sur le trace
de la route, chacun étant protégé par
deux tours indépendantes. Une multi-
tude d’armes de jets diverses sont ins-
tallées dans les cours intérieures, sur les
plateformes de certaines tours, et dans
des abris en haut des falaises : arbale-
tes géantes, mangonneaux, catapultes,
etc.

Tout un réseau de galeries souterraines
long de plusieurs kilometres fait commu-
niquer tous les points sensibles du dis-
positif. Deux grands couloirs relient par
exemple la tour principale Nord-Est a la
muraille qui délimite I'Orn. En emprun-
tant le chemin couvert qui part d'Arek,
des troupes peuvent ainsi rejoindre la for-
teresse de Ma’'hana en empruntant un
itinéraire totalement abrité. Lorsque on
sait de plus gue ce chemin est suffisam-
ment large pour permettre le passage de
chariots, on comprendra que le renou-
vellement de la garnison puisse se faire
extrémement rapidement.

LA FORTERESSE DE MA'HANA

Apres ce premier conflit malgre tout
assez dévastateur, Ma'Hana est agran-
die. Les batiments gue |'on voit dans la
partie Sud-Est du plan sont ajoutés a
cette periode, Dans les siécles qui vont
suivre le passage d'An'Akamet, proba-
blement aux alentours de I'an 320, de
violents incidents ont lieu & nouveau
dans la region. Les archives de I'époque
ayant été détruites, ou dormant a I'abri
de quelque cachette secréte, les événe-
ments de cette époque sont mal connus.
S’agit-il d’'une rivalité entre plusieurs
généraux Sandars, ou d'un conflit avec
le Ceterk de Moganon 7 Le Monde de
Trégor connait de tels troubles dans le
millénaire qui suit le cataclysme, gue de
nombreuses interprétations sont possi-
bles. Les ailes Nord-Ouest et Sud-Est du
chateau sont ravagees par un terrible
incendie. Il semble méme qu'une explo-
sion, d'origine inconnue, ait soufflé le
sommet de I'une des plus grosses tours
de garde. Malgré ces dégradations, le
site d'Innir est trop important pour étre
laissé sans surveillance, et Ma'Hana est
totalement reconstruite encore une fois.
L'architecture des nouveaux batiments
est soigneusement étudiée, et les toitu-
res coniques de certaines tours sont défi-
nitivement remplacées par des platefor-
mes crénelées. A la base, |'épaisseur
des murailles Nord atteint prés de cing
métres.
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Il'y a actuellement plus de trois cent
guerriers, archers et rangers, tous soli-
dement entrainés, cantonnés dans la for-
teresse. Au moins un tiers d'entre eux
appartient au rang des Eden-Etten, guer-
riers au troisieme ceil. lls disposent d'un
équipement de haut niveau (voir & ce
sujet les planches d'armes publiées dans
le DR 15). Chacune des six tours princi-
pales du dispositif, c'est a dire les qua-
tre tours d'angle, et deux donjons inté-
rieurs, possede ses propres entrepdts
d’armes, de vivres et d'eau. Cette der-
niére, comme dans beaucoup de forte-
resses par ailleurs, constituait I'un des
points faibles du systéme défensif, étant
donné I'aridité de la région. Le probléme
a été en partie résolu par la construction
d'un acqueduc important, intégré a la
muraille Quest, qui collecte I'eau de sour-
ces situées sur le plateau dominant le
defilé. Cet approvisionnement régulier
est plus agréable que celui provenant
des traditionnelles citernes, mais il n'éli-
mine pas totalement les risques, notam-
ment celui d’'un empoisonnement des
sources par un ennemi audacieux et
bien informé.
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DE L'UTILISATION POSSIBLE DE LqUSAGE POSSIBLE DE CES LIEUX...

DE CES LIEUX
DANS YOS CAMPAGNES

La forteresse de Ma’Hana peut servir de
cadre a diverses aventures, relevant no-
tamment du domaine de la diplomatie,
et surtout de I'espionnage. Il ne faut pas
oublier la situation politique trés particu-
ligre dans laquelle se trouve la province
du Gedden Sandar. Elle est en principe
totalement intégrée au Royaume d'El-
lansdale, et donc normalement soumise
au controle et a I'autorité du Céterk de
Moganon. En réalité, elle posséde une
structure sociale et politique bien parti-
culiere (voir articles précédents) et les
autorités de Moganon n'y ont que fort
peu d’influence. Contrairement & ce qui
ce passe en Olverg, ou en Gorrennion,
par exemple, le Nederk (ici appelé Kel-
Monda) n'est pas nommé par Moganon.
Il en est de méme sur le plan militaire.
Le Kel-Etten (général en chef de la pro-
vince) est intégré normalement 4 I'armée
du Royaume et dépend du commande-
ment militaire de la capitale. En réalité,
il n'en est rien. Aucun détachement mili-
taire "'étranger’' n'a le droit de pénétrer
dans le Triangle Sacré, et les autres com-
mandants de |'armée royale ignorent tout
ou presqgue tout du dispositif de défense
spécifique au Gedden Sandar. En fait les
régiments Sandars ne sont pas com-
mandes par d’autres généraux que leurs
propres Ins-Etten, sauf lorsqu'ils opérent
en dehors de la Province.

Lorsque I'on sait & quel point sont (et ont

toujours été) susceptibles les militaires de
tous poils en matiere de hiérarchie no-
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tamment, on comprendra que cette si-
tuation ne plaise guére a une partie de
la caste dirigeante proche du Céterk.
Des manceuvres discrétes sont donc
tentées périodiquement pour “infiltrer”
le dispositif des “'Fallalek Geddin'' (autre
nom que |I'on donne aux Sandars, créé
a l'origine par les nains), connaitre les
effectifs de leurs garnisons, posséder le
plan de leurs forteresses... Certaines per-
sonnalités de Moganon sont prétes &
payer fort cher pour obtenir ce type
d'informations.

Les personnages joueurs évoluant dans
la Province seront amenés a fréquenter
la bibliothéque d’Arek pour de nombreu-
ses raisons, ne serait-ce que la recher-
che de documents (parchemins, cartes,
archives diverses) pour I'exécution de
leurs propres missions. Plus le document
recherche sera d'une valeur élevé, plus
le Maltre de jeu devra placer d'emb(-
ches administratives sur le parcours de
ses joueurs. Les bureaucrates Sandars
sont parfois admirablement retors, et, g'll
a été dit que I'actuel directeur de la
bibliothéque n'était pas corruptible, cer-
tains de ses employés subalternes, le
sont, eux par contre. Le Maitre de jeu
pourra s'amuser un peu ainsi a re-créer
I'ambiance un couloir, une porte, un
monstre, mais les portes ne donneront
que sur des bureaux, et les monstres ne
seront que de sympathiques scribes,
armés de mauvaise volonté...

Un domaine dans lequel les “'archives”
ont leur rdle a jouer, celui des “‘regle-
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ments de compte'' ou de I'arrivisme pur
et simple. Comme dans toute société for-
tement hiérarchisée, les conflits sont nom-
breux. L'ambition est le moteur de mul-
tiples intrigues se déroulant dans |'atmos-
phére feutrée des palais confortables.
Les dignitaires Sandars n’aiment guére
se “'salir’’ les mains, et ils préférent char-
ger des mercenaires grassement payés
des taches les moins reluisantes. Tel
Eden-Malir sera ravi de posséder un do-
cument compromettant contre son con-
current le plus dangereux au poste qu'il
convoite, tel autre souhaitera par contre
voir disparaftre un passage “'génant” de
I'histoire de sa famille. |l ne faut pas
oublier que les bibliothégues des gran-
des cités, lieux quasiment aussi sacrés
que des temples, archivent TOUS les do-
cuments écrits, quelle que soit leur natu-
re. Il n'est pas forcément besoin de Trolls
et de Dragons pour créer un “bon scéna-
rio". La rivalité entre deux chefs de quar-
tiers peut suffire & mettre en oceuvre une
tension psychologique qui laissera un
souvenir sans precédent a vos joueurs.
L'organisation sociale des Sandars est
suffisamment complexe pour créer une
atmosphére originale et déroutante.






