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Un nouveau monde
Aprés Alarian, Laelith,
Goferfinker, Jarand:

le monde-chataigne des Voyages
de astronome,

nous vous souhaitons

la bienvenue dans Paorn,

un univers médiéval-fantastique.
Dans ces page ire oriental
de Burgonnie, premidre partie
du monde A dtre décrite

en profondeur,

tient une place conséquente.
Des empires voisins,

Vous saurez néanmoins
I’essentiel, chacun étant prdsenté
dans ses grandes lignes,

en attendant un prochain
numéro de Casus Belli

ol nous vous révélerons

plus de détalls & leur sujet.
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Le monde de

Paorn

Oui, mais, euh?
Comment s'appellent les chefs
de village dans le nord

du Salthar ? L'empereur

de Burgonnie a-t-il une fille
amarier? Quelle est la boisson
préférée des Nains

de Tsovranie?..,

1 est évident que nos études
paorniennes ne pourront jamais
répondre 2 toutes les questions
que vous vous poserez

en tant que meneur de jeu.

Ce «défaut» ne nous inquidte
dailleurs pas outre mesure,

car il est volontaire (si! si!),
Nous avons tous, un jour

ou l'autre, eu A souffrir d’univers
trop rigides qui exigeaient
V'achat d'innombrables
suppléments afin de pouvoir
&tre joués.

Les Terres trés anciennes, elles,
ne sont que des toiles de fond
sur lesquelles développer

vos idées personnelles,

Certains détails vous génent?
Changez-les.

La police psychique
casusbellienne ne vous tombera
pas sur le rable pour un péché
aussi véniel.

Et'si un de vos joueurs, qui aura
lu ce numéro, vous reproche
de ne pas respecter le « pied

de la lettre », adressez-lui

un sourire condescendant

et répondez-lui séchement

que vous avez parfaitement

le droit de modifier ce fichu
«pied ». Qui est le chef?

Non mai
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m urgonnie, Salthar, Tsovranie et Althusia sont les quatre
empires principaux qui constituent Paorn. Situés dans
la partie tempérée du continent central, ils se partagent
I'essentiel des richesses et vivent en plus ou moins bonne
intelligence. Leurs cultures sont différentes, voire opposées ;
leurs souverains capables de s'unir pour combattre un
péril commun, quitte a oublier leurs bonnes résolutions une
fois le danger passé. Mais Paorn est un monde vieillis-
sant, figé, d’oll toute évolution semble étre bannie. Cette
situation peut étre expliquée par certains aspects géogra-
phiques et politiques.

Des contacts difficiles

® Difficulté des voyages par voie terrestre. Les zones
tempérées sont couvertes a 80 % de foréts (feuillus et rési-
neux). Les jeux médiéval-fantastique ont trop tendance a
oublier le role que jouaient les foréts au Moyen Age. Lieux
de tous les dangers et de tous les mysteres, elles étaient peu-
plées de brigands, de parias (sorciers, etc.) et de bétes
féroces (loups, ours, etc.). l'immense majorité de la popu-
lation se déplaait peu, car sillonner « 'océan vert » impli-
quait de terribles risques. Et au sud, la ot s'étendent les
vastes déserts d'Althusia, des causes inverses entrainent les
mémes effets. En général, seuls les marchands (avec leur
escorte), les pelerins et les soldats osent entreprendre de
grands voyages.

® Difficulté des voyages par voie maritime. Sur Paorn,
les compas fonctionnent mal (présence de roches magné-
tiques), les vents changent souvent et les mers recélent d'in-
nombrables dangers (récifs, courants violents, maelstroms,
etc.). Les marchands se contentent de caboter avec des
embarcations a faible tirant d’eau.

® Relations internationales limitées. Les quatre empires ont
tendance a considérer leurs voisins comme des ennemis
potentiels. Et si les vraies guerres sont rares (a part entre
petits royaumes), les alliances solides le sont encore plus.
Cette méfiance mutuelle a permis le développement de cul-
tures aux différences marquées. Les marchands et diverses
«organisations transnationales » (mercenaires, apatrides,
groupes religieux, etc.) colportent les nouvelles et les
biens, tout en essayant d'entretenir le statu quo qui carac-
térise les relations entre les empereurs.

Des Terres trés anciennes

® Paom est un peu un « monde maudit». Ses sociétés
n‘évoluent plus depuis longtemps et des ruines attestent, ca
et |3, que cet univers a connu jadis une civilisation trés évo-
luée. De plus, toutes les sociétés organisées font |'objet de
convoitises diverses (parias désireux de se venger, monstres

avides de richesses, etc.). Il suffirait d’un rien pour que le
chaos emporte tout.

® Un monde polythéiste. Toutes les religions caexistent
pacifiquement. Les fanatiques ne sont guére appréciés.
Chaque nation possede souvent une religion d’Etat, mais
celle-ci, quoique privilégiée par les gouvernants, est rare-
ment obligatoire. Les religions « interdites » dépendent des
endroits.

@ Statut des non-Humains. Les Elfes, les Nains, les Gnomes
et les Gopneldauns sont généralement bien acceptés dans
les sociétés humaines. Mais ils font parfois I'objet de mesu-
res racistes (a rapprocher du traitement réservé aux Tziganes
et aux Juifs dans les sociétés occidentales), qui les poussent
a vivre en communautés fermées, dans des lieux reculés.
Les foréts difficiles d’acces abrite des colonies de Trolls,
Orcs, Gobelins, etc.

Une magie sous surveillance

La magie est difficile a gérer dans un monde médiéval-fan-
tastique, car les magiciens disposent de pouvoirs redou-
tables. Dans les empires de Paorn, la magie est soumise a
une réglementation stricte.

L'usage de pouvoirs magiques est exclusivement réser-
vé aux magiciens-fonctionnaires qui ont prété serment
d'allégeance au souverain local et collaborent  la défen-
se de I'empire. lIs sont formés dans des écoles royales et
peuvent travailler pour leur propre compte, a condition de
fournir des rapports sur leurs activités.

— Il existe une «police magique », composée de magi-
ciens-fonctionnaires expérimentés qui ont pour tiche de
pourchasser les «sorciers libres » (ceux qui n‘ont pas pré-
té allégeance). Les peines encourues par les contrevenants
sont extrémement séveres (bicher, amputations, prison a
vie, etc.). Les tribunaux de sorcellerie sont généralement
présidés par des hommes qui ont eu a pitir des actes de sor-
ciers libres, d’ol la sévérité des verdicts rendus.

— Tout le monde connait I'existence de sorciers libres qui
gagnent leur vie en enseignant leur art a ceux qui sont capa-
bles de les rémunérer. Ces « professeurs » vivent généralement
au plus profond de la forét et leur téte est mise a prix.

— La magie cléricale est tolérée... uniquement si elle est
employée pour faire le bien (ce dernier concept varie
beaucoup selon les endroits).

Des organisations
transnationales

Divers groupes et guildes assurent I'essentiel des relations
internationales sur Paorn. En voici quelques exemples :

@ Ordres religieux pacifiques a tendance politique (ex : les
jésuites).

@ Ordres religieux guerriers (ex : les templiers).

@ Guilde des messagers (type Wells Fargo). Une vaste
organisation aux tarifs prohibitifs spécialisée dans I’ache-
minement rapide des courriers et colis. Elle entretient d'in-
nombrables relais dans toutes les régions du continent.
® Guildes internationales de magiciens, chargées de sur-
veiller les activités des magiciens voyageurs.

@ Une agence de recherche/renseignements/détectives
(ex : agence Pinkerton).

@ Un peuple nomade (ex : les Tziganes) qui colporte toutes
sortes de légendes et de mystéres.

® Des vachers (gardians/cow boys) qui convoient des
€énormes troupeaux en direction des diverses foires orga-
nisées régulierement aux quatre coins du continent.

Des enclaves
autonomes

Certaines communautés sont moins soumises que les autres
a l'autorité des empereurs.

@ Villes franches ou ports francs, qui ont acquis un statut
d’autonomie a la suite de circonstances historiques parti-
culieres (Comtés francs de la péninsule de Komashkaida,
Normur, port de Gafaz).

® Enclaves ethniques (ex : mines gérées par des Nains)
qui, en échange de taxes exorbitantes, jouissent d’une
indépendance assez large.

©® Communautés reculées. Situées aux confins de la civi
sation, ces communautés échappent de fait aux lois habi-
tuelles. Elles sont tolérées et respectées quand elles ont
conclu un pacte avec un empereur (ex : veiller a ce que per-
sonne ne traverse une zone frontaliere
précise, tuer tous les Orcs d'une région,
etc.). C'est le cas des Libres Forestiers,
entre le nord-est de I'Arbenfeld et le Ver-
bleau.

® Zones blanches sur la carte. Il existe
des endroits trop insalubres et dangereux
(marais, fondrieres...) ol personne ne va
jamais et ne sait ce qui y vit. D’autres
zones, éloignées des routes commerciales,
perdent le contact avec le reste du monde,
et continuent a vivre avec des coutumes
anciennes, parfois méme en régressant.
Ces zones vierges peuvent donner
de nombreuses aventures...

Quelques
éléments historiques

«ll'y a de cela bien longtemps, les créa-
tures humanoides du Zorkvaraad, jus-
qu'alors tapies derriere la terrible chaine
montagneuse des Sinistérias, franchirent
les frontieres des riches empires du sud.
Commenga alors un temps de pillage, de
rapines, de viols et de meurtres perpétrés
par des étres immondes unis au sein d’'une
diabolique Supréme Alliance. Orcs, Trolls,
Gobelins et autres, qui navaient cessé de
s’entre-tuer pendant des millénaires dans
les foréts crépusculaires et les arides toun-
dras nordiques, semblaient résolus 2 faire
main basse sur les civilisations méridio-
nales.

Le maitre d’ceuvre de cette invasion sans
précédent se faisait appeler Varash Khan.

Cet humain dégénéré, rebut d’une lignée pervertie, av
réussi I'impossible : unir des tribus et des ethnies qui, aus-
si loin que remontaient les mémoires, se vouaient une
haine sanguinaire.

Pour contrer ce péil, les souverains des quatre empires civi
lisés du sud se réunirent au chateau de Taralord. Au terme
de longs palabres, les monarques déciderent de lever une
légion composée des meilleurs éléments de leurs quatre
armées. Cette troupe devait anéantir les hordes mons-
trueuses, repousser les survivants au-dela des Sinistérias et
retrouver Varash Khan afin que les Bourreaux de Vrork
lui fassent subir le supplice des « ames démentes », une tor-
ture encore jamais utilisée, qui était pourtant bien peu de
chose en regard des forfaits qu’il avait commis.

Un jeune officier burgon, né a Khamal, fut nommé 2 la téte
de la légion des quatre empires. Sinatsil était un homme
exceptionnel. Malgré son jeune age, il avait maintes fois
donné la preuve de son courage et de son intelligence. Stra-
tége hors pair, combattant implacable et pogte émeérite, il
était 2 méme d’accomplir la tache qui lui fut confiée.

Il ne fallut pas trois mois a Sinatsil et a sa légion pour re-
pousser les armées humanoides de I'autre cété des mon-
tagnes. Mais lorsque le jeune burgon arriva dans les steppes
situées au-deld, les problémes ne cesserent de se multiplier.
Les empereurs, qui n’avaient jamais réussi A s’entendre
bien longtemps, se perdaient en discussions mesquines,
convaincus que la victoire finale ne faisait aucun doute.
Et Sinatsil attendait... Il attendait des troupes fraiches, des
vivres et de I'équipement. En vain. Jour aprés jour, son
armée se faisait décimer dans des escarmouches ou des em-
buscades. Jour apreés jour, le moral de ses hommes baissait
avec une régularité inquiétante.

Un beau matin, lassé d’attendre, Sinatsil décida de re-
prendre sa progression vers le nord en compagnie des
maigres colonnes qui lui restaient, dans
I'espoir de mettre la main sur les réserves
de I'ennemi. On n’entendit jamais plus
parler de lui

(Note dans la marge :

« Voici la preuve de la Grande Trahison.
Ah, elle était belle la «civilisation »

du sud!» Signé E.I.N.)

Quand des sauvages bandes nordiques
recommencerent a franchir les Sinistérias,
les empereurs se remirent a trembler de
plus belle. Comme il n'était plus question
de tenter une expédition punitive de I'autre
coté des montagnes, les maitres du mon-
de civilisé opterent pour une solution ori-
ginale. lls réunirent tous les hommes
valides et entreprirent la construction du
Dernier Rempart, une muraille gigantesque
qui devait condamner  tout jamais les
cols et les passes des Sinistérias.

Cette construction dura trente années, au
cours desquelles des dizaines de milliers
d’hommes moururent, victimes des épi-
démies, des raids ennemis et de la cruau-
té des contremaitres. Enfin, en 6534 de
I'ére Maraz, les travaux furent achevés,
Le Dernier Rempart se dressait figrement
contre les assauts des mopstres. Personne
ne doute qu'il durera aussi longtemps
qu’existeront les empires de Paorn. »

Extrait de « L’histoire interdite »,
manuel rédigé par le moine Kolkhar
le Triste & I'intention du jeune roi
de Pradirie. Ouvrage unique.

Des magiciens

Il existe deux familles de maitres
des arcanes : les magiciens
célebres et les magiciens

de 'ombre, Parmi les premiers,
citons les plus fameux,

@ Mardentshaiwar est en
Burgonnie LE magiclen, Natif

de Magnasie, il voyagea
beaucoup, et maitrise A fond

les diverses arcanes. Il fut

au coté de grands généraux

le vainqueur de la bataille des
mines d’Ezar contre les Bannis
d'Arbenfeld, le sauveur de
Vorteldam et Tarmota lors de

la crue de I'Absial, et celui qui
terrassa la créature du golfe

de Goshal. Il est souvent I'lnvité
de seigneurs en vue.

® Ostrick le Frold, qui consacre
son énergie & éradiquer les hordes
maléfiques des montagnes du
Salthar, a la réputation d'espionner
dans leur intimité les princesses
saltharites mariées a des princes
de Paorn. Ces alliances,

qui aidaient les rapports

entre empires, sont de moins

en moins prisées desdits princes,
peu enclins 3 voir

le noir individu se matérialiser
dans leurs appartements pour
vérifier leurs bonnes moeurs,

® Akhephenat d’Althusia est-il
maitre du temps ? Les conteurs
lui attribuent dans les deux cents
ans, et il aurait arrété le cours
du temps pour que Farmée Kneth
du roi de T'shova, Posden Il
puisse aider les armées yinhanthi
a repousser les Aliasides jusqu’a
Limelie, et soit revenue dans ses
terres le lendemain afin de
contrer une offensive wathgar.
@ Solonia Aryald, A la téte

de I'académie de magie

de Tsovranie, est la plus discréte
des magiciens célébres.

On suppose qu'elle fuit

la célébrité qui nuirait

A sa liberté de manceuvre,

® Malgré la défiance des
populations & 'égard des
lanceurs de sorts, un magicien
libre, objet de toutes

les recherches, suscite

de 'admiration : le Clown vert.
Ses apparitions tapageuses sont
toujours tournées contre

des tyrans, des seigneurs cruels,
des faux héros. Sa demniére
prestation consista 2 faire neiger
en plein été sur le mariage

de la jeune poétesse Geeri

de Solidam, contrainte de s’unir
au rustre comte d'Orgal.

La moitié des invités tomba
malade le lendemain, dont

le comte qui rendit I'ime peu
aprés. La jeune veuve retourna
dans ses contrées du nord,
offrant ses terres nouvellement
acquises a son frére cadet
Stoliphant le Curieux,

a la grande joie

des vassaux du comté.
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La Burgonnie

L’art burgon

de la généalogie

En Burgonnie, bien connaitre

ses ancétres est considéré
comme un gage de réussite,
C'est pourquoi tous ses habitants,
des leur plus jeune dge,
apprennent par cceur leur arbre
généalogique jusqu’d la vingtitme
génération ~ au moins !

Rien d"étonnant donc a ce que la
profession de clerc généaloglste
soit une des plus florissantes

de empire. C'est toutefois

un travail réservé A de vrais
spécialistes, capables

de reconnaitre des signes
héréditaires d'un coup d'aeil

et de répondre rapidement aux
questions les plus complexes.

lls n’ont pas le droit a Ierreur,
car la moindre faute de leur part
pourrait entrainer des dizaines
de morts accidentelles
y compris la leur. Le plus
célébres des clercs généalogistes
n’est autre que Dolmiov,

le Tsovranien que Fordor XXIV
s'est choisi comme conseiller.

Les guildes
d’accidenteurs

Les accidenteurs sont A la fois
des gardes du corps et des
meurtriers patentés. Les Burgons
recourent a leurs services quand
ils désirent se débarrasser

d'un parent génant, ou quand
ils pensent que leur vie est
menacée. Experts en armes,
poisons et techniques
d'élimination en tous genres, ils
comptent un fort pourcentage
de femmes dans leurs rangs,

Il semblerait en effet que les
Burgonnes aient trouvé 1 un
moyen dasseoir leur position
au sein de la société, tout en
arrondissant leurs fins de mois.
1l est ainsi fréquent que de
respectables méres de famille
se transforment en redoutables
«tueuses a gages »

4 la nuit tombée.

Des guildes extrémement sévires
et bien organisées servent

d'intermédiaires entre

les accidenteurs et les clients
potentiels. Elles fixent les tarifs et
pergoivent une part substantielle
de tous les honoraires versés

4 leurs membres, dont elles
assurent la formation et
I'entrainement. Tout le monde,
sans distinction d’age, de sexe
ou de condition physique peut
adhérer a ces guildes qui portent
des noms assez évocateurs :
Société d'Investissement familial
de Travis, Agence de Réglement
de contentieux interparental

de Morgenay ou Union des
Bouchers héréditaires de Valtez.
Note. L'assassinat étant puni

de mort en Burgonnie,

les accidenteurs doivent exercer
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><mn ses paysages enchanteurs, ses habitants accueil-
ants et ses merveilles architecturales, |a Burgonnie a
tout d’un royaume de « conte de fées », mais les apparen-
ces sont trompeuses. Sous des dehors agréables et sereins,
cet empire morcelé, en proie i de permanentes dissensions
politiques et querelles de pouvoir, est un endroit ot il vaut
mieux savoir rester a sa place, si I'on ne veut pas se retrou-
ver dans un cachot humide.

Présentation générale

La Burgonnie est, a plus d’un titre, une véritable terre
bénie des dieux...

® Par son climat, d'abord. Protégée des vents polaires par les
monts du Salthar a I'ouest et la chaine des Sinistérias au nord,
elle possede sur sa fagade est des cotes exposées A des cou-
rants chauds qui entretiennent tout au long de I'année un cli-
mat tempéré quasi idéal. Bien que couvert 3 60 % par des
foréts souvent impénétrables, ce vaste empire aux terres
€éminemment fertiles bénéficie de ressources agricoles que
lui envient tous ses voisins. Et 5'ils ne sont pas a Iabri de
quelques tempétes ou canicules occasionnelles, ses habitants
n‘ont vraiment pas 2 se plaindre des conditions climatiques,
ce que traduit parfaitement |'expression populaire connue
dans tout Paom : « Heureux comme un Burgon. » Des foréts
verdoyantes du nord aux plaines vallonnées du sud, ce
pays offre une infinie variété de paysages enchanteurs et mys-
térieux qui ont inspiré de nombreux pogtes et littérateurs.
® La Burgonnie est également un pays d'une profonde pié-
té. Sectes et religions de toutes origines et de toutes natures
y prosperent comme nulle part ailleurs sur le grand continent.
Le plus remarquable, c’est que méme s'ils pronent des valeurs
différentes — voire contradictoires  tous ces cultes cohabi-
tent sans trop de problémes. La tolérance est en effet une ver-
tu burgonne qui est soigneusement entretenue par les car-
mins, membres de la police impériale ainsi nommés 3 cause
de leur tenue aux couleurs flamboyantes. Car I'empereur, For-
dor XXIV, a Vinstar de ses prédécesseurs, déteste tout ce
qui ressemble a des troubles susceptibles de remettre en
cause une autorité qu'il a déja bien du mal a conserver.

® Enfin, une croyance populaire trés ancienne veut que les
Burgons soient destinés un jour a régner sur tout Paorn. Per-
sonne ne se souvient exactement des origines de cette
conviction, mais il ne viendrait a I'idée d’aucun sujet de
I"'Empire oriental (autre nom donné 2 la Burgonnie) de la
remettre en question. Evidemment, le sentiment de supé-
riorité naturelle qu'ils en retirent ne les rend pas vraiment
sympathiques aux yeux de leurs voisins...

Intrigues politiques
en tous genres

Du haut de son matre cinquante-deux et de ses 90 kilos,
avec sa grande barbe blanche et ses bonnes joues roses,

Fordor XXIV est I'image méme du souverain débonnaire et

jovial. Pourtant, ce petit homme n’est pas du tout ce qu’il

parait étre. La Burgonnie est un empire extrémement dif-

ficile a gouverner et la bonté est un luxe que Fordor ne peut

pas se permetre ; le moindre signe de pitié ou le plus petit

moment d'inattention pourraient étre interprétés par ses vas-
saux comme des faiblesses a exploiter. Des quatre-vingt-sept
empereurs qui ont eu la chance de tenir les rénes du pou-

voir au cours des deux derniers siécles (sans parler des

nombreux prétendants morts dans des circonstances dou-
teuses avant méme d'avoir pu accéder au tréne), il est celui

dont le régne a duré le plus longtemps. Il y a en effet tren-
te-deux ans que son grand oncle Giltur XV, le précédent
empereur, est mort écartelé, éventré, étouffé et écorché
«accidentellement » au cours d’une promenade en forét.
A ce jour, Fordor lui-méme a échappé a quatre cent tren-
te-trois « tentatives d'accidents »... et il n'est pas peu fier de
ce record ! Pour bien comprendre I’ambiance de suspi-
cion permanente qui régne a la cour, étudions un peu le
systeme politique Burgon...

La Burgonnie est un « empire féodal fédératif » composé de
trois grandes provinces - la Sordolia au nord, le Verbleau
au centre et I’Artaille au sud - dirigées par trois gouverneurs
héréditaires. Chaque province est elle-méme découpée
en une myriade de duchés, comtés et baronnies tenus par
des nobles qui entretiennent leurs propres armées et sont
extrémement jaloux de leurs prérogatives.

Or tous ces nobles gouverneurs n’ont qu’une seule ambi-
tion : accroitre leur pouvoir, et donc leurs richesses. Pour
arriver a leurs fins, ils sont préts  tout : alliances, assassi-
nats, pillages, etc.

Les guerres entre nobles Burgons sont interdites depuis
plus de trois siécles par décret impérial. Mais si officielle-
ment les conflits déclarés n’existent pas, il se produit régu-
lirement des « accidents de chasse » partout dans I'empire.
Certains peuvent d'ailleurs étre particuliérement meurtriers,
comme celui qui se produisit en Ian 3 du régne de Polgar
IX a la frontiare du comté de Marachie et du duché de Val-
kard qui fit 18 700 victimes... et permit a la baronnie voi-
sine du Porlans d’étendre considérablement son territoire
une fois que les adversaires n'eurent plus les moyens de se
défendre.

Les carmins et la garde impériale tentent toujours de s'inter-
poser afin d'éviter ce genre de débordements, mais ils n'y
parviennent pas toujours. Il n’est en outre pas rare que
leurs officiers soient grassement payés afin de ne pas se
méler de ce qui ne les regarde pas.

La force n’est toutefois pas le seul moyen employé pour
s'approprier le bien d'autrui. La généalogie, que les Burgons
ont au cours des siecles érigé en art a part entiere (voir tex-
te en marge), permet de revendiquer les terres d’un défunt
pourvu que I'on ait un vague lien de parenté avec lui.
Tous les titres et priviléges d’un noble se transmettent 2 sa
mort - par «droit d'ainesse » - a son parent de sexe mas-
culin le plus proche (les femmes n’ont aucun droit, bien
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qu'elles soient prises en compte pour le lignage). Cette
loi essentielle de I'empire est valable pour tous les Burgons,
des plus pauvres aux plus riches, du plus humble paysan 3
I'empereur lui-méme. Il est ainsi arrivé qu’un simple serf,
dont I'arriere grand-mére était la fille naturelle d'un baron,
se retrouve du jour au lendemain 2 la téte d’un vaste duché
dont tous les prétendants directs avaient péri « accidentel-
lement». Ce type d'événement se produit toutefois trés
rarement, car les pauvres n’ont en principe pas les moyens
de se protéger efficacement contre les accidents. .
Fordor XXIV sait pertinemment que soixante-dix-sept
parents plus ou moins éloignés guignent son tréne et
n’hésiteraient pas a le soulager du lourd fardeau de son
existence. Il ne fait donc confiance a personne, hormis a
son conseiller Dolmiov, un Tsovranien d’une intégrité irré-
prochable.

Institutions burgonnes

L'empereur étant souvent trop occupé a défendre sa vie et
I'intégrité de 'empire, le gouvernement est assuré par une
série d'institutions trés anciennes qui ont fait la preuve de
leur efficacité.

® Le Grand Conseil impérial. Constitué de vingt-neuf
ards (soixante ans au minimum) choisis par 'empereur
parmi. les nobles qui ont abandonné leurs titres afin de
jouir d’une retraite paisible. La longévité des membres de
Cette institution est la preuve de leur aptitude aux jeux de
la politique. Beaucoup sont estropiés ou malades, des suites
des innombrables attentats auxquels ils ont échappé, mais
leur esprit est toujours vif. Le Grand Conseil est chargé de
rédiger des décrets que Fordor doit ensuite ratifier, Ses attri-
butions sont virtuellement illimitées et i peut s'intéresser aus-
si bien au commerce avec les puissances voisines qu’aux
habitudes intimes des sujets de I'empire. Il se réunit tous les
dix jours au palais d’Olméria, sous la présidence du
conseiller Dolmiov qui a un droit de veto absolu et peut
donc s’opposer a toutes les décisions qui ne lui semblent
pas conformes a I'intérét général.

® Les Assemblées provinciales (nord, centre et sud). Com-
Posées chacune d’'une centaine de représentants des
guildes, corporations et comices locaux, ces trois assem-
blées sont présidées par leurs gouverneurs respectifs. Elles
sont chargées d'appliquer les décisions prises par le Grand
Conseil et de régler les problemes particuliers qui se posent
a I'échelon des provinces.

® Les guildes et corporations. Aussi innombrables que

Variées, ces associations professionnelles tiennent d’une

poigne de fer les rénes du commerce
burgon. De la vérification de la qua-
lité des produits et services a I'élabo-
ration des tarifs, elles supervisent tous les
domaines d’activité de I'empire. Les plus
puissantes sont sans conteste les guildes d’accidenteurs
(voir texte en marge). N

® Les comices locaux. Chaque ville, bourg, village ou
hameau possede son propre comice dont les membres
sont des notables ou des délégués élus. Ces assemblées sont
ouvertes a toutes les classes sociales (méme les serfs sont
représentés) et ont pour tiche de gérer les problemes
locaux, dans les limites édictées par le Grand Conseil et les
Assemblées provinciales. Elles sont dirigées par des patriar-
ches choisis en leur sein et peuvent émettre des suggestions
auprés des autorités supérieures.

Titres nobiliaires

Au sommet de la hiérarchie se trouve le prince, un titre tra-
ditionnellement réservé aux gouverneurs des trois pro-
vinces. Viennent ensuite, par ordre d’importance décrois-
sante, les traditionnels ducs, marquis, comtes, vicomtes,
barons et chevaliers.

Il existe également toutes sortes de titres honori ques
mineurs, plus ou moins farfelus et reconnus, dont vi
quelques exemples :

— Cornasier (ou «grand » Cornasier) : propriétaire d’au
moins vingt tétes de bétail ;

— Galastineur : fils ainé d’'un Cornasier;

— Golubu supréme : titre donné au meilleur cuisinier d’un
village, en souvenir du célebre héros Golubu d’Entrevaille
qui, apreés avoir vaincu le dragon Formolax, aurait dégusté
un de ses cuissots accommodé d’une sauce a I'échalote 3
— Sire Hamelin : chef désigné par la population d'un
hameau;

— Divin rogateur : appellation réservée aux bandits de
grand chemin dont on n‘arrive pas a se débarrasser ;

— Mourmillante : titre décerné a la jeune femme possédant
la plus jolie poitrine du village (’équivalent masculin est
«bdtonnant »).

Les classes sociales

La société burgonne est bien structurée et les classes dont
elle est formée vivent depuis des siécles en bonne intel
gence. On peut sans doute voir 12 I'influence des regles
liées a la généalogie qui permettent des ascensions sociales
extrémement rapides.

® Les courtisans. Ils résident en permanence au palais
impérial 3 Olméria, capitale, et leurs terres sont gérées
par leur famille. Ce sont tous des parents proches de For-
dor XXIV qui les a réunis afin de les tenir a I'ceil. Comme
ils représentent une menace potentielle pour I'empereur, ils
sont littéralement « enfermés » a la cour. En effet, s'ils peu-
vent jouir des richesses du palais, il leur est en revanche
strictement interdit d’en sortir, et leurs communications
avec I'extérieur sont strictement surveillées par la garde per-
sonnelle de Fordor. Les courtisans évitent de se plaindre de
leur condition, car ils ne sont pas  I'abri de malencontreux
accidents

® Les nobles. Forces vives de Burgonnie, ils ont dévelop-
pé au cours des siecles un godt prononcé pour les fastes et
les lois de la chevalerie. Tous, quel que soit Jeur titre (voir
texte en marge), possédent des armures: ouvragées aux-
quelles ils tiennent comme a la prunelle de leurs yeux.
Généralement bien éduqués (il y a des exceptions), ils
mettent un point d’honneur a s'intéresser aux arts et 3 la
térature. Beaucoup pratiquent plusieurs instruments de
musique (flte, épinette ou luth) ou s’adonnent a la pein-
ture, quand ils ne réfléchissent pas a I'élimination d’un
concurrent.

leur profession avec beaucoup
de doigté et de discrétion.

‘La régle veut en effet que

s'ils sont arrétés, leur guilde

se contente de les rayer de

ses registres et n'intervienne pas
pour les défendre. Ne sont-ils
pas, apreés tout, de vils assassins ?

Merveilleuse
Burgonnie

« Je dois avouer, méme si cela me
cofite un peu, que le spectacle
de ces chevaliers en armures
rutilantes, montés sur de
splendides destriers caparagonnés
et galopant dans la plaine
d’Emeraude avec leurs
oriflammes bigarrées déployées
dans la lumiére limpide d'un
matin ensoleillé, avait tout

pour réjouir mon cceur de poéte.
Vaurais dailleurs certainement
pris le temps de composer une
ode en souvenir de cet instant
magique, si ces nobles Burgons
n'avaient été lancés a mes
trousses. La splendeur de leur
€quipage était en outre un peu
gichée par le corps sanguinolent
de Woltram, mon apprenti,
qu'ils trainaient derriere leurs
montures sans préter la moindre
attention a ses protestations
véhémentes...»

Ermold le Noir

« Epopées secondaires

et considérations triviales »

Expressions burgonnes
Les habitants de I'Empire oriental
utilisent couramment toutes
sortes d’expressions qui peuvent
préter a des erreurs d'interpréta-
tion de la part des étrangers.

Or il est tres dangereux

de se méprendre sur le sens des
paroles de ses interlocuteurs,

le moindre malentendu pouvant
servir de prétexte a un duel
sanglant. Voici quelques phrases
typiques qu'il est bon

de connaitre.

® «ll est comme un jeune duc»
ou «C’est un coeur noble et
impétueux» (a prononcer sur

un ton suave) : c’est une crapule,
il tuerait pere et mere pour
atteindre son but, il serait bon

de lui rabattre son caquet

ou de s'en débarrasser.

@ «C'est un homme sans
ancétres » (ton réprobateur) :

il ne vaut rien et ne mérite méme
pas qu’on s'intéresse 2 lui
® <l croit tout ce que disent

les prétres» (ton sérieux) :

C'est un homme de bien et digne
de confiance.

® «Moissonnons les pousses
arrivées & maturité» (ton grave) :
puisque vous m’avez provoqué,
venez vous battre.

® [l vient ’Althusia »

(ton moqueur) : il n'a pas un sou
vaillant, c’est un vagabond.
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@ «Ne nous disputons pas,
négocions» (ton rageur) :

tu ne perds rien pour attendre, .
je t'assassinera
occasion.

® « Je suis votre humble
serviteur, » (ton obséquieux) :
une expression trés « franche »
trés difficile a traduire. Selon les
cas, elle peut aussi bien signifier
«je vous hais » que «je me mogue
éperdument de vous ». Il ne faut
pas oublier qu’en Burgonnie
beaucoup de serviteurs ont
réussi, par la grace de leur arbre
généalogique, a prendre la place
de leur maitre,

@ «Avoir la chance d'un ainé »
(ton désolé) : quel dommage

de devoir mourir
Les fils ainés de la nablesse
vivent rarement trés longtemps
en Burgonnie,

® «Quel rat!» (exclamation
enthousiaste) : c'est un homme
rusé et intelligent. Le rat est

en effet un symbole important
dans la culture burgonne ; ne se
nourrit-il pas du bié qu'il n'a pas
cultivé 2 Dans un empire ol
Varrivisme est un sport national,
le rangeur ne pouvait qu'étre
cité en exemple,

@ «C’est un accident »

(ton contrit) : je I'ai fait expres,
mais je ne le reconnaitrai jamais,

Olméria,
joyau du Verbleau

Avec ses remparts de marbre,
blang, ses tours opalines et ses
maisons a colombages, Olméria
est une des plus belles cités

de Paorn. Fondée en I'an 480
de I'ére du Taureau par Olméric
le Triste, un prince saltharite en
exil, elle n'a depuis jamais cessé
de prospérer, C'est dans cette
ville que se trouvent le fabuleux
palais impérial aux innombrables
sculptures de cristal, le chateau
du gouverneur aux tourelles
argentées, les célébres soieries
verbléanes, luniversité d'Ogda-
pol, la Bibliothéque de la Sagesse
antique, le musée d'lsolid (qui
possede la plus importanté
collection de peintures sur soie
de Paorn), etc. Olméria est aussi
la ville la plus «militarisée »

de Burgonnie, Ses artdres sont
littéralement quadrillées par la
garde impériale et les carmins :
on ne badine pas

avec la sécurité de I'empereur |

Les duels traditionnels
En Burgonnie, la plupart des
différends se raglent une arme

a la main, La coutume veut en
effet que les citoyens de I'empire
réglent leurs désaccords au cours
de combats sanglants, dant

le déroulement est strictement
codifié, On ne peut pas refuser
un duel traditiannel,
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® Les bourgeois. Cette catégorie regroupe les marchands,
artisans et autres ouvriers des villes et bourgades. C’est
elle qui souffre le plus des dimes, tailles et autres taxes pro-
vinciales et impériales. Comme elle possede un réel pou-
voir sur la société, les autorités évitent toutefois de susci-
ter son mécontentement. Cela n’a pourtant pas empéché
quelques révoltes mémorables, comme celle de Valtarno,
«la cité maudite », qui a‘été proprement rasée par les
troupes impériales et qui serait depuis hantée par les fan-
témes de ses habitants.

® Les intellectuels. Aussi éduqués (sinon plus) que les
nobles, ils n’ont pas leur richesse mais bénéficient néan-
moins d’un statut privilégié. Les « hommes d’art et de sa-
», comme on les nomme souvent, trouvent toujours un
gite et un couvert pour peu qu'ils acceptent de partager
leurs connaissances avec leur hote. Cet usage est sans
doute a I'origine des ermites itinérants qui sillonnent I'em-
ire en tous sens afin détudier dans les bibliotheques et les
universités les plus renommées. S'ils embrassent la pro-
fession d’enseignant, ils ne sont plus considérés comme des
intellectuels a part entiére, mais comme des bourgeois.
Les artistes, en revanche, sont aux yeux des Burgons de véri-
tables intellectuels.

® Les ouvriers libres et les mercenaires. Rémouleurs, trap-
peurs, sculpteurs, médecins-voyageurs, cueilleurs de fruits,
etc. Il arrive souvent qu’un ouvrier libre devienne merce-
naire quand les affaires vont mal. A I'inverse, les merce-
naires choisissent parfois d'adopter un mode de vie plus
paisible quand ils arrivent a un certain age.

® Les serfs et les métayers. La tradition voudrait que ces
paysans sans terres soient les esclaves de leurs seigneurs,
mais les comices locaux ont depuis longtemps contribué a
améliorer leur statut. Leur vie est souvent misérable, mais

<

de mercenaires sanguinaires agissant pour le compte d’un
quelconque seigneur, les Sordolains menent une existen-
ce riche en périls. Le maniement des armes — particuliere-
ment de la hache - est enseigné aux enfants a partir de trois
ans. Plus d'un gargonnet originaire de cette province pour-
rait en remontrer en vaillance et en adresse a certains bret-
teurs prétentieux venus de contrées plus accueillantes...
® Le gouverneur. La Sordolia est dirigée par le prince
Margor d'Avrelanche, un solide guerrier mesurant prés de
2 metres. Il vit dans un immense chateau fort aux murs de
granit a Sardam, la capitale provinciale. Homme pragma-
tique a la franchise légendaire, il est vénéré par ses sujets
qui voient en lui I'incarnation du véritable « homme des
bois ». Ne dit-on pas qu’il a un jour affronté & mains nues
un énorme sanglier, avant de I'égorger de ses dents ? Pour-
tant, Margor est loin d'étre le rustre que certains se plaisent
a imaginer. Il joue de I'épinette en virtuose et sait se mon-
trer fin politique quand les circonstances Iexigent.

© Types de terrain. L'essentiel de la Sordolia est couvert de
foréts de résineux variés. Il existe de nombreux lacs, étangs
et marécages, ainsi que quelques plaines herbeuses ot
paissent des aurochs, des bisons et des rennes.

@ Climat : semi-continental. Ecarts de températures : de
-20° (saison froide) a + 28° (saison chaude). Importantes
précipitations. Neige en hiver.

® Richesses. Cette province exporte surtout de la viande,
du bois, des peaux (castor, hermine et renard), de la biére
et des meubles marquetés qui se vendent a prix d’or dans
tout Paorn. Les colonies naines qui se sont installées aux
abords de la chaine des Sinistérias produisent des métaux
précieux (argent et or) et des gemmes rares.

@ Prof les plus répandues : trappeur (au nord sur-

P

tout), éleveur de bisons, ébéniste, chasseur, biicheron,

ils disposent néanmoins d’une rela-
tive liberté et peuvent méme, s'ils
le désirent, se déplacer dans tout
I'empire.

GUIDE DE LA BURGONNIE

L'Empire oriental présente des visages
d’une infinie variété. Des rudes éten-
dues boisées du nord aux immenses
prairies du sud, les paysages sont
sans cesse renouvelés. On peut tou-
tefois en distinguer trois grands types,
correspondant aux provinces admi-
nistratives de I'Empire.

La Sordolia :
province sauvage
du nord

s’étend des rives du fleu-
| aux contreforts des Sinisté-
rias. Son climat relativement frais ne se
prétant pas aux cultures, elle n’a pra-

pécheur (aux abord des lacs).

Agglomérations
importantes
— Sardam : la capitale provinciale.

Une somptueuse cité édifiée dans la
Clairiere de Matar, a coté des marais

du Tonnerre. Des maisons de granit
aux fagades décorées de bas-reliefs
anciens bordent des avenues sans
fin. Le monumental chateau du gou-
verneur, avec ses remparts de 30
metres de haut et ses donjons effi-

lés, surplombe la ville.

— Karldam : la cité des artisans. C'est
la que sont fabriqués les plus beaux
meubles de Sordolia. Cette ville aux
maisons basses en terre battue est
entourée d'une triple enceinte pro-
tectrice. Elle est entigrement vouée au
commerce du bois et de ses dérivés.
Les artéres sont nommées en fonction
des corps de métier : avenue du Bois
Scié, rue du Graveur Habile, venel-

tiquement pas changé au cours de

I'histoire de la Burgonnie. A part quelques grandes villes et
riches bourgades fortifiées, ses profondes foréts d'épineux
abritent surtout des fortins et des villages entourés de palis-
sades.

Les habitants de cette région sont des étres frustes, qui
éprouvent un profond respect pour la nature qui les entou-

re. Quelle que soit leur profession, tous ont appris a
connaitre les mysteres et les dangers des foréts. Car la Sor-
dolia n’est pas de tout repos. Entre les animaux sauvages
(loups, ours, etc.) qui n’hésitent pas a attaquer les prome-
neurs égarés, les tribus de pillards humanoides (Gobe|
et Orcs, essentiellement) qui mettent régulierement a sac
les villages mal défendus, ou les coups de main des hordes

le des Papetiers, etc.

— Geldam: la cité de Vor. Dirigée par une importante
communauté naine, cette ville située a proximité des Sinis-
térias est en partie souterraine. Les bitisses de surface sont
réservées au commerce et aux étrangers ; dans le sous-
sol, en revanche, on trouve les joailliers, les fonderies et
- surtout - les plus grands coffres de Burgonnie. C'est a Gel-
dam qu’est remisée la plus grande partie du trésor de la
Couronne, Rien d’étonnant, donc, a ce que cette cité soit
dotée d’un important dispositif de fortifications défendu par
un détachement spécial de la garde impériale.

— Palidam : la cité des fourrures. Ce petit port fortifi
installé dans une anse cétiere abrite le plus grand marché
de peaux et de fourrures de Paorn.

Lieux remarquables

— La cité maudite. L'antique Valtarno (ou Valtardam),
~ uneville proche de la frontiére du Salthar, fut détruite par
_ les troupes impériales il y a trois sigcles. Aujourd’hui, elle
est réputée hantée par les fantémes assoiffés de sang de ses
anciens habitants. Personne n’ose s’en approcher a moins
d'une lieue. A raison, d'ailleurs, si I'on en juge par le nom-
bre de disparitions qui se produisent régulierement dans le
. secteur.

— La péninsule de K hkaida. Située a I'extrémité
orientale de la Burgonnie du nord, cette péninsule n’est
habitée que par des tribus de rudes guerriers aux mceurs
barbares.

— Les cercles de pierre. La Sordolia a toujours été un « pays
magique », comme en attestent les menhirs, dolmens et
cercles de pierre que I'on trouve un peu partout.

— La grande lutherie de Voldam. Les plus grands fabricants
d'instruments de musique de |'empire sont regroupés dans
un village perdu au fond du bois d’Alser. Leurs épinettes et
luths jouissent d’une réputation flatteuse dans tout Paorn.
— La forét Réveuse. C'est la plus grande forét de Sordolia,
et la plus dangereuse. Elle abrite des tribus d’humanoides
féroces qui se sont installées 12 a I'époque de la grande
invasion venue du Zorkvaraad.

— Le Dernier Rempart. C'est la gigantesque muraille édi-
fiée dans les Sinistérias afin d’endiguer les attaques des
humanoides du nord.

Le Verbleau :
province civilisée du centre

Essentiellement tournée vers |'agriculture et I'artisanat, cet-
te riche province s'étend du fleuve Absial, au nord, jusqu’a
la plaine d’Emeraude, au sud. Elle constitue le centre éco-
nomique et culturel de la Burgonnie. Car si I'essentiel des
produits manufacturés de I'empire sont produits dans cet-
te région, on y trouve également les plus beaux musées, les
plus célebres universités et les meilleures bibliothéques
du pays.

Les habitants, méme les plus humbles, se veulent de véri-
tables amateurs d'art. De tempérament fier et légerement
prétentieux, ils incarnent tout ce que les nations voisines
n‘apprécient pas chez les Burgons. Les étrangers sont en
effet toujours considérés avec un certain dédain condes-
cendant. Il faut cependant reconnaitre que certains des
plus grands artistes qu’ait connus Paorn étaient orig
naires de cette province : Selvail le poete, Garamart le
sculpteur, Zolnia le céleébre compositeur de Ja Marche
infernale, etc.

® Le gouverneur. C'est le prince Morten d’Ovélie qui
veille sur la destinée du Verbleau. Erudit et profondément
ieux, cette homme maigre et osseux a la réputation
d‘étre inflexible et incorruptible. Fordor XXIV lui accorde
une grande confiance, depuis que Morten lui a révélé
I'existence d'un complot ourdi par son cousin le duc Dobé-
vail d'Altis. Des rumeurs persistantes laissent cependant
entendre que le gouverneur serait lui-méme un « héritier
potentiel » de I'empereur et que cette dénonciation aurait
surtout servi ses intéréts. Si cela se vérifiait, Morten pour-
rait un jour devenir I'homme le plus dangereux de Bur-
gonnie... aux yeux de ses concurrents, en tout cas.

® Types de terrain : plaines fertiles, foréts de feuillus, nom-
breuses rivieres.

® Climat : continental tempéré. Ecarts de températures : de

-10° (saison froide) a +35° (saison chaude). Précipitations
_abondantes.

Richesses : céréales (blé, orge avoine), lai itages (les fameux
fromages d'Orgal), textiles (1a soie d'Olméria), livres de luxe
(réalisés par les copistes de nombreux monastéres), fer (pro-
Venant des mines d’Ezar), acier (fabriqué dans les forges

d'Astrapur), armes, marbre (des carriéres de Fondéria),
etc.

® Professions les plus répandues : paysan, éleveur, marbrier,
clerc généalogiste, accidenteur, tisserand, armurier.

Agglomérations importantes

— Olméria: la capitale de I'empire, édifiée sur la rive
sud de I'estuaire de I'Absial (voir texte en marge).

— Astrapur : la cité de Vacier. Le voyageur qui se rend a
Astrapur repére toujours de trés loin cette ville grace a
I'imposant nuage de fumée qui plane en permanence au-
dessus de ses forges gigantesques. On y produit un acier
particulierement résistant qui est employé pour la fabri-
cation d'armes d’exception et d’armures ouvragées.

— Orgal: le plus grand «village » de Burgonnie. Avec ses
12000 habitants, tous paysans, Orgal présente le para-
doxe d'étre une grande ville... composée de chaumigres.
Ses fromages et son marché aux bestiaux ont fait sa répu-
tation dans tout I’empire.

— Sombalium : ce qui n'était au départ qu’'un monastére
polythéiste est devenu au cours des siecles un lieu de pe-
lerinage important. Sombalium s’est considérablement
étendue et possede aujourd’hui les meilleurs ateliers de
reliure du monde.

Lieux remarquables

— Les carriéres de Fondéria. De gigantesques carridres de
marbre ol s"activent jour et nuit des esclaves, des contre-
maitres « libres » et des bagnards. Lespérance de vie des tra-
vailleurs est en moyenne de trois ans.

— Les mines d’Ezar. Elles produisent un minerai d’excel-
lente qualité et sont supervisées par des spécialistes de la
nation naine. Ces mines sont particulierement remarqua-
bles par leurs divers équipements ultramodernes : ascen-
seurs mus par des beeufs, foreuses a percussion, etc.

— La Bibliotheque de la Sagesse antique. Un immense édi-
fice d’Olméria dans lequel sont conservés des dizaines
de milliers de manuscrits, parchemins et grimoires de toutes
origines. Cette bibliothéque est tenue par des savants elfes
qui veillent jalousement sur leurs trésors, et les érudits qui
veulent consulter certains ouvrages doivent s'armer de
patience.

— Le fleuve Absial. C'est un large cours d’eau tranquille qui
prend sa source en Salthar et dont I'estuaire donne sur la
mer Caline. Ce fleuve constitue une voie de communica-
tion importante pour la Burgonnie et il est en permanence
parcouru par des barges et des nefs transportant toutes
sortes de marchandises.

— Les Grandes Cités oubliées. On raconte qu'il existerait
dans les profondeurs de la forét de Parmal des ruines extré-
mement anciennes abritant des fresques étranges et des tré-
sors fabuleux. C'est sans doute vrai, mais les périls 3 affron-
ter pour s’y rendre ne sont pas négligeables. La forét de
Parmal est un endroit trés dangereux.

L'Artaille :
douce province du sud

L'expression « douceur de vivre » a sans doute été inventée
pour cette province. Avec ses immenses prairies, ses douces
vallées, ses collines ombragées et ses foréts regorgeant de
fruits, I’Artaille est un véritable paradis. Ses habitants se
montrent particulierement accueillants et sympathiques,
mais ils ont la désagréable habitude de se débarrasser
prestement de tous les importuns. Les étrangers qui visitent
cette région ont tout intérét a ne pas les ennuyer...

® Le gouverneur. L'Artaille est tenue par le prince Sémilis
d’Elmour, un gentilhomme distingué au visage altier, quia
une véritable passion pour la torture. Quand il n‘est pas

1l en existe trois types...

® Le juste sang : un combat
al'épée ou E.m..e:n_. Le perdant
est le premier qui verse le sang.
Une simple estafilade suffit.

Ce type de duel est réservé

aux problemes mineurs.

@ Le membre du droit ; un
combat au sabre ou i la hache.
L'affrontement doit se poursuivre
jusqu’a ce que I'un des
adversaires perde un membre.

® La cervelle du mal : un combat
a la masse d’arme ou au marteau
de guerre. Pour gagner,

il faut faire éclater le crine

de son opposant. Si aucun
adversaire n'y parvient,

on considere qu'il y a égalité.

Forces de l'ordre
Si la Burgonnie est riche,
elle le doit a la relative stal
que lui garantissent les divers
corps chargés de maintenir
I'ordre sur son territoire.

@ Les carmins. Les membres

de la police impériale, qui exerce
son contréle sur tout le pays,
sont vétus d’armures rouge
sombre et armés de sabres
recourbés, Durs, inflexibles

et impitoyables, ils sont peu
aimés de la population qui les
considére comme des sadiques.
Leur goiit pour la violence
gratuite semble toutefois motivé
par la nécessité d’entretenir un
sentiment de crainte respectueuse
chez tous les citoyens. Comme
les carmins ne peuvent pas étre
partout a la fois, ils font leur
possible pour que leur présence
soit redoutée,

® La garde impériale. Ce corps
d'élite de I'armée burgonne est
aussi bien utilisé pour la défense
des intéréts stratégiques du pays
que pour le maintien de I'ordre
dans les zones a risque. Ses
_6553 tous des combattants
aguerris, sont vétus d’armures
noir et or. Presque aussi brutaux
que les carmins, ils jouissent
néanmoins d'un certain prestige
auprés des Burgons.

® L'arcania. La police magique.
Ces magiciens fonctionnaires
opérent discrétement au sein

de la population. s ne portent
aucun uniforme et sont capables
de s'infiltrer dans toutes les
couches de la société en se
déguisant ou en utilisant des
personnalités d'emprunt. Leur
mission consiste a dépister - et 3
€liminer - les éventuels sorciers
renégats. Formés 2 I'Ecole
impériale de Magie d'Olméria, ils
sont d'une redoutable efficacité.
® L'armée impériale, Composée
de soldats professionnels,

de guerriers prétés A I'empereur
par ses vassaux (une obligation
en Burgonnie) et de mercenaires,
cette armée n’est en principe
utilisée que dans les conflits avec
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les nations voisines. En fait,
comme ces conflits sont rares
depuis quelques années, Fordor
XXIV I'emplaie pour mater

les révoltes,

Relations

avec les autres nations
La Burgonnie entretient
d’excellentes relations
commerciales avec la Lauria

et les iles Tarots. En revanche,
les contacts avec le Salthar sont
beaucoup plus tendus, les deux
empires ayant eu souvent maille
a partir pour des questions

de frontiéres, Les rapports avec
VAlthusia sont emprunts d’une
certaine «neutralité teintée de
méfiance » (pour reprendre
I'expression de Fordor).

1l se produit parfois quelques
accrochages dans les monts
Althus, mais ils portent rarement
a conséquence.

INSTANTANES

DOUBLE JEU

Les aventuriers sont contactés
par Livia, une ravissante jeune
femme, qui leur offre une bonne
récompense pour aller recher-
cher un collier que lui a dérobé
son oncle, un certain Margal.
Ce dernier est mort. Livia,

qui exerce accessoirement

la profession d’accidenteur,

V'a liquidé afin d’honorer un
confrat conclu avec un noble
de Sordolia. Comme elle craint
d’étre accusée de ce crime,

elle a trouvé des coupables

de remplacement. A peine

les personnages se seront-ils
introduits chez Margal,

que les carmins encercleront

la maisor

LA QUETE DU SAVOIR

Un riche étranger paye

les aventuriers pour qu'ils se
rendent a la Bibliotheque

de la Sagesse antique, a Olméria,
ol sont conservées les archives
généalogiques de sa famille.
Voila une bonne occasion de
faire découvrir la Burgonnie

a vos personnages. Quand

ils seront arrivés a Olméria,

il leur faudra trouver un moyen
de s/attirer les bannes graces

des conservateurs... cela risque
de ne pas étre facile, 2 moins
qu'ils acceptent une petite quéte.

LE FILS DISPARU

Un noble Burgon offre une forte
récompense a toute-personne
qui lui raménera son fils ainé,
Vargos. Le jeune homme, alléché
par une histoire de trésor racontée
par un parent, est parti en Sordolia
afin de visiter la Cité maudite.
Les aventuriers réussiront-ils
aretrouver sa trace ?

50 casus BELLI

dans sa chambre aux Questions A essayer de nouveaux sup-
plices sur quelques malheureux, il déclame des poésies sur
les remparts de son palais d’Imégie. Les Artaillais sont
convaincus que Sémilis est fou a lier, mais personne n’a
encore réussi a lui faire avoir un accident. Le gouverneur,
en plus d’étre légérement paranoiaque, semble avoir un
véritable don pour déjouer les complots. Sans doute dis-
pose-t-il d’une police secréte trés efficace...

® Types de terrain : plaines fertiles au nord, paturages au
sud, foréts ombragées, collines:douces a la frontiere avec
I'Althusia.

® Climat : méditerranéen. Ecarts de températures : de -3°
(saison froide) a +40° (saison chaude). Précipitations
moyennes.

@ Richesses : élevages de chevres et de moutons, laine, lai
tage, tabac, miel, alcools et vins, objets en cristal (fabriqués
dans les cristalleries d’Almisi), fruits confits.

® Professi les plus répandues : aubergiste, marchand,

marin, pétre, apiculteur, vigneron, distillateur, accidenteur.

Agglomérations importantes

— Imégie : la capitale provinciale. Une cité paresseuse aux
maisons blanchies a la chaux, installée sur la cote. Le
chateau du gouverneur, une grosse btisse aux tours rondes
et remparts bas, est édifié sur une colline proche. L'uni-
versité locale, |'Ecole d’Olpalia est la meilleure du sud
de la Burgonnie.

— Almisi : le centre industrieux de I'Artaille. En plus de
cristalleries réputées, on y trouve des tisserands, des for-
gerons et les meilleurs négociants en vins de Paorn. Détai
typique de la province méridionale : malgré sa relative ri-
chesse, Almisi ne possede pas de murs d’enceinte. Ses
troupes sont cependant largement suffisantes pour assurer
sa sécurité contre d'éventuels pillards.

— Stomilie. Aussi appelée la Perle du Sud a cause de ses
maisons en marbre nacré, cette petite ville cotiere est
entierement vouée au tourisme:. Elle compte pas moins de
153 auberges, de toutes catégories, et propose aux voya-
geurs argentés tous les plaisirs que peut offrir la vie.

— Maylie : e grand port commercial de Burgonnie. C'est
de la que partent les nefs marchandes a destination de la
Lauria, des fles Tarots et — plus rarement - de la Magister-
re, loin a est. Les pirates, qui ont sévi de tous temps dans
ce secteur, ont obligé les Maylars (habitants de Maylie) a
constituer une flotte de guerre composée d’impression-
nantes galeres.

Lieux remarquables

— Les collines d’Althus. Frontigre naturelle séparant la
Burgonnie de I'Althusia, ces collines sont garnies de fortins
et bourrées de piéges visant a empécher d
agressions venant du sud.

— La plaine d’Emeraude. Cette immense plaine du nord de
Artaille est semée de villages et de « chateaux de plai-
sance » ol viennent se délasser les seigneurs du Verbleau.
— La nécropole d’Ophilie. Situé a la frontiére avec le Sal-
thar, cet immense cimetigre antique aux tombes étranges

'

éventuelles

Comment utiliser la Burgonnie

Bien qu'il présente quelques similitudes avec I'ltalie de la Renai
sance, cef empire a toutes les caractéristiques d’un univers médié-
val-fantastique « classique ». Avec ses foréts remplies d’huma-
isées toujours agitées de complots
rs, il se préte tout particulierement aux aventures pour
D&D, AD&D et Warhammer. N'hésitez pas a imaginer de nou-
velles particularités culturelles ou des lieux étonnants. Et si cer-
taines régles (les limitations concernant la magie notamment)

vous génent, adaptez-les a vos propres conceptio

est censé étre hanté. Des milliers d’aventuriers sy sont
rendus, appatés par la perspective de trésors hypothé-
tiques, trés peu sont revenus...

Les non-Humains

La Burgonnie n’est pas un pays raciste. Nains, Gnomes et
Elfes y sont - presque - aussi bien traités que les Humains.
La communauté naine, la plus importante, est surtout im-
plantée en Sordolia, mais on en trouve également quelques
représentants dans les deux autres provinces. Les Elfes,
quant a eux, préferent les bois du Verbleau ot ils possédent
quelques cités importantes, comme Thiliandiline ou Vari-
lia. Les Gnomes, beaucoup plus rares, sont surtout em-
ployés comme ouvriers salariés par les Burgons.

Les lois sur la magie

En Burgonnie, tous les magiciens sont des fonctionnaires
assermentés qui ont juré obéissance a la Couronne, et qui
ne doivent recourir a leur art que sur ordre expreés. Le
moindre manquement a ce serment étant assimilé a une tra-
hison, il est passible de la peine de mort (généralement
assortie-de tortures effroyables).

Les empereurs Burgons ont en effet toujours redouté que
ns puissent employer leurs pouvoirs afin de les
miner ou de les controler.

Les étrangers qui arrivent en Burgonnie sont toujours sou-
mis a un interrogatoire serré avant d'étre autorisés a péné-
trer dans le pays. S'il se révéle qu'ils pratiquent la magie,
refoulés, soit abattus sans autre forme de pro-
vaut mieux étre prudent avec les gardes fron-

cale est mieux tolérée, mais elle ne peut

La magie
étre exercée que dans le cadre de cérémonies religieuses
ayant été autorisées par les comices locaux.

Une police secréte composée de ma
~ I'arcania - est chargée de chasser les sorciers renégats qui
ne respectent pas les lois (voir texte en marge, page 49).

La forét burgonne

Les gigantesques foréts de Burgonnie recélent de mu
dangers...

@ Brigands et bandits. Tous les parias, les exclus et les
bannis ont élu résidence a I'ombre des arbres centenaires
du Verbleau et de la Sordolia. lls vivent dans des huttes de
branchages et subsistent de péche, de chasse... et de-pilla-
ge. Les troupes impériales ménent réguligrement des expé-
ditions punitives dans les foréts, mais elles sont rarement
couronnées de succes.

® Monstres humanoides. Descendants des troupes nor-
diques qui tentérent jadis d’envahir les riches empires du
sud, les Gobelins, Ores et Trolls qui sévissent dans les foréts
burgonnes se risquent rarement dans les régions civ
sées. Organisés en hordes guerrigres, ils se contentent de
se livrer des guerres féroces dans les zones les plus recu-
lées de I'empire. Gare aux imprudents qui oseraient s'aven-
turer sur leurs territoires !

@ Sorciers, alchimistes et autres magiciens renégats. La pra-
tique de la magie «non officielle » étant interdite en Bur-
gonnie, de nombreux adeptes des sciences des arcanes
ont décidé de se réfugier dans les bois afin d'y poursuivre
leurs activités. Ils sont trés méfiants et redoutent plus que
tout les «intrus » qui seraient susceptibles de les dénoncer
aux autorités.

® Animaux sauvages : meutes de loups, ours sanguinaires,
pumas, serpents venimeux, etc.

® Créatures diverses. |l court toutes sortes de légendes
sur les animaux mythiques — licornes, basilics, dragons, etc.
- qui vivent dans les profondeurs des bois. Certaines sont
ement exagérées... mais pas toutes.
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Fleuves et eaux

La plupart des fleuves de Paorn
prennent leur source a lintérieur
du Salthar. Les souverains

de ce royaume se sont donc
autoproclamés Curateurs

des Eaux vives, moyennant quoi
ils ont obligé leurs voisins

a leur verser une taxe annuelle,
garante du bon débit...

Aux frontiéres du Salthar,

les eaux fluviales sont maitrisées
par d'imposants ouvrages
relevant a la fois du barrage

et de la forteresse. Ils abritent
des garnisons chargées de
surveiller 'entrée du royaume.
Ces constructions sont bordées,
coté fleuve, par d'étranges tours
solidement défendues,

aussi jalousement gardées

que les bijoux de la couronne.
Officiellement, ce sont

des entrepéts militaires,

mais des informations

(non confirmées) indiquent
qu’elles regorgent de produits
nocifs qui, en cas de guerre,
pourraient étre déversés

dans les fleuves de maniére

a en empoisonner les eaux...
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mmm voisins le surnomment le royaume des Brumes, ou les
Baronnies. Les voyageurs préferent le contourner par le
sud; d'ailleurs peu de routes commerciales le traversent,
hormis la Grande Voie des Trois Fleuves, d’Ouruks 3 Astra-
pur..

Présentation générale

Le Salthar est un royaume de hautes collines et de foréts, au
climat continental humide. Les massifs forestiers, denses et dif-
ficilement pénétrables, couvrent la majeure partie du territoire,
On y trouve beaucoup de coniferes et une grande variété
d'arbres a feuillage persistant. La densité de la végétation et
la taille des arbres ont souvent fait comparer les foréts saltha-
rites a des cathédrales de verdure. Il est vrai que le soleil a sou-
vent du mal a percer la voiite végétale, donnant aux sous-bois
un aspect naturellement sombre et inquiétant.

L"axe du Salthar est formé par I'un des fleuves les plus
importants de Paorn : le Linamaz. Ces rives accueillent
une région fertile, la plus riche et la plus peuplée du royau-
me. Au nord-ouest et au sud-est, Ia ot s'arréte la forét et o
le dos des collines sarrondit jusqu’a permettre le travail de
la terre, se trouvent deux régions a dominante agricole
(cultures et paturages).

\ e
Systéme politique

Le pays est actuellement dirigé d’une main de fer par le roi
Drogon. Les monarques du Salthar sont réputés pour leur
dureté et leur intransigeance lorsque les lois du royaume
sont bafouées ou méme simplement menacées. La pré-
somption de culpabilité est I'un des fondements du droit
écrit saltharite.

Du fait de sa position géographique, acculé aux terribles
montagnes des Sinistérias, entouré par trois puissants vol
sins et privé de tout débouché maritime, le Salthar s'est tou-
jours considéré comme menacé. Les saltharites se sentent
€piés en permanence par des voisins avides, et les étran-
gers sont souvent mal regus. Les villes du royaume sont
sombres et peu accueillantes, et leurs ruelles tortueuses
n‘apportent que des désagréments au visiteur trop curieux.
Le pays est divisé en circonscriptions territoriales dans les-
quelles agissent des officiers royaux appelés baillis. Ceux-
ci percoivent I'impét royal et rendent la justice, quand ils
ont le temps de soustraire les prévenus aux méthodes sou-
vent expéditives des seigneurs locaux. Les baillis sont
entourés de scribes et de commis chargés de faire respec-
ter la loi écrite, ainsi que de gens d’armes arborant I'emble-
me du loup bondissant sur champ d’azur (armoiries du
Salthar).

Ces circonscriptions sont en fait artificiellement plaquées
sur une structure déja existante, celle des seigneuries
féodales (surtout dans la vallée du Linamaz et dans les

duchés de Rittmark et d’Arbenfeld). Malgré sa complexité
apparente, ce double quadrillage réglementaire et répres-
sif fonctionne sans trop de heurts. Dans les faits, il dépend
du charisme et de la volonté du bailli et des seigneurs
locaux. Un bailliage regroupe toujours plusieurs sei-
gneuries.

La cour royale de Salthar est, dans sa structure, d’une gran-
de simplicité. Le roi et la reine vivent dans leur chateau du
Haut Kronberg. En dehors de I'environnement habituel
de courtisans (encore que celui-ci paraisse ridicule a coté
de royaumes tels que la Burgonnie), il existe trois person-
nages clés : Philémonte le Connétable, chef des armées (qui
est toujours le duc de Rittmark) ; Korweiss le Sénéchal qui
dirige la Maison du roi et ses relations avec I'étranger
(tache traditionnellement dévolue au duc d’Arbenfeld) ;
et Eyvrin le Chancelier, nommé par le roi parmi les plus
méritants des baillis. Il coordonne |'action de ces demiers et,

de ce fait, & la main mise sur toute |'administration royale. .

Seules les plus importantes forteresses et la capitale ont pour
garnisons des troupes qui dépendent directement du roi
Drogon.

Mais la clé de vodte de la politique saltharite repose incon-
testablement sur un réseau d’espions qui n’a pas son pareil
sur Paorn. Les espions de Drogon sont partout et savent
8%. A tel point que le Salthar est nimbé d’une aura d'invin-
cibilité.

Economie et classes sociales

La densité et les dangers des foréts saltharites n’ont pas
décourageé les colons. On trouve ¢a et Ia des villages vivant
essentiellement des produits de la chasse et de la cueillet-
te. Le peuple des foréts est considéré comme sauvage,
rude a la besogne, courageux, et fort habile au manie-
ment des armes (hache ou arc). Les archers des foréts sal-
tharites sont reconnus et considérés sur tout Paorn, et les
meilleurs d’entre eux peuvent rivaliser avec les Elfes,
Presque au centre du royaume, au bord du lac de Kruth, se
dresse la capitale, Kronberg. C'est 1 que se tient la cour du
roi Drogon.

Les duchés de Rittmark (au nord-ouest) et d’Arbenfeld (au
sud-est) sont les deux autres régions prospéres du royaume.
Le Rittmark jouit des eaux poissonneuses du lac d’Art-
weiler, et ses collines basses sont propices  I'élevage de
bétail. On y trouve des troupeaux de chevaux sauvages trés
réputés.

L'Arbenfeld est plus a vocation agricole et constitue le
grenier a blé du pays. Les bourgs y sont plus nombreux que
dans tout le reste du royaume et la densité de population
y est élevée. Les échanges commerciaux avec la Burgon-
sont importants. La route des Mille Marches, qui fran-
chit le col d'Orkhot, relie I’Arbenfeld 3 la vallée du Lina-
maz.

weiler. Il autorisa également |'implan-
tation de colonies naines dans les mon-
tagnes Noires et encouragea |'exploi-
tation de mines d’or.

Son arriére-petit-fils, Strash le Cruel
fut certainement le souverain le plus
craint de |'histoire saltharite. Avec
son demi-frére Vrud le Borgne, il en-
treprit une longue campagne mili-
taire vers |'est, a I'issue de laquelle il
parvint a annexer une large province
2 I'ouest des montagnes Noires. La
région nouvellement conquise fut
appelée Arbenfeld et intégrée « pour
I'éternité » au royaume de Salthar.
Mais a l'extrémité de cette provin-
ce, se trouve un bailliage (le Haut
Melkiar), dont les habitants ont obsti-
nément conservé des coutumes et
une mentalité burgonnes. D’oll une
querelle frontaligre permanente entre
les deux royaumes et un climat per-
pétuellement tendu.

Moeurs

Chevaucheurs et guides

Au fil des siecles, sont apparues deux professions qui,
encouragées par le pouvoir royal, ont fini par étre totale-
ment contrblées par I’administration saltharite.

Les Chevaucheurs

Regroupés au sein d'une guilde, ils parcourent le Salthar en
tous sens, acheminant tous les documents administratifs offi-
ciels. Sauf exceptions, ils ne travaillent pas pour les parti-
culiers. A cheval ou a pied (certains sont de remarquables
coureurs de fond), ils connaissent les tours et les détours des
routes et sentiers du royaume. On dit qu’ils empruntent des
raccourcis connus d’eux seuls, et que leur guilde possede
dans ses archives des documents révélant un systtme de
voies de communication tenues secrétes et jamais utilisées.

Les guides

Ne se promeéne pas en Salthar qui veut! Serfs, chasseurs et
forestiers sont traditionnell 1t attachés aux terres qu'ils
occupent. Par contre, les marchands et les voyageurs ne
peuvent pas se déplacer sans un « titre de déambulation »
qui leur est délivré par un clerc du bailliage a V'intérieur
dugquel ils circulent. De surcroft, ils se voient affectés d’offi-
ce un guide (a leur charge) qui les accompagnera dans tous
leurs mouvements tant qu'ils seront a I'intérieur du royau-
me. De la sorte, ils ne seront pas tentés de percer a jour les
secrets du Salthar ! Les guides sont incorruptibles (ils risquent
la mort en cas de fraude).

Bien entendu, il arrive que des marchands ou des voyageurs
pénétrent en Salthar sans remplir toutes ces formalités. Ils
risquent alors les pires ennuis. Le sort des contrevenants
dépend en grande partie de la mansuétude du bailli local.

Histoire
A l'origine, le Salthar se développa dans la vallée fertile du

" Linamaz, a 'ombre des montagnes Noires. Aprés une

période troublée de guerres féodales, le royaume fut uni-
fié par Sorbhan le Terrible puis par son fils, Trabahn le
Doux, qui instaura les premiers bailliages.

Par la suite, Madhron I’Avide étendit le royaume vers
I'ouest, au-dela des montagnes Noires, jusqu’au lac d’Art-

Les meeurs du pays sont plutét aus-
téres, surtout dans les villes. Le Salthar a développé une
société inégalitaire dans laquelle la femme n’a pratiquement
aucun droit. Les lois du royaume ne badinent pas avec la
moralité, et la « coquetterie aguichante » est un délit appe-
lant souvent des chatiments corporels et publics. Citons au
passage Ermold le Noir qui, dans Salthar : ébauche d’une
société idéale ? dresse un portrait saisissant de la femme sal-
tharite : « Ses vétements sont longs et amples, souvent de
couleur sombre. Elle se doit d’arborer un air d’humilité res-
pectueuse. Elle ne peut adresser la parole qu’a son mari, ou
a un parent proche, car les prétres prétendent que les
jacasseries des femmes, emportées par les vents, sont
d'une telle ineptie qu’elles ont pour effet d'irriter les dieux. »

Religion

Sur le plan religieux, le Salthar est relativement tolérant. Les
cultes sont multiples dans les campagnes et les foréts,
mais il n’existe guére plus de deux ou trois religions impor-
tantes dans le royaume. Celles-ci sont soumises a |’autorité
royale dés lors qu'il s'agit de nommer un grand prétre ou
de construire un nouveau temple.

Les non-Humains circulent librement dans le pays. On
trouve quelques Elfes dans les foréts du sud-ouest, et des
communautés naines dans les montagnes Noires.

Capitale
et cités notables

Bitie il y a plusieurs siécles, Kronberg, la capitale, est une
cité ramassée entre le lac de Kruth et la colline du Haut
Kronberg dominée par le palais royal. C’est une ville ani-
mée (notamment a proximité du lac), mais mal agencée, les
rues étroites ne favorisant pas la circulation. Les gens y sont
a la fois maussades et pressés. La mauvaise foi des Kron-
bergiens est proverbiale.

Au contraire, Starovia, située dans la provihce de Ritt-
mark, est une ville éclatée et assez riche du m& de son com-
merce avec la Tsovranie.

Arnifol est la capitale de la province d’Arbenfeld. C'est
une ville riche, puisqu’elle est également le grenier a blé
saltharite. En raison de la proche frontiére avec la Bur-
gonnie et des problémes liés au bailliage du Haut Melkiar,
on y rencontre beaucoup de soldats.

INSTANTANES

LE FAUX GUIDE...

A peine arrivés en Salthar,

les aventuriers se voient
proposer les services de Moosh,
un guide « assermenté », qui

ne demande qu’a les emmener

1a ot ils le souhaitent...
C'est en fait un membre
d’une bande de malandrins
qui naura de cesse de faire
tomber les aventuriers
dans des traquenards.

LA CHASSE AU GRABUGEUR
Les aventuriers sont sollicités
par les habitants d'un village
forestier dont les enfants

sont réguliérement enlevés

par un grabugeur, une sorte

de loup-garou local.

En fait, il s'agit d’une bande

de trafiquants d'esclaves utilisant
le mythe du grabugeur

pour enlever des enfants

et les revendre dans les villes...

LE PLI SECRET

Les aventuriers découvrent

le corps d'un jeune chevaucheur
tué par une béte sauvage.

11 porte un pli urgent adressé
au duc d’Arbenfeld. Nos amis
gagneront la reconnaissance
d'un tel personnage

en poursuivant la mission.

Le duc est actuellement

en tournée d'inspection

dans le Haut Melkiar.
Sauront-ils le contacter

en évitant les espions burgons?
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Note a I'attention
des voyageurs

En Tsovranie, plus vous aurez
Vair riche et arrogant, mieux
VOUS serez servi... en principe.
En effet, les mécontents ne sont
pas encouragés a s'exprimer
ouvertement. Il y a donc toute
une tradition de guéguerre
sournoise envers les puissants
du jour, si le peuple n’en est pas
satisfait. On a vu des
communautés entiéres payer
leurs impéts avec deux ans

de retard, des régiments désobéir
a leurs commandants...

Selon les cas, cela peut aller

de la «fausse bonne volonté »
au sabotage en passant

par I'application des ordres

ala letire sans souci

des conséquences (soi-disant !).
Les aventuriers exagérément
pénibles trouveront des cafards
dans leur soupe, verront

leurs chevaux mal soignés,
seront expédiés sur de fausses
pistes... Le tout avec

les apparences de la servilité

la plus parfaite, et un respect

sans failles. Bien entendu, les

coupables jouent les imbéciles

si on leur adresse des reproches.
Dans ce genre de cas, recourir

a la force ne se fait pas.

Cela choquerait tout le monde

et serait le présage d’ennuis

bien plus graves,

Bouroutch

Beaucoup de trappeurs partent
faire fortune dans le grand nord.
Peu reviennent. C’est aussi

une ville de garnison importante,
pour lutter contre d’éventuelles
incursions orques. Le climat

est assez froid pour que tous

les ans, les citoyens tiennent un
concours de sculpture sur glace.

Nesseisk

C'est un haut lieu de la piraterie,
qui n’épargne que les armateurs
qui consentent A acquitter

un «droit de passage » coquet,
mais raisonnable. Les autorités
Isovraniennes parlent de mettre
un terme & ce scandale depuis
maintenant un siécle. L'inertie
et une bonne dose de corruption
les ont empéché de bouger,

mais les choses pourraient
changer sous peu. Le Conseil
des Capitaines, qui dirige la ville,
entretient d’excellentes relations
avec les communautés naines

de la région et avec les tribus

de nomades wathgars

de la frontidre.

Pour ces derniers,

on parle méme de traité
dalliance secret...
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—I a Tsovranie offre deux visages. Celui de la moitié occi-
dentale est composé de centaines de v lages et de
bourgs a I'histoire parfois trés ancienne. A I'est au contrai-
re, le vent court durant des lieues sans rencontrer la
moindre construction humaine. Mais les choses changent.

Présentation générale

L'empire tsovranien est un pays de plaines immenses,
sillonné de fleuves interminables qui descendent des mon-
tagnes de Glace pour aboutir sur une cdte rocheuse. Cel-
le-ci jouit d’un climat légérement plus tempéré que le res-
te du pays. Les mauvais esprits disent qu'il n'y a que deux
saisons : un hiver froid et un autre, glacial. C'est trés exa-
géré. Il ne neige guére que deux cents jours par an, et les
températures descendent rarement en dessous de -20°,
méme trés au nord. Quant aux villes du sud, elles jouissent

encore eu de rébellion ouverte, mais c’est surtout parce que
les souverains précédents ont toujours suivi leurs « conseils
respectueux ». L'Eglise prend part avec enthousiasme aux
joutes politiques. Jusqu'ici, elle soutenait le tréne. Depuis
que c’est une femme qui I'occupe, elle est plus réservée.
Enfin, les cavaliers nomades représentent un dernier fac-
teur. lls ont toujours soutenu I'actuelle dynastie, et conti-
nueront tant qu'ils auront I'occasion de se battre et qu’on ne
touchera pas a leurs patuirages. s représentent une force dont
Alia n’hésitera pas A faire usage contre d’éventuels révoltés.

Economie et classes sociales

Le pays est essentiellement agricole. Lbs plaines qui s'éten-
dent entre les différentes branches du Long Fleuve recelent
un potentiel immense, qui est loin d'étre totalement exploi-
té. Plus on va vers |'ouest, plus les paysans sont mal lotis.

d'un climat tempéré, voire
chaud.

Le nombre précis d’habi-
tants est inconnu. Par con-
tre, il est certain qu'il est en
augmentation rapide. D'ici
une génération au plus, de
sérieux problémes de sur-
population vont se poser.
Les natifs sont généralement
petits, trapus, blonds ou roux.
Seule exception : les cava-
liers nomades, plus élancés
et bruns. Tous parlent la
méme langue, qui réserve
une foule de mauvaises sur-
prises a I'étranger désireux
de s'instruire (ils sont trés
fiers d’avoir la grammaire
la plus hérissée de diffi- l.

cultés du continent). Leur panthéon est remarquablement
simple, avec seulement deux divinités majeures. Zoltan le
Tout-Puissant représente la Terre. C'est le créateur et le
souverain du monde. Kyaila, sa femme, est le Ciel ou
I'Océan selon les régions. Elle est tenue dans un réle
subalterne, sauf chez les nomades ol elle est considérée
comme I'égale de son mari. Ils ont beaucoup d'enfants, par-
mi lesquels les jumeaux Orge et BI§, les dieux des fleuves,
etc. Tout cela est chapeauté par un clergé structuré, dirigé
depuis Zargrad par un patriarche.

hY s

Systeme politique

On comprend qu‘au sortir de plus de cing siécles de
guerres civiles, les Tsovraniens se soient rangés avec sou-
lagement derriere un pouvoir fort. Mais il n’y ont mis
aucune réserve. Pour le citoyen de base, I'impératrice
Alia est la seule et unique source dautorité. Tout | appar-
tient. Ses moindres souhaits sont des ordres. Il convient dy
obéir aveuglément. Méme les classes cultivées, clercs, let-
trés et marchands, sont de cet avis. En fait, la religion
apporte méme quelques justifications supplémentaires 3 cet-
te soumission, imitée de celle que I'on doit a Zoltan le Tout-
Puissant. La réalité est évidemment beaucoup plus com-
plexe.

Le pays est immense et, malgré les efforts des trois précé-
dents empereurs, absolument pas homogene. Le souverain
ne régne en fait que sur son domaine propre (Zargrad et sa
région, Novzargrad, pas mal d’enclaves sur le Long Fleu-
ve, plus toutes les Nouvelles Terres a lest). Le reste du
territoire est géré par les autorités locales. Selon les cas, il
s'agit de nobles vassaux, dautorités élues oy de chefs de
tribus. Tout ce petit monde ccexiste plus ou moins facile-
ment. La noblesse tient ses privileges de I'époque d’anar-
chie, et n'a guere de respect pour I'impératrice. Il n'y a pas

propriété d'un seigneur. Ceux qui fuient peuvent se réfugier
dans les Nouvelles Terres. Les commissaires impériaux
'y posent pas de question, et ne font aucune difficulté pour
attribuer des lopins de terre exemptés d'impéts... La cote
et le cours du Long Fleuve sont tres fréquentés par les
marchands. A I'exception de quelques cités ot ils dominent
le Conseil, ils n’exercent guere d’influence. Les prétres
sont trés nombreux. Tous les villages en ont au moins un.
Les cavaliers nomades errent librement dans les grandes
plaines de I'est. Ils sont plus rares 4 I'ouest. Ils représentent
une culture différente, mais respectée et relativement bien
intégrée. En échange de la promesse de faire la guerre
pour |'empereur, ils ont obtenu toutes sortes de libertés. Il
se produit parfois des frictions avec les paysans séden-
taires. Leurs chefs ont le méme rang que les plus hauts
nobles des cités, ce qui ne manque pas de faire rager ces
derniers. Les nomades sont trés peu nombreux (5% de |a
population), mais profitent d’immenses privileges. En
échange, ils sont censés verser leur sang pour la défense du
pays. C'est, au mieux, de la théorie... en pratique, ce sont
souvent des brutes ignorantes qui méprisent tactique, stra-
tégie, science... Leur incurie a suscité une classe de scribes-
fonctionnaires. Ce sont souvent eux qui gérent les immenses
propriétés de leurs maitres. Ils sont hais et méprisés des pay-
sans, et généralement assez imbus d’eux-mémes.

Enfin, tout en haut de la pyramide, I'impératrice Zlia gou-
verne, aidée d’un Grand Conseil.

Les Nains sont relativement nombreux, et trés bien accep-
tés par les Tsovraniens matérialistes et pragmatiques. En
revanche, les Elfes sont rares. Le pays est trop gris et triste
pour eux. Quant aux Pieds-Velus, il en existe quelques
communautés a I'intérieur des terres. Selon leur habitude,
ils ont formé des petites communautés agricoles. L'arrigre-
Pays vit sous la menace de toutes sortes d’humanoides

' “destin commun assez tot. Des fragments de

indicatifs qui représentent un excellent fac-
teur d'unification.

‘Les populations qui occupaient la bande
cotiere de I'ouest se sont senties unies par un

unr«ozicmm remontant a deux millénaires
nt état d’une sorte de « proto-royaume ». Il
§'agissait en fait d’'une confédération trés
_souple, soumise a 'autorité purement nomi-
“nale d'un grand-prince. Le désir de coloniser
I'arriére-pays amena les cités-Etats a prendre
de plus en plus d'initiatives communes. Les
plus dynamiques prirent le pas sur les autres,
et en fin de compte, ce fut sous I'autorité
des dynastes de Bouroutch que la Tsovranie
connut sa premiére et fort bréve période

«neuve » n'est méme pas le mot juste. « Ina-
chevée » serait plus juste. Les travaux ont com-
mencé il y a deux ans, a I'avénement de
I'impératrice. Malgré le concours de nom-
breux architectes nains, elle est loin d'étre
terminée... Le Palais des Merveilles est déja la
résidence officielle de la souveraine, mais
seul le corps de logis principal est habitable.
Méme chose pour les deux grands temples
et I'avenue de la Paix, ol se trouveront les
résidences de nobles ; bien souvent, seule la
fagade est terminée. Il est vrai que ce sont de
véritables ceuvres d'art. On cite A ce sujet le
cas de plusieurs princes qui se sont ruinés a
vouloir surpasser leurs voisins... et qui n‘ont
plus de quoi construire le reste. Le port, lui, est
presque achevé. Ce sera le plus grand du
pays. Il nest pas encore trés fréquenté, mais les
rares marchands qui ont eu I'intelligence de s’y
installer font des affaires en or.

‘d'unité. Elle dura moins d'un siécle, jusqu’a
la mort de Boleslas le Fertile. Ce dynaste eut la trés mau-
\vaise idée de mourir intestat, en laissant derriere lui dix-sept
fils adultes. Tous étaient « conseillers » dans les diverses cités

soi-disant souveraines (ce titre recouvrant en fait les attri-
butions d’un gouverneur). Tous se proclamérent seul et
unique successeur de leur pére. Les cinq cents années
suivantes furent atroces pour le commun des mortels et le
restent pour les écoliers, obligés d’apprendre par cceur la
liste des batailles et des souverains des différentes cités. Au
bout du compte, I'ordre fut restauré par Rogi le Grand, un
«parvenu » originaire des colonies de I'intérieur des terres,
et plus précisément de la cité de Zargrad. Ses deux suc-
cesseurs perfectionnérent son style de gouvernement, et
laisserent un pays suffisamment solide et uni pour qu’une
nouvelle guerre civile n'éclate pas a I'avenement de I'actuel-
le impératrice.

Capitale et cités notables

— Novzargrad. Une cité neuve, édifiée sur les ruines
d'une ville détruite au cours des guerres civiles. En fait

— Zargrad. Il y a deux cents ans, ce n’était encore qu’un
gros bourg au centre des Nouvelles Terres. L'ascension
d’un de ses citoyens au Tréne d’Or et de Fer en a fait la
capitale. Elle a grandi trop vite. Insalubre et mal située, elle
vient de perdre son rang au profit de Novzargrad. Inutile de
dire que ses citoyens sont furieux... Il leur reste le négoce
pour se consoler. C'est en effet une étape importante sur la
route du Salthar, et sa foire annuelle est renommée sur
tout le continent. i

— Bouroutch. L'ancienne capitale porte le surnom de cité
du Givre. Construite presque entiérement en bois, elle a
brilé a plusieurs reprises au cours des guerres civiles. Le
Chateau-Vieux, une gigantesque forteresse, reste le seul ves-
tige de I'ancienne époque. Dépeuplée et appauvrie, elle
garde encore une certaine importance commerciale. Elle
exporte des fourrures, de I’ambre et de I’huile de baleine.
— Neisseisk. Située a I'extréme sud du pays, cette cité
est le cauchemar de tous les marins du continent. « Répu-
blique » depuis la mort de Boleslas, elle s'est enrichie dans
la piraterie. Ses corsaires pillent sans vergogne tous les
convois maritimes... ou presque.

INSTANTANES

WATHGARS DE L'EST

Une tribu de nomades insoumis
vit & la frontidre avec PAlthusia.
Les Wathgars se sont fait

une spécialité de passer
marchandises et personnes d'un
pays a Vautre. lls complitent

les revenus de cette contrebande
avec des razzias occasionnelles
sur des villages. Par ailleurs, ils
sont en relation avec Neisseisk.
L'armée impériale lutte contre
eux depuis dix ans, sans grands
succes, Cette guerre serait

une bonne occasion

de se faire connaitre pour des P}
mercenaires. lls pourront
découvrir que les nomades

sont des gens d'honneur,

a leur manidre...

STAR QUEST

Des trappeurs ont rapporté
qu'une « étoile était tombée »
dans le pays des Lacs,

a I'extréme nord du pays.

Un lettré décide d’organiser une
expédition. Les P) en assurent

la sécurité, [is ont sans doute
des concurrents. Il faudra lutter
contre une nature hostile et
quelques monstres pour arriver
au site de I'explosion.

La, on remarque un immense
sillon dans la terre, qui s'achéve
par un cratére. Ce dernier a été
sommairement aménagé en site
d’adoration par une tribu

de Gobelins. Il faudra

les convaincre de donner Iabjet,
si possible sans violence.
«L'étoile » est en fait une sphere
de fer noir de trois métres

de diamétre. Elle est sans doute
creuse, mais il est impossible
de Vouvrir. Elle prendra place
dans le musée impérial.

STAR QUEST, LE RETOUR

Peu apres, le lettré est frappé
par la coincidence entre la forme’
du sillon que la sphere a causé
en tombant et celle de

la Cicatrice, l'immense vallée
du sud. Il réengage I'équipe,
avec pour mission d'en explorer
le fond. Que trouveront-ils ?
Une boule beaucoup plus
grosse t Des tas de monstres ?
Le repaire secret d'un culte

de nécromants? Rien du tout?
Et que sont ces boules, au fait?
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L’empire d’Althusia

Vissue, le perdant reconnait alors
le bon droit du gagnant (ou du
plus héroique), et la querelle
s'arréte 13, sans autre intention
de vengeance. Les honneurs sont
rendus aux morts des deux camps
et 2 leur famille, et Ventente
renait jusqu’a nouvel ordre.

Les voyageuses

Le pays yinhanthi est trés
misogyne. Les femmes au fort
caractére qui arvivent a quitter
leur entourage prennent alors
la route vers le pays Nelorie,
plus souple 2 leur égard, ou si
possible vers le pays k'neth
et la vallée du Linamaz, ois elles
peuvent devenir prétresses,
scribes, gestionnaires. Mais il
leur est déconseillé de repasser
par leur pays dorigine sous peine
d'étre huées, ou pire lapidées.

Les monastéres

religieuses ou philosophiques
vivent a Vécart du monde.

Plus ou moins inhospitaliéres,
elles o’ ouvrent leurs portes qu'a
Voccasion d'une féte annuelle,
dun rite précis.

Les parias

du Pays noir

Dans le décor noir de lave
rehaussé de gris cendre des
terribles volcans du Pays noir
vivent des communautés
inquiétantes, Méme les Kookeélés,
jungles denses qui longent le
littoral, évitent les Parias. Car si
certains d’entre eux sont des exilés
politiques qui se regroupent pour
survivre et préparer leur retour
hypothétique, d’autres ne sont
que des criminels recherchés,
des maniaques, les pires désax
des quatre empires, qui eux aussi
forment des bandes, pour s'atta-
quer A tout ce qui passe : autres
bandes, guerriers Kookélés,
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<5:m:5_ dévots et K'neth batisseurs partagent ce pays de
déserts avec les populations conquises a chaque conflit,
en laissant a chacune sa personnalité et ses usages. Aussi les
provinces de |'empire d'Althusia sont elles hétérogenes,
leur cohésion dépendant des qualités de I'empereur.

Présentation générale

Chatoyant de verdure, de demeures couvertes de mosaiques
et de reflets de voiliers dans ses vagues placides, le fleuve
Linamaz est le cceur d'Althusia. Au-dela de ses canaux
commencent les déserts. Désert de dunes a I'est pour le
pays yinhanthi, désert de rocs a I'ouest vers le pays k'neth.
Les étrangers n’ont d'yeux que pour Oljad, la capitale, et
ignorent la richesse des provinces des « bordures », que les
empereurs, les shaims, défendent bec et ongles : foréts de
Solkoon, chutes du Linamaz, Pays noir au sud, hauts pla-
teaux de K'osiph, savanes de Nelanhi, failles de Naoloon.
Sur les voies dallées qui relient les cités, les convois sont
fréquents. Fréquents aussi, les voyageurs : riches, pauvres,
ils fuient la malédiction de leur caste et de leur theme
astral. Les Althusiens ont pour la plupart le teint cuivré,
tirant vers le bronze pour les K’'neth au visage lisse, et
vers le rouge pour les yinhanthi plus maigres, avec des
visages creusés de poetes torturés. K'neth et yinhanthi sont
deux langues voisines. Il en va autrement avec les peu-
plades des bordures, conquises plus ou moins récemment.
Les Neloriens, commergants, comprennent le shairan, la
langue administrative officielle d’Althusia, qu'utilisent les
clercs et les astrologues.

A sa
Systéme politique
Le systéme politique est lié aux religions. Les K’neth ont un
panthéon restreint, lié a des figures géométriques ou mi
humaines mi-animales. Les yinhanthi rendent un culte
aux fantémes du premier cercle, aux demi-dieux du deuxie-
me cercle, aux divinités du troisigme cercle, et pensent qu'il
existe des dieux primordiaux au-dela, qui sont hors de
portée des Humains. Les shaims y ont superposé leur pro-
pre culte. Le shaim est un héros, un demi-dieu, qui prend
conseil et intervient auprés des divinités sur un pied d’éga-
lité. Le shaim gouverne la circulation des biens et des per-
sonnes, les affaires militaires, les relations avec les empires
voisins, les impéts impériaux. |1 est entouré de conseillers,
choisis parmi les prétres du culte shaimide, les nobles des
provinces et quelques grands astrologues. Oljad et quelques
autres villes et villages «saints » sont officiellement shai-
mides.
Dans tous les autres domaines (administration, la justice,
les impdts provinciaux...), le pouvoir est exercé dans chaque
province par les représentants du culte dominant. Les

autres cultes y ont leurs temples, mais ne doivent pas aller
a I’encontre des lois locales. Le culte yinhanthi est truffé
d'interdits, de jours d’inactivité, d'inte on d’apparaitre
au jour, et les K'neth habitant en pays yinhanthi se sont ins-
tallés a proximité de leur temple et s’y rendent en utilisant
un réseau de souterrains.

Quelques régions isolées sans culte dominant, comme la
e de Seirad ou le pays Nelorie, sont administrées par
un comité local sous la tutelle d’un prétre shaimide ou
d’un astrologue du Conseil impérial.

Economie et classes sociales

La plaine du Linamaz fournit une nourriture abondante.
On y cultive des arbres aux fruits rares et parfumés, que
I'on fait sécher pour les exporter vers les empires voisins.
Mais les plus importantes ressources proviennent des
provinces de la Bordure. Des foréts de Solkoon et de
T'sheik partent les bois rares et les meubles ouvragés,
des mines du Pays noir on tire les pierres précieuses et I'or,
et les canyons de Naoloon fournissent les marbres des
palais de bien des seigneurs d’Althusia et d’ailleurs. Sur
les hauts plateaux frais de K’osiph paissent d’immenses
troupeaux, et au nord, les artisans de T’sash fabriquent les
meilleurs arcs du monde.

En haut de I'échelle sociale viennent les hauts nobles de la
famille impériale, puis les grands prétres, enfin les nobles
tout court (des généraux ayant regu titre et terre, et soumis
a l'autorité du grand prétre local).

Les négociants-caravaniers (qui sont aussi navigateurs) for-
ment une classe enviée car soumise a I'autorité du shaim
et non a celle des prétres. Peu taxés, ils sont dispensés de
certaines contraintes du culte local, comme les interdictions
de circuler.

Les notables sont tous les clercs qui administrent les pré-
Vdtés. Les bourgeois sont un niveau au dessous. Les gar-
diens de troupeaux ont un meilleur statut que les « beso-
gneux ».

Tout cela serait simple sans les castes astrologiques. A leur
corps défendant, les astrologues voient les populations
interpréter leur thémes astraux pour quantifier la valeur des
individus : plus ou moins chanceux, charismatique, « astra-
lement noble ». Les pauvres se privent pour que leur enfant
ait son théme astral, sinon il n’a méme pas de statut. Dans
la région du Linamaz, chacun arbore les symboles de son
théme, et en vit chaque jour les conséquences : mépris,
manque de confiance, ou servilité, admiration. Un noble
peut voir ses privileges réduits au minimum par un mauvais
theme astral.

Ceux qui se révoltent contre cet ostracisme n’ont dautre
choix que de s'exiler vers les provinces des bordures, ot ces
usages sont moins ancrés, voire combattus.

Histoire

A l'origine, I'Althusia était un royaume tout en longueur,
s'étirant le long du Linamaz, de Soodia jusqu’a la forteresse
d’Elgwapol, et habité par les yinhanthi. Une période gla-
ciale, mille ans auparavant, poussa les K’'neth a quitter le

révoltes, leur firent batir des palais et surtout les canaux du
Linamaz. Cela dura des siécles. Un jour, un jeune noble
yinhanthi gagna en combat sportif la promesse du jeune et
futur shaim de libérer les siens du statut d’esclaves. Arrivé
au pouvoir, ce dernier tint parole, et la rive occidentale
devint terre k'neth, et la rive orientale terre yinhanthi, vas-
sale mais autonome. La décision fut bénéfique. Avec I'irri-

gation, la région était devenue un vrai paradis, et com-
mengait a subir les attaques de voisins alléchés. Les yinhanthi
firent merveille contre les envahisseurs, pour défendre
leur terre retrouvée. Ce fut une période de conflits répétés.
Et quand les agresseurs faiblissaient, les troupes victo-
rieuses repoussaient chaque fois plus loin les frontiéres
du royaume, qui devint un empire en annexant le Pays noir
et les colonies de Nelorie, et en reliant le golfe de Sang au

Depuis six générations, les empereurs successifs ont tenu
intelligemment les forces du pays, et les vieilles rivalités
entre pays k'neth et pays yinhanthi, souvenirs des époques
d’esclavage, ont perdu de leur intensité.

Capitale et cités notables

— Oljad, la capitale, couvre cinq collines de ses jardins, pa-
lais, taudis, fortins mille fois détruits et reconstruits, dont les
plus vieux auraient trois mille ans. A ses pieds, au nord,
coule paresseusement le Linamaz, dont les méandres vont
parcourir 500 km, en passant par Poodrunah, avant de re-
venir, plus larges encore, plus paresseusement encore, au
pied de la ville mais au sud cette fois. L'odeur des roseaux
rivalise avec celle des fleurs d’oranger pour cacher les
relents de la cité, dominée par ses temples de mosaiques
multicolores, et le palais du shaim, de marbre blanc aux toi-
tures d’or. Cing a six cent mille habitants y errent, meublant
leur journée de menus travaux et de dévotions.

— Soodia. A trois jours de bateau au nord d'Oljad, Soodia
marque |’ancienne limite nord du vieux royaume. Son

pont fortifié enjambe le
fleuve sur 200 metres de
large. C'est le seul pont du
Linamaz inférieur. La ville
conserve un role défensif
et militaire.
— Solkoon. Capitale des
bicherons, des ébénistes
et des artisans liés au bois,
construite de planches et
de rondins, cette petite vil-
le active, quoique souvent
pluvieuse, présente des
édifices de bois trés sur-
prenants.
— Elgwapol. La citadelle
sud du vieux royaume est
batie sur la derniere ile
stable du delta. Au-dela,
seul le riz ne s'enfonce pas
dans la vase. Elle sert
d'école de guerre pour les
nobles Althusiens.
— Neerva. Base navale
des raids contre les pirates
du Pays noir.
— K’neph. Les nomades
qui arpentent le désert de'K'neth n’ont aucune attache. .. sauf
K’neph. Depuis des siecles, a heure fixe, une colonne d’eau
surgit avec force du sol désertique. Les nomades ont bati
autour un temple, et quelques batiments pour les sorciers et
les marabous.
— K'tang et T’sash sont les plus importants villages tro-
glodytes de la région. Les hautes tribus y vivent de chasse,
gardent les frontiéres et vendent dans tout le pays leurs arcs
exceptionnels.

mineurs du shaim. Ils vont méme
jusqu'a faire des raids sur la route
d'Uloriaev. Et ceux qui savent
naviguer rangonnent les rares
navires qui osent franchir

les rugissants de la passe du sud.

LES MARBRIERS
Les marbriers des mines de
Dehoong, au nord de Naoloon,
ont dii réveiller un dieu chtonien,
car le sol tremble des quils
reprennent le travail. Un prétre
shaimide et un clerc yinhanthi
sont délégués pour trouver

une solution, mais outre qu'ils

se chamaillent sur les méthodes
a employer, ils ne peuvent partir
sans escorte dans les gorges
infestées de singes, de bandits,
et de créatures surnaturelles. Or
les soldats autant que les marbriers
sont terrorisés, Peut-étre que ces
vigoureux voyageurs pourraient
constituer I'escorte, contre une
petite somme d'argent, ou pour
un petit privilege accordé par
V'administration (exemption

de péage, etc)?

PHAROOLEHIA

Comme sa sceur Phileen cing ans
plus tdt, Pharoolehia veut fuir sa
famille avant qu’on ne la marie
contre son gré, Elle prépare

son départ de Nelanhi depuis
longtemps et dispose d'un peu

— Yanhiha est a la fois |'étape des caravanes de la voie
Linamaz-Uloriaev, mais aussi Iacces  la seule route vers
les mines du Pays noir, oi vivent les sauvages Kookélés et
les Parias. .

— Le temple du Soleil. Entouré de quelques habitations de
prétres, il sert pour la grande féte d’équinoxe du culte
shaimide.

— Naoloon. La ville mystique des yinhanthi vit de la cul-
ture intensive de la tomate, qu’elle exporte sous forme de
jarres de tomates séchées et épicées, et des pelerins venus
au temple du Premier Cercle ou, dans les labyrinthes des
sous-sols, on peut rencontrer et questionner les fantdmes.

d’argent et de quelques bijoux.
Sa sceur récompensera généreu-
sement ceux qui I'aideront

A la rejoindre, de Vautre cdté
du Linamaz. La route la plus
simple passe par Elgwapol

ou Poodrunah, mais elle a peur
d'dtre reconnue pour fugitive,
et c'est par | que ses fréres

la poursuivront. Son plan est

de descendre au sud-ouest

en contournant Twerz, et de
franchir les marais Awintis avec
de petits passeurs et des cultiva-
teurs de riz. Elle ne croit pas
aux légendes sur les créatures
des marais, Elle a peut-8tre tort,

LES DETECTEURS

Le shaim a confié a la haute tribu
de K'trak la garde des frontiéres
du_nord. Or les collines boisées
furent jadis habitées par des
magiciens, et les K'trak perdent
chaque mois plusieurs guerriers
dans des pidges magiques cachés
par les ruines moussues.

Les voyageurs passant par la

en situation irrégulidre servent
souvent i tester des ruines

a risque, ou a récupérer des
K'trak prisonniers d’un charme,
La réussite d'une mission vaut

la liberté aux personnages.

§'ils y ajoutent des faits

ou actions héroiques, ils seront
fétés et récompensés en or

ou en armes k'trak,
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Portrails et commentaires

extraits des récity, journaux

et rapports des membres suivants
de la Guilde des Grands
Voyageurs :

de Burgonnie-Balczesak,
pair d'Olmé oyen
d'honneur de la Reipublica
Palana, grand secretor de Vordre
des Arpenteurs, membre

du Conseil des mag

® Didier Guiserix d'Althus,
maitre théosophe de la confrérie
du Linamaz, conseiller du Palais

a la Haute Scriberie du K'neth,
ambassadeur aupris

des souverains de Paorn,
président du jury au concours
annuel de danse mystique

de Naoloon,

® Messire Lhomme Tristan
Tsovrania, grand coniesseur

de Vimpératrice, metarchiviste de
heque de Novzargrad,
supérieur de 'ordre

de la Quéte du Titre.

® Archiduc Denis Beck de Beck
ond Salthar ond Kruhnsee,

pretre supréme de la confrérie
des Freres ennemis, héré arque
supréme de la Foi véritable,
Pater Ermold

et des ondes, membre de |'ordre
secret des Voyageurs
d’Outre-Océan.

® El Gwando Tiewy §
gouverneur de Tomé|
des Mines d’encre du pays
des Cendres, épipope

de la Narration graphique,
président de I'Amicale

Touche pas a mon Gob.

@ Igor (dit Igor), colonel

des espions de Palana

(nom de code : Igor), chevalier
de I’Académie des Zars
(surnommé lgor), master

de la plume biseautée

(sous le pseudonyme de Igor).
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Des autres lieux

es quatre grands empires de Paorn ne contrélent pas
ntégralité de leurs territoires. Diverses enclaves - pro-
ons entiéres — meénent une existence plus ou
moins autonomes.

Reipublica Palana

Trois siécles se sont écoulés depuis la guerre des Héritiers,
qui avait vu des alliances complexes entre les grandes
familles des principaux royaumes aboutir a une situation
permettant a chaque souverain de prétendre  la cou-
ronne de ses voisins et de faire valoir ses droits par la
force.

Les plus terribles batailles eurent lieu dans les Marches
de Palana, sans qu’un vainqueur incontestable puisse étre
déterminé. A la mort du roi Hialdon, les Palaniens, anxieux
de voir leur riche province se transformer en vaste charnier,
contactérent dans tous les royaumes, petits et grands, les
plus connus des philosophes, les meilleurs bardes et les plus
fins tacticiens, et leur offrirent de riches terres et de I'or §'ils
arrivaient, grace a leur art, a faire cesser les combats. Cent
vingt de ces « sages » répondirent a I'appel et fonderent le
premier Collége de Palana.

Gréce a une petite armée réguliere étonnamment efficace,
ainsi que des troupes de choc et des commandos secrets,
le College parvint - en alliant diplomatie, ruse, flatterie et
menace (par la voix des bardes) — a établir un statu quo entre
les belligérants et a les contraindre a se rencontrer en terrain
neutre, a la tour de Skarkragh, qui fut en partie restaurée a
cet effet
Le College ceuvra si bien qu'il réussit non seulement a
rétablir la paix, mais aussi a obtenir un statut de zone
neutre pour les Marches dont le territoire fut étendu jus-
qu’aux rives des deux grands lacs voisins. Ces terres furent
«généreusement cédées » dans |'euphorie du moment par
les forces en présence. Les choses se passerent si bien,
qu'aujourd’hui encore, chaque empire est persuadé que
c’est a lui que Palana doit son existence.

Une fois la paix revenue, certains membres du College
prirent leur or, revendirent les terres qui leur avaient été
offertes et rentrérent chez eux. D'autres, au contraire, déci-
derent de rester et les Palaniens leur confierent la destinée
de leur nation. Pendant quelques décennies, diverses
formes de gouvernement furent essayées sans grand succes,
jusqu’a ce que ces échecs politiques a rép n donnent
naissance au systeme actuel. Palana prit alors le nom de
Reipublica Palana. Aujourd’hui, le pays est di gé par un
College composé de membres élus par les nobles, les
bourgeois, les notables et des délégués des villes et vi lages
de Palana. Cette institution est elle-méme soumise a trois
«arbitres » choisis en son sein.

Le fort de Paladine, la capitale, domine le lac du Croissant
du haut d’une falaise. A ses pieds, en direction du nord,

peut poser des problemes : objets de valeur, otages, sub-
stances ou armes prohibées dans I’'un ou I'autre des
empires, etc.

Le Normur

Durant I'Hiver de Feu, des bandes de créatures démo-
niaques surgirent des volcans qui s'étaient réveillés au
nord de la Burgonnie, le long du fleuve Taeldal. L'armée
impériale étant occupée par une guerre dans le sud, le
gouverneur de Sordolia mobilisa une armée de soldats de
fortune pour contrer |'envahisseur. Une fois la menace
conjurée, les mercenaires durent monter la garde dans ce
secteur dangereux pendant quelques années. Quand ce
délai fut écoulé, beaucoup s'étaient convertis a |'agricul-
ture, la terre de I'endroit s'étant révélée particulierement fer-
tile. Au fil des ans, ils s'organiserent afin de former une
communauté autonome : le Normur. Leur chef élu est ap-
pelé «kaynn » et réside au sud, sur le fleuve, 2 Fort Nordam
Il n’y a aucun village en Normur, seulement d’anciens
forts de rondins transformés en grandes fermes qui peuvent
employer jusqu'a trois cents personnes,

Libres Forestiers de Baomwalth

Au nord-est de I’Arbenfeld, en royaume saltharite, existe
une forét trés dense et trés ancienne : Baomwalth. Creusée
de ravines par mille ruisseaux, elle abrite sans doute les plus
vieux arbres de Paorn. Conscients qu'ils ne pouvaient
régenter efficacement les fiers habitants de cette forét, les
rois de Salthar leur ont accordé, il y a plusieurs siecles, un
statut spécial. Les Libres Forestiers de Baomwalth possedent
depuis un gouvernement autonome et ne sont pas sou-
mis aux taxes, ni au systéme des baillis. En échange, ils doi-
vent surveiller |a frontiere des rives de |’Absial au nord, jus-
qu’aux montagnes du Haut Melkiar au sud, et doivent
pouvoir fournir - si le Salthar est agressé — cing unités de
combat, composées d'archers et d'éclaireurs.

Les Comtés francs

A majorité naine, les Comtés francs (au nord-est de la Bur-
gonnie) occupent une partie de leur temps a fabriquer des
armes pour leurs incessantes guerres intestines... quand ils
ne vendent pas ces méme armes en Burgonnie afin de
financer leurs armées. Leurs structures dirigeantes sont
assez floues, mais leur instabilité permanente semble ser-
vir les intéréts de leurs puissants voisins.

La Colonie des Chasseurs

Au sud-est d'Althusia, cette communauté, étrange sous
bien des aspects, se consacre a deux activités bien diffé-
rentes : la fabrication d'alcool de canne, qu’elle exporte a

s’étagent les Marches de Palana qui présentent une alter-
nance de champs et de foréts. A :

I'extréme nord, se trouvent la forét
du Melkiar et la tour de Skarkragh,
qui se dresse a I'entrée d’un étroit
défilé. A Paladine méme, le vieux
fort est occupé par I'armée natio-
nale, le Collége résidant dans des
bétiments clairs et spacieux cons-
truits a proximité : Palais du cons
Chambre des débats, Grand Fo-
um...
Enfin, bordant les rives est, sud et
ouest du Croissant, s'égaie un cha-
pelet de riches villes marchandes
entourées de paturages verdoyants,
Palana s'est spécialisée dans le tran-
sit de marchandises et denrées
«spéciales » dont I'acheminement

bord de ses propres bateau, et la
chasse aux parias. Chaque pro-
priétaire de distillerie posséde aus-
si sa propre « horde » : un groupe
de pisteurs et de traqueurs qui, en
I'échange d'une substantielle rému-
nération, se rendent régulierement
en Pays noir afin de récupérer des
2xilés dont la présence est récla-
mée dans leur pays d'origine (gé-
néralement afin qu’ils soient publi-
quement et indiscutablement
occis...). Les Colons sont les seuls
a ne pas craindre les cannibales
kookélés qui vivent dans la région,
car ils ont établi avec eux des
accords tacites dont les termes
exacts sont inconnus.

Jeux oe reflexion

AD&D2, Mythus, Torg, Warhammer, Gurps,
In Nomine Satanis, Bloodlust et bien d'autres...

Warhammer 40K, Junta, Civilisation, etc.

Trés grand choix de figurines
Citadel/Marauder, Ral Partha, Grenadier
et Metal Magic.
Vente par correspondance. Liste gratuite sur demande.
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Des lieux et des gens de Burgonnie

Aprés avoir découvert la Burgonnie et ses généralités (CB 74), nous zoomons maintenant
sur les petits détails de la vie quotidienne, des villages, des gens, etc. D'une fagon assez encyclopédique
dans ces pages, et plus «bréves de comptoir» dans Les Echos de Paorn.

L’édit anti-accident
Normalement limitée

a Vélimination d'héritiers
génants, l'activité des guildes
d'assassins s"était, il y a huit
décennies, soudain étendue

aux rivaux commerciaux

des Verbelinois (habitants

du Verbleau). Il ne devenait plus
possible pour un commercant
«étranger », au rang desquels

se comptaient les Burgons
d'Artaille et de Sordolia,

de poser le pied 3 Olméria

sans risquer mille morts.

Les négociants menacés
commencérent par fenter

de boycotter Olméria, mais cela
faisait trop le jeu des marchands
locaux. lis tentérent ensuite

un blocus du port, sans succés,
car il manquait 3 leur mouvement
un chef pour unifier

leurs manceuvres. La situation se
dégradant, les « négociants unis»
firent appel 4 Changorhn le Lion,
chef pirate, qui prit la direction
des opérations en échange

de la libération de quelques-uns
de ses amis, et d'espéces
sonnantes. En deux jours,
vingt-cing navires du Verbleau
furent pillés et coulés entre
Lardam et la péninsule de
Carthia, et les riches marchands
et armateurs verbelinois
constituérent alors la LOI,

la Ligue Olmérienne
d'Indignation. Dés la premire
réunion, houleuse, au palais

du négociant Hissodret d’Althuil,
il fut décidé de contraindre
Vempereur  lancer armée

et la marine contre les pirates,
mais aussi contre les provinces
de Sordolia et d'Artaille.

Bien entendu, pour se prémunir
contre les espions, toutes les
portes du palais étaient fermées.
Aussi, lorsque se déclencha un
malencontreux incendie, aucun
participant ne réussit a fuir.
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Olméria,
capitale impériale
de Burgonnie

1 - Le port. Il est partagé en trois zones : 3 'ouest les
docks des armateurs olmériens, avec une vaste place pour
I’embarquement des voyageurs ; et de Iautre cété du canal
de la Sanas, les quais pour les bateaux visiteurs et les négo-
ciants non olmériens. Enfin, sous I'ceil d’'une place forte, le
port m e et impérial, abritant des batiments de la flot-
te et les vaisseaux personnels de I'empereur et du gou-
verneur du Verbleau.

2 - La Place dorée. Les magnifiques édifices de la Place
dorée sont a la fois les bureaux et les demeures des nom-
breux banquiers, les plus riches résidant hors de la ville. Jus-
te derriere en allant vers I'est, se trouvent les usuriers, les
écrivains publics...

3 - Le marché central. Chaque nuit, le marché central
voit arriver du caravansérail ou des docks des produits de
toutes natures : viandes, légumes, épices, fleurs, tissus,
maquillages, ustensiles... Cette vaste halle couverte, consti-
tuée de quatre batiments au centre et d’une galerie péri-
phérique, est entierement en bois. Le marché fonctionne de
I'aube jusqu’a midi.

4 - Les quartiers des carmins. La porte épaisse est la seu-
le ouverture du rébarbatif palais des carmins, et mieux
vaut ne jamais la franchir. Ses fenétres donnent toutes sur
le donjon central ; bien peu l'ont vu et en sont ressortis pour
le décrire.

5 - La voie marchande. |l existait depuis longtemps une lar-
ge avenue, la chaussée impériale, qui reliait le caravansérail
et la zone portuaire. Depuis I'édit passé sur les zones « sau-
ves » du port et du caravansérail (voir ci-contre), une sor-
te de viaduc a été construit entre les deux, courant sur de
larges arches hautes de 6 métres, ou I'on peut circuler
sous la protection de deux murs, d’un toit de tuiles, et de
I"édit impérial. Ce couloir aérien est large de 4 métres, et
les négociants s’y font transporter d’un bout 3 I'autre, par
des pousse-pousses patentés, pour une demi piece d'argent.
Des gardes y circulent également, ainsi que des membres
des commandos d’intervention. Une porte et un escalier,
place du Marché (5A), constituent le seul accés 3 la voie
marchande situé en ville. Il est rarement employé pour
quitter la voie, mais des nobles soudain pris de panique s’y
ruent parfois pour y entrer...

6 - Le palais du gouverneur. Que ne ferait-on pas pour
assister a I'une des grandes cérémonies protocolaires du
palais, et voir de ses yeux la salle du Dome... 80 métres de
diametre, soutenue par soixante colonnes de lapis-lazuli,
elle baigne dans un chatoiement de couleurs tombant des
vitraux et dansant sur les arabesques d’or de la toiture ou
sur les cristaux des trente lustres de cent bougies cha-
cun... Hélas, de faste, la plupart des visiteurs ne connais-
sent que celui du hall dentrée, ou encore celui du plafond
de la salle du Conseil, qu’on apercoit de la place du Ver-
bleau, lorsque le gouverneur fait un discours depuis le
balcon du Conseil. Le reste n’est que bureaux froids et
écrasants, escaliers venteux et couloirs aveugles.

La caserne provinciale (6A), juste derriere le palais, est le
lieu de résidence d'une partie des forces armées placées
sous les ordres du gouverneur. En fait, les plus grosses
troupes sont plutdt stationnées vers la frontiére du Salthar,
et les soldats résidant 2 Olméria ont plus un réle de garan-
tie de I'ordre public.

7 - Le palais de empereur. Dominant la ville de ses hauts
remparts, merveille d'architecture, féerie d'arches, de démes,
de tours, il est indescriptible. Son parc, avec des jardins en
étage, et son plan d’eau sont dit-on magnifiques... ;

On ne visite pas... Pour y entrer, il faut étre haut placé dans
le domaine des finances, dans I'armé: périale, dans la
noblesse, ou bien étre un grand ennemi de I'empire, ce qui
permet au moins d’en connaitre les gedles fétides tres
réputées. On peut également (ce qui est plus accessible,
mais aussi plus contraignant) étre I'un des mille agents
administratifs assermentés qui brassent chaque jour des
centaines de documents nobiliaires, architecturaux, titres
de propriété, etc. La rumeur veut que plus de cent souter-
rains permettent a I'empereur d'accéder hors de la ville, ou
dans des maisons truffées de passages dérobés pour y
espionner ses proches. Simples rumeurs (c’est bien évi-
demment faux)...

8 - Le caravansérail. Entrepdts d'un coté, écuries de I'autre
au rez-de-chaussée ; administration et restauration faisant
face aux dizaines de chambres d’hotes a I'étage, le cara-
vansérail voit passer sous ses arches le plus gros trafic de
marchandises de I'empire. Comme le port, il est coupé
en deux, une partie étant sous le coup de I'édit anti-acci-

dent. La aussi, |'application de la loi est garantie par des
commandos d'intervention. Chacune de ses deux cours est
virtuellement séparée en deux, d’'un cété les marchan-

dises qui arrivent, de I'autre celles qui repartent. Les gros-

sistes d'Olméria viennent le soir, négocier leur achat en

dégustant une infusion ou une liqueur. A m les jeux

sont faits, et des centaines de portefaix transportent alors les

!
|
|
|

achats vers le grand marché central ou vers les boutiques
de la ville.

9 - Les forts. En dehors de I'enceinte fortifiée qui court tout
autour de la ville, Olméria possede trois places fortes spé-
cifiques :

9A - Le fort du Port. Quartier des marins de la flotte impé-
riale et de centaines de soldats, le fort est équipé de plu-
sieurs catapultes et balistes capables d’envoyer avec pré-
cision des projectiles enflammés sur quiconque voudrait
forcer I'entrée du port. | commande aussi le systeme
mécanique qui chaque soir tend les chaines qui en inter-
disent I’entrée.

9B - Le fort de I'lle noire. En cas d’attaque venant de la
mer, ce fort constitue un second point d’ous harceler les
assaillants avec des catapultages de projectiles enflam-
més. Le fort peut étre atteint a pied sec & marée basse par
une chaussée pavée.

9C - Le fort du Guet. Le pont de la Tourvaline est un
point stratégique, que le fort du Guet domine depuis son
vertigineux promontoire, le pic Tourvalin. Il peut bloquer
a lui seul une armée arrivant de |'ouest, car elle ne peut
franchir ni la riviere Sanas ni la créte du pic Tourvalin.
10 - Le quartier des écoles est un des plus intéressants de la
ville, mélant I'impression de sagesse des édifices et les habi-
tudes non conformistes des professeurs faisant parfois leurs
cours en pleine rue. L'université d’Ogdapol (10A) attire tous
les aspirants intellectuels de I'empire ; depuis des sicles, la
bibliothéque de la Sagesse antique (10B) engrange les
ouvrages les plus rares ; le musée d'lsolid, réputé pour ses
peintures sur soie (10C), possede aussi d’autres trésors de I'art
humain et méme inhumain ; I'académie des Beaux Arts et de
I’Architecture (10D) est le pendant illuminé de la trés sage
académie des Principes (10E) qui repousse les limites des
mathématiques, de la philosophie, de la physique.

11 - Le quartier des artisans retentit vingt heures par jour
du rythme des outils des divers ateliers de meubles, de
vétements, d'armes.

12 - Le quartier chic urbain, ou les propriétés sont consti-
tuées d’une belle demeure, d’un petit castel, d’un manoir,
entourés éventuellement de dépendances, et d’un parc de
taille restreinte, car la place est limitée a I'intérieur des for-
tifications.

13 - Le quartier chic suburbain. Les castels sont sembla-
bles a ceux des quartiers urbains, mais les parcs, qui englo-
bent des bois, des prés, des étangs, sont bien plus vastes.

Parfois dévastés lorsqu’une armée passe par |a, mais cela
est devenu rare.

14 - Le quartier bourgeois. Proches des nobles, du gouver-
neur, certes un peu prés des artisans, les habitants aisés d'Olmé-
ria apprécient d'étre loin des quartiers plébéiens du port...
15 - Le quartier chic urbain (voir 12) de la colline de

Montmaldi
16 - Bonplaisir, un quartier chic urbain. Cette partie agréa-
ble de la ville est censée abriter les « jouets » de I'empereur.
Tout d'abord la caserne impériale (16A), ou les troupes
n‘attendent qu’un ordre du souverain pour exhiber leur
science du combat, puis les aires de jeu : champs de cour-
ses (16B) canines, chevalines; stade, salle de lutte, et les
résidences délirantes de luxe des hauts dignitaires qui ont
I'insigne honneur de ne pas étre obligés de résider au
palais de I'empereur.

17 - Le quartier des artisanats « sales », séparé du palais par
des terrains vagues, et du reste de la ville par les fortifica-
tions. Tanneries, fabriques de papier et autres activités
malodorantes ajoutent leur note au parfum des marais
proches, utilisant 'eau de I'Estouffe qui leur parvient par un
réseau de canaux.

18 - Le s ruines du port antique, souvenir de I'Olméria d'il
y a mille ans... C’est un lieu de promenade hivernale,
quand le gel neutralise I'odeur des marais et que les nappes
de brume dissimulent la proximité du cimetiere.

19 - Le cimetiére commun aux bourgeois et au petit
peuple (les nobles sont enterrés dans leurs propriétés).
20 et 23 - Les quartiers des pécheurs, assez miséreux.
lls sortent chaque jour en mer et revendent le produit de
leur péche sur le port ou au marché.

21 - Le Nénuphar, quartier chaud de la zone portuaire.
C'est la que résident les marins en quéte d’engagement, les
Olmériens les plus pauvres. Il n'est pas rare qu’une masu-
re du bas quartier s’écroule sur ses occupants. ..

22 - Le quartier du Marché de 'empereur, bien que peu
engageant pour |'étranger, est en fait agréable a vivre : bon-
nes tavernes, petits marchés couverts aux tarifs bas, loyers
raisonnables... Il n’y a pas de quartier des temples a pro-
prement parler, les édifices dédiés aux divers cultes prati-
qués en Olméria sont disséminés dans la ville. Certains de
ces cultes, bien qu'ils soient assez pratiqués, n’ont pas de
temple du tout, les adeptes ayant chez eux une alcdve ou
une petite chapelle personnelle. Le domicile d’un prétre
tient alors lieu de temple.

Plan

d’Olméria

Le lendemain, 'empereur passait
un édit disant que tout assassinat
perpétré dans des zones
désignées du port et du caravan-
sérail, ou sur la voie marchande
qui relie les deux, entrainerait

est (raqué par un

Oi1 manger, oii boire
a Olméria

— Le Donjon est une vaste tour
ronde aux murs épais. Au centre,
a ciel ouvert, ronflent les feux
de cuisine. Les convives dinent
dans des niches abritées

dans I'épaisseur du mur.

Entre les deux circulent

parait-il le spectacle eux-mémes.
Inag._:mrec..«k

du gouverneur, sont réputés
pour Vexcellence de leur cuisine
et leur ambiance feutrée

due 2 d'épaisses tentures,

N'y dine pas qui veut..,

Les tavernes les plus recomman-
dables pour des aventuriers sont
situées place du Grand Marché,
Ia plus réputée étant I'Affdtoir,
une grande salle de plus de cent
tables disposées autour du grand
tonneau central. On y rencontre
des commergants, des voyageurs.
Des voyageurs, évidemment,

mals les prix y sont trés élevés.
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Bref, les bagarres sont rares

a la Téte. Par contre, il faut
absolument éviter le Renard
caustique, rendez-vous
daigrefins de toutes sortes;
Varrivée d'un étranger donne
toujours lieu 3 un concours
d'amaque, de vol i la tire

et autres provocations. Enfin,
entrer dans un bar du Nénuphar
sans y étre invité par un marin
ou un habitué équivaut

a cracher 2 la figure

de tous les buveurs présents,

Quelques palais

de famille

— Les Viojelles ¢’Orméphalie
(12A). Les gouverneurs
changent, les Viojelles restent.
Cette famille a toujours au moins
cing ou six de ses membres

i des postes influents du Palais.
Les Olmériens ont sumommé

[a large route peu fréquentée qui
les relie 2 la place du Verbleau
la «voie Viojelles ».

— Les Chalbas (128) ont
traditionneflement e role
d'animateurs de la vie nocturne.
lls sont & Vorigine des plus belles
fétes, qui se terminent en parties
de cache-cache éméchées le long
des pentes boisées de la colline
de I'Absial.

— Les Vertbois-Yewooleen (12C)
sont au ban de fa noblesse
olmérienne... La famille
Vertbois, ruinée suite

a de facheux accidents, a redoré
son blason et sa bourse par

une alliance avec de riches
nobles d’Althusia. Cette alliance
« étranglre » passait déja mal,
mais les Vertbois-Yewooleen

se sont distingués de surcroit

en rachetant les terrains situés
hors ville, au pied du castel,
obtenant de percer une porte
dans les fortifications

pour leur usage privé...

8 CASUS BELLI

Trois villages
burgons

Mezzavice

ezzavice est un petit village du Verbleau, situé

dans le bois d'Epéir prés de la frontiere avec le Sal-

thar. Il symbolise parfaitement les tensions qui
agitent la société burgonne. Si vos aventuriers le visitent un
jour, il y a de grandes chances pour qu’ils se trouvent pris
dans un imbroglio dont il leur sera difficile de sortir.
Mezzavice est une agglomération composée d’une cin-
quantaine de chaumigres édifiées au pied d’une petite
colline surmontée par un vieux chéteau fort ot a toujours
vécu la famille des Strobal. Ces nobles, réputés pour leur
avarice et leur avidité, ont consacré des années a éliminer
tous leurs parents lointains, avant de s’entre-tuer joyeuse-
ment (il y a deux ans) au cours d'une soirée mémorable que
les villageois désignent, non sans quelque ironie, de « Soir
de la Grande Etrippade ». Depuis, les choses ne se sont pas
arrangées...
— Chiteau des Strobal. Comme il n’existait plus d’héritier
connu des Strobal, Valmérina, une des servantes du dernier
comte, a pris possession des lieux avec sa famille (spécia-
lisée dans 'élevage des porcs sauvages, doii I'odeur répu-
gnante que peuvent sentir les voyageurs quand ils appro-
chent de Mezzavice). Pour faire valoir ses droits, Valmérina
a prétendu qu'elle avait été engrossée par le comte. Elle a
en effet donné naissance a un petit gargon... onze mois
apres le décés du prétendu « pére ». Cette grossesse pro-
longée suscite bien des commérages dans la région. Le
chéteau n’est plus aujourd’hui qu’une ruine ot circulent
librement des dizaines de porcs répugnants et agressifs. Les
gardes; incommodés par ce voisinage dégradant, sont par-
tis proposer leurs services ailleurs... d’autant que person-
ne n'a pu retrouver le trésor des Strobal, et donc payer leur
solde.
— Fossé défensif. Les pillards n’étant pas rares dans la
région, un fossé rempli de pieux empoisonnés avait été
aménagé autour du village. Depuis la mort des seigneurs,
cet ouvrage défensif n'a plus été entretenu. Heureuse-
ment, les bandits de la forét se sont faits discrets ces der-
niers mois.
— L’estaminet du Chat Huant. Une grande batisse 2
colombages qui est la seule auberge digne de ce nom 2 trois
lieux a la ronde. Elle est tenue par un certain Gorniol le
Balafré qui I'a acquise en tuant en combat singulier son
ancien propriétaire. Gorniol est le chef d’une bande de
pillards dont le Chat Huant est devenu le quartier général.
Effrayés par I'aspect de ses habitués, les villageois ne fré-
quentent plus |'établissement. lls ont bien remarqué que les
«clients étrangers » ne ressortaient jamais de l'auberge,
mais a qui pourraient-ils se plaindre ?
— L’ancienne maison de la famille de Valmérina. Cette
vieille porcherie est « squattée » par Olaz de Strobal-Gon-
flu, un petit bonhomme replet qui prétend étre I'arriére-petit
cousin au 13 degré de Moluz, défunt comte de Strobal.
Olaz enrage de ne pouvoir s'installer au chateau qui lui re-
vient de droit, aussi a-t-il envoyé des messages 2 la capita-
le afin d’obtenir I'intervention des autorités. En attendant,
il est prét a offrir n’importe quelle récompense a qui-
conque le débarrasserait de ces «infames porchers qui
souillent le domaine familial ». Les villageois sont convain-
cus qu'il est bien |’héritier de leurs anciens seigneurs, mais
comme les Strobal ont la réputation de ne jamais honorer
leurs dettes, ils n’ont pas trop envie de I'aider.
— Maison de Mouscad I'Enchanteur. Ce vieillard un peu
fou se prétend magicien, alors qu'il n'est que prestidigita-
teur; c’est pourquoi il n‘a jamais eu de problemes avec la

justice impériale. || gagne sa vie en travaillant parfois com-
me accidenteur amateur. Il semblerait a ce propos que sa
maladresse naturelle soit pour quelque chose dans le suc-
ces du Soir de la Grande Etrippade. Mouscad a en effet un
véritable don pour provoquer des catastrophes.

— Le temple de Boscor, le dieu des Bois. Cette chapelle
insalubre est tenue par un ancien mercenaire qui s'est fait
moine afin d’expier ses péchés. D'une piété confinant au
fanatisme, ce grand gaillard couturé de cicatrices voit dans
les problemes actuels du village une manifestation de la
colére de Boscor. Il lui arrive de tendre des pieges dans la
forét afin de se procurer quelques victimes a sacrifier afin
d'apaiser le courroux divin. C’est un excellent combattant.

Esterlid

sterlid est un petit bourg situé quelque part au sud

de la Sordolia. A vous de décider de sa situation exac-

te. C'est & la fois une halte marchande importante, une
place forte et un endroit presque calme, o les PJ pourront
godter, de loin en loin, un repos bien mérité.
Les deux mille habitants dEsterlid sont regroupés derriere
d'énormes murailles grises, parfaitement entretenues. Elles
ont été construites a I'époque ot le village ne comptait que
sept cents dmes... et depuis il est défendu de construire a
I'extérieur de I'enceinte, sous peine de mort. La plupart des
maisons ont donc plusieurs étages, souvent rajoutés apres
la construction du rez-de-chaussée. Dans certaines ruelles,
il est déconseillé de s’appuyer contre les murs : on risque
de recevoir la maison sur |a téte.
1) Le Chéteau. Séparé du reste de la ville par la Sterr, il est
visiblement trés bien défendu. Le comte Hanz est trés ad-
miré. Il a supprimé une bonne douzaine d’ascendants
encombrants pour récupérer le titre. Et pour le garder, il a
fait assassiner tous ses freres, sceurs, neveux, cousins et
oncles. Ce que les villageois se gardent bien de dire aux
étrangers, c'est qu'il est devenu complatement fou au fil des
ans. Il vit retranché dans son donjon, entouré de gardes
fideles. Il entretient tout un réseau d'espions qui I'informent

des allées et venues des étrangers. Les marchands sont
tolérés. En revanche, un groupe d'aventuriers armés risque
de l'inquiéter. Dans ce cas, Hanz les invitera a diner. Il a
r d’un vieux monsieur tout a fait charmant, dont le
hobby semble étre la généalogie. Il soumettra les PJ a un
interrogatoire « mondain » sur leurs ancétres. Si par malheur
ils laissent échapper quelque chose qui lui permette de sup-
poser qu'ils sont parents, méme au n*" degré, ils ne res-
sortiront jamais du donjon...

2) Maitre Trabor. Ce grand vieillard maigre et hargneux
habite dans une des rares maisons non surélevées de la vil-
le. C'est sans doute le meilleur accidenteur de la région. On
vient le voir de loin, et il n’hésite pas a faire attendre ses
clients plusieurs semaines durant (I'aubergiste du Cochon
a deux tétes fait des affaires en or grace a lui. Il se trouve
dailleurs que cest un de ses neveux). Conséquence logique
de ce succes : il est débordé. Dans la mesure ol il ne tole-
re pas de concurrents dans «sa» ville et ot il y a plusieurs
mois d'attente avant qu'il n’exécute les contrats qu'il passe
en ce moment, Esterlid est une cité relativement calme...
Trabor envisage de prendre un apprenti.

3) La lice. Le dernier tournoi a été donné par le prédéces-
seur d'Hanz, le lendemain de son avenement (qui s'est
trouvé étre également |'avant-veille de ses funérailles).
Depuis, ce superbe champ clos tombe en ruine. Les tri-
bunes pourrissent doucement, les bannigre de soie ternis-
sent... Les gens d'Esterlid ont toutes sortes d'histoires de fan-
tomes terrifiantes a raconter. Celle du chevalier sans téte,
notamment, rencontre toujours un gros succes. Une cho-
se est s(re : un observateur patient verra de droles de
lumigres et entendra des bruits bizarres, s'il passe la nuit
dans les ruines.

4j La halle. Un grand marché s’y tient quatre fois par mois.
Il amene en ville une population de trappeurs bagarreurs
et peu commodes.

5) Le gibet. La place des Exécutions est un des endroits les
plus courus de la ville. Gilles, le bourreau, est un notable
respecté. Il songe d‘ailleurs a se présenter au poste de
bourgmestre. En attendant, il continue bien sagement 2
pendre, décapiter, rouer, fouetter et mutiler les délinquants
que lui adresse la garde de la ville. Il n’aime pas particu-
lierement son travail mais le fait bien.

Sernassi

itué quelque part sur les cotes d'Artaille, ce petit vil-

lage de pécheurs est « adorablement typique », pour

reprendre I'expression d'un des rares voyageurs qui y
ait mis les pieds. Il se trouve au milieu d'une grande pine-
de. De la place centrale, un sentier descend vers la plage...
Il'y a une centaine d'habitants, qui vivent plus ou moins en
autarcie. Les adultes péchent et les enfants vont dans les
collines faire paitre les chevres. L'arrivée d’un étranger
est toujours un événement, dont on parlera pendant six
mois. Les gens sont gentils, hospitaliers et assez ouverts. A
part la religion, il n’y a qu’un sujet dangereux : les femmes.
Les hommes du coin sont férocement protecteurs envers les
filles, sceurs ou épouses. Quiconque se permettrait des
« privautés » risquerait fort de se retrouver avec un couteau
entre les omoplates.
— La plage. A part un petit autel dédié a Xoquat, un dieu
de la Mer, il n’y a rien d’autre que des petits bateaux de
péche gaiement bariolés et des vieux pécheurs qui ravau-
dent des filets. Xoquat est une ité d'intérét local - il
régne sur la baie et pas grand-chose de plus. Mais comme
chacun sait, plus un dieu est petit, plus il est susceptible.
Tout le monde prend donc grand soin de I'apaiser avant de
prendre la mer. Moyennant quoi, le temps reste beau et la
péche abondante. De temps en temps, Xoquat se vexe et
boude pendant quelques semaines. S'il s’avére impossible
a calmer, les pécheurs ont recours aux «grands moyens » :
un sacrifice humain. Généralement, I'un d’eux se porte
volontaire pour la noyade rituelle. Mais il est déja arivé que
la victime soit un enfant ou un « passant innocent ». Les
fideles des autres dieux de la Mer sont particuliérement
appréciés. :
— Le puits. La seule source d’eau potable du village. Tou-
jours environné d'un essaim de femmes et d’enfants venus
y puiser, cest I’endroit révé pour un étranger désireux de
lier connaissance ou d’écouter les derniers potins.
— enclos. De jour, il est vide. De nuit, il renferme plu-
sieurs centaines de chévres puantes et galeuses.
— Maison du « chevalier » (1). Messire Fornari est un gros
homme dans la force de I'4ge. Hableur, bon vivant et lége-

’

rement mégalomane, c’est dans I'ensemble un brave type.

C’est le seul homme du village qui ne soit pas
pécheur, et c’est aussi un des rares qui aillent
régulierement au bourg voisin. Il tient le seul
magasin a deux lieues a la ronde. C'est une
combinaison d'épicerie-mercerie-quincaille-
rie. |l pratique des prix relativement élevés. Il y
a quelques années, il s’est autoproclamé che-
valier. Cela dit, il se gardera bien d'utiliser son
titre en présence des P).

Dans le village, on est persuadé qu'il possede
une fortune colossale (ce qui, a I'échelle des
pécheurs, n'est pas faux). Et il a une fille 2 ma-
rier. Mieux, elle est jeune et belle! Fornari est
assiégé de soupirants indésirables. Il a décidé
qu'elle épouserait un marchand de la ville voi-
sine. A sa prochaine visite la-bas, il commen-
cera a lui chercher un mari. L'ennui est qu'elle
n’est pas d’accord. Elle est fermement résolue
a épouser Gascio, un pécheur pauvre mais
séduisant. Elle pourrait fort bien demander de
I"aide aux PJ... ou se jeter a la téte de I'un
d'eux, juste histoire de rendre Gascio jaloux (un
jeu dangereux!)... ou s'éprendre réellement
du plus beau, grand, fort, etc., di groupe. Les
complications qui peuvent en résulter s’étendent
a I'infini. Ce qu’ignore la demoiselle Fornari,
c’est que Gascio embarque parfois avec les
pirates de la Passe (voir page suivante) qui
sévissent depuis quelque temps, avec un culot
croissant. 3

Sur Mezzavice, régne...
une porcherie. Si on trouve
un jour le trésor des Strobal,
voila de I'argent qui aura
une odeur.

Entre accidents, exécutions
et bagarres, Esterlid
raisonne des rumeurs

de fantémes.

A Sernassi,

dans I'atmosphére vibrante
de "aprés-midi,

se chuchotent

des histoires de pirates.




Séparée de la cote
d'Artaille par
une large passe
aux courants
capricieux,

la Lauria est

un territoire
farouchement
indépendant.
Ses habitants

ont développé
au fil des siecles
une culture
originale, tournée
vers l'artisanat,
I'élevage

et la méditation.

Les pirates de la Passe
La passe de Lauria est infestée
de pirates qui n’hésitent pas

a attaquer les floftes marchandes
qui sillonnent ses eaux agitées
de puissants tourbillons. Malgré
lous ses efforts, la Burgonnie
Wa jamais réussi 3 venir 3 bout
de ces fiers gaillards

qui font régner la terreur
dans cette région. Parmi les plus
tristement célebres, citons :
Trevak VEcorcheur, Morg
VEcarlate et Kardr FOrc Gris.
Un certain mystére enfoure ces
pirates, car ils n'attaquent jamais
les villages catiers burgons et
lauriens. Cette attitude étrange,
de la part d'individus sans foi

par le fait que leurs équipages
seraient composés de pécheurs
I'Artaille et de Lauria

Jui méneraient une double
existence dés que le poisson

e fait trop rare. Si cela est vrai,
Jersonne n'a jusqu’a présent
i en apporter la preuve.

n fai, tous ceux qui ont essayé
nt connu une mort atroce...
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L’ile de la Lauria
Géographie

De hautes montagnes occupent les deux tiers de cette ile
aride. La plus haute est un volcan : le mont Ténéphas.
Exception faite des tempétes qui s’abattent régulierement
sur sa cote orientale, les pluies sont rares, du fait de cou-
rants marins chauds et de vents venus du sud qui soufflent
toute I'année. La Lauria est couverte de grands paturages
a I'herbe jaunie et de foréts de résineux rabougris. Les
villes se sont développées dans sa partie occidentale, plus
propice a I'élevage et a Iagriculture.

Histoire

La Lauria a toujours eu la réputation d'étre une « terre sa-
Crée », sans que personne sache vraiment pourquoi. Depuis
des millénaires, les sages et les saints de tout Paorn vien-
nent en pélerinage dans ses innombrables temples, monas-
teres et autres lieux de recueillement, dont certains sont trés
anciens. Ce n'est pourtant qu’en 536 de |'ere myrénéenne,
il'y a plus de quatre siecles, qu'une colonie permanente
s'est établie a Loelio, sur la céte nord. I| s'agissait a |'origi-
ne d'un simple hameau fondé par des marins naufragés
venus des mythiques contrées magiques de I'Orient. Il a
toutefois suffi de quelques décennies pour que ce village
devienne un bourg et que d‘autres agglomérations se créent
dans la partie occidentale de I'fle.

Ressources

LAVRIA Le sous-sol de leur pays étant trés pauvre en mé-

taux et en minéraux précieux, les Lauriens sont éle-
veurs, artisans, agriculteurs. L'le entretient des relations
commerciales avec la Burgonnie et I'Althusia afin notam-
ment de se procurer le fer et I'acier dont elle a besoin.

Régime politique

Les étrangers visitant la Lauria ont souvent I"impression
que C’est le pays de la totale liberté, car la démocratie
semble s’y développer naturellement. Cela est dd & des ins-
titutions politiques originales... Les Lauriens sont ferme-
ment convaincus que la jeunesse est une période de la vie
ol I'homme a le plus de chances de réaliser ses idéaux.
L'Tle est donc gouvernée par un Septar, une petite assem-
blée composée de sept jeunes gens (dont aucun n‘a plus
de trente ans) élus par les cités les plus importantes. Mais
les Lauriens savent également que |'expérience a son
importance, c’est pourquoi, avant de pouvoir étre appli-
quées, toutes les décisions prises par le Septar doivent
étre discutées par un Grand Conseil des Ainés auquel
appartiennent de plein droit tous les habitants de plus de
soixante ans.

L'ile ne posséde pas de véritable armée permanente, mais
tous ses habitants adultes (femmes comprises) doivent pas-
ser un trimestre tous les trois ans au sein des Protecteurs,
des troupes chargées d’assurer aussi bien le maintien de
I'ordre que la défense du pays.

Culture

Un proverbe dit: «En Lauria, si I'on n’est ni artisan, ni
berger, on ne peut étre que prétre ! » Bien que légerement
exagérée, cette affirmation n’est pas tout a fait fausse...

Sans le commerce avec I'étranger, I'ile n’aurait jamais
prospéré. Or, sans |'artisanat, aucun commerce n’aurait été
possible. C’est pourquoi les Lauriens ont développé un
talent exceptionnel pour le travail des peaux, le tissage et
I'ébénisterie. Les meubles de Draki et les toiles de Mikalas

comptent parmi les articles de luxe les plus prisés par les
nobles de Paorn.

Garder les immenses troupeaux de chévres et de mou-
tons qui paissent sur les flancs des montagnes n’est pas
considéré comme une tache « inférieure ». En effet, certains
intellectuels et penseurs surmenés n'hésitent pas a quitter
leurs occupations habituelles pour se faire patres et passer
plusieurs années 2 jouer de la flate (instrument national lau-
rien), tout en méditant sur la vanité du monde. Une fois
I’esprit en paix ils retournent a leurs vies familiales et pro-
fessionnelles sans que personne y trouve a redire.

En Lauria, le terme «prétre» désigne non seulement les
hommes qui ont voué leur existence & un dieu (ou 2 des
dieux), mais aussi ceux qui s'intéressent aux « sciences
de I'esprit» que I'on considere ici comme étant d’essence
divine. Cette catégorie englobe donc les religieux, les phi-
losophes, les mathématiciens et les astrologues qui vivent
en petites communautés autonomes dans les montagnes.

Les non-Humains

A part une tribu naine qui travaille dans une carriére de
marbre sur la céte orientale, la Lauria est peuplée exclu-
sivement d’Humains. Il semblerait que les non-Humains
n‘aient jamais été tenté de s'y établir.

Lieux importants

® Parna. La capitale de la Lauria est une magnifique cité
composée de milliers de petites maisons blanches que sur-
plombe la formidable Tour d’Opale ois siégent le Septar et
le Grand Conseil des Ainés. A signaler également un fan-
tastique musée archéologique : le Demetrion. Nilodem,le
conservateur, est persuadé que certaines reliques du musée
proviennent d'un continent aujourd’hui englouti. Il est le seul
a le penser, et ses confréres le raillent 3 ce sujet.

® Mikalas. C'est certainement le plus grand port mar-
chand de Paom. C'est 1 qu'accostent quotidiennement les
lourds vaisseaux venus d’Althusia et de Burgonnie. Ville ten-
taculaire aux innombrables entrepéts gorgés de richesses,
Mikalas est également réputée pour la qualité des étoffes
qui sont tissées dans ses immenses ateliers.

® Draki. Cette petite ville cotiere produit une liqueur de
figue trés alcoolisée, la jarga, que les connaisseurs consi-
derent comme le « breuvage des dieux ». Distillée selon des
méthodes secrétes qui lui conférent une saveur inimitable,
la jarga est vendue a prix d'or... et c’est sans doute pour-
quoi Draki est une des rares cités lauriennes a étre fortifiée.
On prétend que ce nectar est une véritable drogue et qu'il
suffit d'y godter une fois pour ne plus pouvoir s'en passer.
® L'observatoire du mont Tarmis. Haut lieu de I'astrologie
et de |'astronomie, cet observatoire est installé au sommet
d'un volcan éteint du sud de I'fle. On dit que I'air y est tel-
lement pur que I'on y voit deux fois plus d'étoiles que
n’importe o ailleurs. Le monastere édifié sur les flancs du
mont Tarmis a en outre la réputation de posséder une des
plus riches bibliotheques de tout Paorn.

@ Les ruines. Les montagnes lauriennes sont parsemées de
ruines de toutes sortes : antiques monastéres, tombeaux
datant d’empires disparus, temples dédiés a des dieux
inconnus, etc. Il court dans Paorn un grand nombre de
légendes parlant des richesses fabuleuses qu'abriteraient ces
anciens édifices et il n’est pas rare de voir des groupes
d’aventuriers venir dans cette région. Les Lauriens consi-
derent toutefois que les ruines sont sacrées et ils en inter-
disent formellement I'acces. Les gedles de Parna regor-
gent dailleurs de « contrevenants », qui ont largement
contribué a la splendeur du Demetrion. Les derniers monu-
ments a ne pas avoir été pillés sont soit hantés, soit proté-
8és par des dispositifs particulierement ingénieux... quand
fantomes et pieges ne s'allient pas pour décourager les
tentatives de vol.

Les Echos

Des informations rapportées pas nos espions, retrouvées et glanées par nos scribes ;
de quoi mieux comprendre la mentalité burgonne et alimenter vos aventures.

Un deuil dans la famille

Sire,

J'espére que Votre Seigneurie se porte au mieux et que
ses gentils enfants ne sont pas encore d’humeur 2 se croi-
re de véritables prétendants. Conformément au serment pro-
noncé devant I'amulette de Beatrix Ostria, voici un petit
compte rendu des derniers développements de ma mis-
sion...

Il m’incombe tout d’abord le triste privilege de vous annon-
cer le déces subit et inexplicable de votre bien aimé neveu
Eoram d’Orvila. Votre cher parent semble avoir succombé
a une vive poussée de fievre d'origine inconnue. Ses sages
médecins ont bien tenté de déterminer la nature du mal,
mais ils ont abandonné leurs recherches aprés que I'un
d’entre eux ait été victime de la méme affection, qui doit
de toute évidence étre trés contagieuse. Sachez que j'ai usé
au mieux de 'or que vous m’avez confié afin de tout fai-
re pour sauver Eoram... sans succés, malheureusement.
Atrila d'Orvila, sa veuve, tient a vous faire savoir qu’elle ne
compte pas poursuivre les revendications de son défunt
époux concernant la baronnie de Tremelos. En effet, le
deuil parait lui avoir fait prendre conscience que ce fief fait,
de bon droit, partie de vos terres. Espérons maintenant
qu'elle ne reviendra pas sur sa décision. En attendant, j'ai,
de votre part, fait fleurir le caveau familial...

Extrait d’une lettre envoyée par Constant Yphraim,
chevalier d’Orgal, homme de confiance du duc de Taramis.

Disparitions en chaine

Altesse,

Toutes mes félicitations pour la sidérante clairvoyance qui
vous a incité a m’envoyer a la téte d’'un détachement dans
la région de Sombalium. Apparemment, |'affaire qui nous
intéresse ne concerne pas 62 disparitions inexplicables,
mais 138 (eh oui, le chiffre a encore augmenté ). Selon les
premiers éléments de mon enquéte, il ressort que toutes les
victimes signalées a ce jour sont de jeunes pélerins vigou-
reux, qui se sont littéralement évaporés alors qu'ils passaient
aux abords des ruines du monastere. Les hypothéses qui
s'offrent 2 moi sont, par ordre de probabilité décroissante :
— Des mineurs renégats des monts Tarsial, plus a I'est, qui
auraient besoin de main d’ceuvre pour exploiter un filon
clandestin.

— Un moine fou adepte des sciences interdites (et parti-
culierement des plus noires d’entre elles) qui se livrerait en
secret a d’effroyables rites sacrificiels.

— Un monstre/démon/revenant in-
connu qui hanterait les ruines et qui
aurait décidé, pour une raison incon-
nue, de faire parler de lui.

— Une guilde d'esclavagistes saltha-
rites préts a tout pour se procurer de
la « marchandise » & bon compte.
— Une bande d’orcs décidés a se
venger des habitants du coin.

Je suis malheureusement contraint de
reconnaitre que, pour I’heure, mon
enquéte piétine. Ne pensez-vous pas
qu'il serait sage de proposer une pri-
me a quiconque mettrait fin a ces dis-
paritions ? J'attends vos instructions
éclairées, 6 vénérée Altesse.

Dolmiov,
conseiller

de Vempereur
de Burgonnie
Curieux destin que

celui de cet universitaire
fsovranien. A peine

sorti de I'adolescence,

il est venu a Olméria
étudier les sciences
généalogiques

a Vuniversité d'Ogdapol.
Cest la quil fit

la connaissance

d'un autre étudiant,

un jeune noble du nom

Parchemin adressé au prince
Morten d’Ovélie, gouverneur du Verbleau,
par Lothar Sarag, lieutenant des carmins.

Mort au service de I’Artaille

— Sacré Morgas, il m’aura toujours bien fait rire, le bougre !
— Euh... je ne vois pas ce qu'il y a de dréle a se faire
empaler!

— Mais si, imagine un peu que ce naif avait 0sé proposer
ses services au gouverneur Sémilis. Ah ah ah ! Faut-il étre
fou!

— Qui, et alors ?

— Eh bien, ce bradave Sémilis lui a illico ordonné d’aller
enquéter sur les pirates de la Passe. Morgas a donc passé
six mois a visiter les villages cétiers d’oti partent les navires
a destination de la Lauria. Finalement, il est revenu bre-
douille annoncer au gouverneur qu'il n’avait rien trouvé.
Qu'espérait-il ? Un déd 8 {4

— Hum.... un pieu de deux métres c’est un peu cher payé
pour un échec, non?

— Il n“avait qu’a se faire oublier! Remarque, s'il avait
obtenu des informations intéressantes, tu peux parier qu'il
aurait été couvert dor...

Conversation surprise dans une taverne d'Almisie,
en Artaille.
texte : Jean Bal k, Tristan Lk
et Didier Guiserix
plans : Cyrille Daujean
illustration : Rolland Barthélémy

de Fordor d'Ambrelin,
avec lequel il se lia

d'amitié. Peu aprés,

en compulsant les archives

de la bibliothéque de la Sagesse
antique, Dolmiov découvrit

par hasard que son ami était bien
placé sur la liste des héritiers

de Fempereur Giltur XV.

Les mauvaises langues racontent
que les deux jeunes gens
entreprirent d'éliminer
eux-mémes, I'un aprés autre,
tous les prétendants a la couronne
qui auraient di avoir priorité
sur Fordor. Quoi qu'il en soit,
quand Giltur mourut, Fordor

- au terme d'un proces
retentissant - accéda au trone
impérial et choisit Dolmiov
comme bras droit.

Le tsovranien est un homme
extrémement intelligent et
habile, que les gardes du palais
ont surnommé « Stylus »,

du fait qu'il dissimule toutes
sortes de dagues et de stylets
empoisonnés dans ses manches
et ses bottes.

Grand et bien bati, Dolmiov
n'est pas un trés bon combattant,
mais c'est certainement

le meilleur expert en politique
que posséde la Burgonnie.
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Chaque matin, les sylmarins de Yanz arrésent le bois
de la coque de leur radeau des cimes, I ou pousse
le champignon gélatineux permettant a la nef
de glisser sur les frondaisons.

Pour qui veut voyager dans le vaste empire du Salthar,

il est bon d'en savoir un peu plus sur les régions ot le hasard
peut le mener (carte détaillée dans CB 76). Chacune des villes
décrites est adaptable a tout jeu médiéval-fantastique.

La migration
des scipules
Nés a la fin de I'hiver dans

les sources des Sinistérias,

ces sortes de longs tritons
dentus, noirs zébrés de rouge,
atteignent I'age adulte

au moment ou leur migration
les méne sous les remparts

de Shogol. Gare alors si la riviere
n’est pas assez poissonneuse :
les scipules quittent nuitamment
le cours d’eau pour attaquer

les troupeaux et méme les
individus imprudents, avant de
s'entre-dévorer. Les survivants,
véritables monstres

de quatre a cinq métres de long,
vont alors rejoindre leurs
territoires des rives de la mer
Ciline, en Burgonnie.

La légende veut qu’un autre
combat ait lieu au milieu

de I'hiver, lorsque les adultes

se rencontrent au large du golfe
d'Olméria. Seul le couple
vainqueur entreprendrait alors
de remonter le courant

jusqu’au «nid». L'Absial

et le Déledenon étant recouverts
d'un bonne couche de glace

a cette période, il est impossible
de savoir si cela est exact,

et personne n'a vraiment envie
daller y voir de plus pres.
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Les cités du Burgriff
(Salthar oriental)

— Zeden. Dressée face a I'ombre menagante des Sinis-
térias, cette ville est une véritable citadelle. Elle est entou-
rée de trois rangs de fortifications, et abrite dans ses sou-
terrains de vastes silos a grains, aérés par de longs conduits
débouchant dans d'inextricables fourrés. Ainsi, non seulement
une faible garnison suffit a la protéger, mais méme si la ville
est prise, les habitants peuvent se barricader dans les caves et
attendre pendant plusieurs mois I'arrivée de renforts. Les nains,
nombreux a Zeden, restaurent et explorent régulierement les
souterrains antiques sous I'égide de Kaald Mortepierre, le seul
bailli nain du Salthar.

— Shogol guette, du haut de la falaise des Martyrs, les
sinistres plaines des Morviants. A ses pieds coule le Déle-
denon, un affluent de I'Absial, ot il vaut mieux ne pas se bai-
gner au printemps car c'est 'époque de migration des sinueux

scipules. Froide et isolée, Shogol est une ville de garnison,
frileusement accolée a un puissant fort.

— Helz s'étire au sommet d’une roche plate battue par les
vents, non loin de la route des Caravanes. De tout temps, ce
cadre propice au mysticisme a inspiré les prétres itinérants
qui y ont érigé de nombreux monastéres. La population,
fréquemment divisée par les querelles religieuses, débat
sans cesse de I'humeur des dieux et des esprits. Patrie de
Ghl le moine maudit et de Woof, le dieu-cerf, Helz accueil-
le aussi la seule chapelle de Paorn consacrée au dieu Barba-
nides I'Extravagant. Son seul et unique adepte est le facétieux
Arken Klein, grand clerc de I'Humoristique Anarchie, et
perpétuellement en butte aux prétres « sérieux ». Ayant aban-
donné la carriere d’aventurier pour embrasser celle de tas-
te-vin, il demeure d'un conseil et d’un secours précieux
pour tout personnage en difficulté.

q

— Arnifol, capitale de I'Arbenfeld, est le grenier a blé du
Salthar. Résidence des plus habiles menuisiers du pays, elle

Zeden

est entierement construite avec le bois
des foréts de Baomwalth, et quadrillée
de trés larges avenues afin de limiter tout
risque d'incendie. Chaque année a lieu le
concours des Sculptures chenues, qui
attire de nombreux artistes et collection-
neurs. En contraste total avec le reste de
la ville, une citadelle de pierre massive
rappelle que le pays burgon n’est pas
loin.

— Nevia, sur la route des Caravanes,
est la Cité-Escargot. Tant que les relations
sont bonnes entre le Salthar et la Burgon-
nie, elle en profite pour faire du commer-
ce, ouvrir ses auberges aux voyageurs, et
mettre or et provisions de coté. Mais deés
que la situation se dégrade, Nevia mure
immédiatement ses portes comme si elle
était assiégée, en attendant une amélio-
ration, a I'abri de ses hautes murailles
aveugles. Les étrangers piégés en compa-
gnie des habitants sont intégrés a leur
microcosme : ils participent a des travaux
d'utilité publique, mais aussi a divers jeux
de société ou d'adresse (le Nevial Poursuite

La vallée
des Morviants

A cheval sur le Salthar et la Burgonnie,
une large bande de marais et de steppes
s'étend au pied des Sinistérias. Battue par
les vents et les pluies, cette région est
habitée par des individus obnubilés par la
mort. Chaque village y a une véritable
nécropole, les cultes locaux ne parlent
que des esprits, du néant, les mentalités y
sont tristes et austeres. Ici, les maisons sont
hantées, les terres sont hantées, les habitants
sont hantés. De loin en loin surgissent des
spectres du passé, vestiges fantomatiques
d’anciens champs de bataille ou de cités
maudites et abandonnées. Trés renfermés,
les habitants de cette zone morbide vivent
souvent en autarcie, et certains n’ont vu ni
voyageurs ni méme un habitant du villa-
ge le plus proche depuis des générations.

et la Roue de la Torture remportent tou-
jours un vif succes), ou encore a des vei
conteurs au savoir étonnant.

— Tish, au pied des monts Orkhot, est une formidable
sentinelle de granit sombre. Elle concentre tout le trafic en
provenance du Haut-Melkiar, de la Reipublica Palana et de
I’empire dAlthusia. Ici commence la route des Mille Mar-
ches, la seule importante voie d’acces vers la vallée du
Linamaz (outre la route des Caravanes, au nord), qui pas-
se par le stratégique col d’Orkhot. Les nains du 7¢ Tranche-
Col surnomment cette forteresse Tish la Sombre, car dans
ses ruelles étroites a |'abri des hauts remparts le jour ne
tombe que chichement. A environ trois kilometres vers |'est
s'est développé un petit bourg, Té-han-Tish. Autour d’un
groupe de fermes et d’un maréchal-ferrant se sont installées
des auberges accueillant les Althusiens et les Palanides que
rebute I'ambiance trop «saltharite » de Tish la Sombre.

— Melk. Dominant les plateaux du Haut-Melkiar, le mont
Melk projette son ombre majestueuse sur la Reipublica
Palana. A mi-pente de ses flancs neigeux s'éléve la cité de
Melk, dont les habitants, trés individualistes, ont adopté
pour la plupart un mode de vie burgon. On murmure que ses
fondations sont baties sur une antique ville troglodyte, ot se
perpétuerait le terrible culte d’'Oombar, le Grand Ver.

Solidaires pour tout ce qui touche  leur indépendance ou
leurs intéréts, les Forestiers regroupent des castes hétéro-
clites, aussi différentes que les arbres qui les abritent. Les
rondains construisent des maisons dans les clairiéres et
cultivent la terre. Les faistiers (les plus nombreux) installent
leurs villages dans les hautes branches de chénes millé-
naires, et érigent parfois de véritables cités aériennes dont
la plus remarquable est Ebelia, la cité des Mille Passe-
relles. Les soucheux sont des familles isolées aménageant
leur intérieur dans les vastes souches d’un gros arbre tra-
pu et torturé : le boltepass. Les rouquins sont des nomades
individualistes voyageant de village en village et mon-
nayant leurs talents. C'est parmi eux que sont recrutées les
unités qui vont parfois grossir les rangs des armées régu-
lieres du Salthar, conformément au traité dassistance qui
les lie aux suzerains saltharites. Archers émérites, ils doi-
vent leur nom aux teintures rouges dont ils s’enduisent le
corps et la chevelure lors des combats, rendant leur aspect
plus féroce encore.

Par leur position frontaliere et la proximité de la route des
Caravanes, les Forestiers jouissent d’atouts précieux tant
d’un point de vue stratégique que commercial. C'est dans
les villes d'Arnifol et de Nevia qu’ils négocient leurs mar-
chandises : arcs, arbalétes, artisanat et produits de la forét.
Lors des transactions, une autre caste de Forestiers, les
feuilleux, jouent le role de négociants et de ban-

Arnifol
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quiers. En effet, malgré leur aspect souvent frustre,
les Forestiers possédent un systeme bancaire ori-
ginal : gardant peu d'argent chez eux, ils posse-
dent des « crédits » chez les caravaniers, ainsi que
chez des banquiers de Burgonnie, du Salthar et
parfois de Tsovranie et d’Althusia. Ainsi, lorsqu'ils
se rendent dans ces régions, ils se munissent de
simples lettres de change au lieu de transporter de
l'or.

Les Libres Forestiers ne sont pas xénophobes et
accueillent volontiers des étrangers et des non-
Humains, tant que ceux-ci ne constituent pas une
menace. Ainsi la forét de Baomwalth abrite quel-
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ques communautés d’elfes et de gnomes, sans
oublier les nombreux habitants du petit peuple —
esprits des tertres ou des sources — et les énigma-
tiques gwours, des animaux qui semblent doués
d'une intelligence humaine, et qu’on pense étre

des changelins, ou garous.

Déambuler au Salthar

La méfiance des Saltharites
est légendaire et circuler
dans leur pays n’est pas

une mince affaire !

En effet, sur chacune

des routes principales

sont érigées des hatisses
estampillées MGDAAE
(Maison de Gestion

des Déplacements Autorisés
aux Aimables Etrangers).
C'est la qu'il faut essayer
d’obtenir les fameux

«titres de déambulation »
délivrés par les clercs

de chaque bailliage.

Dans ces vastes batisses,
une armée de fonctionnaires
tatillons attendent |
de pied ferme les étrangers, |
et les démarches administratives
sont interminables :

taxes d’entrée exorbitantes,
examens sanitaires, multiples
circulaires a obtenir de services
«fantdmes », guide obligatoire
attribué lors du premier séjour
au Salthar...

Signalons, cependant,
Vexistence d'un marché parallele
permettant d’obtenir

des titres de déambulation

plus ou moins légaux

(un sujet de suspicion et de
discorde chez les fonctionnaires,
d‘autant plus paranoiaques !).
Attention : si par mégarde

des étrangers pénétraient
clandestinement au Salthar,

ils devront éviter sans cesse

les « contrdleurs bleus »,

des agents de Itat

spécialisés dans la perception
manu militari des amendes

u'ils dispensent généreusement.
q p g
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La féeria

des magiciens
Extrait des Tribulations
gnomiques d’un apprenti
nécromant,

par Zworykin le Magn

«Or dong, choisissant

un fringant couvre-chef

orné de plumes de paon,

je me rendis a la Grande Foire
de Paorn pour y quérir
quelques Herbes du Riant
Urticaire, ultime ingrédient
d'un philtre qui devait faire de
moi le premier archi-nécromant
gnome (une opération grandiose,
qui malheureusement avorta
pour dobscures raisons
techniques. A ce propos,

je rappelle aux lecteurs que

je suis toujours  la recherche
d’un baume contre les éruptions
pustuleuses généralisées).

Or ¢a, je vaquais a loisir

parmi les étals,

lorsque je remarquai un vieillard
en robes s'éloigner discrétement
vers un petit bosquet d’aulnes.
Curieux, je résolus de le suivre,
m'attardant au passage

pour admirer les sortileges
d'égarement tendus

entre les arbres.

Moins de six jours aprés,

je parvins au ceur du bocage,
ol se tenait une secréte
congrégation d’enchanteurs,

de sorciéres et de fées,
déambulant parmi leurs élégants
pavillons sylvestres.

Au-dessus d’eux flottait

une brume colorée formant

les lettres «Bienvenue a la 998°
féeria des magiciens, placée
sous le patronage de I'Arcania ».
Perchés sur chacun des stands,
des lutins-tinabuleurs
claironnaient «Sorbets
enchantés ! Cénes de froid

ala vanille! Goitez aux délices
d'Ostrick, le mage-glacier

de Krinberg! », ou « Découvrez
les hasards du bizarre,

essayez les gants merveilleux

de Latexia I'Entropiste ! ».

Ravi, je m’apprétai a explorer
cette véritable foire a la
sorcellerie, lorsqu’un impudent
dignitaire de I'Arcania
osa réclamer

mon carton d'invitation.

Bien entendu, le maraud
s'inclina bassement
quand il apprit mon identité,
ne m'infligeant, pour lors,
qu’une pénalité de pure forme.
Dans un prochain chapitre,
je vous conterai comment
je devins le premier putais
archi-nécromant... »
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Les cités du Linamaz

— Drax est la derniére cité avant les Sinistérias. Il y apeu
de trafic au-dela de son port, hormis quelques aventuriers
remontant les sources du Linamaz

grappes de tentes et de pavillons en toile, empanachés d‘ori-
flammes multicolores. Les convois de marchands, arrivés
plusieurs jours auparavant, sont rejoints par des visiteurs,
saltimbanques et coupeurs de bourse du monde entier.

en quéte d'oeufs d’oiseau roc, ou
d'objectifs plus incertains (comme le
mythique Palais-Chimere, ou le 1é-
gendaire royaume souterrain d'Hell-
dran, le maitre piégeur). Le sous-sol
de la ville abrite des sources d’eau
chaude. En profondeur, les nains de
Drax utilisent cette énergie pour raf-
finer les métaux extraits des mon-
tagnes Noires. En surface, s'est déve-
loppée une agréable ville thermale,
dont la vie nocturne est animée par
de nombreuses tavernes. Le roi Dro-
gon, grand amateur de bains, y a fait
construire sa résidence d’été, ornée
de somptueuses mosaiques et de
vastes bassins od s'ébattent quelques
naiades.

Drax )

On peut y vendre ou troquer épices
exotiques, objets manufacturés, tis-
sus, armes et armures, objets d'art
et de culte, livres anciens, etc. Parmi
les nombreuses manifestations, ci-
tons : le concours d'inventions extra-
ordinaires présidé par les lutins de
Krénberg, les lectures publiques
d’Ermold le Noir, le Salon du jeu de
troll, et Iélection de Damoiselle
Paorn.

L'agitation cosmopolite de la Gran-
de Foire déplait au taciturne roi Dro-
gon, qui y envoie chaque fois une
partie de son armée et de ses espions
pour veiller et surveiller tant les
étrangers que les Linaviens, qui mal-
gré de lourds impdts s’enrichissent
trop a son gré.

— Lurd est un bourg fréquemment inondé par les eaux du
Linamaz pendant la saison des pluies. Sur la rive est du
fleuve, les vallons de Lurd et de Zeden produisent en abon-
dance cultures maraichéres et viande d'élevage, qui embar-
quent a Lurd sur des barges que le courant porte vers les villes
du sud, jusqu’a Kronberg. La plupart des maisons de négo-
ciants jouxtent le fleuve et sont baties sur le méme modele :
un rez-de-chaussée en arches, surmonté d’un « entresol »
de méme type, avec au-dessus seulement I'habitation pro-
prement dite, en bois. En cas de crue, les denrées entre-
posées au rez-de-chaussée sont hissées a I'entresol, qui sert
le reste du temps de salle de banquet.

—_ <<am est surtout une étape pour les bateliers qui mon-
tent et descendent le Linamaz. On y trouve de bons char-
pentiers, de trés bons joueurs de cartes et d’excellents tire-
laines.

— 1..:—5:-.@ est une citadelle qui gardait le Linamaz du
temps ou elle en marquait la frontiere nord. Elle abrite
toujours une importante garnison.

— Linavia, 2 la croisée de la route des Caravanes et du
Linamaz, accueille chaque année au solstice d’automne le
plus extraordinaire marché des quatre empires : la Grande

Foire de Paom. Dans les prés a I'est de la ville surgissent des

— m:—uoq@ la capitale du royaume, vaut bien 2 elle
seule tout un chapitre que vous trouverez plus loin.

— Skow est le second port de commerce du vaste lac de
Kruth. Les convois en provenance de tout le sud-est de
I'empire, qu'ils viennent du Melkiar par le col d’Orkhot ou
des plaines orientales du Linamaz, y embarquent pour
finir par voie maritime leur trajet vers Kronberg.

— Burd, I'une des plus anciennes cités construites sur ces
terres, bien avant la fondation de Kronberg, se situait autre-
fois sur la rive droite du Linamaz. Ravagée par un incen-
die il y a cing siécles, la ville fut rebatie sur I'autre rive, en
partie avec les pierres de Burd I'Antique dont il ne subsis-
te que peu de chose. Parmi les ruines de ce passé glo-
rieux vivent a présent tous les parias rejetés par la riche cité
de Burd la Nouvelle. Pour survivre, ils se sont spécialisés
dans la fouille des ruines et des galeries insondables qui
s'enfoncent au coeur de la terre. De ces expéditions de plus
en plus profondes, de plus en plus dangereuses, ils exhu-
ment d'étranges artefacts qu'ils revendent au plus offrant.
Surnommés les « récupérateurs », ce sont des étres frustres
et violents qui ne savent pas toujours discerner la valeur ou
le danger représentés par leurs découvertes. ..

— Darmaz, sur le lac de Verd, est la derniére cité digne
de ce nom sur le Linamaz. Au-del3, le fleuve n’est bordé
que de petits bourgs ou villages vivant de la présence des
garnisons liées aux barrages. Egalement trés fréquentée par
les militaires, Darmaz jouit d’un climat doux et accueille une
résidence d’hiver du roi Drogon. Celui-ci s’y rend rare-
ment, mais il y envoie sa famille dés les premiers frimas.
Les riches familles impériales y ont fait bétir une douzaine de
pavillons, de véritables castelets égrenés le long des rives, qui
leur permettent de suivre le roi lorsqu'il séjourne ici.

Les cités du Tsovriff
(Salthar occidental)

—_ adol est un simple fortin de bois et de terre, bati
au pied du gué qui traverse |'une des boucles de I'Arga. Iso-
Ié au milieu des steppes des Trobelins, c’est I'ultime avant-
poste du monde connu. On y rencontre des trappeurs,
des contrebandiers tsovraniens, et parfois quelques aven-
turiers audacieux qui partent au-dela du fleuve conquérir
les territoires vierges des Limisterres. On raconte que [a-bas,
de monumentales cascades jaillissent dans les vallées en-

caissées, que les pantheéres des neiges
y chassent le cerf géant, et que des
hommes farouches et déterminés
seraient capables d'y bétir plus d’'un
domaine...

— Diek, installée sur les sources du
Skim, fut fondée il y a des généra-
tions par un groupe religieux ayant
fui la Tsovranie. Le monastere d’ori-
gine a été scindé en deux, d'un coté
le palais du seigneur et du bailli, et de
I"autre coté, au-dela d'un jardin aux
arbres sacrés, le temple, qui abrite
toujours les moines et les plus fer-
vents fideles. Autour s’est dévelop-
pée une petite ville de chalets avec un
marché couvert tout en bois, ol se
rencontrent les tribus nomades qui
peuplent les plaines du Nord-Rittmark
et les éleveurs.

— Starovia. Pour les pionniers tso-
vraniens qui peu a peu colonisent les
Nouvelles Terres, la cité saltharite est
LA grande ville la plus proche. Ainsi,
une partie des ressources normale-

souvent des escaliers ou des échelles
de pierre en guise de rues. Baptisée la
Cité-Pigeonnier, Nirgha est célébre
pour ses pigeons voyageurs et ses
aigles de combat. Depuis peu, cer-
tains fauconniers tenteraient de domp-
ter des oiseaux rocs pour en faire des
montures. Nul doute que s'ils y par-
venaient, le Salthar détiendrait un
avantage décisif sur tout adversaire.

— Yanz, le phare de 'océan Vert,
est un vertigineux donjon de bois
blanc biti sur les frondaisons d’un
ntesque arbre fossilisé. Autour de
lui s'étirent 3 perte de vue les foréts du
sud-ouest, au feuillage si dense qu'elles
forment une seule mer d'émeraude.
Bruissantes sous le vent, les vagues de
verdure roulent sur des centaines de
kilometres le long de la Cicatrice,
avant daller mourir sur le lointain ri-
vage des Terres sombres. Les profon-
deurs de |’océan Vert demeurent
insondables, mystérieuses cathédrales
d’humus baignées de lumiere cré-
pusculaire, ou rodent les pieuvres a

ment destinées 3 nourrir la population de la céte ouest
tsovranienne est vendue avec profit aux Rittmarkiens sur les
grands marchés de Starovia. De ce fait, pionniers et Ritt-
markiens sont trés liés, alors qu’a I'inverse cette situation
attise les tensions entre le roi Drogon et I'impératrice £lia.
Construite en bois autour d’une anse du lac Artweiler, de part
et d'autre de la rivire Cheval qui dévale avec fougue des
hauteurs de I'Homme debout, Starovia ne compte pas moins
de six caravansérails, quatre marchés couverts, mais aussi un
théatre et plusieurs champs de course. Tous les deux mois ont
lieu les célebres Joutes nomades, pendant lesquelles cham-
pions du Rittmark et des Nouvelles Terres s'affrontent a
toutes sortes de jeux. Parmi les idoles célébres, citons : le
géant tsovranien Yorgun, champion du lancer de trobelin ; Sir-
kim le nain, maitre des courses de char a voile; et Tkyl
I'Insaisissable, le plus rapide des duellistes-patineurs sur
glace, quand le lac est gelé.

— Solval fut longtemps la ville seigneuriale d'un petit
royaume isolé, perdu dans les hautes montagnes. Le passa-
ge des caravanes, attirées par ce havre de paix sur un par-
cours harassant, a rompu son isolement et I'a bon gré mal gré
ramené dans le giron du Salthar qui I'avait un temps oublié.
Le climat y est frais mais beau, I'eau coulant par milliers de
ruisseaux. La cité fortifiée est dominée par le Kolvank, un
castel de pierre blanche dressé comme un plongeur prét 3
bondir, tout en haut d’un piton escarpé. Malgré les monts
qui enserrent la ville, la vue depuis sa plus haute tour por-
te par temps clair jusqu'a des sommets situés a cing jours

fourrure et les méduses fongiques. Pour échapper aux dangers,
les habitants de Yanz naviguent « en surface » sur le dense fai-
te des arbres, utilisant de splendides voiliers de bois léger a lar-
ge coque : les radeaux des cimes. Loriane I'elfe est la téméraire
capitaine des vaisseaux de Yanz. Avec l'aide de Skull, son insé-
parable épée, elle a plusieurs fois sauvé des pécheurs ensor-
celés par les sirénes sylvestres, et méme survécu au légendaire
Dragon-Léviathan qui happe des navires entiers...

— Skurmatwak, la cité orque. Il y a bien longtemps, des
bandes orques traverserent I'Océan vert en toute hate,
repoussés jusqu’aux Terres sombres par une menace incon-
nue (le fameux léviathan 2). Investissant les villages mon-
tagnards saltharites, les bandes demeurgrent indélogeables
jusqu'a la mystérieuse disparition de leur chef Krikork
V'Avisé. Lorsque le général nain Forboss fut envoyé quelques
temps plus tard a la téte du 7¢ Tranche-Col, il soumit sans
peine les orques, mais ne put que constater la présence
déplorable de nombreux rejetons demi-orques parmi les
montagnards ! Ayant prété allégeance, les humanoides
furent autorisés a fonder Skurmatwak, et se firent désormais
appeler la tribu des Hommes-Pierre. Ils habitent dans de
petits villages de pierre ou de tentes en peau, dissimulés
dans la forét. Préférant la pénombre, ils apprécient les
sous-bois, et dans leurs bourgs, les rues sont souvent des
corridors couverts zigzaguant entre les maisons grossiéres.

— Snit’s, a l'origine, fut batie pour garder la sortie du col
de la Vengeance, d’oli on a longtemps craint I'invasion des

de marche par les sentiers fo-
restiers.

— Nirgha, comme Diek, est
une colonie fondée par des
populations ayant fui la guerre
civile en Tsovranie. Si parmi les
habitants, une bonne part est
désormais saltharite, les familles
rassemblées dans le cercle des
Exilés cultivent la nostalgie des
coutumes et des paysages de
I'ouest tsovranien.

La ville elle-méme est peu for-
tifiée. Accrochée a flanc de

orques repliés dans les mon-
tagnes. La forteresse, qui ren-
ferme d'énormes forges et des
ateliers capables de construire
des armes de taille gigantesque,
conserve un impressionnant
alignement de balistes géantes
et de catapultes en état de
marche. el
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montagne, elle comporte le plus
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INSTANTANES

La Méduse de Vilo

De passage dans la ville d’Arnifol
le jour du vol de la Méduse

de Vilo, une célebre Sculpture
chenue, les aventuriers

se retrouvent sur le banc

des accusés (la présomption

de culpabilité est I'un des
fondements du droit saltharite ).
Pour se disculper, il leur faudra
traquer  travers le pays le vrai
coupable : un voleur-illusionniste
qui compte revendre la statue
pendant la féeria des magiciens.

L'armée des morts

Un ethnologue engage

les aventuriers pour I'escorter
jusqu‘aux ruines hantées

de la vallée des Morviants.

En réalité, il s'agit d’un puissant
nécromant banni de I"Arcania :
il compte sacrifier

les personnages au cours

d'un rituel qui réveillera

un er de squelettes,

puis marcher sur Krénberg
ala téte d'une sinistre armée
de morts. Pour le contrecarrer,
les aventuriers feront-ils appel
a l'imprévisible Arcania,

aux dangereux scipules,

ou aux spectres de la vallée ?

Les écumeurs de I'aube

Le Linamaz comporte

de nombreuses criques
inaccessibles par la route, et par
endroits, des grottes naturelles
ont creusé les falaises

qui viennent directement mourir
dans les eaux froides.

Mettant a profit ces multiples
cachettes, les Ecumeurs

de I'Aube, un groupe de pirates
mené par des lutins nixes,
rangonnent les navires isolés...
Les aventuriers pourront en étre
les victimes, a moins qu'ils

ne soient engagés pour récupérer
une cargaison precieuse

ou un otage.

Personnalités

pour AD&D2

© Kaald Mortepierre :
Guerrier niv. 8-prétre niv. 8.

® Arken Klein :
Prétre niv. 12.

® Latexia:
Magicienne Entropiste niv. 7

® Loriane :
Guerriere elfe niv. 12.

® Yorgun :
Guerrier demi-ogre niv. 5.

@ Sirkim :
Prétre nain niv. 5.

® Tkyl I'lnsaisissable :
Guerrier niv, 5 - voleur niv. 5.
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Kronberg, capitale du Salthar

Tapie pres du lac de Kruth, Krénberg est a |
du Salthar : suspicieuse et comploteuse.

Les réseaux d'espions drainent la moindre information
jusqu’au roi Drogon, et la tour sombre de |
rappelle que toute la magie est controlée.

Ici, les étrangers ne sont pas les bienvenus. .

’

image

Arcania

Les lutins de Kronberg
Bien qu’informel, le culte

de Gurlu, le maitre des Lutins,
est trés populaire dans la ville

de Kriinberg.

Une telle prédisposition

de la part des habitants

n'a pas manqué d’attirer

de nombreuses races de farfadets
qui infestent désormais caves

et greniers, cohabitant

et participant pleinement a la vie
quotidienne des Saltharites.

Les lutins sont regroupés

en grandes familles possédant
chacune leurs particularités.
Souvent rivales,

elles recannaissent cependant
toutes autorité du mystérieux

Serait-il I'un des leurs?

Portrait des grandes familles :

— Les Yeux d’'Ombre.

Personne ne connait 'apparence
exacte de ces lutins qui
constituent I'élite des espions

du Salthar. On suppose

qu'ils sont change-formes.

— Les Klok'Tomtes.

Architectes habiles, horlogers

et orfévres, ils passent leur temps
a expérimenter toutes sortes
d'inventions (écluses et ponts
tournants, poupées automates,
systemes d’espionnage optiques
et acoustiques...).

— Les Tristes-Sires.
Fonctionnaires particulierement
coldochureus, ils sont chargés
de surveiller les étrangers

et d’administrer les amendes.
Chacun d’eux est perché

sur I"épaule d’un garde royal
soumis a ses ordres.

— Les Folfollets.

Espiegles et farceurs,

ils taquinent surtout les étrangers
et détestent la rigueur d’esprit
des Tristes-Sires,

leurs fréres ennemis.

Enfin, une multitude de familles
mineures viennent peupler

la capitale : Horrifios hululant
sinistrement dans la brume,
petits Fréres Luisants assurant
I'éclairage public, Per'Siffleurs
chargés de veiller a la circulation
dans les rues encombrées,
Verts-de-Gris pataugeant

dans la boue et les eaux
stagnantes, etc.
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Un peu d’histoire...

Jadis, par une fraiche matinée de printemps,
le baron Kron de Mysanthros décida qu'il ne
supportait plus les jacasseries stupides de ses
contemporains et résolut céans de s'exiler en
quelque retraite inaccessible. N'écoutant que
son courage, il gravit seul les hostiles mon-
tagnes du Salthar, faisant fi du rhume qui le
guettait du haut de sa chaise a baldaquin por-
tée par cinquante esclaves. Aprés un laborieux
périple, il parvint au lointain lac de Kruth o il
fonda Krénberg, sur I'une des iles a I'embou-
chure du fleuve. Pendant plusieurs générations
sa famille vécut en autarcie, avant que d’autres
colons ne viennent s'installer sur les ilots voi-
sins. Au fil des alliances, ils construisirent un
réseau complexe de ponts et finirent par établir
une véritable continuité entre les iles. La cité
s'étendit en amont, a cheval sur le fleuve et
ses rives, rapidement protégée par d'impo-
santes fortifications. A I'abri des pillages, Kron-
berg prospéra en développant une flotte mar-
chande qui arpentait le Linamaz. Puis vint une
phase de croissance rapide o la ville connut un
essor frénétique : tandis qu’en surface les
constructions se développaient sur plusieurs
iveaux dans une anarchie compléte, on conso-
lidait les fondations sur le fleuve et établissait un
réseau d’écluses sous la ville afin de maitriser
la puissance des eaux. Ainsi, lorsque I'on péne-
tre dans la capitale saltharite, on est frappé par
cet étrange agencement de venelles étriquées,
de batisses agglutinées, coincées dans une puis-
sante ceinture de fortifications dominées par
les collines du Haut Krénberg et de la Dent
pourpre. Dans I'ombre imposante du Palais
des Murmures, la cité brumeuse fourmille d’activités et
de rencontres imprévues : pécheurs xénophobes ou fonc-
tionnaires tatillons, espions déguisés ou farfadets rica-
nants, chacun guette I'instant ot il pourra jouer un bon tour
a son prochain. Car ainsi vont les choses au royaume de
Gurlu, le maitre des Lutins...

’

... et de géographie

1 - Le Palais des Murmures. Perché tel un sinistre
oiseau de proie sur le sommet du Haut Kronberg, le palais
du roi Drogon doit son nom aux innombrables complots
qui ne cessent de s'y tramer. Cette forteresse imprenable est
truffée de passages dérobés, de miroirs sans tain, et autres
dispositifs d’espionnage (comme le Salon-qui-chuchote,
dont les cornets acoustiques retransmettent les conversa-
tions du palais, ou encore la galerie des Scrutations dont les
miroirs ensorcelés refletent de lointaines provinces). En
ce lieu ou I'intrigue est considérée comme la plus haute for-
me d'art, chacun fait mystere du renseignement le plus

B\l

2 — é % wf . {
insignifiant. L'emploi intempestif de phrases codées rend
hasardeux le moindre dialogue, et I'usage permanent du
déguisement par les personnes de haut rang complique la
moindre rencontre. De plus, chaque semaine les Tristes-
Sires (voir ci-contre) délivrent des invitations pour le Grand
Bal des Masques, conviant hétes de marque, personnages
influents, ou tout étranger digne d'intérét. En réalité, cette
manifestation est un vaste théatre d'intrigues permettant aux
espions du roi de nouer des relations, de s'infiltrer dans un
groupe ou de «sonder » les nouveaux venus.

2 - Les terrasses du Raffinement. Du palais au port
de plaisance (2a), le quartier huppé de Krénberg s'éche-
lonne le long de I'escalier des Mille Marches (2b). Fideles
a leur mentalité hermétique, les nobles saltharites expriment
leurs humeurs et opinions politiques uniquement 2 tra-
vers leur tenue vestimentaire (ainsi, le parti des Empaleurs
xénophobes s'habille de rouge, tandis que les Féministes
en Dentelles portent des tons pastels). Les étrangers doivent
étre prudents, car une simple faute de godt pourrait se
transformer en quiproquo facheux...

" #an
P e ™

Plan de Kronberg
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Caractéristiques
pour AD&D?2

® Les

nbre (Pixie),
Klok'Tomte (Browni

té), PdV 8, dégats 1d8
ongue), TACO 20.

® Soldat de la Garde royale :
Guerrier niv. 3, CA 5 (cotte de
mailles), PdV 20, dégats 1d8+2
(épée longue), TACO 17
Compétences : Spécialisation
épée), Etiquette 1

Héraldique 10.

@ Espion saltharite standard
Voleur niv. 4, CA 10, PdV 20,
dégats 1d4 (dague), TAC020
Compétences : Déguisement 1
Contrefagon 15,

Herboristerie 10.

® Zag-Zil,
le maitre des Assassins :
Voleur niv. 15

@ Bourroutchik,
patron de la Grande Halte :
Voleur demi-orque niv. 9.

@ Le roi Drogon :
Guerrier niv.18.

@ Philémonte le Connétabl
Guerrier 1

5.

® Korweiss le Sénéchal :
Guerrier niv.12/ Clerc niv.9.

Guerrier niv.10/ Clerc ni

® Ostrick le Froid
maitre de |’Arcania :
Enchanteur niv.16.
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Rencontres dans la ville

1 - Les personnages sont conviés au Grand Bal des Masques.
Au cours de la soirée, ils affronteront divers problémes
(quiproquos, complots, duels)... constituant un test imagi-
né par le roi Drogon, qui souhaite les enrdler comme
espions!

2 - Les aventuriers sont,invités a tester gratuitement
« Temps de N», le dernier parfum mis au point par les
Klok’Tomtes. En réalité, cette fragrance délicate est une
arme chimique congue pour irriter les sens et semer la dis-
corde dans I'entourage.

3 - Une noble damoiselle éplorée se confie aux aventu-
riers: son pere a décidé de la fiancer a Grootz I'Infame,

un négociant sordide et libidineux. Personne n’a pitié
delle, car les femmes de Kronberg n’ont aucun droit. Les

personnages accepteront-ils de 'aider 2 :
4 - A la suite d’un quiproquo, l'un des aventuriers est pris
pour Jhames I'Elégant, le célebre espion saltharite. Les
situations rocambolesques vont s'accumuler autour des
personnages...

5 - Une nuit a la Grande Halte, un CEil d’Ombre demande
aux aventuriers de s'évader de l'auberge pour se rendre i
I'esplanade de Gurlu, car le maitre des Lutins souhaite les
rencontrer. Est-ce une simple farce, ou le début d’une
grande aventure ?

6 - L'Amicale des Hardis Etrangers organise son rallye
annuel. Les touristes y participant doivent ramener un
objet typique de chaque quartier en moins d’une journée.
Les vainqueurs gagnent un titre de déambulation valable
dix ans.

3 - La Citadelle de Fer. Elle abrite les gedles de a ville,
ol les bourreaux travaillent sous les ordres de Zag-Zal, le
mystérieux maitre des assassins. Devant le port militaire
(3a), Iaile sud de la citadelle sert de caserne aux soldats de
la patrouille fluviale.

4 - L'université royale de Krénberg. On y dispense
un enseignement original et varié : I'architecture secrete, la
gurlulogique inspiratrice, la naiveté étrangeére ou encore la
théorique du piege et du complot. Les étrangers présents
dans la ville constituent, pour les étudiants, une source
inépuisable de travaux pratiques..

5-le a:m_\:m_‘ suspendu. S'appuyant sur un ensemble
d'ilots, il recouvre entierement I'embouchure du Linamaz.
Toute I'activité artisanale y est concentrée, a travers une
multitude de halles et d'ateliers cotoyant des moulins 3
aube. Au-dessous s'étend un complexe réseau d’écluses
souterraines permettant aux navires de franchir les petites
cascades qui déforment le lit du fleuve. Leur fonctionne-
ment est assuré depuis des générations par les Riants Ecu-
meurs, une famille de lutins sous contrat avec la chancel-
lerie. Précisons que leur zéle est directement proportionnel
a leur pourboire (et typiquement, ils réclament des fraises
des bois quand ce n’est pas la saison).

6 - La ville basse. souvent noyé dans la brume, le
quartier populaire de Krénberg parait aussi déroutant que
lugubre aux visiteurs étrangers : les ruelles fangeuses sont
toujours bloquées par la circulation, les farfadets infestent
le moindre recoin, et les habitants sont particulierement
xénophobes...

7 - Le square des Saints-Succins. Les Saltharites
étant peu portés sur la religion, ils ont regroupé sur cette pla-
ce la vingtaine de cahutes servant d'unique lieu de culte a
toutes sortes de prédicateurs. Seules quatre chapelles de pier-
re sont allouées, par la chancellerie, aux prétres des rel gions
les plus en vogue. Ces derniers ont alors le privilege de col-

lecter des fonds en vendant leur pain béni aux passants
(d"ot I'expression locale « avoir quignon sur rue »)

8 - Le Labyrinthe. Entiérement livré 3 la folie architec-
turale des membres de I’Académie des Hauts Batisseurs
(8a), ce quartier s'étale au pied de la Dent pourpre. Anar-
chie de constructions instables défiant les lois de équilibre,
c’est le domaine favori des Klok'Tomtes, les maitres lutins
des mécaniques audacieuses. Notons au passage que les
€trangers sont souvent conviés a tester leurs derniéres inven-
tions.... a leurs dépends! Le Labyrinthe abrite deux lieux
pleins de mystere : I'enclave des Sombres Créateurs (8b), ou
sont mis au point les outils du parfait espion (bagues a poi-
sons, armures escamotables...) et I'esplanade de Maitre
Gurlu (8c), ou I'on vient rendre hommage a I'ange gar-
dien du Salthar par d'étranges rites. On murmure que, cer-
tains soirs, s'éléve dans la brume la voix du c e lutin et
qu'il convient de lui obéir

9 - La Grande Halte. Elle constitue I'u nique auberge
en

de la ville. C’est un ancien marché couvert reconver
immense dortoir communautaire pour les « aimable
visiteurs étrangers (les riches voyageurs peuvent éven-
tuellement louer de minces cloisons de tissu, bénéficiant
ainsi d’une intimité relative). Bourroutchik, le patron demi-
orque, dirige une kyrielle de serviteurs-espions veillant au
respect des usages du lieu : couvre-feu nocturne ob! gatoire,
dépat des armes a I'entrée, interdiction d'utiliser la magie...
tout ceci dans I'intérét de chacun bien évidemment. De
séveres amendes sanctionnent le moindre manquement : les
secrets du Salthar n’ont pas de prix !

10 - Le quartier lacustre. Edifiée sur un réseau com-
plexe de piliers reposant sur les fonds vaseux du lac, cet-
te portion de la ville s'affaisse de plusieurs métres par
an; pour compenser ce phénomene, on construit constam-
ment de nouveaux étages. Les ruelles sinueuses se sont
transformées en un réseau de canaux o I'on organise
courses et joutes aquatiques a |'ombre des batisses inache-
vées. Ici vivent les familles de pécheurs et tous ceux qui
tirent leurs ressources du lac. Certains sont passés maitres
dans I'élaboration de subtils onguents a partir d’algues des
profondeurs : de la Verte Caresse, en vogue chez les
nobles, au terrible Soufflet de Strash utilisé par les meilleurs
espions, chacun y trouve son bonheur. Au nord du quar-
tier, un gigantesque marché a la criée (10a) propose de
nombreux produits, artisanat local ou denrées exotiques,
ichement débarqués dans le port commercial (10b)
attenant.

11 - Le mo:mcz de I'Arcania. Ensorcelée par le magi-
cien Ostrick le Froid, cette tour sombre ne comporte ni por-
te ni fenétre (y accéde-t-on par un passage sous-marin,
un pont invisible ou des portes dimensionnelles 2). On
murmure que, dans ses profondeurs inconnues, se tiendrait
le mystérieux Oracle des Vives Eaux

12 - La Dent pourpre. Protégeant e flanc ouest de la
ville, cette haute colline doit son nom a un épisode terrible
de I'histoire de Kronberg : une sanglante bataille entre Sal-
tharites et non-Humains qui fit des milliers de victimes
dont le sang, dit-on, recouvrit la terre pendant cinqg géné-
rations. Ceinte de robustes fortifications, elle porte main-
tenant une puissante garnison d‘élite. On prétend que la
colline, entierement creuse, abrite des milliers d’hommes
et qu'un réseau de coursives leur permet d’intervenir
immédiatement en un point quelconque de la ville et de ral-
lier le fleuve ou méme le palais royal, si nécessaire.

Christophe Debien & Patrick Bousquet
illustration : Rolland Barthélémy
plan: Cyrille Daujean
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Lettre du Bailli
de Valjia (Rittmark)
au chancelier Eyvrin

«Je dois vous informer

que la guerre a repris entre le
baron Forst de Chateau-Althang
et le baron Rovitz de Chateau-
Noika. La querelle repose

sur le vol supposé d’un troupeau
de moutons et le meurtre

d'un berger au service du baron
Rovitz par des gens du baron
Forst. La guerre fait rage

depuis une semaine a présent,
sans avantage décisif pour I'un
des deux camps. Mes émissaires
ont été poliment mais fermement
éconduits et mes appels 3 la paix
n’ont pas été entendus.

Je pourrais faire appel

au régiment d'infanterie lourde
en gamison & Hochdal, voire
aux rangers de Laéfin dont

on m‘a signalé la présence

a proximité du mont Kortul, mais
le temps que sire Philémonte
donne son accord, que

ces troupes se mettent en branle
et arrivent sur place, la guerre
risque de s'étre éteinte d'elle-
méme. Au pire, les belligérants
se retrancheraient dans

leurs chateaux respectifs,
immobilisant des unités royales
a un endroit ot leur utilité
stratégique n’est pas

démontrée.

Je préconise donc, 2 moins

que la guerre ne s'étende

aux seigneuries voisines,

de laisser le conflit péricliter

de lui-méme et d'infliger

aux barons révoltés une forte
amende pour avoir défié
Vautorité royale. Les pertes
qu'ils auront Fun et lautre
subies ne leur permettront

pas de faire cette fois obstacle

a la justice royale... »
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Le Salthar

Notre visite de Paorn, le monde aux quatre empires, se poursuit.
Sujet du jour: le Salthar, un royaume paranoiaque,

coincé entre trois puissants voisins.

Il est important d’avoir lu les premiers épisodes
de notre guide touristique (CB n° 74-et 75),
et d'avoir les cartes du pays sous les yeux.

a méfiance maladive de ses habitants, le carac-

tere tatillon de son administration et un relief

tourmenté font du Salthar une région peu attiran-

te. Pourtant, c’est la que naissent la plupart des

grands fleuves de Paorn, tandis que les riantes

prairies d’Arbenfeld font oublier I'austérité des
montagnes Noires. Terre de contraste, le Salthar est éga-
lement celle de toutes les aventures.

Il'y a bien longtemps...

Les bardes saltharites racontent qu’au temps des dieux,
les géants Bolbom et Golbag se disputérent Paorn. Afin de
délimiter les possessions de chacun, Bolbom traga de la
pointe de son épée une frontiere divisant les terres en deux
parties égales. C'est ainsi que naquit le fleuve Linamaz.
Bolbom s'attribua I’est et proposa I'ouest a Golbag qui
n'y vit aucun inconvénient. Mais Gurlu, le maitre des lutins,
animé d'une perversité maligne, s'empressa de semer la dis-
corde en montrant a chacun des deux géants la mauvaise
qualité des terres qu'ils s'étaient I'un I'autre attribués. Bol-
bom et Golbag débattirent donc des avantages et défauts
de leurs possessions respectives, mais sans parvenir 3
s'accorder, car au moindre signe d’entente, Gurlu instillait
a nouveau le doute dans leurs cerveaux épais. Le temps
passa. Hommes, non-humains, animaux et créatures mons-
trueuses firent leur apparition sur Paorn et proliférérent.
Des royaumes naquirent et disparurent dans I'oubli. Puis vint
I'gre des quatre empires. La plupart des habitants de Salthar
sont persuadés que sur le plus haut sommet des Sinisterias,
Gurlu poursuit son jeu. Dans le secret de leurs chaumigres,
ils prient pour qu'il ne se lasse jamais de cette distraction.

Les provinces du Salthar

Le Salthar cultive une réelle diversité de paysages... et de
climats. Les plaines et les sommets peu élevés du Ritt-
mark sont souvent balayés par un violent vent d’est. Les
pluies abondantes et les nuages bas, arrétés par les hauts
sommets des montagnes Noires, contribuent a I'image
d’une «terre des brumes ».

La vallée du Linamaz, fertile et trés peuplée, est égale-
ment le principal axe de communication du pays. La cul-
ture intensive est rendue possible grace aux limons dépo-
sés par le fleuve lors de ses crues. La vallée est fréquemment
parcourue par un vent du nord qui peut étre violent. Il est
appelé « Gurlu », en I’honneur du maitre des Lutins, car il
est, tout comme lui, imprévisible. Tantét il apporte des
nuages de neige, ou des bouffées d’odeurs pestilentielles
d'au-dela des Sinisterias, tant6t il disperse les nuées, faisant
place au beau soleil.

La capitale, Kronberg, borde I'extrémité nord de I'imposant
lac de Kruth, dont les eaux poissonneuses nourrissent la po-
pulation de la vallée. Le voyageur est souvent surpris par
les dimensions relativement modestes et le mauvais agen-
cement de la cité royale. S’y promener est rarement une
partie de plaisir tant les rues sont étroites et fangeuses,
sans compter les embarras dus a Iafflux de chariots, cale-
ches et chaises a porteurs. Des lois strictes régissant la
circulation et prévoyant I'élargissement de certaines arteres

seraient a |'étude. Une petite ile fait face au port de la capi-
tale. Un noir donjon y dresse sa silhouette sinistre, et I'acces
en est interdit. Il ne viendrait & personne I'idée de trans-
gresser cette loi, car le donjon est le siége saltharite de
Iarcania, la police magique. Les hurlements qui en émanent
certaines nuits suffisent a dissuader les plus aventureux...
La cour quitte rarement le palais royal, dont la masse im-
posante et puissamment fortifiée domine la cité depuis la
colline du Haut Kronberg. A la belle saison, le roi Drogon
quitte la touffeur de son palais et va chercher un peu de frai-
cheur dans sa résidence d'été, située pres de Drax.

Les montagnes encadrant la vallée du Linamaz grimpent 2
prés de 3000 métres. Elles sont exploitées pour leurs riches
minerais et I'on y trouve de nombreuses colonies naines qui
y travaillent, pour certaines, sous contréle militaire.

En Arbenfeld; tout est beaucoup plus agréable. Les hautes
montagnes laissent place a des prairies vallonnées ol chan-
tent rivieres et ruisseaux. Le soleil est plus présent que
dans le reste du Salthar, et n’était la proximité menagante
de la Burgonnie, la vie y serait douce.

Cette diversité se retrouve également dans le comportement
et le mode de vie des Saltharites. Les habitants du Rittmark
sont naturellement tournés vers la Tsovranie, avec laquelle
ils ont de fructueux échanges commerciaux. Les Rittmar-
kiens sont de taille moyenne, blonds de poil, avec le teint
pale et les pommettes saillantes. Par rapport aux normes sal-
tharites, ce sont des gens accueillants, durs 2 la tache et
davantage préoccupés de leurs élevages que de politique.
s sont attachés a leur honneur et plutdt susceptibles.

La réputation des habitants de la vallée du Linamaz est bien
moins bonne. La plupart de ceux qui les ont cétoyés les
décrivent comme étant « maussades, méfiants 3 I'extré-
me, pres au gain » (Scifion de Tambersculle : Les peuples
de Paom). Poursuivons avec le sage Scifion : « A I'égard des
étrangers, les habitants de Kronberg affichent un compor-
tement qui leur est propre, appelé coldochure. » Il s'agit
d'un terme saltharite intraduisible, exprimant une vigilan-
ce soupgonneuse teintée d’une mystérieuse réserve, com-
me si votre interlocuteur était au fait des plus importants
secrets du royaume et vous soupgonnait de vouloir les
dérober. Dans les faits, un Saltharite se comportant avec col-
dochure a I'air d’un conspirateur particuliérement retors
ce qui est loin de plaider en sa faveur.

Les habitants de I'’Arbenfeld, région agricole, sont plus
corpulents que la moyenne. lls portent les cheveux longs
et la moustache tombante. On exagere leur accent parti-
culiérement trainant qui suscite les mogueries des Saltha-
rites du centre et de 'ouest. Le Rittmark et surtout I’Arben-
feld sont plus ouverts au commerce que la province du
Linamaz. Les autorités y sont parfois moins exigeantes sur
le plan de la réglementation, notamment en ce qui concer-
ne les titres de déambulation.

L'un des problémes majeurs du Salthar est celui des axes
de communication. Chaque province est isolée des autres
par les montagnes Noires, dont la taille ne facilite pas les
déplacements. A titre d’exemple, la seule voie de commu-
nication entre la vallée du Linamaz et le Haut-Melkiar
passe par le col d’Orkhot. Le probléme est pratiquement
similaire a 'ouest, avec le Rittmark. La plupart du temps,
il faut se contenter de chemins muletiers, difficiles 2 em-

|

prunter et menacés par les éboulements, les avalanches, les
torrents de boue. Une rumeur veut que I'armée saltharite
posséde des itinéraires secrets comportant d’étonnants
raccourcis, mais cela n'a pas été vérifié. Il semblerait par
contre qu'il faille accorder davantage de crédit a I'infor-
mation selon laquelle il existerait un canal souterrain navi-
gable reliant le Linamaz au lac d'Artweiler, via la riviére Art-
will. Ce canal coulerait en partie sous les montagnes Noires
et serait totalement sous contrdle militaire. Il expliquerait
la rapidité de I'intervention des troupes cantonnées 3 Drax,
lors de la révolte starovienne, sous le regne de Folroi le
Goutteux.

Le Haut-Melkiar, également appelé « Melkiar mouvant » en
raison de I'imprécision de ses frontieres et, dans certains
cas, de la particularité de son statut juridique, est un bail
ge a part. Conquis sur la Burgonnie 2 I'issue des guerres de
Strash le Cruel, il conserve, malgré les pressions de I'admi-
nistration de Kronberg, nombre de particularités.

Ses habitants ont gardé des coutumes burgonnes. Ils parlent
indifféremment le saltharite, le burgon ou le melkien, patois
dérivé du burgon. Strash I’ayant exterminée, il n’existe
plus de noblesse locale. Les fiefs du Haut-Melkiar reviennent
donc a des cadets de famille dont la fidélité au trone est la
principale qualité. Selon la maniere dont ils gérent leurs
domaines, ils vivent plus ou moins longtemps. Il semble-
rait que les habitants du Haut-Melkiar aient emprunté a
leurs voisins orientaux la pratique des « accidents ».

De surcroit, le Haut-Melkiar a une frontiére commune avec
la Reipublica Palana. Les relations entre les deux territoires
sont ambigués, formées d’un mélange d'attirance et de
répulsion. En théorie, les Haut-Melkiens ne peuvent qu’étre
séduits par I’harmonie apparente de la Reipublica, qui
pourrait étre par ailleurs une alternative a |'occupation
saltharite ou a la réintégration burgonne. Un groupe semi-
clandestin préche d'ailleurs ce rattachement. Il existe mal-
heureusement un revers i cette belle médaille. En effet, le
Collége de Paladine est plus que tenté d'utiliser le statut
mouvant du Haut-Melkiar et I'instabilité qui caractérise
ce territoire pour en faire le siége de ses intrigues. Il arrive
ainsi que des personnalités de la Reipublica soient retrou-
vées assassinées de |'autre coté de la frontiere, au grand dam
du bailli saltharite. La Reipublica Palana est ainsi pergue
comme une enclave étrange, intéressante mais grouillant
d’espions de diverses nationalités. L’expression « Il vient de
Paladine », passée dans le langage courant, signifie que la

personne dont on parle n’est peut-&tre pas aussi fiable
qu’il y parait.

C’est sans doute |'une des raisons pour lesquelles le pou-
voir royal entretient d'importantes forces armées au seuil
du Haut-Melkiar. Ce sont pour I'essentiel des mercenaires
du Rittmark. A la sortie du col d’Orkhot se trouve la for-
teresse de Kharzabdl. Elle verrouille I'accés i la vallée du
Linamaz et sert de garnison a deux unités d'élite de I'armée
saltharite : les Chevaliers de fer de Mendell et le 7¢ Tranche-
Col de Zamrak, une unité de combattants nains particu-
lierement redoutée. Leur présence aux frontiéres du Haut-
Melkiar a jusqu’a présent découragé toutes les velléités
burgonnes.

Les relations sont bien moins tendues avec les Libres Fores-
tiers de Baomwalth. Ceux-ci forment une communauté
autonome, vivant au nord-est de I’Arbenfeld, au sein d’'une
forét impénétrable. Le Salthar ayant toujours répugné a
engager une guerre de conquéte dans cet environnement
hostile, il a préféré signer un traité d’amitié et d'assistance
éternelles avec les Libres Forestiers. On sait peu de choses
a leur propos. Certains vivent en communautés établies
dans des clairiéres, d’autres sont nomades. Les gwours,
certains Libres Forestiers vivant seuls, auraient le pouvoir
de se transformer en animaux. La capitale de Baomwalth,
si tant est que ce terme ait un sens dans la grande forét,
serait une ville en altitude, composée de plates-formes
construites dans les fourches d’arbres géants. Il semble
que le gouvernement soit assuré par un conseil de sages,
ne se réunissant qu’en cas de crise.

Au sud-ouest du Salthar, se trouvent deux régions reculées
et particuliérement inhospitaliéres : la Grande Cicatrice et
le Sud-Rittmark. Ces régions au relief tourmenté, appelées
«les Terres sombres », sont particuliérement mal connues et
ne relévent d’aucun bailliage ni seigneurie. Selon les rumeurs,
elles regorgent de créatures malfaisantes ou au contraire de
choses merveilleuses ; affirmations difficilement vérifiables
amoins de se rendre sur place... ce qui reléve de la folie.
Les légendes parlent de chateaux suspendus dans le ciel,
de lueurs éternelles, de géants de métal et de peuples se-
crets, ignorés méme des plus anciens grimoires du palais
de Kronberg.

Il est certain, en revanche, que la périphérie de ces régions
est peuplée par des tribus de créatures non humaines bel-
liqueuses. Ces créatures effroyables semblent elles-mémes
terrifiées par quelque chose ou quelqu’un vivant au coeur

INSTANTANES

Le bailli de Helz

a des problémes

Pauvre bailli! Cest pourtant

un homme intégre mais rien

ne va dans son bailliage. Les
seigneurs mettent son autorité
en cause, ses propres troupes
grommellent et I'ennemi burgon
n’est pas loin. Il engage

les aventuriers en qualité
d’espions, afin que ceux-ci,

sous la couverture de marchands
ambulants, enquétent
discrétement et découvrent

la source des troubles, Ils sont
nombreux : le fidéle lieutenant
du bailli est en fait un affreux
prévaricateur qui détourne

les aliments destinés aux soldats
royaux et envoie des espions
semer le trouble dans I'esprit des
seigneurs voisins. Les aventuriers
devront accumuler des charges
contre lui afin que le bailli
puisse arréter celui qui brigue
son poste.

L’auberge saltharite

Les aventuriers sont employés
par le bailli de Helz,
reconnaissant, afin d'aller
prendre livraison d'une cassette
a 'auberge du Nain de Fer,
dans les montagnes Noires.

Le voyage se déroule dans

des conditions climatiques
épouvantables. Une fois a
I"auberge, nos amis sont bientdt
bloqués par une tempéte

de neige. lls ne tardent pas

a localiser leur contact,

mais outre les congéres qui
rendent tout déplacement
impossible, ils doivent faire face
a un autre probleme : 'auberge
est truffée d’espions tsovraniens,
althusiens, burgons, ainsi

que des membres de la riill,

de l'arcania (et peut-étre méme
Fléche d’Argent). Comment

se faire remettre discrétement
le coffret, comment le conserver
et éviter les piéges nocturnes?
Et au fait... que contient

ce coffret si important ?

La licorne blanche

Le bailli Bovetz du Sud-Rittmark
estivre de colére. Son cheval
préféré, un étalon qui était en
cours de dressage a échappé

ala surveillance de ses palefre-
niers et s'est échappé en direction
du sud. Forte récompense a qui
le trouvera! Les aventuriers vont
donc s’enfoncer dans cette
région mystérieuse qu'est la
Cicatrice, peuplée de créatures
étranges et riche en mystéres.

Ils découvriront bientot que
I'étalon est a présent inséparable
d’une superbe licorne blanche.
Est-il bien raisonnable de séparer
un couple d'amoureux?

83 CASUS BELLI




Extrait de

Salthar : ébauche
d’une société idéale?
par Ermold le Noir
«Sous le régne de Folroi

le Goutteux, les Burgons
déciderent de s’emparer

du Haut-Melkiar, au cours d'une
campagne-éclair basée sur I'effet
de surprise, Folroi étant réputé
pour son indécision, la riposte
saltharite serait sans doute lente
a venir, et le temps que I'ost
royal ne passe le col d'Orkhot,
il ne pourrait que constater

le retour du Haut-Melkiar dans
le giron burgon. Des plans furent
établis en grand secret.

Les mouvements de troupes
furent effectués de nuit et sans
tapage, et finalement, I'armée
burgonne fut dissimulée

a la frontiere du Haut-Melkiar,
préte a fondre sur sa proie.

La veille de V'attaque surprise,
un prisonnier burgon libéré

des gedles de Helz se présenta
dans la grange qui servait

de quartier général secret

a I'état-major burgon. Il tendit
au connétable un parchemin
qu’on lui avait remis a Helz,

au moment de sa libération.
C’était la copie trés exacte des
préparatifs d'invasion du Haut-
Melkiar, comportant le position-
nement des différents corps
d’armée et les axes d'attaque.
Ce plan était annoté d'une main
ironique par le connétable
du Salthar qui soulignait ¢a e la
quelques erreurs stratégiques.
L"état-major burgon n’était pas
encore remis de sa stupeur qu’un
violent incendie éclatait plus
au nord, a Vendroit our était
dissimulée la majorité
de sa cavalerie, entrainant
une indescriptible panique.
Le projet d'invasion
du Haut-Melkiar fut abandonné
et le Burgon, suspecté d'étre
un agent triple, fut empalé
malgré ses protestations
véhémentes. Il s’en suivit
un climat de suspicion
au sein de 'armée burgonne
qui entraina l'arrestation et
Vexécution, la plupart du temps
infondée, de la moitié de
ses officiers supérieurs, L’armée
@Olméria mit longtemps
ase remettre de ces purges... »

Extrait de L'Histoire
interdite par le moine
Kolkhar le Triste
«Olanfer était vénéré

au nord-est de I’Arbenfeld.
C'était un dieu sourcilleux, qui
ne badinait pas avec la moralité,
On lui rendait grice en
effectuant prés de sept prieres
journaliéres et en sacrifiant de
jeunes chevreaux. La référence
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des Terres sombres, au point qu'elles sont parfois poussées
a effectuer des raids dans la partie habitée du Rittmark. La
réponse du‘connétable Philémonte est en général rapide et
expéditive. Un corps d’armée saltharite, composé d'un déta-
chement du célébre 7¢ Tranche-Col, de chevaliers locaux et
d’une piétaille renforcée de mercenaires tsovraniens, exter-
mine les envahisseurs et effectue un prudent nettoyage
des abords des Terres sombres. Une colonne du 7¢ Tranche-
Col effectue parfois un raid en profondeur, mais les obser-
vations effectuées au cours de celui-ci restent secrétes, et
les nains survivants en reviennent plus sombres et plus
berserks que jamais.

Politique intérieure

Le Salthar entretient une armée de taille mo-
deste, ce qui est étrange compte tenu de son
agressivité diplomatique. Cette armée est com-
posée de fantassins, de quelques rares unités
de cavalerie et d'un embryon d'artillerie naine
(bombardes, couleuvrines, mortiers). Concen-
trée autour de Kronberg, en Arbenfeld et dans
le Haut-Melkiar, I'armée royale saltharite est
réputée pour la discipline, le courage et la fé-
rocité de ses combattants,

Mais a coté de cette armée, il existe une mul-
titude de petites troupes dont I'existence plus
ou moins saisonniére correspond a des besoins
ponctuels. Il s'agit d’unités spécialisées, tels les
archers de Baomwalth ou I'infanterie de mon-
tagne naine, et bien entendu des garnisons et
gens d’armes propres aux seigneurs locaux.  d
Le Salthar connait des rivalités seigneuriales et
des guerres internes. Les conflits ne sont donc pas rares,
ponctués de tréves et de trahisons. Si le pouvoir royal
réussit & imposer sa loi dans la vallée du Linamaz, il n’en
est pas de méme aux marches du royaume, notamment au
nord de I’Arbenfeld et dans le duché de Rittmark dont
I'honneur des habitants est souvent source de terribles ven-
detta. La réaction du bailli local est alors 2 la mesure des
forces dont il dispose et de ses talents de négociateur. La
plupart du temps, I'impuissance 2 agir se traduit par une
absence de réaction et la guerre s'éteint d’elle-méme, vain-
cue par la mauvaise saison et la pénurie de combattants.

Les espions du roi

Plus que son armée, plus que son relief tourmenté, le véri-
table atout du Salthar est un réseau d’espions qui n‘a pas
son pareil sur Paorn. «Rusé comme un espion du Sal-
thar » est un proverbe qui est décliné sous tous les modes
dans les autres empires. Nous possédons bien peu de ren-
seignements sur les agents du Salthar, ni sur leurs manieres
d’opérer. Il semblerait toutefois qu’une partie d’entre eux
sillonne le pays, traquant les espions étrangers et notant au
passage mille détails concernant les personnalités les plus
diverses ou les événements les plus anodins. Une autre par-
tie est implantée dans les empires voisins, communiquant
avec Kronberg par les moyens les plus variés : animaux
volants, colporteurs, et peut-étre méme magie (encore que
cela reste a démontrer, tant cela impliquerait de choses au
niveau. du fonctionnement de I'arcania). Les espions sal-
tharites sont virtuellement insoupgonnables. On les trouve
dans toutes les couches de la population, certains « dor-
ment» pendant des années, d'autres sont actifs en per-
manence. Leur efficacité est proverbiale, et il est vrai que
le roi Drogon est tenu au courant des moindre faits et
gestes de ses voisins. On ignore de quand date la création
de cette redoutable armée de I'ombre, ni méme qui la
commande. Est-ce Korweiss le Sénéchal, chargé des rela-
tions avec I'extérieur, ou Eyvrin le Chancelier, ou encore le
mystérieux marquis d’O ? Seul le roi Drogon le sait. Il est

Les espions saltharites
ne vont jamais au secours
un dignitaire en danger;
seule leur mission compte.

probable qu'il existe plusieurs «strates » d’espions. Certains
étant recrutés par les baillis directement, d’autres 3 un ni-
veau plus élevé. La rumeur prétend qu'il existerait dans les
montagnes Noires, prés de Drax, une école ol seraient for-
més les espions et les soldats chargés d'effectuer des opé-
rations secrétes derriere les lignes ennemies.

Les espions saltharites ne sont toutefois pas infaillibles, et il
leur arrive d'8tre démasqués. Ils se montrent courageux sous
la torture et prompts a se donner la mort. La capacité d’un
réseau d'espions saltharites & disparaitre lorsqu’un des siens
est démasqué, puis a se reconstituer un peu plus tard, est

; proprement stupéfiant.

Les religions
du Salthar

Le Salthar n’est pas a proprement parler un
pays religieux. Il y. a peu de philosophes, et
I'inclinaison naturelle de ses habitants tend
davantage vers la satisfaction des besoins
matériels que spirituels.

Il existe une foule de petits cultes locaux,
attachés a une divinité tutélaire (le Premier
Chéne chez les forestiers, la déesse Cheval
chez les cavaliers du Rittmark...). Deux ou
trois cultes sont pratiqués a I'échelle de la
province : ceux de la déesse Cheval au Ritt-
mark, de la déesse des Sources dans la val-
lée du Linamaz, et de Gulbon le Prodigue en
Arbenfeld. Les temples sont construits grice
aux dons des fideles, et les membres du cul-
te jouissent d’une relative liberté de pen-
sée. Les grands prétres sont choisis dans une liste que
chaque culte soumet au roi Drogon.

Chose curieuse, dans tout le royaume est célébré Gurlu le
maitre des lutins, et ce bien qu’aucun temple ni clergé ne
lui soit consacré. C'est une sorte de divinité sans repré-
sentants, a laquelle les fideles s’adressent familierement a
tout moment de la journée, souvent pour lui faire part de
I'injustice du destin.

Les cultes mineurs se trouvent plutét dans les villes. Certains
d’entre eux sont des émanations directes de la chancelle-
rie saltharite et sont créés de toutes pigces, avec des fortunes
diverses, pour contréler la population. Cette pratique est
assez récente et I'on manque d'éléments pour juger de
son impact sur les «fideles », mais elle semble étre une
alternative intéressante — et anonyme — 3 la défection de
cultes d'tat plus anciens, tels celui du Prince Soleil, tota-
lement tombé en désuétude.

Les ennemis du Pouvoir

Une armée crainte, des espions omniprésents et des cultes
sous surveillance ne suffisent pas a assurer la sécurité du
Salthar, décidément bien convoité. Les portes de chacune
des villes du royaume sont ornées d’une plaque de pierre
sur laquelle est dessinée la silhouette d’un homme coiffé
a la mode burgonne, dont les traits sont typiques d’un
Tsovranien et le costume indubitablement celui d’un Althu-
ien. Au-dessus de la silhouette est gravée la sentence :
«Attention : il est partout ! »

Ce rappel du danger extérieur omniprésent ne doit pas
faire oublier les menaces internes, tout aussi dangereuses.
— Le culte d’Oombar est interdit depuis trois siacles, ses
membres ayant développé des pouvoirs mentaux dont
I'utilisation visait & prendre le contrdle du souverain, pour
la plus grande gloire d’Oombar, le Grand Ver. Le culte
existe toujours, pratiqué secrétement dans les catacombes
de certaines cités. On le dit plus développé dans le Haut-
Melkiar, et soutenu par la Reipublica Palana et I'empire
d'Althusia, cette derniére affirmation restant A confirmer.

L"arcania s'occupe plus qu’active-
ment de traquer les oombaristes.

— Fleche d’Argent est le cauche-
mar des baillis d’Arbenfeld. C’est
un brigand, probablement d’extrac-
tion noble (un Robin des Bois, mais
en plus «brigand »). La forét et ses
sentiers sont son domaine et il ope-
re en bordure du domaine des Libres
Forestiers ainsi que dans les foréts du
sud. On I'a méme vu opérer pen-
dant un temps dans les foréts du
sud-ouest, ol il mit en échec les
rangers elfes de Laéfin. L'arme favo-
rite de Fleche d’Argent est un arc
d'if, mais il est aussi habile a la fron-
de et a I'épée. Il doit son surnom
aux fleches qu'il emploie et qui sont
omnées de fils d'argent. Son visage est
inconnu, et n'était la signature par-
ticuliere de ses forfaits, on pourrait
douter de son existence. Fleche d'Ar-
gent semble bien informé (peut-étre
utilise-t-il la magie ?) et certains rap-
ports lui attribuent des compagnons
de brigandage, au nombre de neuf.
— La riill, la mafia naine. On en
parle peu mais elle existe. Elle est
surtout présente dans les montagnes
Noires, 1a ot les colonies naines
sont nombreuses et prosperes. Sou-
du silence et une fidé-

participent activement a I'achat, au
transport, au stockage et a la vente
de toutes sortes de denrées prohi-
bées : depuis les substances hallu-
cinogénes (lotus noir d’Althusia...),
la revente de bombardes de guerre
en pieces détachées, en passant par
le trafic d’esclaves. Harcelée par les espions royaux, plu-
sieurs fois surprise et défaite par des troupes spéciales, la
riill a toujours su épargner le gros de ses troupes et se fai-
re oublier un temps avant de revenir sur le devant de la sce-
ne. La rumeur prétend que le patron en est le noble Khor-
Lehon, patriarche des nains de Zeden, mais le fait reste 2
prouver. Des mauvaises langues rapportent que la rii
aide ponctuellement le pouvoir royal lorsque celui-ci
cherche des contacts dans les autres empires, et qu’il exis-
terait une alliance objective entre les deux.

Coutumes saltharites
et personnages imaginaires

® La journée des fous. Elle se déroule chaque année a
Kronberg, au moment du solstice de printemps. A cette
occasion, les habitants se costument et se répandent dans
les rues. Tout est permis, a I'exception des crimes de sang.
Ce défoulement collectif vise souvent le pouvoir royal et
celui des principaux seigneurs, dont les mannequins et
effigies connaissent des fortunes diverses.
® Le fifrelin des bois. Cette créature mystérieuse hante
les bois et foréts du Salthar. On ignore a quoi elle res-
semble mais les forestiers lui attribuent tous les malheurs
de la vie quotidienne. Elle est censée épier les humains et
passer son temps a concevoir divers moyens de leur n
re : enlever les enfants en bas age, suggérer a des castors de
construire un barrage en amont d’un ruisseau d’
etc. De
éte de

28 Forter
de T'rak
fine

® Ghl le moine maudit. Cet étrange personnage est le
héros d’une légende encore vivace en Arbenfeld. Ghill
aurait été jadis un prétre important, au point de servir
d’intermédiaire entre les dieux et les hommes. Mais son
orgueil entraina sa chute dés lors qu'il souhaita lui-méme
devenir d'essence divine. Il fut aveuglé ; sa main et son pied
droits furent tranchés. Depuis, il erre sur les routes du Sal-
thar et d'ailleurs. Sa haute silhouette claudicante, enve-
loppée d'une robe de bure élimée, hante les cauchemars
s divinatoires,
ns ont la réputation d'étre plutdt épou-

vantables.

Denis Beck
illustration : Thierry Ségur
plan: Guillaume Fournier

a des sacrifices humains semble
erronée. Une suite d'étés
pluvieux ayant giché les mois-
sons, les plaintes commencérent
a affluer vers les temples.

Les prétres locaux imposérent
alors une chasteté absolue a tous
leurs fideles, mais sans grand
effet, si ce n’est d’assombrir

leur humeur. Sur ces entrefaites,
un groupe de moines itinérants
aux bedaines rebondies vint

a traverser le pays, préchant
I'amour sans entraves, tel qu'il
était souhaité par Woof, le dieu
Cerf. Woof fit rapidement des
adeptes, le nombre de prires
quotidiennes étant tombé
a'deus, et celles-ci se pratiquant
essentiellement en duo, entre
personnes de sexe différent.

La région oil le culte s’était

le plus implanté bénéficia

d'une crue bénéfique qui fertilisa
les terres et annonga de belles
récoltes. Les temples dédiés

a Olanfer furent désertés et I'on
ne compta plus les chapelles
baties a la gloire de Woof.

La saison suivante, un partage
idéal entre pluies et soleil
sembla donner raison aux fideles
de Woof, et Olanfer

fut définitivement oublié. »
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Le barrage de Wilsdorf

Dans notre ancienne rubrique Bétisses & Artifices, des voyageurs venaient raconter

et décrire les lieux, les batisses, les gens extraordinaires qu'ils rencontraient
au cours de leurs pérégrinations. Nous renouons avec cette tradition

en présentant le barrage de Wilsdorf, un haut lieu de la stratégie défensive saltharite.
Cet édifice peut étre utilisé avec un autre univers que Paorn,
a condition d’étre un monde médiéval-fantastique.

INSTANTANES

® Les aventuriers sont chargés
par un espion k'neth d’aller
enquéter prés des « puits

a céréales ». A partir de Solkoon,
ils devront remonter le Linamaz,
déjouer les pidges du barrage

et emprunter les canaux
jusqu‘aux puits. Un raid
nocturne particuliérement
délicat 2 mener!

Que trouveront-ils

dans les mystérieux puits 2

En fait, sous un métre

de céréales, un faux plancher
dissimule une salle remplie
d'alambics, de cornues,

de fioles, et de tonneaux
étiquetés « Algue de fievre
furibonde », « Herbe du riant
urticaire », ou encore « Mousse
du gargouillement lugubre ».

Les feux sont entretenus

par deux humains inexpressifs :
les collegues de I'espion k'neth,
charmés par les 30 nixes

(lutins aquatiques) qui travaillent
la. La salle du dessous, au niveau
de I'eau, abrite un élevage

de lamproies.

® Remontant d'Althusia,

les aventuriers sont forcés

de faire halte a Silneya, Ils feront
connaissance de sa population
et d’un étrange savant qui
prétend chercher en secret

un trésor dissimulé sous I'eau
dans la cité engloutie...

1l proposera aux aventuriers

de Vaider a explorer le fond

de I'eau a Vaide d’appareils
respiratoires rudimentaires.

Mais le «savant » n’est-il pas
davantage intéressé

par le barrage que par le trésor?
® Une créature volante aux ailes
multicolores hante les brumes
des chutes Loyolines... Radotage
de pécheurs ou réalité ?
En tout cas, la dispari
de barques althusiennes

et de patrouilles saltharites
pousse Tagelberg i entreprendre
une action commune

avec des notables althusiens

afin de résoudre ce mystére,
Une « commission d’enquéte »
bipartite dont nos aventuriers
seront les « observateurs
neutres » saura-t-elle résoudre
ce probléme ? Et i propos, quelle
est cette créature mystérieuse ?
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Historique

Au débouché du lac de Kruth, et jusqu’aux chutes Loyolines
qui forment la frontiére sud du Salthar, le Linamaz s'enga-
ge dans une série de défilés rocheux resserrés qui lui font
prendre de la vitesse. Jadis, il débouchait avec une violence
inouie des Portes des Géants et tombait avec fracas dans le
lac de Solkoon, avant de poursuivre furieusement sa rou-
te en direction de la mer. Certaines années, lorsque I'ennei-
gement avait été important et que la fonte des neiges sur-
venait brusquement, le Linamaz se transformait en un tueur
impitoyable. Ses eaux gonflées dés mul ples torrents de
montagne faisaient déborder le lac de Solkoon et inondaient
la ville du méme nom. L'empire d’Althusia connaissait
alors de nombreux désagréments. Les récoltes étaient per-
dues, les cités de Solkoon, Klad et Soodia ravagées. Leurs
habitants étaient contraints de tout rebdtir, une fois de
plus. Du haut de leurs montagnes, les Saltharites rica-
naient et louaient Gurlu pour la bonne farce qu'il venait de
jouer aux Althusiens.

Sous le regne de Strash le Cruel, un différend territorial
concernant les eaux du lac de Solkoon opposa le Salthar
a I'Althusia. La situation militaire n’était guere favorable aux
Saltharites : Strash et son demi-frére Virud le Borgne, occu-
pés a conquérir I’Arbenfeld, n’avaient pas accordé |'atten-
tion nécessaire aux rapports de leurs espions faisant état
d’une importante concentration militaire k'neth & Solkoon.
C'est alors que Gurlu provoqua un soudain radoucissement
du climat. Le Linamaz, gonflé par les torrents dévalant
des montagnes, sortit de son lit et dévasta les alentours du
lac de Solkoon. L'armée k'neth fut balayée comme un
fétu de paille, laissant le temps 3 Viud de débouler du col
d'Orkhot a la téte du 7¢ Tranche-Col et de prendre posi
prés des chutes Loyolines. Le Salthar était sauvé, et gloire
fut rendue a Gurlu. Cet épisode mit en avant deux points : le
probléme épineux de la défense de la frontiére sud du Salthar,
et la nécessité de maitriser les eaux fougueuses du Linamaz,
car la région située entre le lac de Kruth et les chutes Loyo-
lines avait également souffert des inondations.

Revenu victorieux des guerres burgonnes, Strash s'attacha
a résoudre ce probleme. Il décida la construction de barra-
ges-forteresses le long du Linamaz. Cet ensemble d’ouvra-
ges aurait le double avantage de canaliser les déborde-
ments du fleuve et de décourager les tentatives d'agression
althusiennes.

Un ouvrage type:
le barrage de Wilsdorf

Six ouvrages monumentaux jalonnent le Linamaz, depuis
le pic de Kessel jusqu’aux chutes Loyolines. Leur construc-
tion débuta sous le régne de Strash et fut achevée sous celui
de Korlinn I'lngénieux, son petit-fils.
Le barrage de Wilsdorf fut le premier d’entre eux 3 entrer
en service. Situé a proximité de la frontiere, a quelques
milles seujement des Portes des Géants, c'est celui dont la
vocation militaire est la plus affirmée. Il fut construit en trois
années seulement, et plusieurs architectes se succéderent
sur le chantier. C’est le nain Zerak Khamiil qui traga les
plans définitifs, y compris ceux des fortifications.

Le secret fut remarquablement gardé. La région fut déclarée
«zone interdite ». La population de la vallée dont les habi-
tations et les terres allaient étre inondées fut déplacée « en
douceur », parfois jusque dans le Haut-Mell
Le barrage de Wilsdorf est une retenue d’eau importante,
couplée avec un ensemble de fortifications militaires, appe-
& «la ligne Khaml ». Cette ligne n'est que I'élément avan-
cé d'un systeme défensif s'étendant en profondeur sur prés
de 100 milles et six barrages.

Long de 250 métres et haut de 120, le barrage de Wilsdorf
est un ouvrage imposant. Son mode de fonctionnement,
bien que rudimentaire par rapport aux barrages plus récents
situés en amont du fleuve, lui permet de régler le débit du
Linamaz d’une maniére trés satisfaisante. En cas de guer-
re entre le Salthar et I’Althusia, sa possession deviendrait
un enjeu déterminant. C'est pourquoi les autorités de Kron-
berg ont veillé A I'inclure dans un corset défensif particu-
lierement imposant.

1. Le barrage. Le barrage proprement dit est surmonté
d'un parapet crénelé. Une tour de garde se dresse tous les
50 metres et abrite les patrouilles lors des intempéries ou
des périodes de repos. A I'extrémité est du barrage se
trouve le donjon de Gal-Valor (9). C’est un ouvrage de trois
étages, regroupant la capitainerie, les quartiers des officiers
et des soldats de la garnison. On prétend qu'il existe des
pieces secrétes et un véritable quartier général de cam-
pagne sous le donjon, c’est-a-dire a I'intérieur méme du
barrage.

2. La forteresse de Gal-Bodur. C’est une forteresse impo-
sante, pouvant contenir une garnison de cinq cents hommes
environ. C'est le siége du « bailliage austral ». On y trouve
donc un état-major au grand complet, ainsi que tous les ser-
vices nécessaires au bon fonctionnement d’une infrastruc-
ture militaire complexe. L'accés a cette place forte est réser-
vé aux soldats saltharites ou, exceptionnellement, 2 des
personnes accréditées par le bailli. Un sentier de montagne
truffé de pieges méne au donjon de Karok, a la frontiere
méme de |’Althusia.

3. Les «puits & céréales ». Officiellement, il s'agit d’entre-
pots contenant des vivres et des matériaux de premiére
nécessité. Ces entrepéts sont des tours rondes, bien gardées
et reliées au Linamaz par des canaux permettant a de
petites embarcations d'y accoster. Les espions althusiens
sont persuadés que ces entrepdts contiennent des produits
hautement toxiques qui, une fois déversés dans le fleuve,
pourraient le polluer sur une grande partie de son cours.
Lutilisation d'une telle arme, si tant est qu’elle existe vrai-
ment, dévasterait immanquablement le lac de Solkoon
et son pourtour. Les rumeurs les plus folles circulent au
sujet de ces puits. Ainsi, des rapports prétendent qu'ils abri-
tent des races lacustres étranges que les Saltharites tente-
raient d'apprivoiser afin d’en faire des combattants ou
des espions...

4. La forteresse de Gal-Hamon. Un peu plus petite que cel-
le de Gal-Bodur, elle se dresse sur un éperon rocheux, a
Iextrémité est du barrage. Elle abrite une garnison impor-
tante, dont un détachement de cavalerie, chargée d'inter-
venir rapidement sur la frontiére en cas de troubles, Gal-
Hamon est une forteresse ouverte par laquelle transitent les
voyageurs désireux de passer du Salthar en Althusia, et

vice versa. On y trouve des bureaux oli accom-
plir les démarches administratives nécessaires
au passage de la frontiére ou a la découverte du
Salthar. La cour de la forteresse est habituelle-
ment fort animée. On y rencontre une population
composée non seulement de soldats, mais éga-
lement de trappeurs, de prospecteurs, d’éclai-
reurs, ou de commergants ambulants. Le contras-
te avec l'austérité de Gal-Bodur est flagrant.

5. Le village de Silneya. Lors de la construction
du barrage, la population de la vallée fut dépla-
cée vers I'intérieur du Salthar. Néanmoins, une
main d’ceuvre importante resta sur place afin
d'aider a I'édification de I'ouvrage. Une fois
terminé, Silneya continua d’abriter une
ine de familles, dont I'activité princi-
pale devint la péche. C'est un village assez dé-
sordonné (selon les normes saltharites), et ses
habitants sont rudes. Les bagarres sont fréquen-
tes lorsque les soldats de Gal-Hamon descen-
dent écumer les tavernes du petit port. On peut
s'interroger sur les raisons qui poussent le ba
a tolérer une telle source de désordre poten-
tiel a proximité d'installations militaires si impor-
tantes...

6. La cité engloutie. La cité de Treggel, autrefois
prospere, fut engloutie lors de la mise en servi-
ce du barrage. De nombreuses légendes courent
a son sujet. On chuchote que les eaux du Lina-
maz auraient été libérées plus t6t que prévu et
que de nombreuses personnes auraient péri
noyées. Leurs esprits hanteraient encore le lac de
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retenue... On parle également de temples secrets
et de trésors cachés.

7. Le donjon de Karok. Il fut édifié en méme temps que la
forteresse de Gal-Bodur, juste a coté des chutes Loyolines,
afin d’observer le lac de Solkoon. Sa construction fut déci-
dée a Kronberg, par des technocrates de I'état-major sal-
tharite qui n’avaient jamais quitté les abords du lac de
Kruth. En conséquence, la premire gamison qui vint s'ins-
taller a I'intérieur du donjon constata que sa mission de sur-
veillance était rendue totalement impossible en raison de
la vapeur d'eau dégagée par les chutes ! Malgré la quantité
de rapports envoyés a Kronberg, la réponse des autorités est
toujours la méme : il est nécessaire de maintenir une gar-
nison a Karok !

Les autorités althusiennes sont persuadées qu’un escalier
secret, taillé a l'intérieur de la falaise, permet datteindre
I'une des nombreuses grottes qui bordent le lac. Une flot-
tille saltharite serait dissimulée dans ce dédale, préte a
fondre sur Solkoon & la moindre occasion.

8. Le donjon de K’'num. C’est le poste frontiere saltharite.
Un soin tout particulier est apporté a son entretien, afin que
les voyageurs venant d’Althusia soient impressionnés. Tout
est parfaitement entretenu : pas une mauvaise herbe ne
pointe entre les meellons de la tour. Les étendards cla-
quent au vent et une partie de la garnison parade en per-
manence dans un ordre remarquable. Le sentier montant
de Solkoon, plutdt poussiéreux, se mue a partir du donjon
en une route dallée (du moins jusqu’a Gal-Hamon).

Quelques personnalités

Korn Tagelberg. C'est le personnage le plus important de
la région. Il est a la téte du bailliage austral et détient tous
les pouvoirs. C'est un cadet de famille qui s'est plusieurs fois
illustré lors de guerres seigneuriales ou d’accrochages fron-
taliers. Sa compétence dans le domaine militaire est indé-
niable, et il a su remarquablement organiser son bailliage.
Au physique comme au moral, c’est un homme austére. Il
parle peu, mais ses décisions sont sans appel. Ses soldats
le craignent et le respectent.

Pfyrd Hagnor. On le présente souvent comme le bras droit
de Tagelberg, bien que ce dernier s'en défende. Pfyrd est
un homme rondouillard et affable, qui ne dédaigne pas une
certaine ostentation. Officiellement, Pfyrd est chargé des
relations commerciales et frontalieres, avec rang de ba
sans circonscription. Il n"a aucun pouvoir d'ordre politique
ou militaire, hormis celui de commander 3 une micro
administration de trois officiers royaux, dont la tiche consis-
te a soccuper des formalités des voyageurs et commercants.
Cependant, on le voit trés souvent en compagnie de Tagel-
berg. Pfyrd effectue de fréquents voyages en Althusia (il
aurait des contacts avec les K'neth de Solkoon), et certains
marchands itinérants jurent |’avoir entr’apercu en Reipu-
blica Palana.

Gorlim Hakzal. Gorlim est un ingénieur nain, chargé de la
surveillance et de la maintenance du barrage. Pour cela, il
dirige une petite équipe permanente d’une vingtaine de
gens de sa race, qui quittent rarement Gal-Valor. Il veille sur
I'ouvrage avec une jalousie maladive et y passe la majeu-
re partie de son temps. On peut néanmoins le croiser 4 Gal-
Hamon, surtout lorsqu’une troupe naine est de passage. En
tant qu’ancien officier artificier du 7¢ Tranche-Col, il s’est
attiré la sympathie de Tagelberg.

Markuz Berenz. Fort en gueule, Markuz est le patron de la
coopérative des pécheurs de Silneya. C'est un colosse
paternaliste, qui régne en despote sur le village. C’est
indiscutablement une « personnalité » locale, connue a
des lieues a la ronde ! En état d'ébriété, il se prétend « sei-
gneur de Silneya ». Il a eu plusieurs fois de terribles affron-
tements verbaux avec Tagelberg, qui ne le-supporte pas.
L'un de ces affrontements I'a méme amené a tater du
cachot... I'espace de quelques heures !

Denis Beck,

Didier Guiserix,

Patrick Bousquet, Christophe Debien
plan: Cyrille Daujean

Caractéristiques
pour AD&D2

Soldat saltharite standard
Guerrier niveau 1, CA 7

(cuir clouté), PdV 8, Dégits 1d8
(épée longue), TACO Nc..
Cavalier d'élite

Guerrier niveau 3, CA 5

(cotte de mailles), PdV 22,
Dégats 1d6+2 (lance), TAC017.
Compétences : Spécialisation
martiale (lance), Equitation 13.
Eclaireur

Radeur niveau 2, CA 8 (cuir),
PdV 15, Dégits 1d8 (épée
longue), TAC0 20. Compétences :
Pistage 14, Connaissance

des animaux 10, Météorologie
13, Orientation 15.

Nain standard du 7* Tranche-Col
Guerrier niveau 4, CA 4

(cotte de mailles + bouclier),
PdV 30, Dégits 1d8 + 2 (hache
d’arme), TAC0 17. Compétences :
Spécialisation martiale (hache),
Alpinisme, Combat aveugle.
Nain du service d’entretien

du barrage

Constructeur niveau 0, CA 10,
PdV 7, Dégats 1d6 (épée courte),
TAC020. Compétences :
Alpinisme, Acrobatie 15,
Magonnerie 13,

Ko Tagelberg

Guerrier niveau 10.

Pfyrd Hagnor

Prétre niveau 9.

Markuz Berenz

Rédeur niveau 6.
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C’est au coucher
du soleil

que le quartier
chaud

de Galgalhoun
commence

a vivre.

Deux tribus yinhanthi
® Les Pécheurs d’Etoiles.
Chaque membre

de cette mystérieuse tribu
porte un tatouage de I'étoile
qu'il a choisi. lls se réunissent
en « constellation»

lors de cérémonies nocturnes
afin de modifier la course

des astres.

@ Les Gardiens de Vie.

Passés maitres dans la capture
et le dressage de scorpions
géants, ils vivent en parfaite
harmonie avec ces créatures.
lis parcourent les rues d’Oljad
pour vendre leurs terrifiants
poisons distillés a partir

du suc de ces animaux.

Le dieu venu du fleuve

Les Oljadiens ont domestiqué
le shill, une sorte de grande
salamandre verte a taches
jaunes, a larges pattes
palmées, qu'ils utilisent

pour tracter les bateaux
lorsqu'il faut remonter au vent.
Aussi vouent-ils un culte

a Nankk, le dieu  faciés

de shill. Son avatar, qui réde
dans Oljad ou sur les rives

du Linamaz, apparait parfois
au shaim et i ses prétres,
mais aussi, en de rares
occasion i des bateliers

du clan des Monteurs de Shill.

L’Althusia

Comme pour les autres empires de Paorn, aprés le chapitre consacré

aux grandes lignes géographiques et aux institutions qui régissent I'Althusia,
voici un zoom sur sa capitale, Oljad, et sur quelques lieux particuliers

de cette vaste réunion de royaumes et de peuples.

Oljad, perle du désert

Oljad, «fille du fleuve », cité du shaim, carrefour des peuples;
la capitale d’Althusia jaillit au milieu du désert comme une
épave fantastique échouée sur le sable brun. Enchassée au
milieu d'un vaste réseau de canaux, elle n’est traversée
que par une seule route, qui franchit de nombreux ponts de
bois, faciles a détruire en cas de siége. Insoumise, ponctuée
de fortins, la ville de Padishaan IV est un labyrinthe flu-
vial sur lequel régnent en maitres incontestés les milliers de
mariniers qui en connaissent les recoins, les bras morts, les
boyaux souterrains. Les plus vieux édifices de la cité impé-
riale dominent, du haut de cinq hautes collines, les fau-
bourgs dont le dessin se perd dans les vibrations de I'air
chaud et humide. Entre les hautes batisses aux mosaiques
chamarrées, K'neth, Yinhanthi, peuplades mystérieuses
du Pays noir, Néloriens et étrangers composent un peuple
éclectique et pourtant harmonieux. De cet amalgame culturel
géré d’'une main de fer par le shaim, ressort une vaste cité
aux charmes multiples. Plus encore que dans une ville batie
sur la terre ferme, les canaux acc le cloisc

d'Oljad en quartiers aux caractéres contrastés.

— Le Domaine du Shaim est le cceur de la cité.
Laccostage y est strictement réglementé et surveillé par des
patrouilles. Au faite de la plus haute colline se dresse
I'imposant palais de Kazhar Padishaan IV, merveille de
pierre blanche, de marbre et de lapis-lazuli rehaussé de
mosaiques et d'or. Dans la journée, on peut assister aux
incessants ballets de centaines de serviteurs qui s'affai-

rent a I'entretien de ce vaste ilot. Accrochée au flanc nord

de la colline, entre le palais et le bassin militaire, une somp-
tueuse citadelle de porcelaine scintille sous le soleil de
plomb. Nul n'a pu pénétrer en ce lieu de prodige, et 'on
murmure qu'y seraient enfermés des djaims, &tres magiques
mi-démons, mi-fantdmes, liés par Padishaan lui-méme. Le
flanc sud, lui, est consacré a la distraction des nobles,
hauts fonctionnaires et astrologues de cour. Le cirque
cotoie le Palais des Arts, lieu d'exposition ou de réception,
le théatre, et le Palais du Jeu, véritable cathédrale od dans
la pénombre fraiche et sous de hauts plafonds, quelques
riches personnalités viennent chercher une réponse a leurs
questions. La rumeur veut que les dieux y jouent avec les
ames désorientées et que de nombreux fantomes parcou-
rent des salles changeantes en délivrant des énigmes ou de
divins présents, lors de joutes ludiques : échecs althusiens,
jeu des écailles (sorte de Loto aux régles mathématiques
complexes), dominos des Dieux, sont les jeux les plus
appréciés de ces créatures livides. Shalak, le porteur de thé
chaud, affirme que I'on n'y affronte que ses propres réves
ou cauchemars...

Jaillissant a I'ombre de la demeure du shaim, une source
d'eau claire alimente un énorme réservoir, au nord-est, qui
permet aux habitants du palais de disposer de réserves
d’eau fraiche illimitées.

Hormis lors de grandes fétes qui se déroulent au cirque, le
peuple n'est pas admis sur le Domaine. Llot situé a I'ouest
du palais, au-dela du Petit Canal du Shaim, est un vaste
parc d’agrément pour le maitre de I'Althusia et ses proches :
chemins ombragés, pelouses de «danndhoull» (une sorte
de croquet), et le fameux Puits aux Fées qui fait la joie des
enfants nobles...
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Nadulha

Domaine du Shaim



Demeure fantéme

du Pays k’tang
Voyageur égaré, soldat I'tang
isolé de sa patrouille,
contrebandier ; ils sont

des dizaines 2 mentionner
une étrange bitisse, perdue
dans la forét sur le flanc

du mont Kashar, a I'est

de la forteresse de Trak.
Mais autant ceux qui

ne la cherchaient pas ont pu
la voir, autant les patrouilles
ou les expéditions menées
pour la trouver ont toutes
échoué. Selon Epsipholon,
magicien repenti devenu
professeur d’échecs althusiens
au palais des jeux d’Oljad,

il s'agit du castel des illusions
de Isakoma, un sorcier assez
puissant dont I'esprit est
dérangé.

«Les dieux ont coupé

le monde en deux par le fleuve
Linamaz, pour voir

si les hommes arrivaient

a le réunifier. »

Proverbe k’neth

Les enfants sacrés
Bien que dans certaines
régions, surtout au sud,
on pratique I"esclavage,
les enfants sont protégés
par tous les Althusiens,
jusqu'a I'age de sept ans.
On peut leur demander
de menus travaux, mais pas
leur imposer. Maltraiter
un enfant est un sacrilége,
le blesser un crime grave.
Mais dés huit ans, cet état
de grace disparait...

Un lieu

de rendez-vous...

Le Guet du Grand-duc

«15° jour du mois

des Vendanges.

J'aime cette auberge.

Je I'ai toujours connue.

Eile appartient a mon oncle
Rojlon, ancien guerrier
bétisseur d’Oljad,

et a ma tante Séhéloohdimhi,
une Yinhanthi cultivée

et calme. Il y a deux siécles,
c’était une tour de guet.

Puis la frontiére a bouge,

la forét a grandi. Aujourd’hui,
la salle du bas, assez vaste,
abrite deux grandes tables
pour les hétes, et une plus
petite ot Roj et Dimhi font

la cuisine prés de I'atre
monumental. Aux beaux jours,
la double porte, assez large
pour laisser entrer un attelage,
reste ouverte sur la clairiére
du Guet, ou court un ruisseau,
et I'on met une table dehors
pour les habitués.

A quelques coudées au-dessus
de la téte, un plancher

a été aménagé. Les clients

— Le Havre d’Est, de l'autre coté du Grand Canal, est
le quartier résidentiel d’Oljad. Ici vivent tous ceux a qui il
manque encore quelques titres de noblesse ou quelques
grades d'officier pour prétendre loger sur le Domaine du
Shaim. La plupart des maisons sont de vastes demeures
familiales de plusieurs dizaines de piéces englobant des
patios, voire des piscines intérieures. Les plus riches sont
de véritables petits palais entourés de parcs o croissent les
cypres, les palmiers, les cédres et d’autres essences rares.
Des bataillons de jardiniers, passés maitres dans la sculp-
ture végétale, sont chargés de I'entretien des parcs d'agré-
ment. Cultivant I'art de la promenade au crépuscule, les
habitants aiment  flaner parmi les ruines prestigieuses
de beaux monuments antiques. Une milice active veille a la
sécurité et la sérénité des lieux. Seule zone animée de ce
quartier, le Bassin aux soies, d’ou partent les étoffes fabri-
quées par les manufactures de la rade, et dont la matiére
premiere provient de I'Tlot situé juste a I'est, le Jardin des
Fils. L4, des millions de gigantesques vers s'ébattent dans
les arbustes cultivés, filant de délicates fibres utilisées
pour les tentures et les célebres tapis d’Oljad. Certains
affirment que dans un minuscule jardin secret du palais, une
variété magique de ces vers fabriquerait un tissu capable
de voler dans les airs.

— Galgalhoun. A I'heure tardive ot les promeneurs du
crépuscule désertent les ruines du Havre d’Est, la douce
nuit d'Oljad voit une myriade de lucioles zébrer la Traver-
se des Quatre Collines : des silhouettes encapuchonnées
chuchotent tandis que les barques traversent le canal vers
Galgalhoun, aussi surnommé le Quartier de la Lune. Toute
la nuit, des groupes vont dériver entre les flots de ce quar-
tier, pour y savourer les mille et un plaisirs du jeu et des ren-
contres. Aux endroits ol la colline de Galgalhoun est la
plus haute, d'étroits canyons aquatiques ne voient le soleil
que quelques minutes par jour, et il y régne une ambiance
étrange, au parfum de pierre moussue et d'eau stagnante,
mélée aux fumets qui retombent des auberges et estaminets
perchés des dizaines de métres plus haut. Sous le flanc
nord, en pente douce, un important canal souterrain tra-
verse la colline vers le Petit Canal. Depuis cette traverse, une
multitude de canaux secondaires minent les sous-sols de
Galgalhoun et offrent au voyageur curieux, enchantements
et mysteéres : le Tunnel des lllusions ot dans une brume hal-
lucinatoire, d'étranges créatures dansent sans cesse, 'Arche
aux Marchands oi I'on trouve les denrées les plus rares. ..
La rumeur affirme qu'un de ces canaux conduit dans un
mystérieux domaine troglodyte.

— Shambalha est le quartier le plus actif d’Oljad. Sans
distinction, s'y rencontre péle-méle des artisans, les temples
plus ou moins ostentatoires des principaux cultes d’Althusia
ainsi que des écoles, les quartiers généraux des guildes de
bateliers, des habitations bourgeoises et des taudis rehaus-
sés de mosaiques, des auberges, des hostelleries, ainsi
que des caravansérails et des entrepdts a proximité de la
Route. Mais surtout, c’est le quartier des fakirs, des char-
meurs de serpent, des illusionnistes qui assurent, nuit et
jour, le spectacle dans les rues pavées. Ne manquez pas de
visiter les célébres forges de Malik Khaan d'ou sortent les
alliages les plus audacieux, les armes les plus belles ; ne
résistez pas a I'invitation de maitre Tidjang et de ses chef-
d’ceuvres de cuisine quantique; entrez sous la voite céles-
te artificielle du grand astrologue Vhali Eff'Rhit...

— Tabaha. Vu des rives du Linamaz, Tabaha ressemble
beaucoup & Shambalha. Mais sur la haute colline de sable
noir, de hauts minarets portant de fines enluminures et
des fresques de porcelaine, sont autant de points d’ancra-
ge a la plus curieuse réalisation d'Oljad : I'Archipel céleste.
Suspendu a de gigantesques méduses filantes perpétuel-
lement renouvelées par une armée d'enfants, ce vaste écha-

Dés leur plus jeune dge, les enfants du clan
des Monteurs de Shills apprennent a maitriser
les terribles carnassiers aquatiques.

faudage de bois sombre est un véritable quartier miniatu-
re:ony trouve le Collége cosmographe de Phoerus le Flam-
boyant ; I’Eucumenes, célébre auberge dont les terrasses
s'orientent en fonction des constellations ; les jardins sus-
pendus du grand jardinier El Bab’Hylohn; et surtout le
splendide Quai des Etoiles o1 d'étranges vaisseaux, volant
sans I'aide d’aucune méduse, viennent parfois accoster.
Au-dessous, plongé dans une ombre bienfaisante, s'étale le
frais et gigantesque marché aux fleurs.

— Nadulha est «I'lle morte». Anciennement occupée
par de riches demeures entourées de parcs, et par des
temples, elle a subi il y a quelques années un glissement de
terrain. L'eau a tout envahi, créant un grand lac au centre
et d'autres plus petits, des zones marécageuses, ensablant
certains canaux. Seuls les quais, construits en dur, ont
résisté, et sont encore habités. Au centre, les parias et les
mendiants ont investi quelques ruines dont les étages
étaient habitables. Mais personne ne s'aventure au ceur de
ce quartier, encombré de véritables jungles, de bambous au
développement anarchique, de marais et de sables mou-
vants. Nadulha n’est pas le seul quartier ensablé et aban-
donné, mais ce qui le distingue, c’est sa proximité du centre
de la ville : un seul canal le sépare du quartier Tabal, le
quartier des universités.

— Tabal, bien que légérement vallonné, ne posséde pas
les reliefs escarpés des quartiers voisins. C'est I'llot des
&coles, qu'elles soient scientifiques ou militaires. La prin-
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cipale est I'Université de mathématique et d’architecture,
qui en taille devance de peu I'Ecole astronomique et divi-
natoire, capable d’accueillir jusqu’a trois cents éléves et tout
le personnel nécessaire.

Des villes d’Althusia

— Kelskin. Un fort vaste, massif, aux murs de pierre grise,
domine le petit village portuaire. La vie de la citadelle est
réglée par les patrouilles. Chaque matin, la petite patrouille
sort dans les brumes de I'aube : trente cavaliers vont ratis-
ser les ruines de cette ancienne vallée prospére, ravagée par
les guerres et les incendies, pour revenir le soir. Et chaque
début de semaine, le départ ou I'arrivée de la grande pa-
trouille : cent cavaliers et cinquante mules pour 'inten-
dance, qui vont, I'ceil aux aguets, par des itinéraires toujours
différents, longer la frontiére tsovranienne, coupant la val-
lée de la Kadrinna, remontant les falaises de la Cicatrice, jus-
qu'au fort de Trak, & deux bonnes semaines de 1a, pour
revenir aprés quelque repos. Selon les jours, quatre ou
cing patrouilles sont en mouvement, envoyant chaque jour
leur rapport par colombe veyageuse.

— Naoloon. Au centre de Naoloon se trouve le temple
des Trois Cercles. Seul son dome d’or émerge du sol, le
reste s'enfonce dans le roc. Les pélerins, yinhanthi en majo-
rité, viennent y converser avec leurs ancétres ou d'autres
fantdmes. Autour du temple, la ville est un mélange hété-
roclite des baraques chatoyantes de sapin et de torchis
peint des marchands d'objets de culte ou de nourriture,
d’ol émergent quelques riches demeures en pierre ol
vivent d'anciens pélerins ayant décidé de se fixer a coté du
temple, ou des devins de haute renommée.

— Onironde. La cité des réves semble trop calme quand
on en connait I'intense activité commerciale. Mais c'est la
ville des arriére-cours. Prétres yinhanthi ou négociants
burgons rencontrent les propriétaires néloriens autour de
petits jardins secrets au bout de couloirs labyrinthiques. La
se négocie, entre une piéce d’eau et une voliére de rotin,
d'importants marchés de farine de pavot transcendantal,
d’herbe qui rend niais, ou de vin divin...

Caractéristiques pour AD&D

Avatar de Nankk (Prétre 20, Ranger 15)

® Devoir de ses prétres: s'immerger durant une
minute chaque jour, dans le fleuve ou toute étendue
d’eau ou vivent les shill (il arrive, rarement, que le
prétre soit happé par une de créatures, le plus
grand honneur que I'animal puisse lui faire).

® Sorts donnés : acces a toutes les sphéres avec une
préférence marquée pour les sorts d’e

animaux (transformation en animal, conjuration), et
parfois des sorts de feu.

@ Attaques spéciales : I'avatar de

ankk peut em-

ployer a volonté un sort de Tempéte de feu ou de
Levée des eaux une fois par round. Il posséde un

que marteau d’eau (marteau +5).

Rorf est un chien magique créé par un magicien
aujourd’hui décédé. Lorsque ceux qu'il considére
comme ses maitres sont en danger, il se transforme
et prend les caractéristiques d’'un démon gardien
bénin (Bestiaire monstrueux, p. 55), sauf pour le
langage et le souffle de feu, qu'il ne posséde pas

3, Dé de vie 6, TAC013; trois attaques: 1-4/ 1-10/
1-10.
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y montent par un escalier
raide, presque une échelle,
vers la chambre unique,

que I'on peut séparer en deux
par des lourds rideaux.

Roj et Dimhi eux, montent par
le trés étroit escalier incurvé
dans I'épaisseur de la muraille,
vers la salle haute,

d’oii ils dominent la forét.
L'auberge est rarement
inactive. Elle se trouve

a une petite journée de cheval
de Pasheen, et sur la route
proche, trés fréquentée,

— Pasheen. Sous des dehors excessivement bourgeois
et respectables, la petite ville dissimule ses espions, ses acti-
vistes de sociétés occultes; et la forteresse qui semble
toujours a moitié désertée abrite dans ses sous-sols (qui
communiquent par un long souterrain avec la forét proche)
des troupes de choc importantes.

— T'ménal. Dans les méandres les plus a I'ouest du del-
ta du Linamaz, 13 ou le courant est presque nul, se tient
T’ménal la ville des brumes, au milieu des marais malodo-
rants, chauds et infestés d'insectes. Aigris par un environ-
nement difficile, les habitants y demeurent malgré tout,
car la ville est batie sur le seul morceau de terrain stable de
la région, et sert d'embarquement pour nombre de mar-
chandises venant de Pelorpont et des plateaux de Kosiph
en direction d'Oljad. On y trouve quelques négociants, des
auberges, des fabricants de charrettes de bambou. Depuis
I'apparition des raids des diables des mers, ce petit bourg
s'est fortifié de remparts en bois. Mais parfois, a la levée de
la brume, des gens sont retrouvés déchiquetés, d’autres ont
disparu... Petit a petit, ses habitants quittent T’ménal, mal-
gré le courage de Shrapak, prétre k'neth du culte de Nankk
mais aussi ancien ranger des troupes du shaim, qui se bat
contre I'agonie de sa ville.

— K'tang. Au flanc des mesas, d’oui I'on surveille les
plaines et les foréts proches, s’accroche la cité semi-tro-
glodyte. A I'extérieur, de petites vérandas de brique et de
stuc peint et vernis font comme autant de champignons
multicolores. A I'intérieur, la lumiére du jour qui pénétre chi-
chement par des milliers de petits orifices éclaire une ving-
taine de cellules familiales, d’ateliers ou de forges. Chacu-
ne de ces «dounk» s’ouvre sur de petites places taillées
dans le roc et richement peintes, ol jouent les enfants, ot
I'on discute, o1 I'on effectue certains travaux en commun.
Toutes sont reliées entre elles et posséde une écurie et
une issue vers I'extérieur.

Patrick Bousquet, Christophe Debien
et Didier Guiserix

illustration : Bernard Bittler
plan : Cyrille Daujean et DGx

d’une
dounk
K’Tang

unp guide les étrangers
vers la clairiére. Toutefois,

il arrive réguliérement

que des voyageurs se montrent
grossiers, agressifs. En général,
mon oncle arrive a les mettre
a la porte, avec l'aide d’un
client régulier. Mais hier soir,
les hommes étaient cing,

et si je n"avais été la,

I'auberge aurait été vide.

Par mes ancétres, mon oncle
manie encore bien I'épée,

ma tante le fouet,

et heureusement, je sais

Mais nous nous épuisions,

et nous allions avoir le dessous.
Soudain j'entendis un
grondement grave et rauque.
Une béte énorme aux yeux
jaunes se tenait dans un coin
de la salle. Elle bondit

sur le plus teigneux

de nos agresseurs, qui lui porta
un coup de hache.

Peine perdue, la lame glissa
sur le pelage épais et glissant,
et des michoires lui
sectionnérent le bras!

Méme échec pour la fleche
que lui décocha a bout portant
un second brigand, qui y perdit
une main. Les trois autres
s’enfuirent, trainant leurs
blessés. Je regardai le monstre,
qui, aprés avoir inspecté

au dehors, se dégonfla pour
redevenir le petit chien noir
qui m’avait prise en affection

a T'sheik et me suivait depuis
des semaines! L'animal alla

se coucher prés de I'dtre avec
un soupir, et Dimhi lui porta
une grosse part de vol;
qu'il dévora avec appétit.

Le lendemain, comme

je partais avec Paube,

je vis le chien toujours couché
sur la pierre chaude prés des
braises. Il ouvrit un ceil, remua
la queue, mais ne bougea pas
pour me suivre. Depuis,

je m'inquiéte beaucoup moins
pour Roj et Dimhi, tenanciers
du « Guet du Grand-duc »,
charmante auberge isolée

de la forét de Pasheen, sous

la garde du petit chien Rorf...»

Extrait du journal de Fadalinne
Noireméche, cavaliére

de premiére classe de la Guilde
des de Paorn,
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Sans atteindre
la taille d’Oljad,

la cité

de Poodruna

sur les bords

du Linamaz,

en pleine prospérité,
rivalise

de splendeur

avec la capitale.

L’'Althusia

La découverte des quatre empires qui composent le monde de Paorn a commencé

dans le n°74 de Casus Belli. Aprés avoir parcouru la Burgonnie et le Salthar,
voici aujourd’hui I’Althusia, son histoire et ses peuples, son systéme politique et économique.

Les inquisiteurs secrets
de Shanshiva

Depuis un siécle, quelques
femmes yinhanthi osent
enfin se rebeller contre

leur condition soumise,

et quittent leur pays

pour rejoindre la liberté

du territoire k'neth.

Mais certains religieux
fanatiques ne 'entendent pas
de cette oreille, et ils ont créé
la secte des inquisiteurs
secrets de Shanshiva.

Les inquisiteurs tentent

par tous les moyens de
ramener les « 4mes égarées»
dans le droit chemin,
C’est-a-dire en pays yinhanthi,
ou elles sont emprisonnées
dans des harems souterrains
pour subir une « rééducation ».
Ces pratiques révoltantes
ont attiré plus d’une fois
I'attention du clergé régulier,
qui a bien du mal

a repérer les coupables

dans ses propres rangs.

u haut de son palais d'Oljad, le shaim Ka-
zhar Padishaan IV, demi-dieu et maitre de
I’Althusia, contemple pensivement les
deux territoires dont il est le trait d’union.
Vers le levant, les dunes du pays yinhanthi
font vibrer I'air de chaleur. Vers le couchant,
les rochers blancs du pays k’'neth I'éblouis-
sent malgré la distance. La vie est dure dans I'empire de
la soif, pense le souverain. Dure dans les déserts aux mil-
le piéges, dure dans les méandres fertiles du fleuve Lina-
maz ol s'entasse une population abondante et métissée.
Seuls les plus avisés savent trouver les oasis bienheu-
reux, les vertes vallées secrétes, véritables joyaux cachés
au cceur des contrées arides...

Les Althusiens

L'empire d’Althusia repose sur la puissance militaire, la
science et I'organisation des K’neth, mais aussi sur la trés
ancienne culture religieuse yinhanthi, en passant par les
arts musicaux et culinaires les plus sophistiqués de tout
Paorn. Le peuple althusien est formé d'une mosaique
d’ethnies, originaires des lointaines provinces rattachées
a I'empire (Hautes Tribus, Nélorie, Pays noir...).

Au cours des précédents siécles, les K'neth ont abandon-
né les steppes de I'est pour asservir I'Althusia. Les Yin-
hanthi, aprés des années de révolte, ont finalement
accepté leur nouveau souverain afin de sauvegarder leur
culture et d’éviter I'esclavage. De ces débuts difficiles est
resté un certain clivage : 'aristocratie demeure en majori-
té k'neth, méme si la proportion de Yinhanthi anoblis est
loin d’&tre négligeable. Quant au peuple, longtemps divi-

sé, il compte aujourd’hui tant de métis qui ne se considé-
rent ni K'neth, ni Yinhanthi, que les rivalités se sont atté-
nuées.

Le peuple k’neth

Les K'neth sont grands et minces. Leurs yeux sont
ambrés, et leur peau cuivrée vire au rouge sombre sous
le soleil. Les visages sont osseux, avec un nez en bec
d’aigle leur donnant des airs d’oiseau de proie. Adora-
teurs de la beauté, les K'neth sont toujours maquillés, et
méme un mendiant se donnera la peine de dissimuler
quelque infirmité inesthétique. De plus, leurs vétements
ne respectent pas la morphologie: épaulettes et struc-
tures d’osier sont autant de moyens de rendre une sil-
houette plus géométrique, cylindrique ou rectangulaire.

«Que le spectacle de ta fenétre soit ton enseignement » :
les K'neth pensent que le monde terrestre est gouverné
par les sciences exactes, qui sont I'expression de la par-
faite symétrie des spheres divines. Pour cette raison, la
plupart des activités k'neth sont régies par les mathéma-
tiques, la logique, et certaines formules algorithmiques :
les plans des cités sont trés géométriques, la hiérarchie
militaire a une structure pyramidale (avec un nombre
précis de soldats & chaque niveau), les compositions
musicales sont répétitives, les préparations culinaires
sont guidées par le nombre et la symbolique des ingré-
dients, et non par le goit, etc. L'étiquette entre K'neth est
d'une effroyable complexité, mais ne s'applique heureu-
sement qu'entre aristocrates. Cependant, la population
conserve quelques maniéres propres A dérouter les
étrangers, comme le fait de parler sur un ton monocorde
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et régulier, ou d'appeler par un numéro certains objets
d'utilisation courante...

Le peuple yinhanthi

Les Yinhanthi ont la peau brun-jaune et sont de petite
taille. Sujets a I'embonpoint, ils sont ronds et poupons
s'ils sont riches, et osseux s'ils sont pauvres. Dans les
deux cas, leurs yeux noirs profondément enfoncés sous
des orbites saillantes leur donnent un regard fiévreux et
pénétrant.

La rigidité d'esprit des Yinhanthi est proverbiale : toute
négociation avec eux met deux a trois fois le temps néces-
saire pour &tre conclue (quand seulement elle aboutit!).
Le Yinhanthi essaye toujours d'imposer son prix, son iti-
néraire, sa facon de faire. Il ordonne, se fache, maudit ses
interlocuteurs, transige un peu, revient sur sa décision,
se fache a nouveau... Cela ressort notamment dans les
constructions : baties sans tenir compte de I'avis du voi-
sin, les maisons sont disparates, enchevétrées, et c’est
presque un miracle qu'il existe des rues.

La population n'est pas belliqueuse. En dehors de quel-
ques guerriers fanatiques, la plupart des gens demeurent
de simples cultivateurs ou embrassent une carriére reli-
gieuse. Héritiers d'une culture mystique millénaire, les
Yinhanthi en sont aussi les victimes: la complexité de
leurs cultes les oblige & tant de cérémonies qu'il ne leur
reste pas de temps pour gouverner! Leurs dévotions quo-
tidiennes s'adressent a une multitude d'esprits et de divi-
nités, parmi lesquelles : Shanshiva, dieu des Sept Futurs,
la déesse des Sources (également vénérée au Salthar), ou
méme le sinueux Oombar, dieu chtonien des mondes infé-
rieurs. Les prétres de Shanshiva sont les plus importants
et assurent I'autorité «morale» de I'Althusia.

La Frontiére de Jade

Principale région verte de I'Althusia, la Frontiére est
aussi 'un des lieux les plus périlleux de 'empire. Ce
ruban impénétrable, qui s’étale sur 1200 kilométres de
long et 200 de large, court de la Cicatrice jusqu'a la Bur-
gonnie, empruntant au passage des centaines de noms
locaux: I'océan Vert au nord de T'rak, la forét des Om-
bres & Soodia, les bois Hurlants sur les monts venteux
vers Pasheen, etc. Les Althusiens évitent soigneusement
ces foréts qui, en dehors de rares trouées permettant le
passage, sont de dangereuses terrae incognitae infestées
de trolls, arbres-qui-parlent et autres diableries. Orkull
I'Eventreur, un insaisissable chef orque, en a d’ailleurs
fait un territoire de chasse pour ses sauvages guerriers
monteurs de loups.

De plus, la Frontiére de Jade abrite de mystérieuses com-
munautés de francs-sorciers (comme les Exécuteurs
d’Oombar ou les Mages entropiques) en butte avec la
toute puissante Arcania. Mandatés par I'empire, les mer-
cenaires k'tang traquent sans cesse ces magiciens rené-
gats, qui sont souvent obligés de fuir en abandonnant
leurs inquiétants repaires... et les piéges magiques qu'ils
y ont laissés!

Le Pays k’'neth

Le damier des dieux

Les K'neth imaginent volontiers leur pays comme étant le
«damier des dieux» : une étendue plate et réguliére, ou la
pure blancheur des blocs de granit se conjugue avec les
plages de sable sombre.

Parfois, quelques fumées noiratres s'étiolent dans le ciel,
révélant I'emplacement d’une mine de fer ot les esclaves
de I'empire travaillent sous le fouet des forgerons de guer-

re althusiens. Ailleurs, des oasis-forteresses renforcent
leurs hautes palissades de bois, cr les raids des
semi-géants qui descendent des plateaux de K'osiph.
Rarement, c'est un collége d’astrologues qui dresse ses
tours altieres vers le mystére des étoiles...

Mais le spectacle le plus étonnant demeure encore celui
des téméraires aéromarchands k'neth, sillonnant le ciel
du désert a bord de leurs mongolfiéres chamarrées : les
méduses filantes. Arborant d’extraordinaires motifs
colorés phosphorescents, ces ballons aux formes va-
riées sont assemblés 2 partir de gigantesques méduses
fongiques, que les braconniers k'tang chassent dans les
foréts saltharites de I'océan Vert. Cousues, gonflées par
les gaz issus de leur propre décomposition, harnachées
avec un réseau de filins directionnels, les méduses fi-
lantes sont difficiles a fabriquer et d’'un maniement sou-
vent hasardeux. Leur nacelle ne peut accueillir que trois
personnes. Elles ne sont construites que pour les
besoins d'un pilote particulier (marchand, messager ou
éclaireur) et leur toile se détériore au bout de quelques
mois.

Les plateaux de K’osiph

Entre les déserts et les rares foréts habitables, il n’y a
dans toute I'Althusia que peu d'endroits oll procéder a
I'élevage des chevaux, pourtant nécessaires aux armées
du shaim. Les étranges fournisseurs de I'empire occupent
les hauts plateaux de K'osiph : on les nomme les Valatans.
Farouches et fiers, ce sont des nomades originaires de
Tsovranie, comme en témoignent leur peau claire et leurs
yeux gris. Mais alors que leurs négociants parlent couram-
ment le k'neth, les autres ne s’expriment qu'au moyen
d'un langage animal : celui dont leur clan arbore le totem
(clan du lynx, clan du cerf, etc.). Certaines légendes
racontent que les Valatans peuvent commander a leur
animal-totem, et méme voir par ses yeux. D'autres pré-
tendent qu'ils seraient eux-mémes des animaux, victimes
d’une forme de malédiction...

Mais sur les hauts plateaux vivent des habitants bien
plus sinistres et dangereux: les difformes semi-géants for-
mors. Frustres et peu nombreux, ils vivent dans des
cavernes, dont ils ne sortent que pour chasser ou lancer
des raids contre les habitants des plaines. Les Valatans
sont leurs ennemis héréditaires.

Les Hautes Tribus (Pays k’tang)

Chevauchant leurs agiles hyénes de guerre, les tribus
k'tang sillonnent les steppes et les frontiéres du nord-
ouest. Contrairement aux trés indépendants Néloriens,
les Hautes Tribus sont dévouées corps et ame au shaim.
Pourtant, elles ne sont que partiellement soumises aux
lois de I'empereur. L'origine de cette relative autonomie
découle d'un geste judicieux du shaim Pashkath II. Vain-
queur des tribus qui harcelaient ses territoires occiden-
taux, il vit dans les yeux du chef k’tang Ourbalpa et de ses
guerriers une réelle admiration pour ses propres qualités
de chef de guerre. A la stupéfaction des dignitaires pré-
sents, au lieu de contraindre le vaincu & se prosterner, il
demanda au général k'neth posté a ses cotés :

— «Comment se sont battus ces hommes ?

— Comme des lions majesté!» répondit le militaire sur-
pris. - 4

Pashkath, les yeux rivés a ceux du K'tang, lui demanda
alors:

— «Comment se sont battus mes hommes ?

— Comme des lions, grand général!

— Bien... Les lions ne se mangent pas entre eux. Pou-
vons-nous étre alliés, chef Ourbalpa?

— Quand vous voudrez!

— Dés cet instant nous le sommes. »
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Les magiciens

En dehors des astrologues,
les seuls magiciens appréciés
dans 'empire sont les shoofirs,
des ascétes qui se contentent
de méditer et de rendre

de menus services a ceux

qui leur font 'auméne

de quelque nourriture.
Signalons cependant

que le shaim entretiendrait
un certain nombre

de magiciens indépendants
de I'Arcania, dont le seul role
serait de déclencher
Papocalypse sur le royaume
du Salthar si celui-ci
empoisonnait les eaux

du Linamaz. Bien entendu,

le shaim et son entourage
nient formellement le fait.

Astrologie et divination
Les Althusiens font un usage
immodéré de leur théme
astral, qu'ils ont 'habitude

de suivre au pied de la lettre.
Pour ce faire, les K’neth
consultent quotidiennement
des astrologues mathémati-
ciens, alors que les Yinhanthi
s"adressent plutdt

a des prétres devins.

Dans la plaine du Linamaz,
agir a 'encontre de son théme
astral est considéré comme
une offense envers les dieux,
mais I'on ne punit pas

le coupable pour autant, car
selon 'expression consacrée
«les dieux s’en chargeront».
Les astrologues sont souvent
regroupés en colléges

et pratiquent des tarifs élevés.
Les devins, eux, sont consultés
gratuitement, mais leurs
interprétations évasives

sont parfois une véritable
torture pour V'individu,

qui doit sans cesse peser

le pour et le contre

de ses actions. Phoerus

le Flamboyant est I'astrologue
le plus réputé d’Althusia,

et le shaim en personne

fait appel a ses services.

L'CEil d'Orgo, le fameux devin
yinhanthi, serait meilleur
encore, mais il vit

dans une oasis inaccessible
aux confins du pays.

La langue shairan

Le shairan est la langue
administrative, parlée

des commergants (Néloriens,
Valatans de K'osiph)

et des lettrés. Le petit peuple
n’en comprend que quelques
mots: impdts, esclavage,
officiel, obéir, etc.

En fait on distingue le shairan
proprement dit,

langage ampoulé et obscur
des actes officiels, et le shai,
sa version simplifiée

utilisée par les marchands.



Les escouades
des canaux
Dans la plaine du Linamaz,
la construction de canaux
est un excellent dérivatif
aux idées de rébellion.

Le shaim paye les nouveaux
canaux au métre cube!
Nimporte qui peut venir
avec sa pioche, ou en louer
au contremaitre, g

désceuvré peut donc se faire
un peu d"argent. Ceux qui

en font leur gagne-pain
régulier sont organisés

en «escouades» et partagent
leur matériel. Les plus
méritants gagnent parfois un
entrainement militaire offert
par le shaim, et deviennent
«guerriers-bitisseurs ».

Les colombiers

De toutes tailles,

de tous styles, les colombier's
sont présents partout

ol vivent des hommes

en Althusia. Pour leur fonction
de porteurs de messages,
bien sdr, mais aussi par goit
et fierté, les colombophiles
élévent des variétés
spécialement résistantes

Ou au contraire purement
esthétiques. Les oiseaux

sont capables de traverser
les déserts, et servent

de repéres aux pélerins.

Un pigeon voyageur vient

0u va toujours vers une oasis.
Un oiseau qui s’y pose

et repart sans boire signale
une eau i é

En quelques secondes, les pri-
sonniers k'tang venaient de
retrouver leur liberté et leur
fierté. Cette réaction est passée
dans le langage courant : «une
ovation k'tang» signifie «un dé-
lire de joie».

La plaine
du Linamaz

Le serpent
et les raccourcis

Refoulées par les régions hos-
tiles de la périphérie, toutes
sortes de races sont venues
s'entasser le long des berges du
Linamaz, qui brasse aujourd’hui
une incroyable variété d’huma-
noides et de demi-humains.

Dans la plaine althusienne, le
fleuve est relativement calme en
dehors des crues de printemps’
(dont on soupgonne qu'elles
sont volontairement aggravées
par les barrages saltharites). [I
fait environ 500km a vol d’oi-
seau, des chutes Loyolines au
golfe, mais parcourt en fait plus
de 2000km a force de méandres
et de retours sur lui-méme. Le
«coude le plus gigantesque est
la «boucle d’Oljad»: le Linamaz
passe au pied du faubourg nord
de la capitale, puis coule sur
500km en passant par Poodru-
na, avant de revenir lécher les

INSTANTANES
Les vidangeurs d’Oljad

losis Ophaisios, vidangeur,
explore les quartiers désertés
d’Oljad. Sur les conseils

de son astrologue, il engage
les aventuriers pour Paider
pendant quelques jours.
Ensemble, ils explorent

les canaux ensablés,
encombrés de végétation,
donnant sur des propriétés
abandonnées ou I'on découvre
souvent quelques objets

de valeur... a condition

de ne pas étre happé

par les brochets géants,
emportés par une crue, ou
détroussés par des malandrins.
§'ils ont de la chance,

les aventuriers découvriront
peut-&tre Fancienne entrée
du Manoir enseveli,

ou Kopah’Kath le magicien fut
jadis surpris dans son sommeil
par une formidable crue...

La course des méduses
filantes

Shéridan le Bleuts,
un riche négociant k’neth,

du faubourg sud d'0Ol-
jad. Seul, un unique canal per-
met de relier les deux bras du
fleuve en traversant le centre de
la capitale, moyennant un péage
exorbitant et une attente éprou-
vante. De fait, une caste de Pas-
seurs s’est développée a Oljad

Mathémati,

ets

rent dans le delta en remontant
les cours d’eau, s’attaquant
sauvagement a tous ceux qu'ils
rencontrent. Les astrologues
prétendent que ces invasions
correspondent & certains
cycles stellaires, et prévoient
de terribles événements pour
les années a venir...

Le Pays
yinhanthi

Le désert
des mille couleurs

Le pays des sables est immen-
se et majestueux, sans cesse en
mouvement, perpétuellement
recréé par les vents qui décli-
nent sous mille et une formes
ses dunes colorées. Ici, une
magie millénaire et oubliée sem-
ble avoir prété au sable toutes
les couleurs connues de I'hom-
me, et méme certaines qu'il ne
connaissait pas. C'est le pays
des mystiques Yinhanthi, et
tout y semble possible...

Au cceur de fragiles oasis
vivent des devins vénérables
qui prédisent I'avenir du mon-
de. Dans le désert profond
errent les elfes des Sables, che-
vauchant leurs montures pous-
siéreuses semblables a des
raies mantas. Le jour, d’étran-
ges mirages reflétent des villes
fabuleuses englouties par le
désert depuis des millénaires.
La nuit, on pergoit le hurle-
ment des démons prisonniers
d’Oombarabaan, la Cité maudi-
te qui n'apparait qu'une fois
toutes les six lunes. C'est le

Aoy P

(avant de s’étendre 2 toute la
plaine du Linamaz), chargée de
négocier les meilleures voies
d'accés aux meilleurs prix. La concurrence est rude et les
escroqueries ~ voire le brigandage - ne sont pas rares.

La cote sauvage

Le delta du fleuve est un véritable labyrinthe aquatique
envahit par la mangrove, forét de palétuviers dont les
racines aériennes s'entremélent dans I'eau saumatre.

le mode de pensée des K'neth
et leurs facons d’appréhender la vie.

pays des djinns susceptibles,
des esprits malicieux, et les
Yinhanthis savent bien qu'il
vaut mieux s’adresser a eux
poliment, méme si leur présence n’est pas toujours cer-
taine...

La forét de Naoloon

Elle constitue I'un des précieux havres de paix de I'Althu-
sia. Portées par leurs troncs millénaires, les frondaisons
des cédres des plateaux de Naoloon arrivent a se rejoin-

D’épaisses brumes peuvent y stagner pendant des semai-
nes. Aussi, les habitants de cette région insalubre s’y
déplacent avec des minuscules grelots aux chevilles ou
aux poignets pour pouvoir se repérer. La maladie y régne,
mais aussi d’autres créatures surnaturelles nées des
brumes fétides. C’est 1a que I'on trouve le bois précieux
de Ceedha, dont la collecte est assurée par les esclaves
et les forcats... au milieu des sangsues géantes et des
crocodiles.

Au large de la cdte, en pleine mer des lllusions, de mysté-
rieux hommes-poissons vivent dans des chateaux de
corail reposant sur les fonds sablonneux : ce sont les dia-
bles des Mers. De plus en plus fréquemment, ils s'aventu-

dre, si haut que les oiseaux évoluent par centaines a
I'ombre de cette voliere naturelle. lls ne sont pas les seuls
a profiter de la seule ombre du pays des mesas : la voie
pavée qu'utilisent les voyageurs fait des détours sur des
dizaines de kilométres pour suivre les méandres de la
paisible forét, que I'on dit protégée par les esprits de la
terre. Les cedres sont sacrés, et nul ne songerait a les
abattre pour utiliser le bois.

Nélorie, le pays-qui-réve

La Nélorie est le plus récent des territoires rattachés a
I'Althusia. Fondée par des exilés de la Lauria, cette colo-
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Et tous auront raison. Et ces
sept-la n’auront pourtant pas
rencontré les tribus invisibles
dont les aventuriers parlent par-
fois; ni vu le serpent de mer que
citent des témoins dignes de foi;
ni affronté les pirates du Capitai-
ne Sans Téte qui se réfugient la
quand I'empereur burgon les
chasse des eaux territoriales ; ni
visité la forteresse de Neerva, o
dorment trois étranges navires
de guerre submersibles ; ni situé
I'lle des Hommes assis, ol s'élé-
vent de gigantesques minarets
métalliques...

Mais toujours, des hommes
iront explorer cette antichambre
de I'enfer, car c’est 1a aussi que
I'on peut trouver une veine d'ob-
sidienne, un éclat de diamant ou
d’autres cristaux précieux, et
parfois méme de I'or. Le Pays
noir est une terre de cauchemar,
mais demeure a jamais le pays
de toutes les figvres...

nie s’est jadis implantée sur une
cote désolée envahie par les
champs de pavot sauvage. Aprés
avoir expérimenté les effets de
cette plante, les colons ont déci-
dé d’en faire le commerce. Plu-
sieurs générations ont passé, et
Onironde, la capitale nélorienne,
vit désormais de la fabrication de
toutes sortes de drogues, et de
I'exploitation des racines, plantes
médicinales et autres champi-
gnons hallucinogénes. De I'Elixir
de la Ruine rouge a la Liqueur
créveceeur, les Néloriens ont la
réputation de pouvoir concocter
n'importe quel philtre, & condi-
tion d'y mettre le prix. Leurs cara-
vanes commercent avec les
prétres yinhanthi (a qui ils procu-
rent diverses variétés d’encens),
mais aussi avec la Burgonnie et le
Salthar (en fournissant du Lotus
noir aux espions des deux pays).
Les Néloriens, eux-mémes de
grands consommateurs, sem-
blent curieusement immunisés
aux effets néfastes de leurs
diverses drogues. Une particulari-
té qui intéresse beaucoup les
espions des quatre empires...

Didier Guiserix,

Laetitia et Patrick Bousquet
illustration : Bernard Bittler
Plan: Didier Guiserix

organise une formidable
course de méduses filantes
au-dessus de la Frontiére

de Jade. Les vainqueurs
gagneront leur poids en épices
néloriennes. Les aventuriers
sont engagés comme équipage
par un ou plusieurs
participants. Mais Shéridan
est un sournois (si!), il a caché
dans les ballons plusieurs kilos
de Lotus noir qu'il compte
revendre au Saithar,

en éliminant les équipages

a l'arrivée de la course.

A la recherche
de Pambassadeur

Le Royal Gondhar, navire
personnel de I'ambassadeur

de Burgonnie, s'est échoué

sur la cdte du Pays noir.

Il devait se rendre 4 un congreés
politique tenu en Nélorie,

et I'Althusia est au bord

de Pincident diplomatique.

Il faut immédiatement

mettre sur pied une équipe

de courageux héros,

qui n"auront pas peur

de se sacrifier au nom

de la Nation pour retrouver
Pambassadeur dans ces jungles
hostiles. Devinez qui sont les

Le Pays noir et Guillaume Fournier  aventuriers portés volontaires?
< issérent

Sept hommes qui prétendent WM“NWE:N&?E%R:

décrire le Pays noir peuvent se Lhomme était pétrifié.

traiter de menteurs réciproque-
ment, s'il n'y ont fait qu'une bréve incursion. L'un peut
n’en connaitre que Yanhiha, la Cité décadente aux cent
harems humanoides bordant la piste du Golfe noir.
Lautre navoir vu que les horribles prisons des mines de
cuivre, ol des rouages gigantesques hissent le minerai
hors des entrailles des volcans parmi les suffocantes
fumées des fours. Un troisiéme aura peut-&tre séjourné
dans un camp d'exilés politiques, avec son lot d'individus
psychotiques et de criminels en fuite. Un quatriéme se
sera perdu pendant des jours sans rencontrer ame qui
vive dans le dédale déchiqueté des bombes volcaniques
géantes et des vapeurs sulfureuses crachées par les ori-
fices du sol. Un cinquieme, victime d’un naufrage, pourra
raconter comment il a sauvé sa vie en offrant toutes ses
possessions aux anthropophages Kookélés qui habitent
la jungle du littoral. Un sixiéme parlera des maelstroms
méphitiques qui happent les bateaux entre les fles des
passes du sud. Un septiéme jurera avoir contemplé les
cavernes secrétes des grands dragons, qui attendent de
s’éveiller pour propager une nouvelle &re de chaos.-.

Devin yinhanthi : Prétre niv. 3, CA 9 (robes),

Guerrier k'fang: Rodeur niv. 3, CA 8 (cuir),

Caractéristiques pour AD&D2

Kazhar Padishaan 1V: Guerrier niv. 16

Prétre niv. 16.

Phoerus le Flamboyant : Mage devin niv. 15.
il d'Orgo : Prétre niv. 18.

Orkull I'Eventreur: Orog guerrier niv. 9

(Bestiaire Monstrueux p.222), orques (BM

p.221), loups wargs (BM p.176).

Soldat k'neth : Guerrier niv. 1, CA 8 (cu
pdV 10, Dégats 1d8 (cimeterre), ’ :

pdV 15, Dégats 1d4 (knout), TACO 20.
Compétences: Astrologie 13, Religion 14,
Histoire ancienne 12,

Astrologue k'neth: Devin niv. 4 (magicien
spécialiste), CA 9 (robes), pdV Dég

1d4 (dague), TACO 20. Compétences
Astrologie 14, Musique k’neth 11.

Sauvage kookélé : Guerrier niv. 3, CA 6
(ossements), pdV 25, Dégats 1d6+3 (os
clouté), TACO17. Compétence : Cuisine
anthropophage 13.
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pdV 20, Dégats 1d6

Compétence

Dressa

p-152).

Cavalier valatan ;: Guerrier niv. 3, CA 10,
15, Dégats 2d4 (khopesh), TAC0 17.

Compétences : Equitation 13, D age 13.

Semi-géant formor : Semi-géant fomorian

ahuagin (BM p.25



Plus que les rivalités
amoureuses, plus que
les désaccords
politiques
et religieux, la plus
fréquente cause

de duel a Novzargrad
est l'opposition

entre finalistes

et perfectionnistes.
Les premiers sont
pour la fin rapide
des travaux
et un effort décisif
sur le cadre de vie;
les seconds, en quéte
de la ville idéale,
sont au contraire
préts a détruire

un édifice presque
fini pour y inclure
une invention

de derniére minute.

La Tsovranie

C’est sur cette derniére étape que s’achéve la visite de Paorn, le monde des Quatre Empires

Apres avoir découvert les charmes épars du vaste empire tsovranien (cf. CB 80),
il est temps, pour le voyageur en quéte d’exotisme, de pénétrer et d’admirer les plus belles cités du pays.

Us et coutumes

L'inauguration d’une ville

ou d'un bitiment important
donne lieu a un rite consistant
a bréler des dizaines

de mannequins pendus

sur les places des cités.

Cela afin de les «exorciser»
de la présence

du patron des voleurs :

le baron Krher Mahyer.
Malheur  celui qui pénétre
dans la ville avant extinction
de tes feux, car il serait,

aux yeux de tous,

la réincarnation de ce triste
personnage!

Novzargrad :
la capitale inachevée

Chantier titanesque, fourmiliére humaine aux dimensions

tions de roches ocres, blanches et vert d’eau, il est ceint
d'une muraille fi h ée de pointes de
cuivre. Certes, il reste quelques finitions 2 faire (remplacer
le pavage provisoire par de vastes dalles de marbre sombre;
recouvrir les trois domes centraux de feuilles d’or ; instal-

dantesques, amas d’architectures I et tronqué

la capitale impériale est bien moins une «ville» qu'un royau-
me de batisses inachevées et d'échafaudages tentaculaires.
Certes, la cité en construction a déja attiré dix mille per-
sonnes, séduites par les conditions climatiques clémentes
et la présence impériale. Certes, I'impératrice Alia et le
gouvernement s'y sont officiellement installés 'année pas-
sée, aprés huit jours de festivités et de rites grandioses.
Mais il reste énormément de travail...

ler de gi ques bacs contenant les curieux arbres-
oracles, une variété d'orangers dont la saveur des fruits est,
parait-l, le reflet du destin: doux et parfumé, la journée
s'annonce radieuse; acre, il vaut mieux rentrer chez soi)
mais le gigantesque édifice est déja fonctionnel. La rési-
dence de I'impératrice et le sidége du gouvernement sont ins-
tallés dans la partie orientale du palais. Alia apprécie tout
particuliérement les Tours d’ocre, un immeuble gracieux
hérissé de minarets, élaboré par un architecte althusien :

Achevée, Novzargrad sera un modeéle d’urb «moder-
ne», avec de Jarges avenues pavées, des rues harmonieuses
et rigoureusement réparties, ainsi que plusieurs innovations
inconnues jusqu'alors en Tsovranie (un corps de combattants
du feu a été spécialement créé pour prévenir ce fléau. Dans
leurs beaux uniformes dorés, ils se pavanent et supervisent
I'installation du réseau souterrain de canalisations destiné &
apporter I'eau aux quatre coins de la ville).

Mais, selon les architectes nains, il faut compter encore
trente ans avant que la cité prenne sa forme définitive.
Certains quartiers sont presque achevés, ou en donnent
l'impression. D'autres n’existent encore que dans les fan-
tasmes immobiliers des architectes. Ainsi, le visiteur oisif
découvrira au fil de ses déambulations un lieu unique de fas-
te et de charmes épars...

® Le Palais des Merveilles. Inutile de préciser que ce der-
nier est quasiment terminé. Immense ensemble de construc-

élég: jumelles d'argile serties de rubis, elles sont exclu-
sivement réservées au repos impérial. Peu d’élus ont pu
franchir les hautes portes de cuivre et découvrir le labyrin-
the de plates-formes, escaliers et jardins suspendus, bai-
gnant dans une lumiére artificielle. Certains disent qu'/lia
y entretiendrait un harem d'esclaves raffinés; d'autres que
I'impératrice y communiquerait directement avec les dieux...
Quoi qu'il en soit, le secret est bien gardé par I'élite des
troupes impériales.

Par ailleurs, la tradition tsovranienne veut que le palais
soit un lieu de refuge pour la population en cas de catastro-
phe ou d'invasion. Cependant, la cour intérieure, quoique
gigantesque, ne suffirait pas a abriter tout le monde. Aussi,
les ingénieurs nains ont creusé un réseau d'abris souter-
rains, pourvus en eau et en vivres (certaines rumeurs font
état de liens entre ces tunnels et la mystérieuse citée naine
de Xorjar... Et on rapporte I'existence d'une ligne de che-
min de vair réservée a 'impératrice en cas de nécessité,
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avec un char a voile propulsé par un élémentaire de I'air).
Enfin, le palais abrite I'état-major impérial ainsi que deux
régiments d'élite préposés a la sécurité d'/Alia. lls résident
dans la partie ouest du palais (zone strictement interdite
aux étrangers sous peine d'enrolement a vie immédiat).
Ce secteur est ouvert sur la mer et abrite un quai ol est
amarré le Cygne d'acier, la galére de guerre de l'impératri-
ce. Ce formidable vaisseau a un systéme de propulsion
révolutionnaire qui lui permet de fondre A grande vitesse
sur ses ennemis pour les éperonner : dans un comparti-
ment immergé sous le chateau arriére, quatre machines
expérimentales alimentées en Herbe des profondeurs peu-
vent produire une terrible accélération, une fois par jour.

® Les temples jumeaux de Zoltan et Kyaila, qui de part et
d’autre de la Grande Avenue s'élévent en édifices luxueux
et finement ouvragés. Le temple de Kyaila est quasiment
achevé tandis que celui de Zoltan accumule les «retards
accidentels » et autres dépassements de budget. La rumeur
dit que les adorateurs de la déesse auraient engagé des
Folfollets du Salthar afin d'entraver les travaux. Une bataille
rangée et secréte entre les deux temples s'est engagée, et
de nombreux Défis d’hombres animent les bancs des écoles
théologiques vouées a ces divinités : dans une aréne impro-
visée, on organise des paris sur les combats d’hombres
(de petites créatures aveugles qui ressemblent a de grosses
gerboises avec une étrange couronne de plumes autour
de la téte; originaires des profondeurs de la Grande Cica-
trice, elles sont vendues
par les tribus wathgars).

sance éclairée de sa ville natale. Et méme si les visiteurs sak
tharites ne sont pas nombreux, ils apprécient au plus haut
point ce colossal pied-de-nez architectural. Gare au jour
ol Yiossouv apprendra la vérité...).

Mais, bien souvent, ces fagades somptueuses ne sont que
cela... des fagades. L'envers du décor est tout autre : des
baraquements minables en planches récupérées, volées
la nuit par des gagne-miséres engagés par les nobles. Des
baraquements provisoires... pour au moins une dizaine
d’années, le temps de rembourser les préts contractés
pour la réalisation des somptueuses facades. Enfin, la soli-
dité des facades n’est pas garantie et il est déja arrivé
qu'un noble, prenant le frais sur le perron, fasse s’écrouler
tout I'édifice en claquant la porte d’entrée.

® Le quartier ouvrier. Un tel chantier demande quantité
de main-d’ceuvre. Elle s’est installée au nord de la ville. A
I'origine, c'était une cité de tentes. Mais depuis, chacun
prenant sur son temps libre et utilisant des matériaux
«empruntés» au chantier principal, on voit s'ériger des
maisons en dur. Bien entenduy, le plan de cette petite cité est
complétement anarchique, et cela exaspére les architectes,
qui pensent devoir tout démolir pour reconstruire sur les
ruines (ou pire : devoir composer avec les rues étroites et
sinueuses). §'il n'existe pas, a proprement parler, de quar-
tier dans cette inextricable débauche de constructions,
les ouvriers se sont regroupés par corps de métiers. Et si,
sur les chantiers, I'entente est cordiale, on assiste, la nuit

@ La Voie triomphale. Lar-
ge d'une centaine de meétres,
elle relie la place du Palais
la Grande Ceinture et n'est
bordée, pour l'instant, que
de terrains boueux. Ce sont
des «zones en voie de déve-
loppement », ot devraient
s'implanter le marché de
I'Empire, les quartiers bour-
geois, les thermes... Plus
loin, s'élévent les palais de la
noblesse et la féerie com-
mence. Chaque facade est
plus belle, plus haute, plus
richement décorée et plus
prétentieuse que la précé-
dente. Statues, tourelles, do-
mes, vitraux, fontaines sus-
pendues y abondent dans
un délire architectural. Le
prince Kronoptine, par
exemple, a fait incruster les
deux derniers étages de sa
demeure de somptueux dia-
mants qui étincellent de
I'aube au midi (une confi-
dence de son architecte
révele qu'il ne s'agit que de
splendides contrefagons
enchantées pour porter mal-
heur aux voleurs). Le
boyard Yiossouv, un noble
vaniteux, a fait appel a un
maitre batisseur saltharite,
qui lui a construit une excel-
lente reproduction (en trois
fois plus grand) des Heures
Jjoyeuses, la plus importan-
te maison close de la capi-
tale du Salthar (en lui assu-
rant qu'il copiait le temple

du Savoir et de la Connais-
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De Putilité

des bibliothéques

Lorsqu'il maitrise la difficile

langue des Tsovraniens,

Paventurier en quéte

d’énigmes et d'aventure

peut découvrir quelques

rs de pistes

en parcourant simplement une

partie de I'énorme production

littéraire des habitants.

Méme les textes les plus

abominablement ennuyeux

semblent contenir des indices

et des éléments étranges...

Parfois, ils s'insérent

tout naturellement dans

le corps du texte. Parfois,

une interminable dissertation

sur I'orientation naturelle

de l'airelle argentée au passage

des plumiers i queue rouge

(volatile d"ailleurs fort rare

qui posséde la remarquable

habitude d'installer sa nichée a

proximité d’une concentration

de métaux précieux, et dont

les nains se servent parfois

pour repérer les gisements

importants) est interrompue

par une curieuse légende.

Dans quelques cas, des

informations précieuses sont

dissimulées d’une maniére

plus subtile : mises bout 2 bout,

les premiéres lettres

de chaque chapitre forment

une phrase. Le pourquoi

de ce phénoméne est inconnu.

D'ailleurs les Tsovraniens

ne s’en sont jamais rendus
compte, pour la simple raison
qu'ils sont peu nombreux

a lire les ouvrages de leurs
prédécesseurs (ils sont trop

occupés A écrire le leur).

Voici quelques explications
avancées par notre Comité
Historico-Rénovateur

d'Innovations Scientistes,

libre a vous de les examiner

et de choisir

= Zoltan et Kyaila ont une

passion pour les aventuriers.
lis s'amusent ainsi A semer
des indices véritables a leur
intention, dans les endroits

les plus improbables.

= Il existe une société secréte
de lettrés qui trafiquent

les textes lors de leur cople.

-Leurs buts sont obscurs
et on ignore si les Indices sont
authentiques. Mais nombreux
sont ceux qui prétendent que
le jeu en vaut la chandelle...
= La branche la plus
rationaliste de notre comité
affirme qu'il ne s'agit que d’une
simple aberration statistique,
sans aucune signification.

Plan de

Novzarerad
o>

<




INSTANTANES

L’Herbe

des profondeurs

Végétal des grands fonds
marins aux vertus propulsives
chez certaines créatures
aquatiques, il représente

une ressource stratégique
pour la marine impériale

qui dispose ainsi d’un atout
considérable sur ses ennemis.
Acquise a prix d'or

par empire sur les marchés
officiels, 'Herbe suscite

une véritable ruée vers l'or
pour les aventuriers de tout
poil. Mais si ce commerce
peut enrichir en quelques
mois, il peut aussi tuer

en quelques secondes.

La précieuse algue repose

a plusieurs dizaines de métres
sous les eaux du golfe

des Eaux fumantes et il faut,
pour se rendre sur les rares
gisements, plonger en apnée
dans des eaux infestées

de monstres marins

et b les b

Pour qui sait le prendre, Gorrad le bibliothécaire
est une mine de renseignements extraordinaire
et ses rayonnages recélent des secrets
plus anciens que Paorn...

tombée, & de sanglantes luttes entre charpentiers et
magons, fondeurs et vitriers. Gare au voyageur séduit par

pirates a P'affit. Imaginez

Ia téte de vos PJ s'ils devaient,
pour se racheter de quelque
faute commise, s’enrbler
parmi les pécheurs d’Herbe!

Neissek la tortueuse
Peu d'informations filtrent

de ce haut lieu de la flibuste.
Mais un pirate repenti affirme
qu'elle est construite

a Pintérieur d'une immense
carapace de plusieurs
centaines de métres

de diamétre. Et il prétend
que, jadis, des géants montant
de gigantesques tortues

de guerre régnaient

sur le nord. Les P}, engagés
par un riche marchand,

sont chargés de retrouver un
de leurs ceufs qui reposeraient
dans une cité de glace.

Au fait, tout cela

ne vous rappelie pas

les «élucubrations »

d'un certain Stepanov?

les prc du Quartier rose (point névralgique de cet-
te ville dans la ville, il doit son nom a la couleur du granit
qui a servi a sa construction, et recéle tous les plaisirs que
I'argent peut monnayer : dattes hallucinogénes de I'Althu-
sia, Verte Caresse de Kronberg...) car les coups volent bas.
® Les chantiers: embryons de quartiers, ébauches de
rues, carcasses d'immeubles sont le siége, le jour, d’une acti-
vité frénétique. L'ensemble est entiérement recouvert de for-
midables échafaudages qui s'étalent telles des toiles d’arai-
gnée. Gare au visiteur imprudent car, outre les multiples
objets qu'il peut recevoir sur la téte, s'est organisé un grou-
pe de voleurs a la tire qui se laissent choir de I'édifice pour
dérober prestement bourses ‘et bijoux puis s'enfuient le
long des multiples cordes tendues entre les planches.

® Les ports. Le port marchand est déja achevé et connait
une animation croissante, tout comme le quartier d’entre-
pots et de tavernes qui I'entoure. En revanche, le futur
port militaire est a peine ébauché.

® La Grande Ceinture. Le fossé est creusé (il devrait
accueillir, dans ses eaux futures, de nombreux spécimens
d’une race hybride de shills althusiens... lorsque les natu-
ralistes tsovraniens auront réussi 4 mettre au point une
espéce qui se nourrit d’autre chose que d’'Herbe des pro-
fondeurs!) et certaines sections sont déja debout. Mais
elle est largement inachevée. Les autorités attendent que la
ville soit peuplée pour imposer aux habitants une «taxe
exceptionnelle de sécurité ».

Zargrad :
la capitale déchue

L'ambiance y est trés différente, quoique tout aussi indus-
trieuse. Contrairement & sa sceur cadette, qui se trouve
dans la plaine, I'ancienne capitale se dresse au sommet

d'une colline assez élevée. C'est le seul relief & des kilo-
métres a la ronde. Mais les constructions ont débordé
depuis longtemps I'étroit monticule et s’étendent mainte-
nant dans la plaine en contrebas... Les batirhents y sont
presque tous en bois. Les rues sont étroites. L'alimentation
en eau pose probléme depuis des années... Le fleuve est
loin et les puits sont presque tous situés hors des murs.
Chaque famille résout le probléme 2 sa fagon. Dans la plu-
part des cas, les enfants ou les domestiques sont chargés
d'aller jusqu’au fleuve chercher de I'eau. Les bandits locaux
ont donc pris I'habitude de «couper I'eau» aux personnes
qu'ils veulent intimider. Selon la personnalité du maitre
chanteur, le porteur d'eau peut étre brutalisé, effrayé, pris
en otage ou tout simplement abattu. Bien entendu, cela
marche une fois ou deux. Aprés, la victime prend des
mesures... Et on voit parfois des charrettes chargées d’hom-
mes d'armes et de tonneaux descendre jusqu'au fleuve,
entourées d'arbalétriers a cheval qui tiennent en respect les
passants.

Les principaux batiments sont situés dans la ville haute :
® Le palais désaffecté. A moitié vide, il est dirigé par le prin-
ce Evginiev, un respectable vieillard qui faisait partie des
conseillers de I'impératrice. Admirateur sans borne de
Boleslas le Velu, il y loge sa vingtaine d'épouses, ses cin-
quante enfants et une centaine de petits-enfants qui ont peu
a peu transformé le palais en un immense terrain de jeu.
Trés riche, il paye une foule de domestiques et d'ingé-
nieurs nains pour I'élaboration et I'entretien de manéges et
d'attractions enfantines. D'habiles conseillers essayent, en
vain jusqu’a présent, de le convaincre d’ouvrir le palais
au public moyennant quelque contribution... Il va sans
dire qu’Evginiev ignore tout de ses concitoyens et a délégué
le pouvoir au sombre Mikeliev.

@ La bibliothéque. I[mmense rotonde de pierre blanche
visible a des kilométres 2 la ronde, elle abrite les récits de
neuf générations de Tsovraniens. Elle a survécu a une dizai-
ne d'incendies (pas tous accidentels... Depuis, on utilise en
guise de signal d'alarme des feubrayes, de petites créa-
tures du froid aux grands yeux globuleux extrémement
sensibles aux fumées qui les font hurler). Tout le premier
niveau est un gigantesque scriptorium, ol n'importe qui
peut venir dicter ses histoires. Les manuscrits sont en libre
consultation (aprés, bien entendu, I'indispensable désin-
fection). Toutefois, Gorrad le bibliothécaire est un vieil
imbécile xénophobe. Si les PJ sont des « étrangers bizarres »,
il se fera un malin plaisir a «ne pas retrouver» ce qui les inté-
resse, ou a leur imposer un temps de lecture ridiculement
court...

© Le temple de Zoltan est aussi la résidence du grand pré-
tre du culte. C'est un foyer permanent de complots anti-
Zlia; de nombreux conseillers saltharites viennent y donner
des lecons d'espionnage de cour, d'assassinats mondains et
de subtilités éliminatoires.

© Le temple de Kyaila est un immense hopital, le meilleur
a des milliers de lieues a la ronde.

® Le reste de la ville est composé de tranquilles rési-
dences et d'échoppes, avec, de loin en loin, une auberge
cossue. L'Aurochs furieux est 'une des plus célebres. C'est
aussi le quartier général de la bande d'Ar-Velej le Toni-
truant. Bien entendu, d’innocents PJ qui chercheraient a
réserver a [’Aurochs s’entendront répondre que « c’est com-
plet». Il faut &tre des amis d’Ar-Velej ou employer une phra-
se code d’apparence anodine pour pouvoir y loger... Cela
dit, il est toujours possible que les PJ tombent sur un
employé =mm=Mm=. (ou myope), ou donnent le mot de pas-
se par hasard. Evidemment, ce genre de quiproquo peut les
plonger dans des ennuis sans fin...

La ville basse est coupée en deux par la route qui relie le Sal-
thar a la cote. Aunord se trouve le domaine des caravaniers,
au sud celui des bateliers. Ces deux honorables corpora-
tions sont en concurrence directe sur presque tout le par-
cours et se haissent de maniére parfaitement déraison-
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nable. On ne compte plus les bar-

ges sabotés et les bétes empoi-
sonnées... Les marchands, ayant
besoin des uns et des autres,
déploient des prodiges de diplo-
matie pour empécher tout ce petit
monde de se sauter a la gorge. En
pratique, les bateliers transpor-
tent surtout les marchandises
encombrantes (matériaux pour
Novzargrad), les voyageurs et les
objets fragiles. Les caravaniers,
eux, se chargent des denrées péris-
sables et des livraisons a 'inté-
rieur des terres. Mais toutes ces
dissensions pourraient bien dis-
paraitre avec I'extension du che-
min de Vair, moyen de transport
rapide et fiable et dont I'exploita-
tion tente les associations de com-
mergants qui viennent de déposer
le projet d'une Société de Néo-
transport par Chemin de Vair.

Travakgorod

Située assez loin dans les Nou-
velles Terres, Travakgorod n’est
pas a proprement parler une vil-
le. C'est le principal point de ren-
dez-vous entre les colons et les tri-
bus nomades de I'arriére-pays.
Pour le voyageur non prévenu, le
premier regard est impressionnant.
Quatre collines symétriques, par-
faitement réguliéres, surgissent de
I'interminable plaine. Distantes de
plusieurs kilométres, elles sont
reliées par ce qui, de loin, semble
étre une muraille gigantesque. De
plus prés, on se rend compte que
c'est une banale et modeste palis-
sade. En revanche, elle enclot une surface supérieure a
celle de Zargrad et de Novzargrad réunies!

ATlintérieur, il n'y a... presque rien! Pendant la moitié de
I'année, on n’y trouve que quelques tentes, qui paraissent
minuscules dans cette immensité. A part les colons instal-
lés dans les forts construits au sommet des collines, et
quelques trappeurs qui résident 1a en permanence, il n’y a
personne. Les choses changent au début de I'automne.
Les uns aprés les autres, arrivent les clans nomades et
leur bétail. Tout ce monde s'installe a I'intérieur de I'encein-
te. En moins d'un mois, la plaine déserte se couvre d'un
grouillement de tentes multicolores, peuplé de milliers de
nomades, sans oublier les aurochs, les moutons a poil long,
les chevaux... Juste avant que I'hiver ne commence pour de
bon, arrivent les marchands. lls viennent des colonies des
Nouvelles Terres, mais aussi de Zargrad et d’Ourouks. Les
nomades représentent un marché exceptionnel pour toutes
les denrées produites par les sédentaires. Les six mois
d’hiver se passent en discussions, en négociations et en
interminables veillées (sources de légendes et d'aventures).
Les nomades arrangent mariages et alliances. Les mar-
chands, s'ils font preuve de patience et de diplomatie, peu-
vent faire des affaires en or. La routine est parfois rompue
par de grandes chasses au rhinocéros. Une fois tous les dix
ou quinze ans, les éclaireurs rencontrent une bande
d’orques. Au printemps, tout le monde s'en va, jusqu'a
I'automne suivant.

Parmi les résidants plus ou moins permanents, se trouve le
voivode Presjarvski, qui commande les quatre forts. lvrogne
sympathique, il a une passion pour les courses de rhap'sto-
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dié: 1,20 m au garrot, ce sont de monstrueuses caricatures
de rongeurs dont le chant rappelle un cheeur féminin;
redoutables prédateurs lorsqu'ils sont en bande, ils sont
capturés par les nomades qui raffolent de ces compéti-
tions. Mais la chance est rarement a ses cotés : il doit envi-
ron trente ans de solde aux chefs nomades. Ce détail mis &
part, Presjarvski est un bon commandant, qui traite bien les
cent hommes placés sous ses ordres. Il a un réve: faire
construire un chemin de vair qui relierait la ville a Zargrad.
Autre personnalité marquante, Stepanov, un trappeur qui
considére Travakgorod comme son principal port d'attache.
Tout le monde le croit fou. Il affirme avoir découvert des
grottes, loin au nord, qui abritent «une ville d’or » peuplée
de géants graciles a la peau vert pale. Curieusement, per-
sonne n’est encore aller jeter un coup d’ceil la-bas... Il est
incollable sur 'histoire de la région. Entre autres choses, il
connait fort bien la Iégende de I'Ennemi ancien...

Tristan Lhomme et Christophe Debien

Plan de

Zargrad

La légende

de PEnnemi ancien
Travakgorod existe depuis

des temps immémoriaux.
Anthropologiquement parfant,
son existence se justifie

par la nécessité d’une zone
neutre pour le commerce

et le brassage des populations
et des cultures.

Mais les nomades affirment
qu'il s'agissait, jadis,

d’une forteresse construite
pour résister a PEnnemi
ancien. lis ont développé
toute une saga autour

du personnage de Zapor

le Grand, qui résista vingt ans
aux hordes de "Ennemi ancien.
Actuellement la palissade
n'arréterait pas un attaquant
pendant plus de vingt minutes.
Mais quand on y réfléchit...
ces collines si étrangement
symétriques pourraient

bien &tre des tours ensevelies.
Et il n’est pas impossible

qu'a quelques métres

sous la surface se trouve

une forteresse colossale.
D’aprés les nomades, Zapor
était un géant. Sa tombe serait
quelque part sous la ville...

et il est censé revenir i la fin
du monde, pour affronter

une derniére fois 'Ennemi
ancien. Qui sait?

Ce duel pourrait bien avoir lieu
neiges, peut-étre.

Quant 2 la nature de 'Ennemi,
elle est assez obscure.

D’aprés les chants transmis
par les plus vieux,

il s'agirait d'un sorcler géant
commandant i des milfiers

de monstres féroces

(qui ressembleraient

4 des trolls des neiges
particullerement énormes),
sans oublier toute une variété
de créatures écailleuses,

illustration : Eric Gi
plans : Cyrille Daujean

Caractéristiques pour AD&D2

Presjarvski: (

Rhap’stod
y st

CASUS @N BELLI




La Tso! rante
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Par individualisme
ou goiit

de l'exploration,
certaines tribus
nomades s’éloignent
des terres ancestrales
vers les régions

du nord.

A Bouroutche,

les sédentaires,
moins habitués

d cohabiter

avec ces rudes tribus
des plaines, eurent
quelque mal
a en accepter
le voisinage.

La Tsovranie

Partons a la découverte du derier des quatre empires de Paorn*. La lointaine Tsovranie,
fermée a Iest par le Salthar et I'Althusia, est un pays de plaines et de montagnes
balayées par les vents froids et la neige. Pourtant I'activité humaine y est aussi fébrile

; que chez ses voisins et les intrigues politiques aussi florissantes.

Des personndlités...

® Dame Vzlina est la grande
prétresse de Kyaila.

Elle a onze ans et exerce
cette charge depuis P'age

de six ans. Théoriquement,
elle posséde un rang égal

a celui du patriarche.

Mais Kazil I'a soigy

Petit cours de géographie

La Tsovranie peut, schématiquement, &tre divisée en cing
grandes régions (voir plan p.79).

® Le Grand Nord. Des rives de la mer de Skim au lac d'Art-
weiler s'étend une steppe inhospitaliére, couverte de neige
huit mois par an. Ses rares habitants I'ont baptisée « pays
des Hurlevents » en raison des prodigieuses bourrasques

entourée de « conseillers »
qui la maintiennent a Pécart
du monde extérieur,

dans un grand couvent

4 proximité de Zargrad.
/Elia est au courant, mais ne

Enfin, pas directement...
Toutefois, si Vzlina en arrit

4 prendre des décisions
préjudiciables au culte,
/Elia essayerait sans doute
de la faire enlever et amener
4 Novzargrad.

C’est typiquement le genre
de mission pour laquelle

qui dévalent du sommet des Géants du Givre, la chaine
montagneuse séparant I'empire des terres inconnues du
septentrion. De nombreuses légendes affirment que les
Hurlevents sont des créatures de givre et de brume qui se
jouent de I'imprudent en I'attirant au cceur de mirages
gelés ol il trouve la mort. En dehors des trappeurs, d'une
poignée de religieux, des mécontents de tout poil exilés la
sur I'ordre de I'impératrice, les seuls habitants sont des mili-
taires. Le gouvernement entretient en permanence des
troupes d'irréguliers, Iégérement armés et trés mobiles,
destinés a lutter contre d'éventuelles incursions orques. Ce
risque est réel, méme si les non-humains se tiennent assez
tranquilles depuis quelques années.

® La plaine cdtiére est civilisée depuis de nombreux sié-
cles et cela se sent. Toute la région qui se trouve i I'ouest
d'une ligne Bouroutch-Zargrad-Santodijine est cultivée et
exploitée. Le climat est plus riant, adouci par I'océan. Les
routes sont nombreuses et bien entretenues (par des for-
cats), les villages sont trés rapprochés les uns des autres et
les foréts reculent d’année en année au grand désespoir des

Sages Verts. (Ce groupuscule écologiste méne une guerre aux
batisseurs en organisant des spectacles de pantomimes
satiriques afin de sensibiliser I'opinion; leur chef spirituel,
le fameux Shtiingh, et sa troupe d’extrémistes commettent
de nombreux attentats.) De loin en loin, on apercoit le
manoir d'un seigneur. Les plus petits se distinguent a pei-
ne des grosses fermes mais ceux des princes sont gigan-
tesques. Comme la plupart des batiments, ils sont en bois.
Cet aspect, conjugué aux cing siécles d’anarchie dont le
pays se remet tout juste, fait que les voyageurs et les visiteurs
n'ont pas grand-chose & se mettre sous la dent en matiére de
monuments anciens. Un observateur attentif remarquera
que le pays commence a souffrir d'un sérieux probléme
de surpopulation. A raison de huit enfants par famille,
c'était inévitable.

® La péninsule de Neissek et toute la frontidre sud du
pays jusqu'a la Cicatrice sont assez mal connues. Il y fait
trop chaud pour le Tsovranien moyen, les terres sont trop
pauvres pour étre cultivées et les habitants (les pirates de
Neissek et les tribus wathgars) entretiennent jalousement
leur indépendance: Surnommée «la lande des Désolations »
par la plupart des Tsovraniens, elle est toutefois la seule voie
de passage pour les échanges commerciaux avec I'Althusia
(les pirates de Neissek ayant porté un rude coup au négoce
maritime). L'armée impériale veille jalousement sur la rou-
te de T'shova, et les caravanes y circulent dans une relative
sécurité... a condition d'éviter la saison de migration des
troupeaux de bulettes dont c’est I'itinéraire annuel.

* Pour en savoir plus sur les autres contrées, reportez-vous aux n°74 a 79.
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® Les N lles Terres s'étendent sur le cours du Long
Fleuve, de Zargrad 4 la frontiére saltharite. Il y fait nettement
plus froid que sur la cdte, mais les colons peuvent y savou-
rer un avantage inconnu ailleurs : I'espace! Ces grandes
plaines sont trés fertiles et complétement désertes... De
plus, les échanges avec le Salthar font beaucoup pour la
prospérité de la région. Bref, c’est un paradis pour le Tso-
vranien moyen. Liudja et Ouruks sont, en une génération,
passés du statut de village a celui de métropole. Pour
s'étendre a partir du fleuve et relier les postes avancés,
les colons ont développé un moyen de transport original et
rapide: le chemin de vair. Deux sillons paralléles creusés
dans le sol ou la glace sont tapissés de fourrure d'écureuil
noir imbibée d’huile ou glissent & grande vitesse des
convois de traineaux a voile.

® Le domaine des seigneurs de la Plaine. Cette expansion
vers les Nouvelles Terres inquidte beaucoup les nomades,
dont les paturages s’étendent du lac d’Artweiler aux terres
des Wathgars (des nomades refusant la souveraineté d'Zlia).
IIs se considérent comme les «sei de la Plaine », et sont
assez contrariés de devoir la céder a des «étrangers fous qui
naviguent sur la terre et construisent des tentes en bois».

Sas . 2 .
La politique impériale
En apparence, la Tsovranie est la plus absolue des monar-
chies absolues. En réalité, comme toujours, tout est en
€équilibre instable, et un certain nombre de factions se dis-
putent le vrai pouvoir.
® L'impératrice. Sa Majesté /lia occupe le Trone d’Or et
de Fer depuis deux ans et a entamé un programme de
réformes de grande envergure. C'est une délicieuse petite
personne, avec un sourire adorable, de jolis yeux noisette. ..
et une volonté d'acier. Elle est trés intelligente, trés dési-
reuse de laisser son nom dans I'histoire et, par conséquent,
trés dangereuse. Elle se méfie de sa noblesse (trait hérité de
son pere et de son grand-pére, qui ont passé I'essentiel de
leur régne a lutter contre des barons révoltés) et préfére
s'appuyer sur la classe marchande. Elle sait que son clergé
ne l'aime pas et le lui rend bien. Enfin, elle a une faiblesse
sentimentale pour les nomades, faiblesse basée sur la cer-
titude qu'ils se feraient tuer pour elle et qu'ils sont I'élite de
son armée. L'étiquette de la cour lui pése. Il faut dire qu'elle
est effroyablement complexe et destinée a faire d'elle une
demi-déesse aux yeux du peuple. Aussi passe-t-elle une
bonne partie de son temps a se promener incognito dans sa
nouvelle capitale, a discuter avec des gens de passage.
Cette habitude fait le désespoir de ses conseillers (de res-
pectables vieillards hérités de son pére, et hostiles i tout
changement).
® La noblesse. La plupart des nobles sont retranchés dans
leurs manoirs de province et révent d'impossibles revan-
ches contre un pouvoir qui leur interdit d'aller s'étriper
pour des raisons futiles. lls ne sont loyaux que dans la
mesure ol cela sert leurs intéréts. Le gouvernement I'a
bien compris et pratique avec beaucoup de finesse le vieux
jeu qui consiste a «diviser pour mieux régner ». De temps a
autres, I'une des factions nobles présente «des conseils » au
trone (sous-entendant « Faites ce que nous voulons, ou ca
ira trés mal»). Le boyard Serguei Nassikovik est actuelle-
ment le cauchemar de I'impératrice : il domine la région de
Groush, est trés riche, a beaucoup d'amis et de vassaux. Il
a décidé qu'il ferait un parfait prince consort et harcéle
/lia de demandes en mariage intempestives. Pour le
moment, elle a trop besoin de lui pour le faire décapiter,
mais elle pourrait bien changer d'avis.
® Le haut clergé. Le Tres Saint patriarche Kazil XV est
établi a Zargrad et prépare son installation a Novzargrad dés
que la construction de son palais épiscopal sera terminée.
Curieusement, il n’arréte pas de s'effondrer. Quand on
aborde la question, les architectes nains s'enfouissent le
visage dans leur barbe et éclatent en sanglots. Enfin, ce

que les envoyés du patriarche prennent pour des sanglots.
En fait, c'est un fou rire irrépressible. .. £lia les paye une for-
tune pour que le palais ne soit jamais achevé, Kazil est un
vieillard intolérant qui prend son role de représentant ter-
restre de Zoltan le Tout-Puissant trés au sérieux. Lors de
I'avénement de I'impératrice, il a trempé dans une conspi-
ration destinée a mettre sur le tréne un lointain cousin
d'Zlia. Le cousin a été décapité, mais Kazil, protégé par son
statut religieux, en a réchappé. Pour le moment, il se conten-

® Torvik le Hableur est

un des personnages les plus
importants de Bouroutche.

1l connait le Grand Nord
mieux que quiconque

(a ce qu'il raconte, du moins)
et il a une impressionnante
quantité d’anecdotes

et de conseils 4 donner a ceux
qui veulent s’y aventurer.

te d'écrire de longues dissertations théologiques tendant &
démontrer qu'il n’est pas naturel qu'une femme occupe le
trone. Il les fait lire au coin des rues par des prédicateurs a
sa solde. Généralement, ces derniers sont accueillis avec
indifférence... mais il arrive qu'ils se fassent lyncher.
Dans ces conditions, la Tsovranie n'est pas vraiment en
mesure de mener une politique étrangére cohérente. Tout
le monde est trop impliqué dans les luttes entre factions
pour y songer. On se méfie du Salthar, comme de bien en-
tendu. Par contre les relations avec I'Althusia sont plus
détendues. Les deux peuples n’ont rien en commun sur le
plan culturel, mais restent trés intrigués I'un par I'autre
(on organise des opérations de jumelage entre villes riches,
et l'association Unissons Tsovranie et Althusia compte
chaque année plus d'adeptes). Et puis, le commerce est
fructueux... Quant a la Burgonnie, on sait qu'elle existe.
Un ambassadeur est recu de temps en temps; il reste un
mois ou deux avant de retraverser le continent.

Les habitants

La haute noblesse et ses joutes politiques ne représente en
fait qu'une toute petite minorité. La population propre-
ment dite est nettement plus intéressante. Comme le veut
la coutume, elle est structurée de fagon rigide et trés enca-
drée.

® Les lettrés. lls ne représentent qu'une toute petite partie
de la population. La plupart gérent les propriétés des nobles
(ces derniers possédent souvent des terres aux quatre
coins de I'empire et, ne pouvant étre partout a la fois, déle-
guent leurs pouvoirs a des administrateurs). Ils n'ont géné-
ralement qu'un but : s'enrichir. lls alourdissent donc les
impdts au maximum, sans aucune pitié pour les paysans qui
les détestent. Quand ils ne sont pas administrateurs, les let-
trés peuvent étre écrivains publics. Certains membres de
cette caste trés florissante ont décidé de «rejoindre le peu-
ple»: poétes ou philosophes, ils voyagent pour répandre
leurs théories et glaner de nouveaux disciples. Il existe
ainsi de nombreux courants de pensée mais le plus étran-
ge est sans doute le Concile kyailaiste paradoxal : un grou-
pe d'intellectuels qui s'interroge sur le statut de Kyaila en
s'autoflagellant pour se repentir de tant d'irrespect.

® Les marchands. Il s'agit souvent de lettrés qui se sont
rendus compte qu'il était plus intéressant de brasser des
grosses affaires que de gratter du papier pour une misére.
La plupart des négociants importants sont avant tout des
hommes de terrain qui conduisent leurs Ppropres caravanes
ou vaisseaux. Le marchand-aventurier est une figure cou-
rante dans les contes populaires. Généralement, dans ces
histoires, il dupe un Saltharite fourbe et cupide, ou trucide
des bandes de pillards gobelins. Boleslas le Velu est un
des représentants les plus célebres de cette classe sociale.
On le rencontre parfois a Liudja (ot il a femme et enfants),
parfois a Zargrad (ol il a aussi femme et enfants) et parfois
au Salthar (ou il est respectable et marié). Chaque été, il des-
cend a Novzargrad (o il fait une cour aséidue a une jeune
et charmante veuve). Il a une passion pour les récits de
voyage, et est toujours heureux de faire la connaissance
d’un groupe d'aventuriers.

® Les prétres. Chaque village a son temple consacré a
Zoltan et Kyaila. 80% des prétres sont des hommes. lls
portent des robes rouges et vertes et des coiffes qui parais-
sent toujours ridicules aux étrangers. lls cultivent un embon-
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Moy un peu d’argent,

il peut méme servir de guide
4 une expédition, pour peu
qu’elle lui semble bien armée.

® Ar-Velej le Tonitruant

est le «parrain» principal

de Zargrad. Il régne sur

une cinquantaine de familles
trés étendues, représentant
plusieurs centaines de person-
nes. Il fait la loi au marché,
fixe le prix de toutes les
transactions illégales, terrorise
ou assassine les récalcitrants
et couvre d’or ceux qui ont
Pintelligence de se ranger

de son cdté. Il partage sa ville
avec deux rivaux exécrés,

qu'il aimerait bien savoir
morts. Des voleurs
indépendants pourraient
traiter avec lui, voire devenir
membres de son organisation.

@ Carlovak, boyard de Bashno,
est un personnage important.
Extrémement riche, il s’est
installé dans le chantier

de Novzargrad (son palais
comporte déja quelques
piéces habitables). Il passe ses
journées a servir impératrice
et ses nuits 2 boire. C'est un
collectionneur. Il a une passion
pour les bijoux en or massif et
les tétes coupées. Ce dernier
golt étant assez difficile

A satisfaire ouvertement,

il fait enlever discrétement des
ouvriers du chantier. La popu-
lation y étant extrémement

chances que I'on découvre

parler pendant I'une de ses
excursions incognito, et qu'elle
ne fasse appel & un groupe
«d'enquéteurs indépendants »
pour en avoir le ceeur net.
Vous voyez 3 qui e fals allusion?

U.Y des plaines

Confronté a la natalité
galopante et préoccupante

de la région, le pouvoir
impérial a créé une milice
chargée de faire appliquer les
quotas d'enfantement (deux
enfants par couple): les Unités
Volantes Antinatalité. Les
U.V.B,, Unités de Valorisation
des Bouhtchouks (petit enfant
en dialecte Jocal), un groupe
de mercenaires en jupons,

se sont élevées contre cette
injustice et méne une guérilla
contre I'organisation officielle.



INSTANTANES

® Du rififi dans la plaine
Depuis quelques mois,

les caravanes marchandes

sont attaquées par une « tribu
rebelle ». Cela se produit
parfois, mais les nomades
suffisent généralement a régler
ce probléme. Or, cette fois,

ils ont P'air de regarder
ailleurs... Les aventuriers

sont engagés par Boleslas

le Velu pour protéger

F'un de ses convois

et comprendre ce qui se passe.
C’est en fait trés simple:

la tribu en question cherche

A croiser ses poneys

avec les chevaux

des caravaniers, dans I'espoir
d’obtenir une race de grande
taille résistante au froid,
Evidemment, pour cela,

elle a besoin d’énormément
de bétes... qu'elle a jugé

plus simple de voler. Les autres
clans sont plus ou moins

au courant mais comme

ils attendent les résultats

des tentatives avec curiosité,
lls préférent fermer les yeux.

@ L'arme absolue

Les P) sont engagés

par le Salthar

pour essayer de déterminer
ce que cache les Terriers nains
de la frontiére.

Cela marcherait mieux

s'il y avait un nain dans

le groupe et si vous pouvez
Pécarteler entre sa cupidité
naturelle et sa loyauté envers
ses fréres. Cela dit, les vrais
problémes commenceront
quant les P) reviendront
bredouilles chez leur
commanditaire...

et ils ne peuvent que revenir
les mains vides,

puisqu'il n'y a rien & trouver!

@ Prospection

1l ya, dit-on, du « métal jaune»
dans les Géants du Givre.
Encore faut-il I'exploiter.

La nouvelle déclenche

une mini ruée vers l'or,

avec tout son cortége
d’exactions, de trafics en tous
genres, d'intermédiaires
malhonnétes... Exactement
le genre de contexte favorable
aux aventuriers. Et qui le
deviendra encore plus lorsque
les tribus orques de la région
s’uniront pour repousser
Penvahisseur.

Facile a repérer dans les grandes plaines
en été, les rhinos déboulent parfois par surprise,
en hiver, des sous-bois o ils subsistent
d’écorces de bouleaux.

point de bon aloi («Kyaila nous nourrit et nous-devons fai-
re honneur a ses dons »). La plupart sont de braves gens, qui
exercent une autorité bon enfant sur leur petit troupeau.
Ceux qui soutiennent les vociférations de leur patriarche
sont rares.

® Les citadins. Les artisans et les petits commergants
sont trés nombreux. Chaque ville a son marché et sa ou ses
rues commercantes. Curieusement, la notion de guilde
semble inconnue en Tsovranie. La libre concurrence est de

‘régle. Parfois, un marchand fait appel a une troupe de

robustes neveux (cousins, oncles, etc.) pour mettre 4 sac la
boutique d'un concurrent trop doué. D’habitude, la milice
locale y met bon ordre. Toutefois, elle n'est pas a I'abri
des pots-de-vin. Par exemple, les meeurs commerciales de

Zargrad sont connues sur tout le continent comme syno-
nyme de «gangstérisme institutionnalisé »... Deux ou trois
familles y régnent sans partage, « protégeant» toutes les
autres. Par contre, les vieillards et les indigents sont tou-
jours recueillis et soignés par des foyers qui fonctionnent
comme un organisme d'entre-aide.

@ Les cultivateurs. C'est I'épine dorsale du pays. La riches-
se se compte plus souvent en boisseaux de blé qu’en argent
(pour la plupart des Tsovraniens, I'or n'est qu'une com-
modité ou un moyen d'impressionner autrui - on voit des
nobles consacrer des fortunes 2 faire tapisser leur salon de
feuilles d’or, pour le seul plaisir de voir la téte de leurs
invités). Dans I'ouest du pays, le sort des paysans n’est
pas trés enviable. La plupart sont attachés au domaine
d’un noble, ne peuvent le quitter et sont assujettis a diverses
corvées. Sans la natalité galopante et les impdts, ils auraient
juste de quoi survivre. Mais la moitié de la récolte au moins
disparait dans les coffres de leur seigneur... Les révoltes
sont rares. En revanche, un bon nombre renonce et décide
d'aller vivre ailleurs. Rattrapés, ils sont pendus ou écarte-
1és. Force est de reconnaitre qu'ils sont rarement rattrapés.
Les seigneurs s’en moquent tant que le phénoméne ne
prend pas des allures d’hémorragie (ce qui arrive régulie-
rement quand un intendant abuse de ses pouvoirs). La
grande majorité des fugitifs va s'établir dans les Nouvelles
Terres, ou les gens ont la quasi-certitude de recevoir un
lopin de terre, des outils et vingt ans d’exemption d'impdts.
D'autres tentent leur chance en ville. Hélas, a moins d'y
avoir un cousin installé depuis longtemps et qui les aide a
démarrer, la plupart finissent dans la misére. Depuis deux ans,
le chantier de Novzargrad draine énormément de monde...
® Les nains. [Is forment une minorité importante, respec-
table et bien établie, qui posséde son propre gouverne-
ment (le roi Xorgil Il établi dans la forteresse de Xakad-
Uzuk, un peu au sud de Bouroutche). Ils sont également
installés dans les Géants du Givre, dans les montagnes de
la péninsule de Sildosk, et ont construit tout un réseau de
forteresses souterraines a la frontiére du Salthar. Les
rumeurs disent que «les Terriers » sont reliés par d'immen-
ses galeries souterraines et que sur ordre d'Alia, les nains
y construiraient des armes absolues, destinées a repousser
une invasion du Salthar. Les espions saltharites ont essayé
d'y pénétrer, sans succés. lls sont néanmoins convaincus
qu'ily a «quelque chose » sous la surface. En fait, 2 part des
cités naines, il n'y a rien. Mais I'état-major de 'impératrice
consacre un temps fou a répandre des rumeurs destinées
a désinformer les Saltharites, avec un certain succes. Le cli-
mat du pays semble convenir aux nains, et ils sont tout a fait
al'aise avec les Tsovraniens, avec qui ils partagent un cer-
tain nombre de traits de caractére (sérieux, matérialisme,
pragmatisme...). lls font méme preuve d’une certaine jovia-
lité et, parfois, d’humour.

Us, coutumes et culture

Pour les observateurs extérieurs, les Tsovraniens sem-
blent étre un peuple sinistre, vivant dans une contrée
lugubre et perpétuell igée. C'est | faux.
lls font preuve de sérieux dans leur vie publique, mais ont
autant d’humour que n'importe qui. Simplement, ils I'exer-
cent en privé. Leur culture peut sembler autoritaire... et elle
I'est. Tout le monde doit obéir sans discuter a ses supé
rieurs, et ne jamais remettre leurs décisions en cause. C'est
un réflexe né a I'époque des grandes guerres civiles. La
mise en question de 'autorité de I'Etat est le pire des cri-
mes. Toutefois, paradoxalement, cette tendance va de pai-
re avec un profond désintérét pour la politique en tant que
telle. Comme le dit le citoyen de base : « Apreés tout, s'ils sont
assez bétes pour s’entre-tuer pour rien, qu'ils le fassent!
Mais je ne suis pas partant.» En revanche, tout le monde est
trés fier d'étre tsovranien, et est intimement persuadé
d’appartenir au peuple le plus brillant de Paorn.
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La neige omniprésente est une amie plus qu’une calamité.
Ski et patinage artistique sont les deux sports nationaux. La
version locale du tournoi chevaleresque se déroule a ski.
Les deux adversaires dévalent deux pentes opposées. lls se
croisent a la vitesse de I'éclair et ont une fraction de secon-
de pour se porter un coup... lls prennent beaucoup de
plaisir a défier les chevaliers étrangers un peu trop arro-
gants. Les concours d’absorption de kvaad sont un autre
passe-temps trés prisé pendant les longues soirées d'hiver.
Les régles sont simples : le premier qui roule sous la table
a perdu. Le kvaad est un alcool distillé a partir du kaadv, une
plante dont la culture est, depuis peu, un monopole d’Etat.
Il titre en moyenne a 40°. Les étrangers ont souvent du
mal a sy habituer.

Les Tsovraniens ont une passion pour I'écriture. Méme
analphabéte, un quelconque individu se sentirait «incom-
plet» s'il ne laissait pas une trace de son passage terrestre
sous forme de lettres, de mémoires, de contes... Cela entrai-
ne la création de milliers de volumes atrocement mauvais
et, de loin en loin, d'un chef-d’ceuvre. Toutes les villes pos-
sédent une grande bibliothéque (généralement construite
en pierre, de peur des incendies) qui abrite les créations des
citoyens. Ainsi, le plus grand ennemi de la Tsovranie ne
mesure pas plus de 3cm de long puisqu'il s'agit de vers
«papivores » voraces, les arcanobions, capables d'englou-
tir une collection entiére en quelques heures. Pour se pré-
munir de ces créatures, un systéme de désinfection a été
mis en place a I'entrée des grandes villes : déshabillage
obligatoire des étrangers (les vols sont nombreux'), mise
en quarantaine, fumage...

/ Roublard niv. 11,
Carlovak : Guerrier niv.15,
Dame Velina : Prétresse niv.12, divinités Océans
et Vent.

Bulette : voir Bestiaire monstrueux p.30,
Arcanobions : voir Bestiaire monstrucux p.18.

La seule science qui ne soit pas légérement en retard par
rapport au reste de Paorn est la médecine. La, au contrai-
re, les Tsovraniens sont en avance. Elle s'est développée
dans les temples de Kyaila, avant de se répandre parmi
les laics. Conséquences : les Tsovraniens vivent vieux et la
mortalité infantile est en régression constante. Ce qui n'est
pas sans poser des problémes car d'ici trois générations, il
n'y aura plus assez de blé pour nourrir tout le monde.

Les nomades

IIs élévent depuis toujours des beeufs a longs poils et des
poneys résistant au froid. Ce n’est pas un peuple a pro-
prement parler. En fait, de vieilles 1égendes parlent d'une
dispute qui éclata entre les descendants du Premier Empe-
reur. Les uns voulaient cultiver la terre, les autres préfé-
raient bouger sans cesse. lls se séparérent mais entretin-
rent des relations amicales. Tout au long des guerres
civiles, les contingents de cavalerie nomade ont eu de
nombreuses occasions de redécouvrir leurs cousins civi-
lisés : toutes les factions en présence cherchaient a les
recruter. Finalement, c’est le dynaste de Zargrad qui réus-
sit, avec leur aide, a unifier le pays. Depuis, les deux cul-
tures s'observent. Elles ont appris a s'estimer. La plupart
des tribus nomades ne se font aucun souci pour I'ave-
nir: la chasse au rhinocéros laineux est toujours aussi
bonne, les colons venus de I'ouest sont peu nombreux, et
les caravanes marchandes payent volontiers un tribut
pour pouvoir traverser leurs terres sans dommages. Pour
I'instant, la colonisation se limite au Long Fleuve, mais les
chefs les plus intelligents sont conscients qu'elle ne s’arré-
tera pas la. Et méme si 'impératrice a juré de les protéger,
eux et leurs troupeaux, elle ne sera pas en mesure de fai-
re grand-chose. Apreés tout, les sédentaires sont aussi ses
sujets, et eux payent I'impdt, ce qui n’est pas le cas des
nomades. Les risques de révolte seront réels d'ici vingt a
trente ans. Et dans ce cas, qui arrétera les nomades ? Cer-
tainement pas les nobles! lls se bousculeraient pour s’al-
lier & eux, dans I'espoir de récupérer le trone...

Tristan Lhomme et Christophe Debien
illustration : Eric Guttierez et DGx
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Plan de la
Tsovranie

Communiqué

des Guides de 'ordre
des Géants du Givre
«Prends garde, voyageur,

tol qui va afironter les rigueurs
du Grand Nord, prends garde
aux tempétes de vent

et de neige qui auront raison
de tes derniéres forces!

Mais ne perds pas la fol

et tu trouveras toujours

un de nos «refuges du Givre»
au ceeur de la tourmente,
Construites par nos fiers
colons, ces cabanes de bois
sombre (parfois en forme

de tumulus) contiennent tout
ce que le confort néo-médiéval
peut t'apporter.

Veille i respecter ce lieu

et tout ce que tu y trouveras,
En partant, n'omets point

de réapprovisionner la réserve
de bois et de laisser

quelques denrées.

Enfin, et c’est le plus
important, noublie pas

de signer le Livre d'or

Qui t'attend sur I'écritoire,
face & I'entrée.

Car tu es en Tsovranie, et rien
n'est plus précieux que I'écrit.
Si ce Livre venait 3 manquer
ou & subir quelque outrage,
une malédiction,

certes mineure, s'abattrait
sur toi: ton odeur corporelle
deviendrait celle d'un troll,

les chiens aboieraient

a ton approche...

Enfin, n'écoute pas ceux

qui affirment qu'il existe

des refuges « maudits »

oit le voyageur fourbu trouve
un repos... éternel.»



Situé a 'est, au-dela des mers, Majistra,

la terre des magiciens, a peu de contact avec

les Quatre Empires de Paorn (décrits dans les numéros 74 a 81).
Mais vos personnages intrépides pourraient bien un jour aborder a ses rivages

(CB n° 86), et découvrir une société qui, chez un Paornien pour qui la magie
est bannie ou tabou, semblera plus étrange encore que les peuples de la lune...

e lormage Grinnmouth devinait
du coin de I'ceil les premiéres
lueurs de I'aube par les fené-
tres, mais son regard restait fixé
sur les lucioles qui voletaient
au-dessus d’'une maquette de
, une merveille de précision. Deux lucioles
tournant depuis un moment autour de la bico-
que du vieux Smeeth prirent soudain la direction
de la maison des Rebford - et de leur fille
Maryen. Tss... Ce pauvre Smeeth pouvait bien
utiliser illégalement la magie pour tenter de
séduire Maryen, cela ne suffirait pas a compen-
ser sa laideur. Et Maryen, une fille prometteuse,
semblait déja savoir se protéger: les deux
lucioles ne se posérent pas sur la réplique de la
maison Rebford. Elles tournérent en rond un
moment, avant de quitter la maquette et rejoin-
dre leur «nid» dans le vaste bocal de verre posé
sur le guéridon. Grinnmouth décida de faire
comme s'il n'avait rien vu: inutile de noter
Tinfraction de Smeeth a c6té des trois ou quatre
autres usages illégaux de la magie qu'il avait
détectés au cours de la nuit, et diiment notés sur
le registre.

Six heures sonnérent au clocher de Greencolline,
et 'inspecteur Brough entra dans la piéce suivi
du lormage Bogateer, qui allait prendre la reléve.
Baillant, Grinnmouth s'était levé pour leur serrer
la main, lorsqu'un mouvement attira néanmoins
son regard. En une fraction de seconde, cing
lucioles s'étaient regroupées au-dessus de I'ate-
lier du mage Juskind, déja soupconné de nécro-
mancie illégale, et elles filaient maintenant com-
me un seul homme vers I'ouest de la maquette,
vers le quartier du port. Grinnmouth fut plus
rapide, et d'un geste et d’un mot bref, il langa un
anneau lumineux en direction de I'atelier du
mage Splinfoll. Les lucioles se consumérent a
son contact et retombeérent en poussiére sur la
ville miniature.

Linspecteur avait repéré la manceuvre : « Bon
réflexe, Grinn! Cela venait de chez Juskind
n’est-ce pas?

— Oui, fit Grinnmouth. Ce rusé doit connaitre
I’heure de la reléve et il a supposé qu'a ce mo-
ment nous ne remarquerions pas son coup! Cela
faisait un moment qu'il cherchait a se venger
de Splinfoll.

— Composez une escouade avec au moins trois
mages de niveau 3 et allez m’arréter ce coco
immédiatement! ordonna l'inspecteur a son
lieutenant. »

Une fois le policier parti, Bogateer s’approcha de
la fenétre, et y langa une bulle de silence contre
le brouhaha matinal qui montait des rues voi-
sines. Attirant Grinnmouth dans la bulle, il chu-
chota, presque sans bouger les lévres : «Si Jus-

la ville,

kind connait si précisément I'heure de la reléve,
cela signifiet-il qu'il a des contacts ici, a la Cour
de Police? Parfois, je me demande si le peu de
confiance que nous accordons aux magiocrates
qui nous gouvernent n’est pas encore de trop. Les
choses changent en Majistra, et pas en bien...
— Oui, les rues sont bien plus bruyantes le jour,
et c'est pourquoi je préfére le calme nocturne»,
répondit fortement Grinnmouth, juste comme
un laquais a I'air absent entrait pour nettoyer la
maquette magique des lucioles mortes... »

Magie a tous les étages

Maijistra, la Terre des Mages, est un pays puis-
sant et orgueilleux, raffiné et décadent. Il tire sa
puissance de deux particularités : d'une part une
avance incontestable dans I'art de la construction
navale, qui lui permet de régner en maitre sur
tout le littoral, y compris jusqu’aux royaumes-
aigles du sud; d’autre part - et surtout-, 'omni-
présence de la magie dans la vie quotidienne :
tous les Majistrides (habitants de Majistra) pra-
tiquent au moins un sorcelet (ou cantrip), et
plus souvent trois ou quatre. Les magiciens de
niveau I ou 2 sont relativement fréquents (quoi-
que spécialisés : ils ne pratiquent que des famil-
les de sorts: soins pour I'un, construction et
démolition pour I'autre, cartographie pour un
troisieme...). Certains mages plus puissants
(mais plus rares) se spécialisent dans la fabrica-
tion de focus, objets trés délicats a créer, et dans
lesquels les magiciens de moindre niveau pour-
ront charger des sorts précis. Les focus sont trés
coliteux, ce sont souvent des objets de famille
que 'on se transmet de génération en généra-
tion, et ouvragés par les meilleurs ébénistes.
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Lutilisation des sorcelets et des sorts de niveau
1 est librement autorisée, sauf pour des usages
contraires aux lois. Les sorts de niveaux 2 et 3
sont réglementés par une licence, mais en pra-
tique, beaucoup de magiciens les utilisent sans
autorisation, risquant 'amende a tout moment.
Par contre, les sorts de niveau 4 et plus sont
strictement contrdlés. Du moins en théorie. En
pratique, les magiciens d’un niveau suffisant et
les maquettes de surveillance nécessaires a une
observation efficace ne se rencontrent que dans
les villes ou les bourgs les plus riches.
Mi-magiciens, mi-policiers, les lormages sont les
hauts dignitaires chargés de veiller au bon usa-
ge de la magie.

Les magiocrates

Ancien royaume devenu magiocratie, Majistra
est gouverné par le Parlemagiste, un collége de
douze mages de haut niveau, dont trois consti-
tuent le Trio-arbitrae, triumvirat dont le meta-
mage est I'arbitre supréme.

Les trois mages du triumvirat actuel sont mastr
Swinglig, stratége calculateur directement res-
ponsable des armées et des écoles de magie;
mastr Ollwello, esprit incisif et raffiné, chapeau-
tant la sécurité intérieure; et enfin mastr Jon-
gheyd, le metamage, esprit froid et cynique,
ayant gravi tous les échelons du pouvoir depuis
son enfance a I'orphelinat des faubourgs de
Gyrecombe.

Alors que leurs prédécesseurs (qui avaient chas-
sé la dynastie régnante du royaume) gouver-
naient avec doigté, le Trio-arbitrae actuel impo-
se son autorité avec force depuis une dizaine
d’années. Notamment, la relative indépendan-
ce des peuples wytts, au nord, est en passe de
devenir un souvenir face aux actions tant militai-
res que magiques, officielles ou sournoises, qu'ils
ménent pour réduire les derniers ilots d'indis-
cipline ou de rébellion.

Habitués a la discipline - sans laquelle I'usage
intensif de la magie ménerait au chaos - les
mages employés dans I'administration et hostiles
a cette politique autoritaire se taisent et cachent
leurs opinions, par peur de la délation...

Domus magicae

Une demeure bourgeoise et bien tenue se doit
d’étre équipée de la fagon suivante :

— Un snap de porte, qui dépoussiére vétements
et chausses de celui qui entre (1).

— Un samovar perpétuel, qui tient I'eau bouil-
lante et garde a température idéale les infu-
sions et décoctions dans ses divers réservoirs
arobinet.

— Un follet nocturne : cet esprit, lié par son pro-
priétaire, est une petite flamme jaune-vert qui
s’allume dés que son maitre quitte son lit durant
la nuit, et I'accompagne — légérement en retrait—
dans tous ses déplacements dans la demeure.
— Un astrocarillon, qui sonne les heures mais
aussi les rendez-vous qu’on lui intime de signaler.
— Un tourbillon du désert : si (afin d’occuper la
valetaille) le lavage du linge reste fait 4 la main,
le séchage, lui, est assuré durant les longs hivers
humides par un vent chaud et tourbillonnant,
auquel une piéce spéciale est consacrée. Beau-
coup d'enfants majistrides ont un jour profité de
'absence des parents pour jouer avec le tour-
billon familial! Dans le méme esprit, le repassa-
ge se fait a la main, mais le fer chauffe tout seul
ala température qu'on lui demande.

— Un foyer instantané: sur un ordre, le bois
placé dans la cheminée s'enflamme aussitot.

Il existe d'autres objets ou mobilier, mais ils sont
moins courants. Un misanthrope qui refuse
méme la présence occasionnelle d'un laquais
ou d’une servante pourra, en y mettant le prix,
acquérir une armoire qui plie le linge qu'on y
met en vrac, un balais magique, ou un fourneau
qui cuisine. Toutefois, ces objets plus sophisti-
qués, pour ne pas dire semi-intelligents, sont en
général des sandestins (voir Focus), codteux et
sujets a bien des problémes.

ATinverse, dans une ville ot I'espionnage magi-
que est facile, toute demeure (a part les plus
misérables taudis) posséde son omring, une

zone privée délimitée par les bornes d’omrin-
spots (de petites lampes ol briile une résine
spéciale).

La plupart du temps, huit ou dix omrinspots
«privatisent» toute une maisonnée. Il en faut
quatre au minimum pour créer un omring tétra-
édrique.

Sorcelets

A un age trés variable, les Majistrides décou-
vrent leur pouvoir inné. Celui<i se manifeste
soudain, parfois a mauvais escient... L'aide d'un
magicien est sans effet sur son apparition, mais
peut servir a le maitriser ou a I'utiliser au mieux.
Lorsque son sorcelet est «révélé », un Majistride
peut alors essayer d'en apprendre quelques
autres. Ne pas avoir de sorcelet arrivé a I'age
adulte est vécu comme une vexation, et ceux qui
sont victimes de ce «retard» en viennent sou-
vent a apprendre en secret des sorts de vraie
magie (en y mettant le prix), juste pour faire
illusion.

Un sorcelet a parfois le méme effet qu'un sort de
bon niveau, mais il reste un sorcelet car il est
généralement limité a un seul objet, un seul
type d’'usage. De fait, des Majistrides en viennent
a changer de métier en fonction de I'avantage
que leur procure leur talent personnel.

Parce qu'il est lié a un individu, chaque sorcelet
est particulier. En voici quelques exemples, dont
il existe des variantes trés courantes :

1) Directement inspiré de « Tous des magiciens » et « C’est dans les yeux »,

de Randal Garett Junior, chez Temps futurs (i

1h ¢t indisponibles!)
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— «Bouteille 1éve ton cul» permet de faire lévi-
ter une bouteille le temps de servir un verre.
Ysgerd Finnwax I'employa pour faire gargon
d’auberge, puis ivrogne patenté.

— «Attache-toi» est fort utile a2 Robarth Bow,
marin de son état, pour réaliser des nceuds
solides en une seconde, quoiqu'il jalouse un peu
le «Détache-toi» de son ami Wartool Smeg, qui
non seulement lui permet
I'effet inverse sur les corda-
ges, mais aussi sur les liens
compliqués des parures
féminines...

— Déménageur, Rowlaamd
Scham effraye le passant
par les audacieux entasse-
ments qui vacillent au-des-
sus de sa charrette de démé-
nagement, sans tomber
grace & son sorcelet « Tiens-
toi droite!». 3

— Qu'ils soient marins ou
simples dockers, tous en-
vient au capitaine Dulbard
«Flotte un peu!» qui lui per-
met de maintenir a la surfa-
ce des flots, pendant quelques minutes, un objet
ne’pesant pas plus de cinquante kilos.

— Fini les gueules de bois pour Nub le Begue
grace & « Redresse boyau » qui dissipe les effets de
I'alcool ou des drogues hallucinogénes. Par
contre, son foie est dans un triste état.

— Grace a «Petits tas», il est difficile d'arnaquer
Pirr Sonnsenn, le marchand. Ce sorcelet lui per-
met en effet de trier les piéces de monnaie selon >

Focus

Mis en vedette
dans les romans
de Jack Vance,
le sandestin

est un serviteur
magique lie

a son invocateur
par un contrat
qui Poblige

a accomplir

un nombre
déterminé
d’actions.
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la pureté de leur métal. Accessoirement, il sépa-
re aussi le sel du sucre.

— Tzalibsba est une courtisane renommée gra-
ce a «Méat, coule pas!» qui prolonge la vigueur
de ses amants,

— «Comme une image...» assure une rente
confortable a Guevin Tavloc. Dans un pays ot les
effets magiques abondent, ce sorcelet permet
de s’assurer qu'un objet normal ne se mettra
Ppas a agir bizarrement sous I'influence de quel-
que énergie magique résiduelle. On a déja vu
des théiéres briilantes devenir soudainement
molles ou des portemanteaux s’enfuir a cloche-
pied dans les bois...

Les sorcelets d’Allumepipe, de Séchebotte, de
Coupepain, de Trébuche-mon-voleur font par-
tie de ceux qu'il est facile d’apprendre pour tout
Majistride un peu capable... Les plus doués
d'entre eux, ceux qui ont la chance d'étre accep-
tés comme apprenti ou aide d'un mage, arrivent
souvent & acquérir un ou deux sorts de niveau 1.

Sans magie...

Comme on I'a dit, méme s'il serait possible d’allé-
ger beaucoup de taches quotidiennes par la
magie, il est de nombreux cas ol elle n’est pas
utilisée.

En premier lieu, tous les travaux traditionnelle-
ment réalisés par des laquais et servantes. Tant
pour le plaisir de régner sur son personnel que
par économie (certains sorts reviennent i la
longue plus cher qu'un serviteur remplissant
le méme office), le bourgeois aisé aime que sa
maisonnée use de I'huile de coude.

D'autre part, dés qu'il s’agit d’une activité de
longue haleine, un voyage par exemple, il est
plus simple de faire appel a une bonne vieille
carriole attelée a un cheval qu’a un fort coi-
teux sort de lévitation, qu'un magicien irascible
et débordé ne lancera sur votre équipage que
lorsqu'il en aura le temps, c'est-a-dire parfois
dans des jours et des jours...

Visite touristique

Les royaumes-aigles du littoral

Au sud-est de Majistra s'étire un long littoral
montagneux dans lequel s’enchassent de nom-
breuses vallées ouvertes sur la mer. Parfois civi-
lisés, parfois barbares, les royaumes qui s'y
blottissent sont appelés royaumes-aigles, car
leurs souverains ont bati leurs forteresses au
flanc de montagnes qui culminent si haut qu'il
est parfois difficile d'y respirer. Commergant
par mer, les royaumes-aigles étaient souvent
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victimes des pirates. lls ont presque tous prété
allégeance a Majistra en échange de sa protec-
tion maritime, efficace s'il en est.

Les Wytts

Sans lien de parenté avec leurs voisins de Majis-
tra, les Wytts aux cheveux d'un blanc de neige
sont essentiellement réunis en tribus. Bagar-
reurs, proches de la nature, adeptes d’un cha-
manisme qui leur est propre, ils ont pourtant
pour tradition de se fédérer pour certaines
grandes causes : face a une calamité naturelle ou
pour de grandes entreprises qui profiteront &
tous: canal, port, pont... Car ces montagnards
sont aussi d'excellents marins, d'eau salée et
d'eau douce. Plus d'un fit sa fortune en rangon-
nant les royaumes-aigles au temps encore récent
ol la piraterie prospérait. Mais certains sont
aussi des hommes des lacs, de ceux qui met-
tent des patins sous leurs navires lorsque gélent
les immenses lacs qui ponctuent leur pays, c’est-
a-dire pendant plus de la moitié de I'année.

La capacité des Wytts a se fédérer leur a pour-
tant fait défaut lors de I'arrivée au pouvoir des
magiocrates, quand ces derniers ont lancé une
offensive maritime et terrestre pour forcer I'allé-
geance de leurs turbulents voisins sous peine de
représailles séveres. Curieusement, les tribus
n'ont pas su se liguer & temps contre I'agres-
sion, et elles ont presque toutes prété serment,
séparément. Mais quelques rebelles se cachent
encore dans les zones les plus reculées.

Cansteborgh
et la Grande Vallée

Essentiellement montagneus, le territoire de
Majistra doit aussi sa prospérité a la vaste et
fertile vallée qui entoure Cansteborgh. La capi-
tale est juchée sur le Mont chantant, le seul
relief & des milles a la ronde, qui domine la
pointe est de I'estuaire du fleuve Slowe. Jouis-
sant d'un climat particuliérement doux amené
par le courant, c'est le cceur et le grenier du
pays, depuis les sources de la Slowe a I'est jus-
qu’au cap Westra.
Ony cultive autant pour se nourrir que pour le
plaisir, et les herbes odorantes que les marins
& des roy aigles du lointain sud
acceptent de pousser sous les mains expertes
des herboristes, tandis que les fleurs les plus
délicates naissent ici des soins d’horticulteurs-
magiciens.
Cansteborgh est a I'image du pays : hormis les
batiments ad! atifs du centre, maj
et agressifs, le reste n'est que villas et jardins
grimpant en espalier le flanc du Mont chan-
tant. Le contraste n’est que plus saisissant avec
ce fameux centre o les batiments, protégés A
la fois des engins militaire et de la magie, sont
noirs, épais, quasiment aveugles et flanqués
de tours massives hérissées de pointes. On dit
que leurs murs et toitures sont constellés de
piéges, telles des zones de dissipation de la
magie alternant avec des zones de doublements
ou de renversements d'effets, des méduses
invisibles rampant sur les parois, des pointes
sortant des murs de maniére aléatoire. ..

Grondd
Un gigantesque pic au milieu d'une plaine désolée,
le sommet caché par un orage noir perpétuel dont

les roulements de tonnerre font trembler la
végétation éparse, voila I'image peu
accueillante qu'offre Grondd au voyageur
égaré. Car peu de gens se rendent dans cet-
te forteresse aveugle de leur plein gré.
L'accés au sommet n'est possible que par
un long escalier en colimagon qui occupe
le ceeur du piton rocheux et est défendu par
des mages combattants et des mercenaires
d'élite.

Quand une créature magique ou démo-
niaque est capturée et que la magiocratie
souhaite la garder captive, c’est & Grondd
qu'elle est envoyée. Cette citadelle sans
fenétres est bardée de protections magiques
et coiffée d’un épais toit de pierre qui I'abri-
te, entre autres, de I'orage invoqué par le
prince-démon StarnFlax, un des plus anciens
pensionnaires.

Le calme plat, la seule auberge de Grondd, ot
les éclats de tonnerre sont assourdis magi-
quement, recoit de temps en temps la visite
des envoyés de Cansteborgh qui viennent
requérir les services de certaines créatures
captives contre un allégement de leur peine.

Grinwash

Situé en bordure de la forét du méme nom, le vil-
lage de Grinwash est le paradis des alchimistes.
Chacun y posseéde son petit cottage ol il cultive
ses herbes, un microclimat particuliérement clé-
ment facilitant leur développement. Si Grinwash
est si populaire auprés des alchimistes, c’est
surtout parce que la forét est le lieu de repro-
duction des sorciflairs. Chaque année, au prin-
temps, ces créatures ressemblant a des petites
boules de poils grises et brunes dotées de
grands yeux, d’une petite truffe et de fines griffes
se regroupent en masse dans la région. Leur
pelage, qu'elles perdent par touffes entiéres lors
de leurs ébats, a la propriété d’emmagasiner
I'énergie magique et constitue un puissant cata-
lyseur alchimique. En contrepartie, la présence
dans.un laboratoire d'un sorciflair chargé magi-
quement peut causer d'étranges effets, aussi les
alchimistes protégent-ils leurs demeures avec
de nombreux charmes.

Eivekior

La grande faille du gouffre d’Elvekior est tra-
versée par une route sinueuse qui ne serait gué-
re empruntée si elle ne menait pas a Lusilli. La
cité troglodyte d’Elvekior est une halte obligée
pour les voyageurs se rendant a la Forét chan-
tante, car les créatures rocheuses peuplant les
environs sont encore plus dangereuses que ses
habitants. Sa population est essentiell

se targue d’étre civilisée. Méme si la propor-
tion de voleurs et d'assassins est importante, la
garde de Brog parvient & assurer la sécurité des
visiteurs, si ceux-ci sont préts a payer pour

I'obtenir... C'est 'endroit révé pour rencontrer
des mages ou des chamans non-humains et par-
tager des connaissances magiques avec eux
(autrement qu'en étant la cible de leurs sorts).

Lusilli

Une imposante fortification ferme I'extrémité
est du gouffre d’Elvekior. C’est Lusilli, la ville-
rempart. Coincée entre deux murailles formant
un sas entre le gouffre et un cirque naturel,
Lusilli est un lieu de pélerinage pour tous les
bardes ou les amateurs de spectacles. Son
théatre a vu se produire des musiciens et des
conteurs légendaires, mais ce n’est pas la que
les représentations les plus extraordinaires se
déroulent.

Le cirque rocheux de quelques kilométres de
diamétre dont Lusilli défend I'entrée est occupé
par la Forét chantante, qui doit son nom aux
€lémentaires et aux muses qui la peuplent. C’est
I'endroit parfait pour trouver I'inspiration ou
oublier ses tracas en se laissant bercer par les
mélodies douces ou langoureuses qui y réson-
nent de jour comme de nuit.

L'accés a |a forét est cependant strictement

constituée de non-humains (gnolls, goblins, bog-
garts et méme quelques trolls), vivant en relati-
ve bonne intelligence, bien que les rixes ne
soient pas rares. Malgré cela, les voyageurs ont
de bonnes chances de repartir vivants d’Elvekior,
car la cité, sous la férule d'un ogre nommé Brog,

régl €, pour que moins qu'une douzaine de
mortels s'y trouvent a chaque instant, de facon
a ne pas troubler les esprits chantants. Un sor-
tilege de voile d’égarement recouvre la forét
d'un brouillard qui fait se perdre quiconque
voudrait pénétrer dans le cirque sans emprun-
ter les portes de Lusilli.
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La forét est cependant ouverte a tous a
chaque solstice, A 'occasion du concert
donné par les élémentaires et les fées. On dit
que cette nuit-a, leur chant est capable de
transformer & jamais le cceur de celui qui
I'entend.

Sampar

On ne peut déterminer avec précision la
position de Sampar, la cité itinérante, car les
habitations qui la composent sont dotées
d’'une mobilité hors du commun. Vue du ciel,
le grand cartographe Victor Hiouz I'a com-
parée & «un troupeau de maisons ». Le chef
de cette meute est la demeure du bourg-
mestre Rudeguigne, une belle villa de deux
étages que les autres batiments suivent doci-
lement. Ces constructions enchantées glis-
sent sur le sol avec une facilité toute magi-
que, en réponse aux commandes verbales de
leurs propriétaires. La raison de cette étran-
geté est que I'économie de Sampar repose
sur la capture et la préparation de I'écarlate
vermisseau turbulent, ingrédient de base de
nombreuses potions de soin ou de vitalité,
mais aussi d’un alcool détonnant, le vermou.
La chasse au vermisseau a lieu au rez-de-
chaussée des maisons de Sampar, spécialement
aménagés pour filtrer les tonnes de terre dépla-
cées par le passage du bourg. Plus on est prés de
la maison du bourgmestre, meilleures sont les
prises, aussi les places se monnayent-elles che-
rement. Un petit groupe d’auberges suit cet étran-
ge cortége, et on peut y déguster le meilleur
vermou de tout le continent. C'est simple, aprés
quelques verres, on a I'impression que la maison
ne bouge plus...

Gyrecombe

Gyrecombe ne serait qu'un petit bourg paisible
s'il n’abritait pas un manoir de six étages connu
sous le nom d’Institut des Etudes Thaumatur-
giques de Majistra. Seul collége reconnu et finan-
€ par la magiocratie, 'IETM est le passage obli-
g€ pour obtenir un diplome officiel permettant
I'exercice commercial légal de la magie. Il n’est
pas nécessaire d'y faire sa scolarité pour le
décrocher, car des concours sont organisés trois
fois par an, mais I'enseignement y est de si bon-
ne qualité que tous les fils de famille y sont ins-
crits dés leur naissance. Sous la férule de I'archi-
mage Burngondus Ferenbold, I'lETM est devenu
le centre de recherche et d’enseignement magi-
que le plus réputé du continent. Quiconque a un
probléme relatif a la magie peut &tre sir d'en
trouver la solution a I'Institut... 2 condition d’y
mettre le prix. On y trouve également la plus




compléte bibliotheque sur le sujet, compre-
nant de nombreux livres oubliés et maudits
gardés dans quelques salles secrétes.
Linstitut loue les services de ses éléves aux
particuliers fortunés (a partir de la septieme
année d’étude) et il a pratiquement le mono-
pole de I'installation d’omring.

Sanguemine

Petit village faiblement fortifié entouré de
vergers et de paturages, Sanguemine doit
sa mention sur les cartes a la présence en
ses murs du plus fameux des magiciens-
détectives : le duc Rémus (2). Ayant renoncé
a sa charge pour pouvoir accomplir son offi:
ce, le duc Rémus enquéte sur les crimes que
la Cour de Police ne peut élucider (soit par
manque de temps, de moyens ou parce
qu’elle bute sur un os). Toujours accompa-
gné de son fidéle second, Oswald Bronwald,
un sandestin en forme de pipe de bruyére, le
duc Rémus est connu pour sa persévérance
et ses éclairs de génie. Exorciste, enchan-
teur, devin et méme un peu nécromant, il
emploie toutes les ressources de la magie
pour parvenir a résoudre un mystére. En
trente ans de carriére, il n’a connu qu'un

seul échec (le meurtre de «I'esprit-garou» K&

a Grondd), mais il n'aime pas qu'on le lui rappelle.
Etant trés sollicité, il ne choisit de s'atteler qu’aux
enquétes qui éveillent son intérét par leur coté

insolite.

Azionezi

Rien n’est plus vrai que le dicton : « Méme si tu ne
vas pas a Azionezi, Azionezi viendra siirement a
toi.» Cette riche ville commercante a vu son
destin scellé le jour ol deux puissants mages
s'y ont livré duel. Gurt le Dément vainquit Knap
le Fou en I'enfermant dans une bulle de saut di-
mensionnel, affectant malheureusement et
concomitamment toute la ville. Sous I'effet de ce
sortilege, Azionezi voyage en permanence dans
I'espace et le temps. Pour des raisons théur-
giques trop complexes & détailler, ses appari-
tions temporaires (de quelques heures a quel-
ques semaines) se cantonnent cependant a la
région de Majistra. Chaque Azionezi rencontrée
est subtilement différente des autres car elle
peut venir du passé ou de I'avenir.

L'attrait d’Azionezi est dii a son extraordinaire
marché qui regorge des merveilles les plus
incroyables, incitant méme le paysan intrépide
a y pénétrer au risque de quitter sa région et
son époque, peut-étre définitivement.

Parmi les nombreuses légendes qui courent sur
Azionezi, il y en a une qui prétend que, la nuit,
Knap le Fou hante encore ses rues et lance des
sorts étranges aux passants attardés.

Contacts avec Paorn

Les contacts sont rares avec les Quatre Empires
de Paorn du fait des courants contraires. Pour la
plupart des marins, naviguer signifie longer la
cote vers le nord et les fjords (inutile d’aller plus
loin, tout n'est que glace) ou vers le sud et les
royaumes-aigles. Seule une caste d’initiés fait
du commerce avec les iles du Tarot, ce qui per-
met que certains échanges se fassent avec
Paorn. Mais les marins majistrides laissent leurs
marchandises sur les iles et ne vont jamais plus

loin. Et encore: les initiés prétent serment de
secret, et la route maritime du Tarot est un mys-
tére méme pour les armateurs de ces bateaux.

Histoire récente
et refoulée

Les magiocrates régnent en maitres sur Cans-
teborgh et les territoires de Majistra depuis une
trentaine d’années. Auparavant, les mages
n’étaient que les conseillers et les serviteurs
des princes de la lignée des Washarrs. Le dernier
souverain en date, Whasharr VIII, s’étant il est
vrai montré particuliérement arrogant a leur
endroit, une conspiration de mages du conseil
et de militaires avait tenté de 'assassiner. Mais
le roi ne s'était pas laissé faire et, sa vaste famil-
le prenant sa défense par les armes, ['affaire
avait dégénéré en une gigantesque bataille ran-
gée. Néanmoins, mal préparés, les Washarrs
avaient di battre en retraite. S'emparant de trois
vaisseaux de guerre, ils avaient réussi a s'enfuir
avec familles et serviteurs. Depuis, ils n'ont plus
jamais fait parler d'eux, et la rumeur veut qu'une
tempéte en mer du Norwess les ait coulés, et
que parfois la nuit, flotte au-dessus des eaux la
silhouette d'un des «fantémes du Norwess »,
En réalité, les fugitifs ont effectivement essuyer
une terrible tempéte qui les a drossés sur les
cotes des steppes orques, au nord des monts
Sinisteria. Malgré I'hostilité des lieux, ils ont
réussi a fonder de petits villages, d’abord avec
les débris des navires, puis en attaquant les
repaires gobelins et orques voisins qui, sans
doute impressionnés, ont fini par accepter la
présence de ces intrus, moyennant quelques
serviteurs en gage de bon voisinage.

Aujourd’hui, les nobles bannis sont agés ou
morts, mais ils ont bati de véritables villes de
bois et de pierre, et dans leurs ports, les
barques de péche cotoient de bien étranges
vaisseaux, mi-bateaux, mi-glisseurs des
glaces, fort semblables a ceux qui traversent
les lacs des Wytts. Et les jeunes Washarrs
portent au coté les épées de leurs parents ou
grands-parents. Encouragés par le plus cha-
rismatique d’entre eux, Stanziff de Washarr,
ils n'ont qu'un idéal : reconquérir ces terres
de Majistra, dont ils furent spoliés par des
traitres...

Et chaque jour ils s'entrainent, sous la hou-
lette de vieux maitres d’armes, surgis un jour
d’on ne sait oll. Sans doute agés de plus de
soixante ans, ils ont tous le regard noir des
hommes trahis. Leur chef se nomme Sinatsil
(3), et ils disent venir d'un pays plus au sud,
nommé Burgonnie. En échange de leur ensei-
gnement, les «légionnaires » ont obtenu des
armes neuves, des machines de guerre
concoctées par les ingénieurs au service des
princes washarrs, et plusieurs divisions de
combattants - essentiellement des servi-
teurs - plus tentés par la description des
richesses des empires du sud que par la
vengeance de leurs maitres.

Le plan

Washarrs et légionnaires burgons attendent leur
heure. Grace a I'appui de certains mages puis-
sants de Majistra et de certaines tribus wytts, ils
ont un plan: lorsque, sondant les augures, les
mages apprendront qu'un hiver particuliére-
ment rigoureux s'annonce, ils prépareront un
long et puissant sort de froid qu'ils lanceront
sur la mer de Norwess. Naturellement, les glaces
éternelles descendent parfois jusqu’a 'embou-
chure de la région des fjords, mais un hiver
rigoureux peut amener le front de glace bien
plus au sud. En y ajoutant une tempéte de glace
magique de quelques jours, les combattants esp-
rent bien que les glaces gagneront le détroit qui
sépare les Sinisteria du cap Westra. lls pourront
alors déferler a bord de leurs glisseurs jusqu’aux
cotes de Majistra, sans avoir a craindre de repré-
sailles de la part de la terrible flotte majistride.
Quant aux légionnaires burgons, ils espérent de
méme arriver en glisseur jusqu’aux cotes les plus
orientales de la province de Sordalia, contour-
nant ainsi les Sinisteria et le Dernier Rempart
(4), avec leurs armées d’humains, de demi-
orques et autres créatures a leurs yeux moins
fourbes que les souverains de Paorn qui les ont
trahis, il y a plus de quarante ans...

Didier Guiserix et Stéphane Bura
illustration : Franck Dion
carte et plan: DGx et Guillaume Fournier

N.B.: Dans le prochain numéro de Casus Belli
(88), des caractéristiques de personnages vous
seront proposées pour évoluer dans le monde de
Majistra.

2) Directement inspiré de « Tous des magiciens » et « C'est dans les yeux »,

de Randal Garett Junior, chez Temps futurs (i

1h § i3 ibles !).

P YA

3) Voir 'histoire de Sinatsil dans le premier volet de Paorn, CB n° 74.
4) Une opération normalement impossible par mer, le courant du Maelstrom obligeant tout

navire en provenance du nord a d’abord faire le grand tour derriéres les iles du Tarot
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Dans le numéro précédent, vous avez pu
découvrir de nouveaux rivages, ceux de

la magiocratie de Majistra et des royaumes
sous sa tutelle. Rencontrez cette fois
quelques-unes des figures, :
ou modestes, qui pourraient un jour peser
sur le destin de vos aventuriers...

Les caractéristiques sont données pour AD&D2.

es chatons de saule voletaient comme
de la poussiére d’or au-dessus du lac
d'Orbrume. Sur le rivage, a I'ombre d'un
rocher gravé de runes anciennes, Gefan-
delas le druide observait au loin le pirate a la
cape pourpre qui, entouré de ses compagnons,
faisait comme une tache incongrue sur l'escalier
de marbre clair du chateau. La troupe pénétra
dans le castel blanc, bleu et or du seigneur Sham-
balion. Gefandelas se tourna vers le barde Orin-
gen: «Jamais je ne partirai en mer. Tu m’imagi-
nes, sur un bateau?»
Le silence s'éternisa, puis un poisson, la téte
hors de I'eau, apostropha le druide : « Je te man-
gerai, Gefandelas, car Shambalion t'envoie sur
mon territoire.
Oringen regarda son vieil ami se lever et partir
vers le chateau, ot Shambalion I'avait fait man-
der. Sortant de I'eau, le farfadet reprit son appa-
rence normale et se planta a c6té du barde : «Je
n'aime pas cela. Si ce pirate entraine notre sei-
gneur dans des aventures incertaines, les magio-
crates risquent de se venger, et je devine ce
qu'ils feraient de notre jolie vallée...
— Ils ne sont pas tout-puissants, répliqua Oringen,
et je ne serais pas faché de ne plus voir passer ces
sales lormages inquisiteurs et leurs inspecteurs
des finances. Et puis, s'il y a des combats, je pour-
rai composer quelques belles odes sur les exploits
de Shambalion, ou sur les records de vitesse de
certains farfadets en fuite...
— Comment ¢a en fuite?» couina le farfadet,
tout en se transformant en renard pour mordre
le mollet du barde, qui fut plus rapide, et I'immo-
bilisa d'un sort.
Les chatons de saule ne brillaient plus, car le
soleil disparaissait derriére la montagne. Dans la
salle du conseil, derriére les magnifiques vitraux,
on allumait les candélabres. La discussion serait
longue...

DES MAJISTRIDES

Un lormage

Lormage, c’est-a-dire mi-magicien mi-policier,
est le plus haut grade que peut atteindre un
magicien dans I'administration du pays (au-des-
sus de lui, les mages sont membres du gouverne-
ment). Les lormages de Majistra sont une soixan-
taine : une douzaine se répartissent la lourde
charge de maintenir I'usage de la magie dans
les régles fixées par la loi, dans la capitale, Cans-

grandes

teborgh, et ses faubourgs. Chaque
ville importante en accueille de un &
trois. Enfin, quelques-uns, sous cou-
vert de missions diplomatiques,
sont chargés de surveiller les acti-
vités des magiciens les plus actifs
des royaumes-aigles, notamment
ceux de Elvil, qui n’acceptent qu'en
apparence la tutelle de Majistra.
Un lormage est spécialisé dans I'es-
pionnage, la détection, la protection
et le désamorgage des effets magi-
ques. Il utilise tous les moyens,
magiques ou naturels, pour aboutir
dans son travail ou ses enquétes.
Car lorsqu’une affaire dépasse le
simple crime de droit commun, il
est fréquent qu'un lormage repren-
ne le dossier.

lormage Grinnmouth
cien piv. 9 humain,

tt 1/rd, Dég. 1d6+3.
Connaissance des sor'

haton de Lormage (pouvoirs cumulé
des batonnets d'Absorption, Annulation,
Chatiment; 27 charges, rechargeable, valeur
0000 PX), anneau d'Influence humaine.

Un mage de rue

Les mages de rue se répartissent en deux caté-
gories. Il y a ceux qui, possédant une échoppe,
proposent des sorts qui s’appliquent au client,
ou vendent de petits objets enchantés. D'autres
n'ont qu'un bureau ou un atelier, et se dépla-
cent chez le client : ce sont eux qui jettent des
enchantements sur les éléments de la maison
(mobilier, outils, animaux, ou sur la maison elle-
méme). Certains mages cumulent les deux sta-
tuts et font travailler des mages-employés.

II faut noter que les petits sorts domestiques
restent pour la plupart du luxe (a part le dépous-
siéreur et la théiére toujours chaude, qui ne cot-
tent que quelques dizaines de piéces d'or).

Les mages de rue aiment a se donner des pseu-
donymes ronflants se terminant en «ion», en
us» Ou en «as».
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5 humain,
AILNB, PdV 18,
ns), TACO 19, Att. 2/rd,

: Estimation 17,
s 18, Langt

E._,:.:_:.:: )0 PO), amulette de v
aleul (700 PO).
de : Anneau d'huissier (D
de larichesse, Détection de 1'ex
Vérification d'un calcul; chacun
romme des Détection du M
i de Retour de sort (8 ¢l

Broche de bouclier, Arme : une dague,

Une Majistride assez douée

De ses parents, armateurs et commercants
aisés, Maryen Rebford a hérité le sens des affai-
res et des voyages qui «forment la jeunesse»

(elle a méme rencontré, et c'est son secret, le
fameux Capitaine Pourpre il y a quatre ans dans
un port d’Elvil). De son oncle, le mage Meltho-
nion, elle a appris trés jeune les ficelles des
magiciens.

A dix-huit ans, elle fait partie d'une compagnie
de théatre qu’elle a fondée: Les hérauts de la
lyre. En fait, cette association, qui donne des
représentations du répertoire classique, cache
une société secréte réunissant quinze jeunes
magiciens et magiciennes qui dissimulent leur
talent.

En explorant, deux ans auparavant, les ruines de
la maison de feu le mage Gooble le Distrait,
Maryen y a découvert, au fond d’un souterrain
éboulé, un atelier de magie protégé par un sort
trés puissant de non-détection. Ses amis et elle
s’y entrainent a I'art de la magie, dans le but
non seulement de collaborer & I'éviction des
magiocrates lorsque les nobles washarrs revien-
dront (voir CB 87), mais méme de représenter
(avec quelques alliés parmi les lormages), une
force capable de négocier avec les Washarrs
les conditions de leur retour au pouvoir. Sous
prétexte de tournées théatrales ou de missions
comimerciales pour ses parents, elle joue aussi
le role d'agent de liaison pour les opposants
aux magiocrates. Bien que trés vive, elle traine
en permanence des traits tirés et une mine un

Maryen Rebford

4; demi-elfe.
nisée au £
AL LB, PdV 17,

anneau d'In;
Armes : da

Un professeur de I’école
de magie de Gyrecombe

Les magiocrates ont chargé les professeurs de
I'école de magie de Gyrecombe de former des
mages dociles, et de sélectionner ceux qui pour-
raient travailler fidelement en tant qu'assistants
ou lormages. Au fil des derniéres années, la dis-
cipline s'est sensiblement durcie, et les fortes
tétes ont été matées ou... dépossédées de leurs
pouvoirs.

Ce n'est arrivé que deux fois : un visiteur enca-
puchonné s'est alors présenté et, devant tous les
membres de I'école, a lancé un sort d’Absorption
d’énergie sur le condamné, le vidant ainsi de
tous ses pouvoirs et de toutes ses connaissances
acquises au cours de longues années d'études (le
ramenant en fait au niveau 0).

A deux reprises également, des professeurs
réprouvant la «dérive» de I'école ont disparu
sans laisser de traces. L'exemple semble avoir
porté.

antasmatique, Déblocage, ESP, Toile d’araignée
lairaudience, Eclair, Assassin fantasmatique
(ou Métamorphose

d’Invisibilité, une baguette de

Un éléve doué, mais novice

En fin d’études, les éléves ayant prouvé leur
loyauté, tant sur le plan de I'usage de la magie
que dans leur comportement général, sont ame-
nés a remplir diverses missions pour I'école.
Dans un premier temps, ils passent trois années
dans la milice interne, qui aide la garde de I'éco-
le, constituée de soldats et de magiciens.

Les plus doués sont parfois envoyés quérir des
ingrédients magiques ou convoyer des objets
magiques.

Eleve en fin d’études

Mage niv. 4 ou 5.
F9,D14,C11,114,S15,Ch- AL LN,

PdV 10416, 1

Sorts hab er, Charme personne,
Projectile magique x2, In

Boule de fe

Melthonion, mage « mobile »,
ici en compagnie d’un lot de poudre
d’Irisanimé sur son trébuchet

casus 81 seLL)

Le prisonnier de Grondd

Au cceur du pic de la cité de Grondd, I'esprit de
StarnFlax est emprisonné dans le Requiom, un
gigantesque orgue magique dont les tuyaux de
cuivre montent aussi haut qu'une cathédrale.
La légende dit que jadis, la Sorciére des Arpeges
l'aurait attiré et capturé en lui jouant le 7° con-
certo pour Succubes extatiques. Depuis, I'ime de
StanFlax cherche a s’évader du labyrinthe des
conduits métalliques. Au cours des siécles, il a
appris a utiliser les pouvoirs de I'orgue ; ainsi, il
apaise réguliérement sa rage en faisant gronder
le tonnerre et crépiter les éclairs. Les « Foudres de
StarnFlax» qui s’abattent continuellement sur la
cité sont célébres dans tout Majistra! D'autres
fois, il contraint ses visiteurs (des aventuriers qui
viennent le consulter pour son pouvoir d'oracle)
aaccomplir de longs et périlleux voyages pour
accomplir ses sombres desseins. Son seul but est
bien siir de parvenir 4 s'évader.

StarnFlax et le Requiom

— StarnFlax, démon de type VI (Balor),

estlie a l'orgue par un sort d'F mprisonnement
de I'ame (mag. niv. i t ot se frouve

son vrai corps, On dit que Ia Sorciér

des Arpeges 'aurail revétu pour parcout

en toute liberté les mondes infé

— Pouvoirs de I'orgue controlés par StarnFlax :
Controle climatique (huage, tonnerre, écla

1 xj, Controle des vents 1 x j; Appel de

3 xj, Croisade 1 x seny;, Divination 1 x

CHEZ LES WYTTS

La société wytt est composée de fagon assez
inhabituelle : mi-nomade mi-sédentaire, avec une
forte proportion de marins. Les nomades sui-
vent les troupeaux de rennes et d’élans, mais,
mobiles, insaisissables, spécialistes de I'embus-
cade et du harcélement, ils protegent également
les installations des sédentaires, qui servent a
tous. Les villes rivalisent sur le plan du com-
merce, mais aussi de la notoriété, qui se mesure
ala quantité de marchandises que les nomades
stockent dans leurs murs. Par diplomatie, autant
que par prudence, une tribu nomade répartit
ses stocks (peaux, vivres séchés, grain acheté
aux sédentaires) entre plusieurs villes.

Un guerrier (niv. 4)

FITGL+1),D 14, C 18,112,512, Ch 12, Al
PdV 40 & 50, CA 4 (6 sur un hateau

il porte une armure d'écaille:

hache ou

Une guerriere (niv. 3)
E16(t1,00,D 16 (11, +1,-2), € 15,112, 8 14,

(dague I
Compétences : Naviga
Specialisation martiale . P
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L” homme-tambour

Messager, conteur, sorcier, I'homme-tambour
(qui peut &tre une femme) est un personnage
neutre. Il n'appartient a aucune tribu et est le
envenu dans toutes. I sert donc aussi de négo-
ciateur en cas de crise, de rassembleur en p
de de danger. Il voyage d'un groupe a l'autre &
bord un traineau tiré par des loups géants.

Les hommes-tambour se réunissent réguliere-
ment pour commenter les actes, les réussites et
les échecs de chacun, et élire les meilleurs d'entre
eux, qui deviennent les montagnes-tambour. Au
nombre de six a douze selon les périodes, ce
sont eux qui décident de la conduite collective
lorsque surgissent des dissensions. Les trois
plus puissants sont appelés les Trois Sages, quoi-
que leurs voix ne comptent pas plus dans les
votes. Actuellement, les Trois Sages sont : Tosh-
Oga, Shawaan-Odon et Washtaan-Olfin. C'est en
les neutralisant magiquement que les magio-
crates ont pu prendre le controle des tribus.
Mais dans les vallées secrétes, des Wytts rebelles
et des hommes-tambour, dont les Trois Sages,
échappent a leurs colonisateurs...

 Un hommetambour standard
 Traiter comme un barde niv. 4.

Une montagnetambour

[ Traiter comme mn barde niv. 8

LE16 (+1. 0, D 14, C 18,1 16,8 18, Ch 15, Al N, PdV]
L 28, CA 10, Att 2/vd, Dég, Emi:@r—.
Campetences : Grimper 50%, Détecter les bruils
[ 40 %, Lire les langues inconnues 05 %, Pister,
‘Musique (+2 au moral; 1 aux jets de sauvegarde
| des froupes présentes), Histoire, Identification

- ’un objet (Ineme magique) 5 %/niv.

Sorts (3/3/1), Principaux : Familier. Parler

Faux animaux, Chiarme personne, Vent

| des murmeres ou Bétection d'invisibifité.
Possede : amulette d'Tnvisibilité, anneau

de Chaleur, Armes: épée et dague, arc.

Les Trois Sages

Les montagnesdambour qui atteignent le niv.

| 10 deviennent des Sages et peuvent utiliser

des parchemins de magicien, avec 15%

de chances d’obtenir Peffet inverse du sort.
...Ew Trois Sages : Familier, Parler aux

Vol, Mur de vent;
u&ﬁ (Tosh), Conjuration d’un élémental
aan .Qegggﬁrgv

Snarr des fjords
{le Capitaine Pourpre)

Le Capitaine Pourpre, pirate insaisissable, a été
écrit dans CB n” 86. Son navire est un trois-mats
rapide, muni d'un éperon a I'étrave, et dont la
proue est couverte d'une toiture pare-fleches.
Trop épris d'espace pour se contenter d'étre
chef de tribu, Snarr a été le plus actif des pirates
de la cote des royaumes-aigles, ot il avait autant
d’amis que d'ennemis farouches. Il a longtemps
servi d'ambassadeur d’écume, nom donné aux

aires existant entre les Wytts et |
Cible numéro un de la flotte majistr

ti un temps naviguer dans d'autres eaux, au lar-
ge de la Burgonie et de I'Althusia, ot il a fait de
fructueuses rencontres. Fort de toutes ses
connaissances et relations, il est le mieux placé
aujourd’hui pour appuyer toute tentative de
chasser les magiocrates. Mais quelles cartes
choisira-t-il de jouer?

Snarr des fjords

Magicien niv. 12 /guerrier niv, 13; humain.
F1880%,D9,C11,119,S

PdV 53, CA 5, TACO 10, Att. 2/rd, cwun.m 1d8+7.

Changement d'apparence, ESP, Invisibilite,

Mur de vent, Respiration aquatique x2,

Tempéte glaciale, Corne de froid, Bulle d'air,
Transmutation de I'ean en poussiére

(sux un cube de 18 m d’aréte).

Objets : Cape de la Raie Manta (pourpre),

Congue des Tritons, sabre +3 « Lame de fond »
(avec Lame d’acuité, Respiration aquatique 3 xj, |
Séparation des eaux 1 x sem., conjuration

d'un élémental d’ean 1 x sem.), bracelets CA 0.

Le professeur Rihn en cours magistral
@ Gyrecombe.

DANS LES
ROYAUMES-AIGLES

Elvil

Selon la légende, un navire ramenait des captifs
d'un lointain royaume d'orient lorsqu'il fut pré-
cipité sur les rochers par une tempéte. Les survi-
vants fondérent une petite colonie. C'étaient des
étres petits, a la peau foncée et aux yeux en aman-
de: des elfes noirs. Bien que peu nombreusx, ils
asservirent les quelques tribus nomades qui
vivaient dans les vallées, se firent construire des
chateaux aux souterrains profonds...

Aujourd'hui, on les dit puissants, mais divisés. lls
sont arrogants, et depuis leur arrivée, rares sont
ceux qui se sont mélés aux humains autochto-
nes. Suffisamment toutefois, pour qu'apparaisse
une classe sociale de demi-elfes noirs, qui pour
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la plupart exercent des fonctions de sous-offi-
ciers ou sont propriétaires terriens.

Le royaume d'Elvil est aussi connu pour étre
gros consommateur d'esclaves. Les peines de
prison y sont rares, la plupart des crimes étant
punis de l'esclavage a vie.

Erendaron:
souverain cruel

De mémoire d'elfe, aucun souverain d'Elvil n’est
mort de vieillesse. En général, dés qu'une conspi-
ration arrive a porter un seigneur elfe sur le tro-
ne, ses membres s'opposent aussitot et se déchi-
rent, tandis que les autres familles font taire leurs
rivalités pour préparer une nouvelle conspiration.
Erendaron, dernier souverain en date, a été plus
prévoyant que ses prédécesseurs : non seule-
ment il a occis dés son arrivée au uoES_« Fv
chefs des familles qui s'étaient alliées a
il a laissé se développer la contre-offensive des
autres familles sous la houlette d'un certain Delth-
Aethon, demi-elfe encore peu connu. Celuii a eu
tot fait de détecter les plus efficaces des ennemis
d'Erendaron... et de les supprimer, révélant alors
son rdle d'éminence grise du roi.

Ayant ainsi décapité toute opposition, Erendaron
régne d'une main de fer, utilisant les demi-elfes
de la garde pour surveiller la populace et se sur-
veiller entre eux. Et pour la premiére fois depuis
I'arrivée de ses ancétres dans ces vallées, un roi
elfe noir commence a lorgner sur les royaumes
voisins...

Erendaron

Guerrier niv. 14; elfe noir.
F11,D19(:3,43,-,C 10,115,512, Ch 16,
ALCM, PdV 62, CA 6 (ou spécial). TACO |,
Att, 1/rd, Dég. 1d8 + 6 + drain d'énergie.

Compétences : Langues étrangeres 18

(dix langues), Psychelogie 17, Organisation 18.
Spécialisation martiale: Cimeterre.
Posséde: un cibeterre voleur de vie 5,

cape de Protection +4, Bottes elfiques,
amulette d’Immunité i la détection.

Delth-Aethon, éminence grise

Malin et fougueux, ce demi-elfe noir réunit les
meilleurs aspects de ses deux origines. S'il est
moins le jouet des querelles entre familles elfes,
Cest - détail ignoré de tous - qu'il a passé ces dix
derniéres années a voyager, dans les royaumes-
aigles, mais aussi a travers Majistra. Et qu'il en
a congu des ambitions bien plus larges que tous
ses compatriotes...

Delth-Aethon

Magicien niv. 5, guerrier niv. 9; demi-elfe noir.
F15(:0,+1).D15,C 14,117,859, Ch 17, ALIM,
PdV 49, CA 6, TACO 12, Att. 1/rd, Dég. 1d8+2/
1d12+2 (+ bonus Force).

Compétences : Discours en public 18, Equitation
19, Survie dans la nature 19, Connaissance de

Phistoire de Majistra et des royaumes-aigles 18,
Sorts (4/2/1). Principaux: Monture, Projectile
wagique,; Sommeil, Force fantasmatique,
Nuage puant, Toile & gmﬁ Boule de feu.
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1er une situation apparemment stable. e

véritable calme avant la tempéte
mercante. le pays n'a pas 2
les sudogais se déplacent a che-

val. et a la vitesse du vent, la ou leur au
leur !

truments des Washarrs, la dynastic
it doivent s'e et les ont renversés avec un coup d'Etat.

ve pres d'un petit lac sacré o Tout le monde pense que les Washarrs ont péri
réside I'esprit du Grand Vent. en fuyant par la mer. F!
Mélange de zones ¢ k  nord des Sinistérias. ol ils ont conclu des a
est surtout le pay a soie. Les  ces avec des orques et des légionnaires bur
habi t vétus de plu

Washarrs ont cherché a plaire au peuple er
plissant le rég
codifiés. changé deux fois depuis) ont été plus a
ir. lls ont a la fois ress
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tions par des
dela des montagnes. elle est depuis un champ de
bataille permai
et d'or. a Trog et a Karf, pe L
barbares les plus puants du continent. et qui se
gager des mercenaires
diverses et douteuses : barbares de
. demi-orques, demi-elfes du royaume

moins asservis les royaumes vois

, certains
nait. certains qu'elle
d’autres qu'elle ignore.

montagnes wytis. des
tribus échappent au contréle des
lormages et des troupes majis-

s (n'oublions pas que des
pactes anciens semblent lier les
Wytts et les Sirinns).
Dans les royaumes-aigles, des
souverains pourtant ennemis
s'accordent a dire que le tribut
payé a Majistra pour sa protec-
tion maritime dépasse maintenant ce que coi-
taient les attaques pirates. Les fils et petits-fils
des nobles washarrs préparent leur assaut de
navires des glaces, dés qu'un hiver plus rigoureux
fera descendre la banquise jusqu'aux rives de
la magiocratie.
Enfin, dans Majistra méme, du petit peuple jus-
qu'a certains lormages, souffle un vent de rébel
ateurs de magie y perdent une partie de  lion. Pour l'instant tout va bien, mais il suffir.
leur pouvoir (perte de deux niveaux sur Ille et que quelques héros char matiques apparais
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Le voile se léve enfin sur les mystéres qui entourent
Paorn (notre univers médiéval-fantastique,

décrit dans Casus n°74 a 81) ! Aux frontiéres

des Quatre Empires, les terres inconnues abondent
et d’intrépides explorateurs répondent a leur appel.
En compagnie du téméraire Danathan, partons
a la rencontre de deux peuples vivant au fil de |

’

eau...
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Des érudits

s'interrogent

Par Fra-Loonghehon le Séculier : Danathan Verda-
mond de Vinyaev est-il le Capitaine Pourpre ?
«D’ou sort le mystérieux Orfeu, ce gigantesque
galion a I'armature de cuivre tendue de voiles
pourpres, qui surgit soudain du néant pour cou-
ler des navires réputés invincibles ? Huit fois en
dix ans, il est apparu pour envoyer par le fond
des vaisseaux aussi divers que le sloop du san-
guinaire capitaine Trois-Tétes, le galion du trés
hai prince Spexandre d’Arkhass, ou encore les
deux batiments principaux de la Racheflugt,
cette équipée secréte qui devait répandre la
peste dans les iles du Tarot au moyen de milliers
de rats. Il s'est méme glissé, de nuit, jusqu’au
port de la capitale de I'empire burgon, ou il a
détruit une demeure d'un seul coup de baliste
bien ajusté... surprenant en pleine activité une
conjuration de nécromanciens!

Au-dela de I'exploit, on se demande toujours
comment ce mystérieux «Capitaine Pourpre»,
comme on le surnomme, peut étre aussi bien
renseigné. Quels sont ses buts, d'ou vient-il, et
quels étranges pouvoirs recéle son extraordi-
naire galion? Cet extrait d'un journal, que j'ai
découvert prés des décombres d'un entrepot
incendié d’Oljad, pourrait bien avoir un rapport
avec le cas qui nous intéresse...

«Je suis allé jusqu’au bout des terres

de I'ouest, sur les marchés opulents

de Novzargrad et de Kiepp, le plus puissant
port de la cdte, J'ai remonté jusqu’aux
monts Sinistérias tout le rivage de Pest

de la Burgonie, dont les ports propulsent
les nefs les plus indestructibles

vers les dangereuses fles-lames de I'archipel
du Tarot. Et je peux le dire: les Quatre
Empires, les cent un duchés et les comtés
francs, sans oublier les Tarots

et les caillasses de la vaste Maléditude,

ne sont pas la totalité du monde.

A Novzargrad, des capitaines vendent

des marchandises étranges, qu'ils

prétendent r des fles lointai

situées vers le couchant, Sur les Tarots,

j'ai vu de curieux elfes au teint émeraude
venus a bord de leurs esquifs en forme
d’aiguille, de fort loin d’aprés les dires.
Quant aux Sinistérias, on y accueille
réguliérement toutes sortes d’humanoides
au regard vide, la langue coupée et le corps
zébré de centaines de cicatrices,

qui débouchent des gnes de glace
pourtant réputées impénétrables,

Ainsi, j'en viens a remettre en question
tous les enseignements du Collége

des Sages. Je ne peux croire que I'océan
Oriental soit le bord du monde,
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et que ses vagues s'achévent par une
gigantesque cataracte se jetant dans le vide
infini. Moi, Danathan Verdamond

de Vinyaev, je prétends qu'il existe

une autre terre au-dela du maelstrém

de P'océan, et que le Collége nous ment,
Pour je ne sais quelles mystérieuses raisons,
Pexistence d’autres terres est tenue
secréte, mais je saurai les découvrir, et

en ramener des merveilles qui étonneront
les souverains de Paorn eux-mémes!
Maintenant, alors que mon épouse Kayila
la Poétesse repose dans la nécropole fleurie
de Vinyaev et que le hasard m’a rendu
propriétaire du navire I’Anguille bleue,

j’ai décidé de changer mon destin.

A mon fils ainé et a ma fille,

Pongkel et Tahaline, j’ai laissé la gestion

de nos caravanes et de nos navires,

de nos entrepéts et magasins. Avec mon fils
cadet, I'enthousiaste et turbulent Guimp,
nous avons réarmé I'Anguille bleue

pour un voyage vers I'inconnu. Aujourd’hui,
vingtiéme jour de la lune des fleurs,

les vents sont favorables et nous allons lever
P'ancre vers l'est, vers le levant.

Dans sept jours, nous referons provision
d’eau et de viande boucanée sur la Lame

du Pendu, la plus orientale des iles du Tarot,
puis nous repartirons pour I'aventure.
Avant que je ne quitte Vinyaev, Tahaline
m’a dit ces mots: « Pére, tu prétends
explorer le monde pour trouver

de nouveaux trésors, dont la brillance
éclipsera la fortune de nos rois cupides

et prétentieux. Es-tu bien sir que le jeu

en vaille la chandelle ? — Sage Tahali
ai-je répondu, notre richesse fut batie
de presque rien, et si la ruse

et la prévoyance m’ont servi a I'établir,
la bénédiction des astres en fut aussi
responsable. Ces étoiles qui ont veillé
sur moi, je vais maintenant les suivre.
Qui sait si elles ne m’ont pas fait riche
pour que je puisse prendre ce départ?»
Extrait du journal
du « Premier voyage de Danathan »

Danathan a disparu depuis. Cependant, nos sour-
ces occultes de renseignements soupconnent
cette Tahaline de Vinyaev d'étre la célebre Rose
noire, mercenaire et assassin dont les exploits ne
se comptent plus. Experte en déguisements, la
Rose noire est connue sous diverses identités a
travers les quatre empires. Elle compte des amis
parmi les aristocrates et fait partie de plusieurs
sociétés secrétes, dont le sombre et terrible Cul-
te d'Oombar. Quant a son frére Pongkel, il aurait
€té apprenti sorcier, voleur au grand cceur, aéro-
marchand dans les territoires de I'océan Vert *,
avant de devenir maitre Kel, I'un des plus puis-
sants armateurs de Paorn!

Se pourrait-il que la Rose noire et maitre Kel
soient les informateurs de Danathan ? Ce dernier
utilise-t-il I'identité du Capitaine Pourpre pour
défier les souverains de Paorn? Au-dela de
I'océan Oriental, une puissance inconnue nous
guette, sonde nos réactions, et je présage que
les apparitions de ce mystérieux galion aux
voiles pourpres préludent a de plus graves évé-
nements,

Je laisse au College des Sages le soin de décider
si je dois poursuivre mon enquéte dans cette
voie.»

Un observateur
discret

Extrait des Royales Archives de la Mémoire, par
maitre Kwalish*, maginventeur officiel de la
cour du Salthar, éminence grise du roi Drogon,
concepteur d'artefacts puissants lui permettant
de voir a distance, espion a titre de curiosité
personnelle.

«Comme je I'avais prévu, Danathan Verdamond
de Vinyaev réussit a gagner les iles du Tarot
apres avoir quitté I'Althusia. Hélas, les courants
I'entrainérent ensuite vers les mortelles ban-
quises du nord. Accomplissant un formidable
exploit, il se fraya un chemin a travers les glaces
et redescendit vers I'est, ou il découvrit une
terre aussi extraordinaire qu'insoupgonnée : la
sombre Majistra, puissante patrie des Princes-
Sorciers et des créatures féeriques.

En accostant a ses régions nordiques, il fit

connaissance des farouches Barons d’Ecume,

une alliance de marins-magiciens qui refusent
le joug de ses impitoyables Princes-Sorciers.
Une solide amitié naquit alors entre Danathan et
leur chef, le jeune Snarr des Fjords, surnommé
par ses hommes «le Capitaine Pourpre».
L'Anguille bleue reprit ensuite son cabotage jus-
quaux cités décadentes et raffinées du sud de
Majistra (ou la petite magie est monnaie cou-
rante, comme le sont les intrigues de palais).
Danathan séjourna un temps Cansteborgh,
I'ensorceleuse capitale du royaume. L3, il rencon-
tra la société aristomage et espionna la cour
des Princes-Sorciers pour le compte de son ami
Snarr (et le notre, par Ia méme). Allant de surpri-
ses en surprises, il découvrit ainsi un complot
aux ramifications terrifiantes, impliquant les
ambassadeurs de nations inconnues et de téné-
breuses puissances issues d’autres Plans. .. leur
but commun étant apparemment de conquérir
Paorn!

Craignant d'étre découvert, Danathan préféra
s'éloigner et regagner sa patrie. Hélas, le mael
strom de I'océan Oriental, faconnant son des-
tin une fois encore, I'attira au cceur d’une ten-
péte et fit sombrer son navire. Tout I'équipage
aurait péri sans sa rencontre miraculeuse avec
I'une des mythiques cités sirinns. Pour payer
sa dette envers ses sauveteurs, Danathan vécut
quelques temps parmi eux, luttant contre les
Sanghors, et enseignant aux prétres de Corail
I'usage des objets manufacturés gagnés lors des
combats.

Il séjourna ensuite briévement en Althusia, avant
de regagner Majistra. Selon mes derniéres nou-
velles, I'infatigable marin poursuit ses activités

o 40 doo willes maring
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de voyage
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* L'océan Vert et le maginventeur Kwalish apparaissent dans le scénario Grand Ecran

«Kabaal » du n° 85.
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secrétes en compagnie des Barons d'Ecume et
du Capitaine Pourpre.»

Les coureurs
du maelstrom

Considéré comme le bord du monde par les
habitants de Paorn, I'océan Oriental tout entier
est un colossal maelstrom qui tourne autour
d’un axe lointain. Personne n'ose affronter ses
tempétes effroyables et imprévisibles, sans par-
ler des rumeurs concernant les Diables des mers,
les Géants des nuages, ou les dieux titanesques
qui sommeilleraient dans ses profondeurs. Une
chose est cependant certaine, 'océan Oriental
est bien «habité» par deux peuplades vivant au
gré des courants : I'une, les Sirinns, est la proie,
-et l'autre, les Sanghors, le prédateur..

Les Sirinns

Les Sirinns, au teint émeraude et aux longs che-
veux vert pale, sont issus d'une antique race
humanoide métissée d'elfes des mers. Leurs
cités filantes, qu'on appelle aussi les « provin-
ces», sont de véritables villes de plusieurs cen-
taines d'individus. Elles sont montées sur des
flotteurs articulés et maintenues en mouvement
par un systeme de palans reliés a des cerfs-
volants en vol perpétuel a 300 ou 400 meétres de
hauteur. Entrainés dés leur plus jeune age, les
«volants » passent des journées entiéres dans

prétres de Corail, les chamans du peuple sirinn),
et de chasse aux oiseaux, sous la houlette du
Grand Timonier, un chef élu entouré de ses
sages. Faire le «grand tour » du maelstrom prend
environ deux ans, durant lesquels la Province
peut espérer croiser cinq ou six fois des sar-
gasses, d'immense étendues d'algues flottantes,
que le savoir-faire des «mains dansantes » trans-
forme en membranes et filins pour les cerfs-
volants, en plancher tendu sur des armatures de
balsa, en vétements, en nourriture et en sang-
tambour, une liqueur revigorante a base d'algues
et d'une baie cultivée dans les jardins hydro-
poniques. Les Sirinns ne
sont guére belliqueux,
et font souvent ap-
pel a des créatures
marines en cas de dif-
ficulté (lions de mer,
méduses phospho-
rescentes, etc.).

les airs. lls se relayent pour agencer et doser
les voilures selon les besoins, et apprivoisent
les gawals, des mouettes géantes qui acceptent
de leur servir de parachute pour redescendre
vers le plancher.

Sur les radeaux ainsi tractés, on vit de péche, de
cultures hydroponiques (entretenues par les

since de Nélorie en Althusia), ot

On les prétend capables de communiquer avec
elles par ultrasons, et de partager ainsi certains
secrets des profondeurs.

Les Sanghors

Méme s'ils sont plus petits et massifs que les
Sirinns, les Sanghors descendent manifestement

ANE : Balade au bord du monde
engagés par le Coliége des Sages pour enquéter sur le mystére qui entoure
rpre. Munis de extrait de journal du Premier voyage de Danathan
vivent commencer leurs investigations dans la ville de Vinyaev (voir CB
v maitre Kel sse da ,

3
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ence d’éte. S'introduire chez ce dernier est bien sir un véritable ‘casse-téte
tes...), sans compter fa Rose noire, qui interviendra sous divers déguisements
aver I'action des PJ. Cependant, ils finissent par mettre la main sur un artefact
pa a Danathan... et les vrais ennuis

ent, car la conj

anciens (victime du Capitaine Pourpre) les prend alors pour cible.

‘en quiproquos, les PJ sont bientdt traqués par les uns et les autres,
ber! Au ¢ ot la situation devi

ue fe Collége des Sages les laisse

des problem

1 bat, tentatives d’assassinat), 'artefact s'active par erreur... et téléporte
dans Pocéan Oriental, au cceur d’une cité sivinn! lis y découvrent une ancienne
‘de Danathan et en apprennent un peu plus sur lui, mais il faudra résoudre

bl locaux, prouver leur bravoure durant une attaque, négocier leur passage
pour revenir dans les eaux de Paorn ou du Tarot, etc. Les PJ auront alors Poccasion

de rencontrer Danathan ou le Capitaine Pourpre, avant de partir a la découverte

‘des merveilles de Majistra... que nous vous conterons dans les prochains numéros!
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de la méme race qu'eux. Deux points les distin-
guent essentiellement : leur teint et leurs che-
veux bleutés, et le fait qu'ils soient des chas-
seurs. lls obéissent aveuglément au « Capitaine »,
qui pour prendre la place de chef doit tuer son
prédécesseur au cours d'un trés officiel «défi».
Leurs vaisseaux, regroupés en meute, sont peints
en gris-bleu pour se confondre avec les vagues
et surprendre et attaquer les cités filantes. Les
Provinces les plus prospéres sont ainsi mises a
sac, pour la nourriture, les esclaves, les objets
manufacturés, la liqueur de sang-tambour. Si les
Sanghors perdent un combat, ils acceptent que
leurs vaisseaux soient pillés en partie par les
vainqueurs : pour les Sirinns, c’est le seul moyen
de récupérer des matiéres extérieures (bois,
métal).

Les Sanghors quittent parfois I'orbite du mael-
strom pour attaquer des bateaux égarés de
Paorn, du Tarot ou de Majistra, afin de renou-
veler un peu le stock de matiéres premiéres.
Dans ce systéme clos, I'économie et la protection
de tout objet sont primordiales. Perdre, ne serait-
ce qu'une planche, est grave. Aussi, tous les
combats entre chasseurs et proies se font
d’hommes a hommes : les Provinciaux tentent
d’empécher les Sanghors d'accoster, mais si
ceux<Ci y parviennent, aucun tir ou aucune action
qui risquerait d’'endommager les nefs n'est entre-
pris. Le Capitaine fait alors débarquer son armée
(de 50 a 100 «champions») sur le «champ de
bataille» (une plate-forme habituellement réser-
vée aux grandes réunions ou aux fétes), la Pro-
vince fait de méme, et le camp qui gagne a droit
de pillage sur l'autre.

Notons que les Sanghors considérent les marins
de Paorn comme des barbares sanguinaires :
ne tirent-ils pas sans hésiter des boulets et des
projectiles enflammés qui détériorent, et peu-
vent méme couler leurs vaisseaux: un acte
insensé!

Didier Guiserix et Patrick Bousquet
illustration : Bernard Bittler

. Snarr des Fjords/le Capitaine pourpre .
Magicien 10/ Guerrier 10,
La Rose noire : Rodeuse 6.
Maitre Kel : Magicien 4 / Volewr 5 /
Guerrier 6. : :

| Guerrier sanghor : DV2, PVI2,CAT,

| TACOIS, Att. 1, Dég. 1.8 (sabre), pas
dinfravision.

Marin sivinn : DY1, Y7, CAS, TACH 19,
Al 1, Dég. 14 (harpon), empathie avec

les animaux marins, pas Q'infravision
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| Le bagne des Quatre Empires

b Aux frontiéres de Paorn, sur une terre de malédiction plongée dans les tourmentes

volcaniques, s’éléve la plus inconcevable des prisons.
Découvrez Skhatraz, ses horreurs et ses mysteres, ses clans et leurs chefs...
et affrontez tout ce petit monde dans le grand scénario « Le Crépuscule des Dieux »

(voir p. 64) !

Aller simple
pour I'enfer

Skhatraz, un nom qui claque comme une malé-
diction, qui résonne comme le couperet d’'une
sentence sans appel. Perdu au cceur du Pays
noir, Skhatraz s'éléve sur les ruines d'une cité
maudite. C'est un lieu de cauchemar ot sont
exilés les plus terribles criminels de tout le
continent, sous la garde d’une entité mystérieu-
se et toute-puissante : le Dragon-Legba. S'évader
est impossible : le Dragon veille, et le site est
entouré d'une mer de lave infranchissable, elle-
méme ceinturée par d'imprévisibles volcans
et des jungles mortelles.

La-bas, les livres n'existent pas, car I'écriture
est interdite, et la magie est étrangement contre-
carrée (résistance magique du lieu : 90 %, 20 km
de rayon). Pour survivre dans ces conditions
extrémes, les détenus se sont regroupés en puis-
sants clans qui s'affrontent constamment pour la
suprématie de Skhatraz.

® Les origines. Les légendes désignent le roi
Haz-Farazon comme le fondateur de cette étran-
ge cité: jadis, ce ténébreux seigneur des Nains
duergars, pourchassé par tous les chevaliers
des Quatre Empires, s'exila par-dela les déserts
de feu et les jungles mortelles. Il traversa I'impé-
nétrable muraille de volcans qui ceinture le Pays
noir et parvint au cceur d’'une mystérieuse plai-
ne de volutes incandescentes. Il y rencontra une
entité vénérable qui lui révéla que la plaine était
un sanctuaire protégé de toute magie. Pactisant
avec la créature, Haz-Farazon décida d'y batir
une forteresse, une forge titanesque ot son peu-
ple maléfique pourrait fondre les armes de sa
revanche sur les peuples de Paorn. Ainsi naquit
Skhatraz, «la Grande Forge ». Des siécles durant,
les Duergars creusérent des niveaux sous la
montagne, entassant trésors et merveilles au fil
des générations. Puis la lignée des Nains s’étei-
gnit, victime de la décadence et de maux étran-
ges surgis des profondeurs... Qui eut I'idée d'uti-
liser cet abominable endroit pour y exiler les
criminels ? Nul ne le sait, mais on prétend que le
Dragon-Legba conclut un mystérieux traité avec
les souverains de Paorn.

@ Survivre au quotidien. A présent, Skhatraz
renferme toutes sortes d'individus pervers, san-
guinaires et détraqués. Généralement, les nou-
veaux détenus sont déposés nus au sommet du
Pic du Crane (10; voir le plan page suivante) par
le Dragon-Legba lui-méme ou d'autres créatures
assujetties. Parfois, les victimes y sont directe-

ment téléportées (sort, objet, seuil, etc.). Sur pla-
ce, les prisonniers consomment réguliérement
de puissantes épices, ersatz de nourriture ou de
magie, servant aussi de monnaie d'échange. Mais
pour survivre, il faut avant tout rallier un clan.

Les clans

Skhatraz est une mosaique de territoires dont
les frontiéres sont tracées en rouge-sang. Les
alliances sont éphémeres et les rues un perpé-
tuel terrain d'affrontements. Chaque clan pos-
séde son propre chef, mais tous reconnaissent
l'autorité du Maitre des clans, désigné au cours
d'une épreuve sanglante.

@ Les Bateleurs. Parés d'armures en métaux
de récupération, ils constituent la garde d’élite
du Maitre des clans (actuellement le Bouffon
noir, voir Gwo et Millord p. 84). lls défendent
la Diagonale du Fou (1) et le Haut Chateau (2):
un gigantesque dédale de pieces a géométrie
variable, fruit de plusieurs siécles d’architectu-
re paranoiaque destinée a échapper aux tenta-
tives quotidiennes d’attentat. Le prince des
Bateleurs est Kannibal Khan, un ogre redou-
table qui traque ses proies armé de Blodfeyst,
une incroyable «épée trongonneuse » qui assou-
vit sa soif de viande fraiche.

® Les Tisseurs célestes. Dans leurs habitations
d’osier suspendues au-dessus de la ville (3), les
Tisseurs suivent religieusement les préceptes
d'lkhar, un ancien barbare tsovranien qui prone
I'abandon du sol et la conquéte des cieux. lkhar
réve d'un empire construit sur les nuages et
méprise tous ceux qui foulent les terres mau-
dites. Il ne traite qu'avec la matriarche d'ivoire
des Echasseurs.

® Les Echasseurs. Ecumant les rues, perchés sur
leurs curieuses échasses escamotables, les guer-
riers masqués du clan des Echasseurs élimi-
nent tous ceux qui ne respectent pas la loi du
Dragon-Legba : «Ecriture ne sera point.» lls occu-
pent I'un des plus majestueux batiments de
I'ancienne cité duergar, I'Arkhédrale (4), ou, dit-
on, ils célébrent d'effroyables rites. Leur com-
binaison intégrale de cuir clouté les rend terri-
fiants, et ils ne respectent que I'autorité de la
matriarche d’Ivoire, leur prétresse parée d'un
voile d'ossements tressés.

® Les Compteurs. Ils passent leur temps a récol-
ter, trier et répertorier tout ce qu'ils peuvent
récupérer dans les ruelles de Skhatraz, pour les
revendre en échange d'épices diverses. Le clan
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vit recroquevillé au cceur des Mille-et-une-
marches (5), et ne fait ses sorties qu'en grand
nombre. Leur chef est Cereberus, un moine
althusien fanatique, qui, a I'insu de tous, se trans-
forme la nuit en ours-garou et perpétue ainsi le
mythe de «'Eventreur de Skhatraz ».

® Les Distilleurs et les Ingénieurs. Les «savants
fous» et autres alchimistes dérangés sont regrou-
pés en deux clans dans les Jumeaux de pierre
(6). La, ils poursuivent leurs recherches sous
les ordres des fréres Sadkin et Saddrak, deux
assassins Elfes noirs. S'ils acceptent de colla-
borer avec les autres clans (les Distilleurs éla-
borent les épices, et les Ingénieurs perfection-
nent des armes singuliéres), c’est dans I'obscur
désir qu'ils s'entre-tuent. De temps 2 autre, ils
n’hésitent pas a fournir des substances frela-
tées ou des matériaux défectueux en accusant tel
ou tel clan pour attiser les haines.

® Les Parias (7). Rejetés par les autres clans, ils
forment une communauté d’individus estropiés
et malingres qui vit dans les bas quartiers. Sous
I'égide de Deux-Faces, un Ettin schizophréne
bardé de prothéses artisanales, ils commencent
a former une véritable force. L'adversaire de
Deux-Faces est le Grand Juge, un ancien pala-
din victime d'une erreur judiciaire, et qui est
devenu fou dés son arrivée a Skhatraz. Il p:
court les rues dans une armure bardée d’acces-
soires insolites (mis au point par les Ingénieurs,
qui testent ainsi leurs inventions), obsédé par la
volonté de faire régner la Loi sur cette «terre
de malédiction ».

@ Les Piles. Ces humanoides difformes a I'épi-
derme opalescent et au langage guttural possé-
dent une force impressionnante et une intelli-
gence limitée. lls errent dans la Spirale d’acier
(8), un ancien réseau pour wagonnets de mine
qui traverse Skhatraz avant de s'enfoncer dans
les Entrailles (9), un dédale lugubre plongeant
sur des dizaines de niveaux vers le centre de la
terre. C'est 13, parmi les fabuleux vestiges des
Nains duergars, qu’on trouve le secret de leur
naissance: les Pales sont issus de la féconda-
tion d'une Veuve phallogéne (voir Gwd et Millord
p. 84) par un humanoide ! Les légendes racontent
que les profondeurs recélent encore bien des
merveilles et des richesses amassées par les
Duergars et le Dragon-Legba au cours des ages,
et peut-étre méme, quelque part, une issue vers
I'extérieur...

Christophe Debien & Patrick Bousquet

illustration : Jean-Louis Mourier v
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«parachute directionnel » artisanal
(idem sort Feuille morte),

5: Les Mille-et-une marches

-8/2-12+8. Armure de cuir
eus » (bonus F

un conp), 2 ¢ pe tes .
» Echasseur: €A77, D ACO 17,
Att 2, Deg 1-6/attvaper. Acrobatie 18,
Armure ¢uir, échasses félescopique
(3 en initiative, Saut 19), arbalete,
CATEAUX EMPOISONNES
(S ;: Paralysant/B), attrape-homme.
» Lo matriarche d'lvoire: Prétresse niv. 13,

X 3, PVRT, TACOT, An d,

& Voile ('ossements (CA 7).

Z SR 4 \ y ; £ f » Compteur
Ay \\\?( i ) \ 6 3 : S ; Att 1, Dég 1-3. Histoive locale 17,

B .E;M/_? e A A | ¥ ¢ y y - \ )

Herhor 19 ou Ingénierie
19, Poisons (Guide du Maitre p. 85),
4 épices.
: - 4 i [ / - / /7 ¥ Sadkin et Saddrak ; Mages niv. 12,
W,,,‘\\? / - . g / / i 4% : CA 5, PV 58, TACO 10, Att 1, Dég 1-6x4.
. i i 5 47 7 Toutes compétences technique
E @ Ml : 4 ; X ' 2 N A - - " Hléaux «Morkai's (votatifs, dég.

robesde métal,

rnies de récuperation.
; 3, DV 10, PY 17,

(@& répétition ;
Dég 2d64 1,
B chargenr 12 carre
» Pile
ALt 2,

CASUS @N BELL}

CASLJS Gw RELL 1
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