Face a la recrudescence des jeux plus « heroic » que

« fantasy », nous avons eu envie de nous intéresser
vn monde aussi fabuleux qu’improbable. Un monde
minuscule dans lequel vous pourrez vous plonger le
temps d’vne partie ou d’une petite campagne :
Goferfinker ! Dans ce numéro, nous faisons surtout la

part belle aux « Gnobelains », les

seigneurs de ce

pPays. Mais bientét, nous vous présenterons plus en

détail leur fief.

—=(Goferfinker, le pays dailleurs

A peine plus grand qu'une seigneurie
moyenne, Goferfinker (ou « Gofrink’ » comme
le prononcent ses habitants) est un petit do-
maine d’a peine trente kilomeétres de large qui
a la particularité dexister (de temps en temps,
en tout cas) sur plusieurs plans en méme

turiers. Et pourtant, personne ne sait vraiment
comment s'y rendre! En fait, cest toujours
quand on s’y attend le moins, aprés un orage
ou une petite averse, qu'une brume étrange
enveloppe les voyageurs qui se retrouvent
soudain dans ce lieu magique, j'ai nommé

par rentrer dans l'ordre, mais, Amrald voue
désormais une inimitié certaine  son demi-
frére. Depuis, il consacre yne grande partie de
son temps & élever une meute de dogues
particuliérement redoutables. N'en déplaise
aux mauvaises langues, la rumeur selon la-
quelle les magiciens qu’il héberge occasionnel-
lement auraient une facheuse tendance a
disparaitre n'a jamais été vérifiée.

temps. Goferfinker, le pays des flots-terres, le royaume
Situé & la croisée de plusieurs vallées monta- | des brumes, le domaine des ponts a péage, le
gneuses, Goferfinker est une contrée que ris- | royaume des Gnobelains !

quent de visiter, un jour ou 'autre, vos aven-

ien quil ne fasse pas son age (457
ans, au bas mot), Amrald-le-bel est
y I'ainé des Gnobelains. Susceptible
- et légérement mégalomane, il sait
aussi se montrer sociable et raffiné.
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culier. Adolescent, il fut I'éléve des plus grands INT14  Guerrier niveau 11
sculpteurs de son univers. Il semblerait d'ail- SAG 10 Dégats (Thrombar): 1d8 + 6
leurs que ceux-ci se soient vite débarrassés de CON 16  Points de vie: 110
lui aprés avoir réalisé qu'il portait plus d'intérét DEX15  Al: Loyal Mauvais
aux modeles féminins qu'a leur enseignement | CHA 9
co.ah mm:ﬂ qu'Amrald Mm joignit ensuite & une 1
ande de nains maraudeurs, qu'il persuada de | moult aventures glorieuses, flanqué d'un do- PR
laider & trouver la formule de l'acier. Il dé- | gue — Grillf — n_w‘__ utilisait Szmam chien de Caractéristiques RQ
couvrit ce secret aprés avoir torturé maint guerre. A I'époque, ce chien n'avait pas la taille FOR20  Mouvement: 2
forgerons et fabriqua alors Thrombar, sa ra- | gigantesque qui est la sienne aujourd’hui. Et CON 18  Points de vie: 13
run est un guerrier dans I'ame. Il [ A VOUS! », «D'accord, E-XE-CU-TION! », piere de combat, ainsi qu'une armure de | pour cause... TAL7 Points de fafigue: 38
meéne une existence spartiate | «Allez, en route pour le chateau, AU PAS DE plaques incrustée de runes de protection. | Amrald avait décidé ce jour-ld d'occire un INT14  Bonus aux dégats: +1d4
ponctuée de combats et de qué- | GYMNASTIQUE BANDE DE TRAAAAINE- Apres cela, il s'arma chevalier et pris part & | puissant mage nommé Volpolok, qui avait POU 10  Points de magie: 10
tes. Cest un fonceur, un battant. | SAVATES! »). Autant dire que la discrétion commis ['erreur de railler ses ouvrages de DEX15  DEXMRA: 2
Avec lui, «ca passe ou ¢a casse! | n'est pas son fort... Un de ses rares plaisirs est poésie et de clamer partout qu'il ne s'en servait APP 12
»... Peu enclin & s'amuser, il se | lentrainement de la garde du chéteau, qu'l g > Déplacement: 25 m qu'a des fins hygiéniques. Par ruse et par force, Als RA A% Dégats Park Pis
déride rarement, sauf sous leffet d'un excés de | assure en vrai «professionnel ». Loyal, il res- e . Dés de vie: 7 Amréld finit par capturer ['insolent. Désireux " i ;
. . . : Py L Caractéristiques RQ s : Thrombar 2  90% 1d8+1 90% 12
liqueur de champignons. Ii collectionne les | pecte toujours la parole donnée, quelqu’en soit q! Nombre d'attaque: 1 de visiter le castel du sorcier avant de le Ao g
armes de toutes sortes et — lui-méme est un | le prix, et il attend la méme rigueur morale de | FOR20  Mouvement: 2 Dégas/aftaque: 3d6 {ses difenses) chétier, il confia Volpolok  la garde de son e | Foum Eetert,
forgeron accompli — il passe ses loisirs & en | ceux auprés de qui il s'engage. Il a, lui aussi, | CON19  Poinis de vie: 13 Ao spéciale: piéfinement (D: 1d4) dogue et s'en alla fureter en quéte de trésors.
fabriquer, toutes plus bizarres les unes que les | un gros défaut : il déteste le laisser-aller! La | TAI7 Points de fatigue: 39 Db ”v..xm b W i Or, Amréld avait pour habitude de ne pas
autres. Les plus beaux fleurons de sa collection | moindre négligence peut le faire entrer dans | |NT 8 Bonus aux dégats: +1d4 _ vmn e: _ nourrir son chien la veille d'un combat, afin
sont sans aucun doute ses armes magiques, | une rage folle. En outre, Drun ne pardonne | pOUT0  Points de magie: 10 M_ RS S daiguiser sa férocité. A peine notre Gnobelain
dont il tire une fierté vaniteuse. Pour en ac- | jamais une offense, ni une trahison. Mahheur | pex15  pEx MRA: 3 igenant bire se fut-il retiré, que I'animal se jeta sur le mage
a:m_& de nouvelles il QM_ toujours prét a wma_‘ a ceux qui s'en font un ennemi!... APP 8 Taille: 1,80 m au garrot impuissant et le amﬁwm._ ><_mﬂ~ ainsi absorbé le
seul & 'aventure ou & défier n'importe qui (sauf D pouvoir magique de Volpolok en méme temps
Amrald, qui vient parfois lui demander ?:rﬂ?c ._~> Nﬁ“ WHQ_« MMWR ﬂw Caractéristiques RQ que sa chair, le chien subit alors diverses
conseil). Dans son mini-chéteau fort person- | Drun e~ | Dosblefoux 1 : ! FORDE  Minement 8 transformations. Sa taille s'accrut considéra-
nel, *s» mmﬁos‘m des souvenirs %amam nom- Armur: 12 points (mogicue). i CON19  Points de vie: 26 zaa_m% - _.cme___w dépasser .%__@aa‘:: mrgm_
breux faits d’armes — armures d’adversaires, g e < ik —, il devint également capable de parler, et
tétes de monstres — et il aime raconter ses Caractéristiques AD&D Sa :m:o« Qmo:— de Drun e _qb_qwn ”M“.w de r._m:w. .&w& méme de lancer quelques sorts ! Lorsque, riche
exploits aux nouveaux venus. Mais Drun est [ FOR18/90 CA:1 e s g & des trésors du défunt mage et de cet encom-
loin d'étre un interlocuteur agréable. Fascing | INT8 Guerrier niveau 10 et POUTI  Points de mogie: 11 brant familier, Amréld regagna sa maison, ce
par la vie des grands stratéges du passé, il | SAG 10  Dommages (double-faux): 2d4+5 | Caractéristiques AD&D DEX5  DEXMRA: 4 fut pour découvrir que Glix avait tenté de
émaille toujours son discours de formules | CON17  Points de vie: 100 Fréquence: rare Armes RA Att.% Dégats Par% Pis transformer cette deriére en entrepét de stoc-
militaires quil aboie d'une voix forte et séche | DEX14  Alignement: Neutre Loyal Nombre: 1 Défenses 7 50% 2d6 — — kage pour produits malodorants. Aprés quel-
(ex : «Bonjour &trrangers, GAAAAAAARDE | CHA 12 Classe d"armure: 6 Piéfinement 7 70% 6d6 — — ques jours de féroce dispute, les choses finirent

Il est connu, entre autres, pour
minorer les tarifs de ses ponts quand des
artistes demandent le passage. Il fit trés tot
preuve d’un comportement indépendant et
d'un vif intérét pour les arts en général, et pour
la sculpture et le travail des métaux en parti-

>3ﬂm_m._mnvm_ fa g g

Caractéristiques AD&D
FOR18/91 CA:2
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Grilf ~——rer e e e e

Caractéristiques AD&D
Fréquence: rare

Nombre: 1

Classe d'armure: 4
Déplacement: 20 m

Dés de vie: 10 (PV 70)

Nombre d'attaque: 1
Dégats/attaque: 1-20 (morsure)
Aftaque spéciale: pouvoirs magiques (voir
note)

Défense spéciale: —

Résistance & la magie: standard
Intelligence: moyenne
Alignement: Neutre Loyal

Taille: 2, 50 m au garrot

Psi: non

Grillf est un brave «chien-chien» qui est
subitement devenu capable de parler, de
réfléchir et de lancer des sorts comme un
magicien du Se niveau. Il adore les os!

Caractéristiques RQ
FOR30  Mouvement: 10
CON 16  Points de vie: 21

TAl 26 Points de fatigue: 46

INT11  Bonus aux dégats: +2dé
POU 16  Points de magie: 16

DEX15 DEXMRA: 3

Ame  RA M3 Dégah  Pu% Py
Morsure 8 6% 1dI0 — -

Armure: 3 points (naturelle).
Magie: & I'appréciafion du MJ.

¢ petit dernier, il avait rab de soupe

et moins de fessées que les autres.

Clest le chouchou d'lsalerifies et ses

fréres lui vouent une certaine jalou-

sie. Hormis cela, Barn’Habé pos-

séde également deux particularités
qui le différencient de la famille : sa taille et la
singuliére douceur de son tempérament. Affi-
chant trente centimétres de plus que les autres,
Bam’Habé fait figure de géant au milieu des
autres Gnobelains et ceux-ci ne se privent pas
de faire des plaisanteries sur l'identité de son
pere... Enclin naturellement au bien, il s'est
senti trés tot exclus du cercle familial. En butte
aux constantes railleries de ses fréres, il a bien
tenté de faire le mal pour gagner leur compli-
cité. Mais ses efforts contrecarrérent souvent
les plans de 'un ou l'autre d’entre eux, aussi le
priérent-ils de cesser ses maladroits et pathéti-
ques essais. Au fil des années, les choses
évoluérent. A présent, Barn’Habé assume sans
complexe sa bonté et ses fréres ont appris —
avec bien du mal — & tolérer sa nature.
Barm’Habé est un étre simple, sans détours ni
malice. Franc, d'un abord facile et se liant
facilement d’amitié, il ne participe pas aux
manceuvres diplomatiques de ses fréres. Bon
vivant et fin gourmet, il aime les grands ban-
quets oli son rire gras et ses couplets paillards

réjouissent souvent |'assistance. Sa voix est

Barn’Habé

grave et forte. Peu coléreux, il braille parfois,
mais cela ne dure jamais. Bam'Habé a une
passion : I'aviation. Il réve de posséder une
machine qui lui permettrait de voler de ses
propres moyens. Méme s'il s'est attiré la sym-
pathie des élémentaux qui veillent sur les cieux
de Goferfinker, il doit pour I'instant se
contenter de succédanés : crapaud-montgol-
fiére et dragons apprivoisés de diverses cou-
leurs. Bam’Habé est le seul étre qui puisse se
promener impunément dans le ciel de cette
région. Il n'a en fait qu'un seul défaut — mais
de taille ! — qui lui a valu la relégation dans ce
coin perdu : il a tendance, les soirs de pleine
lune {on sait rarement quand cela se produit,
car le ciel de Goferfinker est couvert en per-
manence), a se transformer en brute assoiffée
de sang. Sans étre & proprement parler un
«garou », Bam'Habé se met & hurler et rode
sur les flots-terres et dans les combes, en quéte
de victimes. Dans ces moments-la, méme ses
fréres le craignent...

ersonne n'a jamais vu le visage de

Glix. On raconte méme que le jour

de sa naissance, il se serait immédia-

tement dissimulé sous le lit de sa

mére, un endroit obscur et poussié-

reux, ol il aurait passé la plus
grande partie de son enfance. Craintif et ex-
traordinairement timide, Glix porte en perma-
nence une armure dont il ne se défait jamais
— méme pour dormir ou pour revétir sa
sur-armure mécanique — fruit de ses travaux
scientifiques. Car Glix est passionné par les
sciences. Il passe de longues journées enfermé
dans son laboratoire, & concevoir toutes sortes
de machines de guerre et de piéges dont il
truffe jusqu'au demnier couloir de sa demeure.
Sa demiére invention, le « chiteau mobile &
scolopendres », est un monstrueux engin
équipé d’une bombarde et d’armes diverses,
tracté par deux mille-pattes mutants. Son
amour des sciences est d'ailleurs son principal
défaut : combien d'aventuriers n'a-t-l pas déja
dépecés vifs, afin d'étudier leur anatomie et
leur résistance a la douleur ? Les gens qui ont
eu le douteux privilege de discuter avec lui
rapportent qu'il posséde une «étrange voix
puissante et caverneuse entrecoupée de bruits
métalliques ». En fait, il semblerait bien que
Glix se soit fabriqué un « appareil vocal » pour
impressionner ses clients. Ce Gnobelain n'a
qu'un seul véritable ennemi : son frére Amréld.

Barn’Habé =~~~

Caractéristiques AD&D

FOR17Z CA:0

INT13  Guerrier 8e/Barde 2e

SAG 12 Dégats (marfeau): 1d6+2
CON 15  Points de vie: 70

DEX 8 Alig : Neutre Chaofigy
CHA15(-2)

Remargque: il devient «berserk» les soirs de
pleine lune et s'attaque & fout ce qui bouge!
Son apparrence devient alors monstrueuse
(Charisme = -2).

Caractéristiques RQ

FOR17  Mouvement: 2

CON 16  Points de vie: 13

TAI 9 Points de fafigue: 33
INT13  Bonus aux dégats: +1d4
POU 10  Points de magie: 10
DEX 9 DEX MRA: 4

APP 11 (2)

Armes RA A% Dégats Par% Pis
Marfeau 2
Bouclier — — —
Armure: 12 points (acier).

70% 1dé+2 60% 10
80% 8

i
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Glix

Caractéristiques AD&D

FOR 10  CA: 2 («nu»)/-1 (en armure)/-2
(en chéteau mobile)

INT17 Guerrier niveau 7

SAG 10  Dommages (massoglix): 1d6 + 4

CON 12  Points de vie: 70

DEX 13  Alignement: Neutre

CHA?

Caractéristiques RQ

FOR 14  Mouvement: 2

CON 16  Points de vie: 12

TA 7 Points de fafigue: 30

INT17  Bonus aux dégats: —

POU 10  Points de magie: 10

DEX15  DEX MRA: 3

APP?

Armes RA A% Dégats Par.% Pts

Massoglix 1 70% 1d10+1 60% 10
Bouglixiers — — — 81% 8
Armure: 8 points («nu»), 12 points (en
armure), 14 points (en chateau mobile).

Chéteau mobile & scolopendres de Glix

Cet engin blindé peut atfeindre la vitesse
impressionnante de irois lieves & I'heure.

I- Tourelle rotative dotée de meuririéres.

Il- Bombarde calibre 342, Glix mod. 23.

lll- Arbaléte & répétifion Autoglix

IV- Mille-pattes mutant «Glix-o-velox» concu
par manipulation généfique.

V- Masse d'arme & démulfiplication
mécanique modéle «Brise-crane» de Glix &
Glix.

VI- Tourelle & sarbacane équipée d'un canon
rayé Wizzglix.

ViI- Pique empoisonnée montée sur piston
G.LIX.

Vill- Pelle ordinaire.

nsulf est un mythomane invétéré, mais

peu le savent. Il adore les livres et les

légendes. Sa bibliothéque est 'une des

plus importantes au monde. Mais chaque

fois quil lit un ouvrage, il s'indigne du

manque de rigueur de son auteur et prend
sur lui de corriger, de rayer, de redessiner le
moindre document. Il est tellement persuadé
de sa bonne foi et de la justesse de son juge-
ment, qu'il est impossible de lui faire recon-
naitre ses torts.

| Il organise des congres de sages, des colloques

au cours desquels on parle science, histoire et
religion. Une fois qu'il a entendu toutes les
théses en présence, il rédige lui-méme des
«faux » qui accréditeront celle qu'il préfére (et
qu'il reprend aussitét & son compte). Détail
important, Insulf posséde lui aussi un animal,
mais invisible. Ce demier, porté par ses ailes
membraneuses, est chargé de faire disparaitre,
a coups de crocs venimeux, ceux qui oseraient
contredire les théses délirantes de son maitre.

_ZWC—m _0 MQQO [ e )

Caractéristiques AD&D
FOR14 CA:1

INT15  Guerrier 7e/Mage 5e
SAG 10  Dommages: 1d6 + 2
DEX 10  Points de vie: 55
CON 10  Al: Mauvais Neutre
CHA 11

Caractéristiques RQ

FOR17  Mouvement: 2

CON 19  Points de vie: 13

TAI 7 Points de fatigue: 36
INT19  Bonus aux dégats: —
POU 20  Points de magie: 20
DEX13  DEX MRA: 3

APP 10

Arme RA A% Dégats Par% Pis

1/RA 80% 1d6+2 — é
Dague 3 70% 1d4+2 55% 9

* & répéfition! (12 coups).

Armure: aucune, mais vouu&mn des sorfs de
protection irés puissants.

Magie: la magie de Goferfinker n’a pas
grand-chose & voir avec celle de Glorantha,
imaginez quelques sorts pour
distraire vos joueurs...
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vec Bam'Habé, c'est le plus gentil

de la bande. Enfin... «gentils,

entendons-nous bien : Pererdh est

la ruse incamée et il pense que la

violence est une solution & n'em-

ployer qu'en derniére extrémité.
Pour résoudre ses problémes et asseoir sa
puissance, il préfére échafauder des plans
machiavéliques, qui atteignent — la plupart du
temps — les objectifs recherchés. Il ne faudrait
cependant pas croire que Pererdh est un
«doux » qui accepte facilement qu'on lui
marche sur les plates-bandes. Revétu de son
armure dacier et monté sur son schgoul de
guerre (un horrible oiseau mutant qui pond des
ceufs explosifs), il ne craint aucun adversaire...
méme pas ses fréres. Son gigantesque appen-
dice nasal lui cause deux problemes majeurs :
d'abord, il lui vaut d'endurer toutes sortes de
plaisanteries de mauvais godt (ex : «Eh, re-
garde ce nez qui traine un gnome derriére lui !
Ouarf ! Ouarf ! ») — or Pererdh déteste perdre
son temps a torturer les impudents... —, mais
son extraordinaire sensibilité aux mauvaises
odeurs provoque chez lui des crises de colére
mémorables lorsqul rencontre des étrangers

Problémes de famille

infini ine-mére
ans son infinie sagesse, la reine-mér
O Isalerifies réalisa vite qu'il était impossi-

ble de laisser sa remuante progéniture

sans surveillance. En effet, & peine

it-elle son attention, que nos Oanwv?
nmﬁﬁﬂnhimnzamni en des luttes fratricides
ou, au contraire, s'unissaient pour _mo.qccmmo..
systématiquement (et avec violence !) les voya-
de passage.
MWM,.M vo:w%:om.nwa espions parcourent .m: vﬂT
manence Goferfinker, afin de surveiller les
moindres faits et gestes des Gnobelains. L'ap-
rence et la nature méme de ces espions sont
ien souvent ucwv_.ozn:*ouro)_: s trous &
ils qui ponctuent ce chéne n t
Mﬂﬂ_ﬂﬂhw.amav%qlzou attentives, les buissons qui
tremblent dans la brise matinale sont peut-étre
des créatures végétales & _o.mo._mo d _um_mq_mou ;
le moindre obiet usuel — miroir, balai, bouton
de porte — peut étre possédé par un ouu:“
dévoué & la reine-mére | Les « espions » Rﬂ:
partout | Rien d'étonnant, alors, & ce que mom
seigneurs de QO_hulm:rn.. montrent parfois des
i vidents de paranoia... $
uﬂﬁw nmcoE il en soit, en dépit de cette mc.:ﬂ“.
lance étroite, il n'est pas rare que les Gnobe-

Pererdh-long-nez

mal lavés — 2 tel point quiil se croit souvent
obligé de les nettoyer lui-méme avec Brudane,
sa hache favorite. Mais son nez n’a pas que des
inconvénients, il lui permet aussi de repérer les
resquilleurs qui — peu soucieux d'acquitter
leurs taxes de passage — préférent essayer
d'échapper 4 sa vigilance. A part ¢a, Pererdh
n'aspire qua deux choses : passer une vie
paisible dans une maison désodorisée et pos-
séder un coffre bien rempli.

Perderh-long-nez =~~~

Caraciéristiques AD&D

FOR 18/95 CA: -2

INT 14 Guerrier niveau 11

SAG10  Dommages (Brudane): 1d8+6
DEX 16 Points de vie: 109

CON 16  Al: Neutre Chaofique

CHA 9

Schgoul de guerre ~a~~

Caractéristiques AD&D
Fréquence: rare

Nombre: 1

Classe darmure: 4
Déplacement: 40 m

Dés de vie: 7

Nombre d'attaques: 2
Dégats/attaque: 1d6/1d12
Attaque spéciale: ceufs explosifs
Intelligence: irés faible

Caractéristiques RQ

FOR 21  Mouvement: 2
CON 19  Points de vie: 13
TA 7 Points de fatigue: 40

INT16  Bonus aux dégéts: +1D4
POU 10 Points de magie: 10

DEX16  DEX MRA: 2

APP 9

Arme RA A% Dégats Par% Prs
Hache 2m) 2 110% 1d8+2 105% 12

Armure: 12 points (acier).

lains se livrent & des actes que la morale de leur Alig t: Neutre Chaofiq n.nanwﬂ»a.ua.acnu RQ
ginivios sdprowe. Sa%ﬁa Bofnes dont | Tolle 2m FOR32  Mouvement: 10
B it i consequent, i o

m%.:.n”__m_ _W muum e o loir vl CON 13 vo..:.u de vie: 20

sée), Isalerifies se fache. Son courroux peut trés Nole: en combat, le schgoul de guerre donne TAl 26 Points de fatigue: 45

bien se manifester sous la forme d'un courrier un coup de patte (D: 1d6) et un coup de bec INT 2 Bonus aux dégats: +3d6 (3d3

_oh m_. de menaces, mais quand la reine-mére gl g P i

WM %Mn&mn & prendre des mesures énergiques, {D: 1d12) & chaque round. Il est également pour bec)

elle n'hésite pas & matéri "‘_ un de wom u.ou% redoutable pour les ceufs qu'il «séme» POU 13  Points de magie: 13

2 ' il ieuse... . . e .

w:.::.ﬂ MM Hwoﬂ'oo__.__w Au%vﬁo«nﬂ_. Mo .,Mom.m Hnn s derriére lui lorsqu'il se proméne. [l Voc.‘!.d DEX17  DEX MRA: 2

mMo o:.‘._m ?) pour fustiger ses chenapans de fils. effet pondre de sept & douze ceufs explosifs Armes RA A% Dégéats Par% Pis
Mo:x.nm n'ont plus alors nc.c:_o uo_c:M: ﬂm—_ﬁ par jour (la détonation se produit 1d20 Palle(l) 5 708 1d6 ~— @
éviter ””M«noﬂ.mmmwﬂﬁﬂ&hﬁo«mw” _nuao_vqo mv_o minutes aprés la ponfe). qoewo personne . Bec 8 60% 1dI0 — —
i trouvant dans un rayon de cing méfres d'un Armure: 4 points (plumes et peau).

Ermold le Noir ceuf qui explose, subit des dommages Note: voir note AD&D, dommages RQ:

ag:
. équivalents & une Boule de Feu & 5d6. 2d10.
Des rapports entre et b iy
wu.n&ﬂ.hniu e o

ubrique, vicieux, avare, sadique,
cruel, chicaneur, colérique et ama-
teur de plaisanteries grasses, Gork-
hol n'est vraiment pas fréquentable !
Il est unanimement détesté par tous
ses fréres... et par tous ceux —
quelle que soit leur race — qui ont eu le
malheur de le rencontrer. Non seulement il
pratique des tarifs prohibitifs, mais il fait aussi
immanquablement des propositions « honteu-
ses » & toutes les étrangéres qui passent sur son
domaine, qu'elles soient belles ou laides. Le
voir baver devant une forme féminine — ne
serait-ce que «vaguement» —est générale-
ment plus que n'en peuvent supporter les
aventuriers qui sont amenés 2 faire sa connais-
sance. Malheur & eux s'ils ne savent alors pas
contenir leur colére ! Gorkhol est en effet un
combattant émérite, passé maitre dans l'art des
bottes secrétes et des coups bas. Comme il se

plait luiméme 2 le dire (en explorant négli-

gemment ses narines d'un ongle crochu et
noir, avant de dévorer le produit de ses recher-

ches) : «On n'est pas forcé de m'aimer, mais
on a intérét a me respecter! Burp! ». Per-

sonne ne sait & quoi ressemble l'intérieur de sa
demeure 3 I'aspect repoussant (on dirait un

dépotoir !), car personne n'en est jamais res-

sorti aprés y étre entré. On suppose qu'il doit

s'agir d'une taniére aux décorations obscénes,

bien que certains psychologiens aient émis

Ihypotheése que Gorkhol soit en fait un étre

délicat affligé de divers complexes, qu'il com-

pense en adoptant une attitude outrée. Quoi

qul en soit, les flatulences de Gazmar — son

lézard de combat — ne contribuent guére a

améliorer la popularité de.Gorkhol...

Gorkhol I'Inféme e~~~

Caractéristiques AD&D

FOR 18/20 CA:-1

INT 9 Guerrier niveau 12

SAG7  Dommages (lance): 1d8+5
CON 16  Points de vie: 111

DEX10  Alignement: Mauvais Chaoi
CHAS

g

Caractérisiques RQ

FOR20  Mouvement: 2

CON 19  Points de vie: 13

TA 7 Points de fatigue: 39

INT12  Bonus aux dégats: +1d4

POU 10  Points de magie: 10

DEX15  DEXMRA:3

APP 6

Arme RA A% Dégats Par% Pis
lancecoure 2 110% 1d8+1 100% 15

Armure: 12 points (acier).

=z Rumeurs sur les origines des

...Soyons clairs et bref : personne ne sait
rien de sor concernant ces étres que le bas
peuple désigne sous le vocable contesta-

Gnobelail

— s sont tous nés de péres différents.
Leurs apparences dissemblables, leurs ca-
ractéres contradictoires et leurs aspira-

ble de « Gnobelains » (je vous d de un
peu...). Ma grande expérience des peu-
plades sous-développées et des contrées
déshéritées m'a cependant permis de dé-
couvrir avec certitude que ces créatures
n'ont AUCUN lien avec la noble race
gnome !

Pour autant qu'il me soit permis de donner
du crédit aux multiples affirmations que

tions opp tfout prouve que les Gno-
belains ont eu des péres n'appartenant ni
& la méme race, ni au méme milieu social.
Un vieux sage m'a dailleurs confié une
légende selon laquelle Goshlom serait
gouverné par des rois dont la durée du
régne est limitée & cing ans (ensuite, ils
sont invités au souper de la reine, dont ils
constit le met principal. Brrr l). Pen-

l'on m'a faites au cours de mes périples,
voici — dans un langage accessible aux
humbles et aux mal éduqués — ce que je
sais des origines « probables » des Gnobe-
lains :

—Ils sont tous nés de la méme mére,
Isalerifies, qui serait la reine d'un pays
lointain nommé Goshlom. Personne ne
connait la race de cette noble dome, mais
tout le monde s'accorde & penser que son
apparence doit étre redoutable, vu l'effroi
qu'elle inspire ¢ ses rejetons.

dant ces cing années, le «souverain »
aurait deux fonctions principales : diri-
geant politique et procréateur royal. Cette
derniére attribution [obligerait & faire le
plus grand nombre d'enfants possible ¢ la
reine. Manife t, les Gnobelains sont
des princes turbulents que la famille o
préféré écarter de la cour en les envoyant
surveiller une contrée lointaine...

Extrait des « Mémoires de Sire Thomas de Fran-

OQNBQ—. e e ™ P et ™™™

Caractéristiques AD&D

Fréquence: rare

Nombre: 1

Classe d'armure: 1

Déplacement: 25 m

Dés de vie: 8

% d'éire au gite: —

Trésor: —

Nombre d'attaques: 3

Dégats/attaque: 1d8/1d8/1d12

Aftaque spéciale: nuage nauséabond
Défense spéciale: —

Alignement: Neutre

Taille: 6 métres de long

Psi: non

Nole: en combat, Gazmar distribue deux
coups de griffes (D: 1d8) et un coup de
gueule (D: 1d10) & chaque round. Il émet
également fous les deux rounds un nuage
nauséabond qui entoure le lézard ainsi que
son mailfre (il est immunisé!) et diminue les
pourcentages des adversaires de moifié, en
cas d'échec d'un jet sous deux fois la CON.

Coractéristiques RQ
FOR25  Mouvement: 4

CON 17  Points de vie: 24

TAI 31 Points de fafigue: 42

INT 5 Bonus aux dégats: +2dé
POU 10  Points de magie: 10
DEX10  DEX MRA: 3

Armes RA A% Dégats Par% Pts
Griffes (2) 5 60% 2d6+42 — —
Morsure 8 60% 1d10 — —
Armure: 3 points (écailles).

Textes, idées et développements divers:
Jean Balczesak, Denis Beck, Philippe
Butin, Didier Quiserix, Pierre Lejoyeux,
Pierre Rosenthal.

Hlustration : Olivier Ledroit.

chemasse, érudit gnome et grand voy igeur sous
les étoiles », S.U.L. (Scribes Universitaires Laeli-
thiens).
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Ce qu’il faut

savoir sur
Goferfinker

Cher neveu,

Félicitations pour fon embauche comme
comptable-illusionniste dans la
caravane des fréres Ollugh (Alcools et
Soieries). L'itinéraire qu'elle doit suivre
pouvant vous contraindre & passer par
un liev nommé Gofringhe, fief des
mystérieux Gnobelains, j'ai trouvé pour
foi ces quelques documents susceptibles
de Faider. La plupart de ces
informations viennent du carnet de
Mouz d'lsnet, jeune assistant d'un
scribe voyageur. De son propre aveu,
elles sont incomplétes. Sur la carte,
seuls les flofs-terres figurés en rouge
sont conformes d la réalité ; les autres

« ayant été croqués pour donner une
idée générale ». Il manque fous les
petits flofs inhabités, et fous les niveaux
inférieurs. Soit prudent.

Ton oncle, Fwouinn-le-parcheminé

Carte de V'oligarchie de
Goferfinker

Ce curieux endroit apparait comme broyé par les
caps exirémes de quatre chaines de montagne. En
arrivant, j‘ai cru voir des iles au miliev d'un lac
argenté. Mais vers midi, alors que nous aftendions
pour passer le premier pont, I'eau (en fait de la
brume) disparut en révélant des gouffres infinis.
Les Casses, au nord-ouest, sont des prairies entre-
coupées de ravins. Elles font encore partie du
Ryegondar, le plus & Fovest des Cing Royaumes,
mais chague fois que 'une d'elles se sépare de la
plaine (& la svite d'un tremblement de terre, ou
d'un de ces violents orages de la région), les
Grobelains font construire un pont et elle devient
un flot-ferre de Goferfinker. Les fondations des
Casses sont parait-il minées par I'eau des Combes
qui s'écoule souterrainement dans cette direction.
Notre convoi ayant dd stafionner sur I'lot central,
Mylvinas, pour laisser le passage & une armée
impressionnante, j‘'ai pu me documenter, et faire
quelques croquis depuis une four.

1. Long-flot est une merveille ! Large de quelques
centaines de méfres & certains endroifs, ce n’est en
fait qu'une longue avenue bordée de jordins, de
demeures magnifiques et d'échoppes inimagi-
nables o0 viennent fianer les Lodhlayn, qui sont un
peuple trés beau et trés fin (et apparemment
riche).

2. Cette ilot ne se visite pas, c’est celui de
Gofringhast, o0 régne I'un des seigneurs
Gnobelains (je n'ai pas bien compris lequel).

3. et 4. Yalvinas et Myluinas sont le coeur de
Goferfinker. « Yal » est plutét le centre administra-
tif, avec aussi un petit quartier d‘arfisans, et
« Myl » moitié résidentiel, moifié touristique, avec
ses auberges et ses distractions.

5. Gouvine abrite des camps, ayant un rale régu-
lateur dans le trafic. Lorsque Hm troupes et des
convois importants ne peuvent se croiser, I'un
d'eux passe en premier (Mheureux vainqueur de
négociations souvent serrées) fandis que les autres
attendent leur tour & Gouvine, dans des camps de
toile, ou quelques auberges en dur pour les offi-
ciers ou personnages imporfants.

6. Grévaldje, comme Long-llot, est fait pour moitié
d'une longue avenue commergante, avec au sud
un quartier de manufactures, d'arfisans, et le mar-
ché couvert le plus impressionnant que j'aie jomais
vu, avec plusieurs ailes, des loggias, des bal-
cons... On y trouve de tout (surtout des choses
inconnues) & des prix vraiment frés divers |

7. La Truite ne fait partie de Goferfinker que
depuis 30 ou 40 ans. Bien qu'elle it toujours trou-
Vé un royaume ou un autre pour la ravitailler, 'oli-
garchie des Gnobelains a fait de cette portion de
plaine une vaste ferme d'Etat, afin de disposer de
réserves alimentaires. On y emploie en général
des Traversants incapables de payer leur passage.
Le sous-sol renferme des kilométres de galeries de
champignonniéres.

Ponts : j'ai figuré en rouge les ponts principaux. Il
y en a des dizaines, méme des centaines d'autres,
mais bien moins importants. Chaque royaume voi-
sin ne communique avec Goferfinker que par un
seul pont, qui sert de froniére, avant lequel se
trouve un pefit village fait d'auberges... et de rési-
dences d'aubergistes.

Petit manvuel a l'usage
des Traversants

Climat : deux gigantesques élémentaux, Fsfsfsfs
(élémental de Iair) et Glglglgl (élémental de l'eau)
régnent sur les cieux de Goferfinker. Exirémement
jaloux de leurs prérogatives, ils ont pour habitude
de foudroyer fout imprudent qui se risque &
emprunter la voie des airs (& moins que ce ne
leur ait consenti quelque sacrifice). Quoi qu'il en
soit, le ciel de la contrée est généralement couvert.
I pleut ou bruine souvent, il neige parfois, et les
fempétes ne sont pas rares. La ﬂ:&:ozo: de la
température est étonnante. Ainsi, on peut trés bien
se lever un matin alors que I'air est étouffant, ef se
coucher le soir sous la neige ! Le pire phénoméne
climatique reste quand méme la Colére des Cieux.
Colére des Cieux : les deux élémentaux qui
régnent sur les cieux de Goferfinker provoquent

parfois de terribles orages qui font basculer fem-
porairement la contrée dans dautres plans d'exis-
tence. Ces orages produisent toujours d'épaisses
brumes. La sagesse goferfinkienne prétend que si
I'on se trouve au bon moment, au bon endroit, et
qu'on senfonce dans la brume, on peut se refrou-
ver n'importe o0... méme la o0 I'on désire se
rendre, pour peu que F'on ait fait appel aux ser-
vices d'un bon guideur.

Combe : on appelle « combe » le fond du ravin
qui sépare deux ilofs-ferres. Situés & prés de 250
métres de profondeur, ces lieux étroits et humides
regorgent de champignons et de créatures
étranges. Les habitants « d'En-bas » (comme on
appelle également les combes) vivent souvent dans
des condifions misérables, sinon primifives.

Dictons : la sagesse populaire goferfinkienne a
donné naissance & de muliples dictons adaptés &
toutes les circonstances. Exemples : « Ne fais pas
ton Gn'Yarl » (« Ferme ta bouche quand tu
manges »), « Pierre qui roule finit par fomber dans
une combe » (« Ne réve pas de quitter fon village,
tu n‘auras que des ennuis »), « Quel Glix | »
(«Quel timide ! » ), « Baisse la téte, tu auras
d'un guideur | » (« Il faut apprendre son métier,
avant de I'exercer ! »), « Oh, bonne Isaleries,
pense @ nous | » (« Hé, reine mére viens donc bot-
ter le train de fes enfants ! »), « Fils de Gazmar | »
(insulte), etc.

Faune : le royaume des Gnobelains regorge
d’animaux étonnants comme le Croqeroc, le
Gn'Yarl ou le Flopflop. On rencontre aussi des
animaux beaucoup plus classiques : rats géants,
scolopendres monstrueux, lapins tueurs, oritho-
rynques, etc.

Flore : Goferfinker posséde une flore extrémement
variée. On frouve ici foutes sortes d’essences, mais
— tout particuliérement dans les combes — ce
sont les champig et autres moisissures qui
I'emportent sur les végétaux classiques. Il existe
urs foutes sortes de champignons ; cerfains
sont intelligents, d‘autres carnivores ; certains sont
vénéneux, d'autres ont le godt du poulet. Si vous
pensez qu'un champignon d'un certain fype existe
quelque part, allez faire un tour dans les combes
de Goferfinker, vous I'y trouverez cerfainement |
Gnobelain : ce terme vague (traduction approxi-
mative) traduit Fincerfitude dans laquelle se trou-
vent les observateurs : mais quelle peut bien &tre
la race des seigneurs de Goferfinker 2 Sont-ils des
gnomes ou des gobelins 2 Quoi qu'il en soit, les
nains, dixit Thuruldir-le-Sourd, refusent d'envisa-
ger une possible parenté avec « cette racaille »
(voir aussi nofre encadré).

Goferfinker : I'étymologie de ce nom est contestée.
Certains prétendent qu'il signifie : « doigts qui

pointent hors de I'abime & destination des cieux »,
mais d‘autres soutiennent que le seul sens de ce
mot est « saleté de fichG pays » Acmmn&nzo: polie
de la terminologie généralement employée).

Guideur : le métier de guideur exige de longues

études en astrologie, magie, psychologie, cuisine,
littérature, commerce, prestidigitation, comédie et
mathématiques. Les guideurs ont pour tache
d'indiquer aux jeurs égarés qui sont arrivés
par onnnao:. a mww“w:_aa quels itinéraires ils doi-
vent suivre pour afteindre le point qui leur permet-
tra de quitter le domaine des Gnobelains & la
faveur d'une prochaine Colére des Cieux.
Habitants : les habitants de Goferfinker sont par-
fois accueillants, parfois xénophobes. Méme si un
grand nombre de races cohabitent (la nature
instable de Goferfinker favorise les brassages de
races), on peut classer les résidents en quatre caté-
gories :

* Les serfs, employés et autres habitants des lots-
terres. Entiérement soumis aux Gnobelains, ils
ménent une vie sans histoire enfiérement vouée au
labeur.

o les fouilleurs, habitants des combes. Les
fouilleurs vivent généralement dans des conditions
misérables dans la pénombre humide des combes.
Obligés de se défendre contre toutes sortes
d'ennemis (créatures, végétaux, inondations, efc.)
ils ont tendance & régresser et & mener une exis-
fence assez primitive.

* Les ermites, habitants des flancs des flots-ferres.
Certaines communautés se sont installées & flanc
de ravin, sur les parois qui séparent les combes
des flots-terres. Leur existence est tolérée par les
Gnobelains, pourvu qu'elles veillent & I'entrefien
des escalliers et ascenseurs rudimentaires qui per-
mettent d'accéder aux combes. Parmi ces commu-
nautés, citons : les Dissidents du Gouffre, les
Prétres de Mounh-Pah le Dieu Verfical, les Adeptes
du Grand Saut, les membres de la LAH. (Ligue
Anti-Horizontale), etc.

* Les Traversants, les voyageurs qui fraversent
Goferfinker. Comme il faut payer une taxe &
chaque passage de pont, certains Traversantsont
di se résigner a demander un emploi aux
Gnobelains afin de pouvoir espérer un jour quitter
leur domaine.

llot-terre : Goferfinker est composé exclusivement
de pefits plateaux (les flots-terres) séparés par des
crevasses, des ravins et des gouffres (les combes).
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Les ilots-terres sont le niveau supériev de
Goferfinker. C'est la qu'on trouve les villages, les
ponts, le chateau des Gnobelains, etc.

Isalerifies : reine-mére mythique qui aurait donné
le jour aux Gnobelains. Ses enfants la craignent
plus que tout !

Péage : le franchissement des ponts de
Goferfinker est soumis & une taxation rigoureuse.
Le montant des sommes demandées dépend de la

e Faille Ve mer:

qualité du « Traversant » (terme employé par les
ponctionneurs), les raisons de sa présence, la soli-
dité du pont qu'il veut emprunter, I'emplacement
de ce pont (il est de notoriété publique que les
tarifs s'élévent de plus en plus au fur et & mesure
que I'on approche du centre de Goferfinker 1), et
I'air du temps... car les Gnobelains n‘hésitent pas
@ augmenter arbitrairement leurs tarifs de temps &
autres.

Ponctionneur : les ponctionneurs sont les employés
des Grobelains chargés de percevoir les faxes de
passage sur les ponts. La plupart sont des voya-
geurs égarés et désargentés qui n'avaient pas les
moyens de payer leur traversée de-Goferfinker.
Ponts : il existe des centaines de ponts de tous
types qui enjambent les combes et relient les flots-
terres. Construits sous la direction des Gnobelains,
ils vont de la simple passerelle de lianes au pont
suspendu en métal, en passant par les ponts de
pierre, les ponts-levis, etc. De ce point de vue,
Goferfinker regroupe le plus grand choix de ponts
que I'on puisse imaginer. Pour franchir ces ponts,
il faut préalablement s'acquitter d’un péage
auprés des ponctionneurs. Chaque pont appar-
tient & un Gnobelain précis.

Régime politique : Goferfinker est soumis de fait &
I'oligarchie des Gnobelains. Ceux-i tirent au sort,
chaque mois, lequel d'entre eux aura le droit de
résider au chéteau (lancer un d10 : 1) Amrald,
2)Barn’Habé, 3)Drun, 4) Glix, 5) Gorkhol, 6)
Herbert, 7) Insulf, 8) Pererdh, 9) Traggal, 0)
Dispute entre les Gnobelains, relancez le dé dans
1d20 jours). Le « Maitre du Chateau » a alors le
droit de rendre la justice pour régler les différends
qui pourraient opposer ses fréres entre eux ou
avec des Traversants. Lorsque les Gnobelains ne
vivent pas au chéteau, ils résident dans de pefites
maisons qu'ils décorent & leurs goits, ou bien s’en
vont soigner leurs rancceurs en entreprenant de
grands voyages.

Traversant : nom donné & un voyageur qui n'a
pas décidé de s'installer (définitivement en fout

cas) & Goferfinker.

Comment arriver a
Goferfinker... et en
repartir |

... Goferfinker n'est pas le genre d'endroit oi vous
pouvez vous rendre en suivant une route
immuable. Il n'existe nulle part, fout en étant un
peu partout. Tous les témoignages des visiteurs de
Goferfinker concordent au moins sur un point : le
« passage » se produit tovjours dans une vallée
encaissée, aprés un orage, quand une brume
étrange noie soudain tout le paysage. Lorsque la
brume se dissipe, on se retrouve dans la mysté-
rieuse contrée des combes et des flofs-ferres. Les
habitants de Goferfinker sont de toutes sortes et ne
se limitent pas aux fameux « Gnobelains », dont
on ne sait plus s'il s'agit d'étres réels ou de créa-
tures mythiques, fant les légendes qui courent sur
leur compte sont difficiles & croire. ..
... Repartir de Goferfinker n’est pas une mince
affaire ! Il faut d'abord faire appel & un « guideur
», une espéce de charlatan-escroc-astrologue, qui,
seul, peut wzmicm- au visiteur & n_:m_ endroit il doit
se rendre pour retourner dans son univers. Le pro-
bléme, c’est que pour se rendre la-bas, il faut tou-
jours traverser divers ponts & péage, or les farifs
rafiqués dans ce pays sont abominablement pro-
ﬂmwir | Nombre de marchands aisés sont revenus
de Goferfinker sans un sou de cuivre ! Il existe
bien une autre solution, qui consiste & éviter les
ponts en empruntant les escaliers vétustes et mous-
sus qui s’enfoncent dans les profondeurs des
combes et en remontent. Mais, les profondeurs de

Goferfinker recslent plus d'une créature féroce, et
bien rares sont les aventuriers qui ont le courage
de traverser le pays en empruntant ce chemin...
Une fois arrivé au point indiqué par le guideur,
il suffit d'atfendre un orage. Une fois celui-ci termi-
né, il faut aussitdt courir pour s'enfoncer dans la
brume qui succéde a la pluie avant qu'elle se dis-
sipe et — généralement — on se retrouve, & peu
'endroit que I'on cherchait & atfeindre. ..
Anvlin d’Estenar « Les choses qu'on raconte ef
celles qu’on dit » (Tome 3).

Gnobelains ?

... rés avoir rallumé sa pipe, le Sage Insulf refrou-
va un peu de calme.

« Gnobelain est un terme déformé par l'accent de
la populace, mon jeune ami ! Entre nous et pour
notre mére Isalerifies, nous sommes des
Nobelains, fitre des héritiers (nombreux il est vrai)
de I'Empire de Mille Lieves. Ce fitre implique que,
bien que nobles par notre naissance, nous avons
les priviléges mais point les pouvoirs des Nobles a
la cour de I'impératrice. »

Ouissant ces révélations, je mesurai avec émotion
la confiance et I'estime que Insulf le Sage me

por...
Seul fragment lisible d’un cahier lacéré,
trouvé dans une sorte de mangeoire, prés
de la demeure d'Insulf-le-Sage.

Fragments réunis par
Fwouinn-le-parcheminé
Dessin:

Mouz d’Isnet & Didier Guiserix
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L’ceuf des ténébres

Les aventuriers sont engagés par Pererdh afin de
retrouver un ceuf d'une taille impressionnante qui se
trouverait quelque part dans les combes. Cette expédi-
tion sera pour eux l'occasion de découvrir quelques
vieux escaliers, des lieux et des créatures étranges.
Note pour le MJ : I'ceuf en question est en fait 'une
des productions du Schgoul de guerre de Pererdh, qui
n'a pas explosé. Comme il est hors de question de lais-
ser ce dangereux objet dans la nature, le Gnobelain
souhaite vivement le récupérer. Mais, cet ceuf est éga-
lement convoité par un groupe de guerriers mené par
un alchimiste fou, qui souhaite analyser son contenu.
Le seul probléme, c'est que I'ceuf en question confient
un bébé Schgoul d'une voracité effarante (vous vous
souvenez d'Alien 2)...

Le Ponctionneur et les amants

Le
profonde qu’enjambe un pont. Au
se dresse une tour dans laquelle vit Trax, le
Poncfionneur et ses quatre gardes. Ce triste individu &
la solde de Gorkhol demande une pigce d'or & toute
personne qui franchit le pont. Idrila, une charmante
jeune fille, et Vadrim, un sémillant garcon, vivent cha-
cun d'un cdté du pont. Ils s'aiment. Pauvres, ils ne peu-
vent se rencontrer qu’exceptionnellement. Vadrim
confie aux aventuriers une lettre pour Idrila. ]
Note pour le MJ : Idrila a disparu | Croyant avoir trou-
Vé un moyen pour passer sans payer, elle a été captu-
rée par Trax qui la fient enfermée dans sa tour.
la piste par le pinson apprivoisé de la jeune fille, les
aventuriers auront-ils le courage de s'introduire chez
Trax, au risque de s'attirer la colére de Gorkhol 2

lage d'Allena est coupé en deux par une faille
g pé en deux pa

de ce dernier




e petit manuel du n° 53 («Ce qu'il faut

savoir sur Goferfinker») donnait les

informations que pourrait recueillir le
voyageur prudent et curieux enquétant
vraiment sur Goferfinker avant son départ
pour cette contrée. Toutefois, il existe une
catégorie d'individus encore plus curieux et
avides de détails précis: les Meneurs de
Jeu. Voici pour eux une foule d’informa-
tions qui les aidera a donner vie & leur
décor, et a trouver des idées de scénarios.
Notez que certaines informations recoupent
celles du numéro 53, mais que d'autres qui
y figuraient ne sont pas répétées ici. Ces
arficles se complétent, et il vaut mieux lire
les deux pour ne rien laisser dans 'ombre.
Cette rubrique va de paire avec la carte de
Goferfinker figurant sur le poster ceniral.

Situé au carrefour de quatre hautes chaines de mon-
tagnes, ce lieu ne fut _o:m.mzﬁm qu'une plaine déser-
te, un peu bousculée par des tremblements de terre
peu fréquents. Pourquoi donc s'y installérent un jour
Fsfsfsfs (élemental de F'air, et néanmoins beau gosse)
et Glglglgl (élémental de I'eau, ravissante a en
perdre le souffle)2 Mystére et boule de gomme. De
quand date la premiére Colére des Cieux? Personne
n'est la pour le dire. Mais les orages homériques
réguliers que déclenchent nos héros ont peu & peu
rongé le sol. Chaque fissure créée par une secousse
tellurique s'est agrandie sous Ieffet du ruissellement,
etla roche est littéralement pourrie sur des kilométres
carré. D'une plaine striée de pefites crevasses, I'éro-
sion a fait au cours des siécles une vaste crevasse
semée d'ilots dressés vers le ciel comme autant de
mains de noyés. Image morbide mais pas si fausse,
puisque Goferfinker est condamné. D'ici peut-étre
trois ou quatre siécles, il n'en restera qu'un frou
encombré de gravas, d'ou se dresseront encore les
lots majeurs (ceux ol passent les ponts principaux)
qui sont faits de la méme roche dure que les mon-
tagnes avoisinantes.

mode d

Lieu de passage obligatoire entre de vastes
régions isolées par lesdites montagnes, la vallée
fut donc de tout temps (enfin, de mémoire
d'homme) le pays des ponts. Thédtre de batailles
sanglantes, la contrée s'est longtemps appelée
Ourgondia, sous 'autorité d'un seigneur vassal de
I'Empire d’Amlarhad, au nord-est. Lorsque
I'Empire fut divisé en cing royaumes & la suite
d'une longue guerre fratricide, il y a environ
quatre siécles, le seigneur d'Ourgondia (Lyghije

des seigneurs précédents. Si au début la popula-
tion s'est accommodée de ces suzerains bizarres
(«Ca vaut mieux que les sous-fifres qui ont succédé
& Carmundel pendant son absence»), I'ambiance
n‘a cessé de se dégrader. De sujets, les habitants
sont devenus des serfs. Si les inventions de certains
Gnobelains ont au moins I'avantage d'étre dis-
trayantes, le résultat global est négatif. Lois
iques, disparitions suspectes, problémes avec les
Y voisins.... Sans &tre franchement drama-

IV, dit 'Avisé) eut tout le temps d’organiser son
domaine en fief indépendant et imprenable. C'est
lui qui congut 'organisation des ponts et des forti-
fications afin que méme des armées importantes
traversant le pays ne mette pas en péril sa sécurifé.
Lui aussi qui baptisa I'endroit Goferfinker. Lui enfin
qui instigua le systéme de désignation, par le souve-
rain en fonction, de qui lui succéderait. Un moyen
qui a permis que, pendant des siécles, gouvernent

emploi

des individus malins et diplomates, et que

Goferfinker inspire le respect aux pays voisins.

On a beau &tre malin et diplomate, la vie vous jove
parfois ' tours. Parti mener une négociation en
Lodlayn, le dernier en date des seigneurs de
Goferfinker, Carmundel-le-Hardi se retrouva, a la
suite denlévements successifs et d‘aventures inénar-
rables, marié contre son gré a la terrible Isaleriies,
reine de |'immense Empire de Goshlom (loin la-bas,
vers l'ovest]. La régence fut assurée pendant des

fique, la situation est tout de méme assez morose.

Comment lire la carte

-Echelle. L'cligarchie de Goferfinker mesure envi-
ron 25 km d'est en ouest, et 12 km dans sa plus
grande largeur. Sur la carte, 1, 5 cm représente 1
km de terrain. Lunité locale de mesure est la lieve,
qui vaut grosso-modo 2 km en Gofrink.

-Défails invisibles. La faille des ponts et des habita-
tions est un peu exagérée sur la carte afin qu'ils
soient plus visibles (sinon, cerfains ponts ne feraient
qu'un quart de millimétre de large!).

De méme les plates et gravelis qui fapissent le fond
des combes ne sont pas figurés, et & cofé des princi-
paux canaux dessinés, il en existe des
d'autres de peite faille.
Courbes de terrains. Les altitudes sont figurées par
des courbes de ferrains. Chaque courbe correspond
& 100 m de dénivellafion. Des courbes éloignées les
unes des autres indiquent que le terrain est en pente
douce. Au contraire, des lignes frés serrées indiquent

années par plusieurs des proches et
des conseillers de Carmundel, tant
bien que mal. Ce fut une période
de troubles relatifs, au cours de
laquelle fut autorisée la construction
du chéteau de Golringhast (les sei- | vie

gneurs résidaient jusque-la dans un

palais au sud de Yaluinas). Soem
Puis un «beau jour» débarquérent

les Gnobelains. Ils éfaient porfeurs | .
d'une longue missive de | w

Carmundel, avec tous les | oa

paraphes, sceaux (et méme codes
secrets connus des seuls hauts-
scribes de |'administration de
Goferfinker) nécessaires, aussi
furent-ils reconnus comme légifimes
suzerains par tous.

Mais les Gnobelains étaient loin
d’avoir les qualités habituelles

comment lire la carte

une pente raide ou une falaise. Le niveau le plus bas
figurant sur cette carfe est le niveau de l'eau qui
coule au fond des combes. Ainsi, les flots cernés par
une seule courbe sont ceux qui dépassent 100 m de
haut, qu'on appelle les rognerons. Deux traits cor-
respondent & une hauteur entre 200 et 299 m, frois
traits de 300 & 399 m. Ces ilofs sont appelés des
manchelots. Quatre traits indiquent les hauteurs
entre 400 et 500 m, efc. Les ilots d'environ 450 m
de haut sont & la méme hauteur que les plaines qui
enserrent Goferfinker. C'est le niveau «normal» du
sol et des flots-ferres dignes de ce nom.

Traits généraux

Cette nofion de «niveau normal» est importante
dans I'esprit des autochtones. D’abord parce que
les flots-terres qui sont & cette hauteur ou au-des-
sus ont un sol fertile, 00 I'on peut cultiver, planter
arbres et fleurs. Les ilots plus bas sont constitués de
roche calcaire plus ou moins nue, & peine couverte
d'herbe rase et de buissons, et sont souvent perdus
dans la brume. L'odeur et Ihumidité des combes
sont d'autant plus présentes que I'llot est bas.

Comme on |'a vu dans le numéro précédent,
Goferfinker est un endroit humide, généralement
froid, sauf lorsque le soleil veut bien taper, ou
quand souffle le Dragoule. Ce vent capricieux se
manifeste & intervalles irréguliers, et peut durer

une journée comme un mois. Venu des déserts
lointains de I'est, il apporte chaleur relative et
poussiére de sable.

En dehors des perturbations particuliéres, la jour-
née fype commence dans le brovillard, une couche
dense qui affleure le niveau de la plaine, ne lais-
sant apparaitre que les plus hauts flots-terres,
«comme des fles au milieu d'un lac argenté», dixit
Mouz d'lsnet. Les matins sont alors magnifiques:
lever de soleil oblique sur fond de montagnes nei-
geuses et de ciel bleu profond (on est en alfitude).
Puis, fandis que les brumes se dissipent et révélent
les combes, des nuages se forment, le temps gri-
saille, et c’est au choix une journée de crachin ou
d'averses alternant avec des éclaircies.

Et puis il y a les Coléres des Cieux. Ces orages
bizarres surviennent ?mncm:_:_m:., obscurcissant le
ciel sous un maelstrdm de nuages aux reflets chan-
geants. Des éclairs mauves et bleus s'abattent sur
les hauteurs ou traversent le ciel, I'air devient
chaud et humide, avec parfois un goit dcre.
Certains prétendent que ce sont les deux élémen-
faires qui se battent. C'est probable, quoique... se
battent-ils vraiment? Bref, le résultat est qu'il vaut
mieux ne pas quitter le pays durant ces orages, sous
peine de s'égarer vers d'autre plans. Il est méme
arrivé qu'en se dissipant, le brouillard révéle un
décor fotalement inhabituel: soit des limbes impéné-
trables, soit carrément un paysage normal mais
inconnu, séparé de Goferfinker par une zone flove
mais praticable. Les choses sont chaque fois reve-
nues dans Fordre a la Colére des Cieux suivante.

Le temps et la température ne sont vraiment clé-
ments que pendant les deux mois d'été.

Hormis quand le Dragoule souffle et chasse les
miasmes stagnant dans cette cuvette, une odeur
tenace flotte sur la province. Mélange de champi-
gnons et d'algues, elle n‘est pas franchement
désagréable, mais on s'en passerait! C'est ainsi
que la plupart des habitants parfument leurs
demeures, cultivent des fleurs odorantes, et portent
volontiers des eaux de foiletfe.

Les ilots-terres 2

Comme on l'a w, le ferme d'ilot-ferre s'applique
aux fles de plus de 400 m de hauteur. Comme
ce sont les seules terres fertiles, elles sont abon-
damment cultivées, pour la nourriture ou I'orne-
mentation. Méme dans le centre citadin,
Yaluinas et Miluinas, chaque maison est entou-
rée de jardins, de fleurs, d’arbres. Ces derniers:
faisant I'objet d'attentions particuliéres, certains
ont plus de mille ans, et plongent leurs racines
loin dans le sol. Porfer atteinte & |'un de ces
arbres est un crime passible de mort.

La circulation étant primordiale, les construc-
tions s'organisent autour de larges avenues cen-
trales. La plupart des maisons sont extrémement
anciennes, construites en pierre sombre, et
agrémentées de décorations tarabiscotées en
bois peint. La mode des ponts ressurgit dans
I'architecture, et beaucoup de maisons ou corps
de batiments sont reliés par des passerelles aux
divers étages, qui parfois enjambent les ave-
nues. La place étant limitée, des lois sévéres
interdisent de construire depuis des siécles.
Seule exception, lorsqu’un accident détruit une
maison, elle peut étre remplacée, mais sans
occuper un centimétre de plus au sol! Cela a
donné liev & une réglementation assez stricte
sur les héritages... Un seul héritier conservant la
demeure familiale, les autres membres de la
famille sont souvent priés de déguerpir.
Quoique le probléme ne se pose pas aussi sou-
vent quon pense. Car on meurt beaucoup en
Goferfinker. De maladie, d'accidents (les chutes
sont hélas fréquentes), de rixes, de duels, de lo
Tvcmﬂm...

Ces informations viennent en complément de la
pefite carte du numéro 53, page 78.

Les Sorciéres

Ces ilots furent habités, il y a des siécles, par des
magiciennes venues de Lodlagn. Leurs mysté-
s se déroulérent sans anicroches
durant des décennies, et elles aidérent méme a la
défense de Goferfinker lors du Raid des hordes
de Beengnrok. Un jour de brovillard intense, un
incendie aux gigantesques flammes verfes détrui-
sit ces flots, déclenchant dautres feux, bien natu-
rels eux mais aussi destructeurs, qui ravagérent
une partie de Long-ilot. Il ny eut pas de magi-
cienne survivante pour expliquer le drame, et il
ne reste que quelques pans de murs de ce qui fut
leurs demeures. Aucune végétation n’y a jamais
repoussé.
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Les Quatre Voies
Ce terme générique regroupe fous les ilots-ferres,
grands et pefits, par ob passent les routes princi-
pales de Goferfinker.

* Trongon Ovest. De I'ouest, on traverse d’abord
Long-ilot, dont la beauté a tant impressionné
Mouz d'lsnet. Si Yaluinas est la cité des arfisans,
Long-ilot est celle des artistes, et parmi les
échoppes de I'lle, bon nombre sont des galeries
d'objets d'art, de peinture, de gravure, ou de
tapisserie. Puis on passe par Liiz, flot fortifié o se
dresse un épais donjon, et égayé par la présence
d'une unique auberge. On débouche alors dans
Cave, qui fait office de carrefour soit vers la Route
du Nord, soit vers la Route de Yal, qui elle-méme
rejoint les Trongons Sud et Est. Cave doit son nom
aux galeries naturelles qui sillonnent son sous-sol,
ol sont entreposées une bonne partie des réserves
annuelles d'alcool de Gofrink.

* Trongon Nord. Borogova est l'ilot de ravitaille-
ment de Znarc, o0 est installée une école littéraire.
Borogova n’a que deux styles d’échoppes: les
auberges pas chéres, et des marchands de livres et
de parchemins... Ensuite vient Kish, célébre pour
son carillon, et Finkitan, semblable & Liz.

* Trongon Central, ou Route de Yal. Mijek est un
ilot ravissant, & ornementation «inspirée», dont
les décorateurs furent sans doute les premiers
clients. En effet, les batiments de Cave étant les
offices gérant les stocks d’alcool, c’est dans les
buvettes de Mijek que I'on peut déguster les dites
boissons. Ce n’est pas le seul endroit, bien sir,
mais le choix y est plus large que partout ailleurs.
L'Octroi est la plus ancienne maison de
Goferfinker encore debout. A I'époque de sa
construction, elle était sans doute un poste-fronfié-
re. Glaz abrite des entrepdts de tailles diverses,
renfermant les matiéres premiéres destinées aux
arfisans de Yaluinas, et deux estaminets pour les
ouvriers. Passe, comme Lijz et Finkitan, est ['un des
ilots fortifiés servant de sas entre les diverses par-
ties de la province. Tout autre est Yaluinas. La moi-
tié nord-ouest est la ville des artisans. La demeure
type comprend une boutique sur la rue, plus ou
moins vaste, et un atelier a I'arriére. Afin d'aftirer
le visiteur, les rues sont agrémentées de petits
parcs, de kiosques ou I'on peut s'abriter. Le quar-
tier conserve une cerfaine activité 24 h sur 24. La
moitié sud-est centralise la plupart des administra-
tions de Goferfinker et I'ancien Palais seigneurial.
Hauts batiments austéres aux murs épais, voire
fortifiés, le quartier est impressionnant, pesant. Les
employés y sont discrets, froids, mais efficaces.
C'est la que se trouve I'Hotel des Egarés, nom
plaisant pour cette prison propre o séjournent les
personnes jurant étre des «traversants involon-
taires», jusqu'a ce que |'on statue sur leur cas.
Dans les épais donjons dorment les traces des pas-
sages de milliers de traversants, d'innombrables
transactions, toute la mémoire de la province.
Enfin, assurant la jonction avec les Routes de I'Est
et du Sud, sceur de Yal est Miluinas.
Hostelleries de plusieurs étages, salles de spec-

Goferfinker deux siécles auparavant. Bien quori-
ginaires de Kouringhe, les trois-quarts des habi-
tants demandérent a resfer, ce qui leur fut accordé.
Les maisons, qui datent de cefte époque, sont d'un
style différent du reste de la province: moins de
bois, mais plus de fagades peintes de couleurs
vives. Et surtout, sur prés d'une lieve, I'avenue cen-
trale est un passage enfiérement couvert. Dans son
prolongement, on arrive dans la partie résidentiel-
le de Gouvine, ov habitent les fliens, puis dans la
partie «camps» de I'lot, o une douzaine de cam-
pements de tentes, de tailles variées, accueillent les
troupes importantes lorsqu’elles doivent stationner
un moment, le femps qu‘une autre troupe soit pas-
sée. Malgré les efforts des jardiniers et des offi-
ciers de Gouvine, 'endroit est en permanence &
demi dévasté. Nolance est un ilot fortifié.

* Route de |'est. Poussé par un excés de méfiance,
et égard & l'expansion de Goferfinker vers I'est,
le village-frontiére de Novno est assez loin du pont
qui donne sur la Truite. La Truife est un ensemble
de fermes ceintes de palissades, car la plupart des
sans-le-sou y travaillent pour payer leur passage.
Nogogne et Nouvaine sont couvertes de silos &
m..o.: de gronges et mm moulins. —.un cavernes sont
. Karmentin est
vo:_o__ma_oz. en __d<o=x\ la Eo_zm sud ayant été
ravagée par un incendie récent. Vieille Gedle est
un haut donjon, toujours utilisé comme prison,
dont les cachots souterrains s'enfoncent parait-il
plus bas que le niveau des gravelis. Des éboule-
ments inferdisent actuellement de descendre & plus
de 150 m & partir du rez-de-chaussée. Mar ne
comporte que quelques luxueuses demeures et des
jardins entourés de hauts murs. Télérande est par
contre un liev animé, oU vivent et se produisent
des musiciens et des orchestres, et oi 'on peut
boire et danser jusqu'a I'aube. Enfin, on passe par
Kour, flot fortifié, pour arriver & Arvande, équiva-
lent neftement moins chic et un peu moins cher de
Miluinas.

Les Grands Aieux

A I'époque ob Lyghie I'Avisé fit sécession, ce n_._o.
pelet d'ilots appartenait aux Lodlayn, qui
saient cette voie pour ravitailler et défendre leurs
colonies au-dela du pays de Kouringhe. lls étaient
habités pas des artisans, des armuriers, et
Looghamt accueillait plusieurs hospices. Une
armée emprunta un jour cette route, mais un puis-
sant dispositif magique avait été installé par un
traitre dans le pont entre Toibey et Galouhé, sur
lequel passa toute I'armée. La longue colonne
s'arréta pour camper, répartie sur les divers flots.
Au miliev de la nuit, des nuées d'un violet profond
apparurent autour des corps endormis, s'unissant
en volutes vers le ciel. Au matin, tous les soldats,
jeunes et vieux, combattants et cantiniéres, furent
retrouvés morts: leur peau n'était qu'un parchemin
froissé et poisseux sur des os fordus. Les Lodlayns
présents, frappés d'horreur, enterrérent leurs restes
et abandonnérent les flots, qui furent ensuite ven-
dus & Goferfinker pour une somme symbolique;
les colonies sans secours ayant été détruites et

tacles, échoppes, auberges et i jardins
aux allées labyrinthiques, belvéderes... Tout est fait
pour retenir et distraire le traversant, et plutot
bien. Les Gofrinkiens y sont plus affables
quailleurs, et la pluie y est moins grise.

* Route du Sud. Grovaldje fut rattaché &

band Délaissés, les anciens ponts se sont
écroulés au cours des siécles.

Le Dos du U-u%o:
Pour des raisons diverses, ces ilots et autres man-

chelots sont tous occupés par des colonies reli-

gieuses ou philosophiques. Certaines s'isolent,
d'autres cohabitent sur le méme ilot, d’autres
encore se défestent activement. Un groupe installe
& Kads et un autre sis sur Sicercles se bombardent
chaque matin réciproquement d'un unique coup
de baliste, le reste de la journée étant consacré a
réparer les dégats (car depuis des décennies de
mise au point, tous les coups vont au but). On
trouve bien sir des ordres religieux ailleurs,
comme sur Céleste et ses voisines.

Les Combes

Formes

Méme les combes trop «petites» pour figurer sur la
carte sont en fait des gorges sinveuses, serpentant
entre des falaises déchiquetées de 50 @ 100 m de
haut. Celles situées entre des ilots-terres de 400 m
de haut et plus sont plongées dans une pénombre
permanente, sauf lorsque le soleil sy hasarde
quelques minutes. Semblables en de nombreux
points, hormis leur hauteur, manchelots et rogne-
rons sont le résultat d’éboulements et de |'érosion
d’anciens ilots. Leur surface est donc rarement
plane, ressemblant parfois de loin aux ruines d'un
gigantesque chateau. Il est impressionnant d'atre
au bord d'un rogneron, dominé par un flot-terre
qui cache une moitié du ciel, et surplombant un
paysage de plates et de gravelis ou apparait le
reflet d'un canal, loin au fond...

Les Canaux

Ecoulements naturels entre les roches, leurs rives
ont plus ou moins été aménagées (parfois de
simples alignements de cailloux), pour en délimiter
les contours et faciliter la navigation. Le nom de
canal s'applique partout, méme si les vrais canaux
aménageés sont frés rares.

Il en existe plusieurs sortes.

- Les Permanents sont des cours d'eau profonds et
fiables, jamais & sec. Quelque soit leur largeur, on
peut compter dessus.

- Les Saisonniers n’apparaissent qu'a la fin du
printemps (fonte des neige) et lors des grosses
pluies les, durant quelq

Certains villages des combes ont alors les pieds
dans l'eau.

- Les Canaux-piéges sont ceux qu'un simple orage
en monfagne rendent dangereux. Un canal calme
devient un forrent furieux, fracassant les barques
contre les murailles. Un autre, passant sous les
énormes blocs d'un gravelis, peut monter soudain,
écrasant les navigateurs contre le plafond rocheux,
emprisonnant les marcheurs qui suivent sa rive
dans des recoins.

En temps normal, il existe un courant assez faible,
qui va vers l'axe ouest-est, puis en direction de
nord-est, oi les canaux, plus larges et puissants en
arrivant dans la Grande Combe, vont se jeter dans
des cavernes sous la plaine des Cing Royaumes.
Vers le centre, il peut arriver que selon les pluies, les
courants changent de direction assez soudainement.
L'eau se glisse dans les moindres recoins, donnant
naissance & des cul-de-sac, des bras morts, des
éfangs. Tout ce qui tombe des ilots-terres (détritus,
animaux morts), fout ce que le vent améne (sable,
poussiére, végétaux) se retrouve alors dans cette

eau stagnante. Insalubre et malodorante, c’est un
iliev de choix pour les roseaux, alguesret cham-
pignons. Tous ces étangs occasionnels, en séchant,
se fransforment en tourbiéres.

Créatures

Les canaux des combes abritent une incroyable
variété de poissons et de batraciens de taille
impressionnante (gare aux crapauds géants).Les
rongeurs hantent les rives: castors et diverses races
de rats, de mulots. Les reptiles ne se montrent que
lorsque souffle le Dragoule ou en été. Les insectes
pullulent, les chauves-souris partagent la nuit avec
les hiboux et les chouettes. Corneilles et corbeaux
sont aussi nombreux. Enfin, on peut rencontrer des
créatures spécifiques a Goferfinker, comme le
Gn"Yarl ou le Flopflop (voir CB 53).

Les canaux larges et profonds de la Grande Combe
abriteraient de véritables monstres, comme le lais-
sent & penser les disparitions qui s’y produisent.

Plantes

Les vents aménent des graines parfois venues de
trés loin. Elles tombent au fond des combes, et
chacune se développe selon sa nature. Certaines
plantes pourrissent et fleurissent en un rien de
temps, puis meurent... On se souvient, dans la
Combe des Invisibles, du Dardent, un cactus qui
profitait de la moindre goutte d’eau pour croitre.
On imagine les dégats de ce monstre végétal,
tombé dans un vaste étang, et bourjouflant comme
un ceuf montant en neige... Le Dardent fit pas mal
de morts, et ne fut stoppé que par les moisissures
qui l'envahirent plus vite qu'il ne poussait.

Les champignons sont omniprésents. Une pluie
chaude, un rayon de soleil, et quelques instants suf-
fisent pour qu'un tapis apparaisse, quand ce n’est
pas une forét d'une variété géante. On en cultive
aussi dans les nombreuses grottes, ol lo fempératy-
re est plus stable, en les nourrissant de vase.

Enfin, contrairement aux niveaux supérieurs des
combes, o0 ne poussent que de |'herbe, des cham-
pignons et des buissons, les rives des canaux sont
plantées d'arbres aux racines tentaculaires.

Ambiance

L'atmosphére brumeuse du matin rend tout fanto-
matique. C'est aussi le moment de la journée ov
I'on peut oublier 'écrasante présence des falaises,
I'univers étant réduit aux quelques méfres visibles.
C'est & midi que les combes sont le plus lumi-
neuses, parfois ensoleillées et presque gaies, sur-
tout si le Dragoule apporte la chaleur et chasse un
peu les odeurs et les miasmes. Sinon, les apres-
midi pluvieux rendent tout le décor noyé et glissant,
et attisent les odeurs de décomposition. A la nuit, le
bois étant rare, on allume des feux de tourbe.

Les Fouilleurs

*Autochtones (Graveleux) Les combes abritent un
mélange de peuples et de races organisés en tri-
bus, en familles, ou en confréries, parmi lesquelles
on se retrouve difficilement, les métissages étant
fréquents. Utilisant au mieux les abris naturels, des
groupes ont bati des villages troglodytes frés orga-
nisés. Proches d'étangs qui fournissent tourbe et
roseaux, de bonnes zones de péche ou de chasse,
récupérant les rebuts des flots-terres qui les domi-
nent, troquant leurs produits contre des objets du
«Haub», ils ménent une existence précaire mais

relativement «normale». Méme.si leur notion
d'auberge est un peu particuliére...

Cela dit, le symbole de la réussite est tout de
méme de quiter les combes. L'une des voies pos-
sibles, pour les graveleux, est de travailler dans les
fermes du Haut, ou comme valet chez un ilien.
Notons que certains ne le font qu'épisodiquement,
car ils ne supportent pas le soleil rop longtemps....
Les graveleux sont des habitants de Goferfinker.
Une administration spéciale s'occupe d‘eux, par le
biais de représentants de chaque groupe, et entre-
tient des escouades de gardes-frontiére. Ces
gardes, recrutés chez les graveleux, veillent a ce
que personne ne s'infiltre en Gofrink par les
falaises extérieures (o0 sont interdits tout ascenseur
ou autre moyen d’accés). Leur méthode de
patroville n‘a rien de rigide, et s'apparente plutt
a celle des chasseurs indiens...

*Réfugiés (Ratss) Les graveleux délaissent les
zones vraiment invivables des combes. C'est la
que se réfugient par contre les criminels en cavale,
les traversants fauchés voulant échapper & la
«ferme forcée», ou espérant quitter Goferfinker
clandestinement.

Les Ratss sont pourchassés par la Garde Verficale
(voir CB53). Les gardes-frontiére les ignorent...
tant qu'ils n'essayent pas de violer la frontiére (en
fait, si le ratss est un graveleux d'une certaine
tribu, il peut parfois compter sur 'aide de gardes
de sa tribu. Mais si le fait est découvert, c'est la
mort pour les fraitres).

Des graveleux, les Moqueurs, aident les ratss,
conire de ['or, ou leurs objets personnels, ou bien
¢'ils sont démunis, contre des «services» (toujours
illégaux). D'autres, au contraire, les pourchassent,
lorsque la Garde Verticale offre une prime.

Les Plates Lumigres sont des dalles de 30 & 40 m

qui créent d'impressionnants tourbillons. En été,

Veau est basse, le débit faible, et on peut s'enfon-

cer dans ces cavernes boueuses. Sinon le courant
puissant remplit la grotte au trois-quart. Seuls les
morts sont allés voir ce qu'il y a au-deld.

-Les Visqueux. Ce sont des &tres humanoides,
sombres et luisants, dont on a apercu un petit
groupe, un jour, au fond de la Combe d'Enfer. lls
sont restés un moment |, puis ont plongé dans le
courant. Ceci remonte & un bon siécle...

Combe des Invisibles

Cette combe héberge de nombreux campements
graveleux. Elle doit son nom au fait qu'assez sou-
vent, des objefs sont arrachés des mains des gens,
font quelques évolufions dans I'air, puis disparais-
sent. En dehors du probléme de la valeur des
objets, qui peuvent étre n'importe quoi, le phéno-
méne est inoffensif, et les autochtones sont habitués.
Aucun magicien n'a & ce jour donné d'explication.

Morphologie

Les niveaux intermédiaires, ce sont les manchelots,
les rognerons, mais aussi le moindre coin & peu
prés horizontal & flanc de falaise. Ils abritent les
ermifes, les bannis, les misanthropes, qui trouvent
asile dans les endroits les plus inaccessibles, le
long des parois, dans des grottes ou des nids de
courcranes abandonnés (semblables aux nids
d'hirondelles). Et puis c’est & mi-hauteur qu’on
rencontre les ponts les moins chers. Les atteindre
demande de descendre du niveau des ilofs-terres,
par des chemins étroits et abrupts, par des esca-
liers taillés dans le roc, par des passerelles rudi-
mentaires, par des réseaux de cavernes. L& od le
chemin est trop étroit pour qu'un animal passe
avec sa charge sur le dos, des mendiants propo-
sent leurs services pour trois sous.

de haut. Leur surface, par endroit agrémentée de
petits sapins, est sillonnée de milliers de fractures,
éfroits ravins de 1 ou 2 m de large, trés profonds,
et remplis de champignons. Ceux-ci dégagent &
certaines époques un gaz luminescent, bleu-vert,
aux effets enivrants (ce qui explique que seuls
quelques ermites y habitent).

Les Plates qui dansent
Ces rochers sont les débris d'un ilot qui s'est
écroulé de tout son long. Il leur arrive encore de

bouger un peu.

Gravelis de Yal et Fond de Combe
Bien qu'il s'agisse d'habitations troglodytes, ce
sont de véritables petites villes trés organisées.

Grande Combe

C'est & Grande Combe que les canaux sont les plus
larges et les plus profonds. La aussi qu'ils disparais-
sent sous les falaises des Casses, vers on ne sait
quelle destination. L'eau y est noire, malodorante, et
sur ses bras morts dansent des feux follets. C'est
aussi le fief des Lechemorts, sinistres silhouettes qui,
& bord de barges lentes, draguent le courant & la
recherche de noyés & dépoviller ou d'obijets @ la
dérive, avant que les cavernes ne les avalent.
-Riviéres souterraines. Les canaux s’enfoncent
sous ferre en une succession de pefites marches

-Manchelots et rog sont des rocs de calcai-
re, restes d'ilots & demi écroulés. Quelques
dizaines d'années aprés I'éboulement, le vent a
amené suffisamment de terre et de plantes pour
quel'on puisse y élever quelques moutons, cultiver
un jardin.

~Souterrains révélés. Lorsqu'un flot est ainsi déca-
pité, les salles les plus profondes peuvent subsister
dans la partie épargnée, révélant parfois des sur-
prises, bonnes ou mauvaises, pour les premiers
visiteurs.

Valbrume et le Pays des Fous

Lo Route du Nord rejoint, & trois jours de marche,
la province de la Fermer. Jusque-la elle traverse
Valbrume, le pays des fous. Presque toujours dans
le brouillard, ce pays inspire la plus grande
appréhension. Le mot d'ordre est «défense de quit-
ter la route, et tout ira bien». Et tout le monde
observe ce sage avis.

Les Cinq Royaumes

Depuis quatre siécles, les souverains de chaque
royaume essaient de reconsfituer |'empire divisé. ..
sous leur propre banniére. De pefites guerres lar-
vées y éclatent régulierement.
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Kouringhe

Dans les plaines de Kouringhe (prononcer kou-
rinn-guiéh) vivent des froupeaux de chevaux sau-
vages et de buffles. Il faut une semaine pour

afteindre Loomdern, la ville sur le Grand Fleuve.

Lodlajn

Les Lodlayn sont-ils apparentés aux elfes?
Incontestablement humains, ils ont pourtant le
comportement et certains pouvoirs des elfes. Les
voyageurs qui arrivent de I'est n’ont pas tous vu la
méme chose en traversant le pays lodlayn; ce qui
peut vouloir dire que sur une méme route, I'vn a
fait halte dans une cité que I'autre n‘a pas rencon-
trée. Les Gofrinkiens ont appris & vivre en bons
termes avec eux, & discuter de choses et d’autres
devant une chope de schtoob, et & ne pas poser
de questions indiscrétes.

Taxes & Tarifs %

Lo plupart des ponts & fort passage fonctionnent
avec un systéme de jetons: on paye d’abord, on
passe aprés. Si les Gofrinkiens ont ces jetons &
bas prix, les traversants les payent eux au prix
fort. Les ponts des Quatre Voies sont réservés en
priorité aux commercants ayant un «contrat»- et
aux froupes des royaumes voisins. Selon les heures
et le trafic des prioritaires, le prix d'un passage
varie de une @ cinq piéces d'or. Lorsqu’une armée
a créé un embouteillage, le privilége de passer
parmi les premiers monte facilement & 10 PO. Des
voyageurs peu pressés en _uam.m:. pour revendre
leurs jetons & ceux qui n’ont pu en obtenir, en
empochant un bénéfice.

Ces affluences n'ont pas d'heure, des convois pou-
vant se mettre en route en pleine nuit.

Il suffit de descendre vers les combes pour que les
prix en fassent autant. Les ponts entre manchelots
se payent en piéces d'argent, au maximum une
piéce d'or. Au niveau des rognerons, les ponts
sont assez mal pratiques et dangereux, et les prix
sont négligeables, sauf s'il I'on est totalement
pauvre. Mais dans ce cas il suffit de descendre
encore ef de passer par le fond des combes et par
les gués. Au pire, seuls deux ou trois larges
canaux nécessiteront un pont pour passer.

Ces valeurs sont données en référence aux prix
des matériels dans AD&D. Elles peuvent étre
adaptées en fonction des besoins de vos scénarios,
ou d'autres systémes de jeu.

~

Autonomie des ilots

Les flofs-terres des Quatre Voies et quelques autres
sont administrés par le Régisseur Général et ses
adjoints. Les autres flots-terres ou flots des combes,
ayant été vendus, sont donc considérés comme des
propriétés privées. Leurs habitants sont soumis &
I'autorité du seigneur de Goferfinker (le Gnobelain
résidant actuellement & Gofringhast (voir CB53)),
mais libres d’agir comme bon leur semble dans
I'enceinte de leur domaine. Un vol commis entre
résidants de I'ilot Véritas sera traité par les autori-
tés de Véritas, a moins que des preuves n'indi-

quent que le voleur est venu de I'extérieur. Auquel
cas l'affaire ressort de la Garde Horizontale, ou
de la Garde Verticale, selon les cas.

Les iliens

Les détails qui suivent concernent les fliens fels
qu'ils sont au naturel, quoique les années de
régence puis le régne des Gnobelains les aient
rendus moroses. En effet les iliens sont en principe
joviaux et bon vivants.

Le Gofrinkien de souche est plutét grand et fort, le
visage un peu cuivré aux yeux légérement plissés.
Porté sur la bonne chére et la boisson, il est en
général un peu enveloppé (comme dit Obélix).
Constamment visité par des voyageurs venus des
pays voisins, voire d'autres plans, il est d'un
contact facile, quoiqu'il n’aime guére voyager lui-
référe écouter les autres plutdt que
Il est assez dur & étonner!

Au rang des défauts, citons sa condescendance vis
@ vis des habitants des ilots bas, manchelots et
rognerons, qui devient de la pitié & I'égard des
fouilleurs.

Citadins

Méme si les maisons sont mélées aux arbres et aux
buissons, des ilots comme Yaluinas, Miluinas,
Gouvine, Long-ilot, ou plus pefits comme Mijek ou
Arvande, ne sont rien d'autre que des villes ou vil-
lages. Dans cette province oi fant de visages ne
sont que des voyageurs de passage, les citadins
aiment & se refrouver, et entretiennent une fradifion
de clubs, sous toutes sortes de prétextes. Jeux de
cartes et de fléchettes sont trés prisés. Mais aussi
les clubs de péche, qui montent des expédifions
dans les combes, les clubs de création de liqueur,
les clubs de collectionneurs, etc.

L'économie étant, il faut le dire, basée sur I'exploi-
tation du voyageur, la plupart des citadins ont
deux métiers: 'un tourné vers le public (auberge,
buvette, vente d'objets de premiére nécessité, de
bagages, danimaux de bit...), Iautre destiné au
Gofrinkiens (épicerie, matériel de pache, outils,
jeux, vétements, menuiserie...).

Repérant I'évolution des modes sur les vétements et
bijoux des traversants, et mélant ces idées dans
leurs propres créations, les fliens sont d'habiles
artisans.

Cultivateurs

Chaque maison ayant son jardin, certaines fles
peu habitées fournissent ce qui se cultive & grande
échelle; notamment une céréale nommée Shamil,
parent rabougri du mais; et le Bant, plante grim-
pante dont le fruit ressemble & une grosse mire et
donne un vin violet, et dont la feville entre dans la
confection des biéres locales, les célébres schtoobs
(schtoob du Possédé, Schtoob-tue-mouche,
schioob Rigoule).

En faisant du troc avec certains convois mar-
chands, les bouilleurs de cru se procurent les den-
rées qui manquent pour la fabrication de leurs
élixirs aux gots frés variés et corsés.

Colonies riches

Les colonies sont des communautés plus ou moins
importantes, & la recherche d'un cerfain isolement,
ayant acquis un ferrain en Gofrink.

La différence entre colonie riche et colonie pauvre

est que la premigre est bie sur de véritables flots-
terres, alors que la seconde n'a pu s'installer que
sur des flofs des combes (manchelots ou rognerons).
Il s'agit souvent de lieu de retraite pour des ordres
religieux ou philosophiques, ou de résidences
secondaires de familles nobles des royaumes voi-
sins (accessoirement de refuge pour leurs membres
et amis en disgrdce).

Les colonies sont responsables des ponts joignant
leur flot au voies principales. Qu'il s'agisse de
ponts fixes, ou de ponts mobiles si la communauté
cherche & vraiment se couper de I'extérieur,
I'aspect de ces ponts refléte 'image de la commu-
nauté et sa fortune. Lignes austéres mais bois pré-
cieux pour un ordre religieux rigoureux mais
riche; succession initiatique de ponts symbolique-
ment significatifs pour un groupe philosophique;
ornements, statues et pavois pour les maisons sei-
gneuriales...

Les constructions étant la aussi réglementées, une
afflvence imprévue de résidents dans une colonie
fait éclore un village de toile éphémére.

Traversants

*Du monde. La populafion mouvante des traver-
sants est faite de voyageurs, d’aventuriers, de
commergants, de messagers, de familles en exil et
de filous, qui profitent de I'oisiveté des «touristes»
pour payer leur passage. Mais un corps spécial de
ponctionneurs leur méne la vie dure. Car si la vie
est chére a Gofrink, il ne faut pas non plus plumer
le client!

Et puis il y a les égarés... A chaque Colére des
Cieux, des voyageurs arrivent & Goferfinker sans
savoir comment: alors qu'ils cheminaient tran-
quillement sur une route normale d'une contrée &
I'autre bout du monde, un brouillard dense les a
surpris et amenés la! lls apparaissent n‘importe o0
dans la province, & o le brouillard est le plus
dense. Leur sort n'est pas foujours aisé, car n'étant
pas passés par les ponts-frontiére, ils ne sont pas
en régle. La aussi, un corps de la Garde Verticale
est spéciall délégué a ce probleme, qui se
résout d'autant plus facilement que les victimes
sont prétes a payer.

*D’Ailleurs. Lors de Coléres des Cieux particulié-
rement refentissantes, le brovillard est encore plus
compact qu'a I'ordinaire. Apparaissent alors des
égarés d'une autre sorfe. Venus d‘autres plans, il
peut s'agir d'éfres innommables, d'humains équi-
pés d'objets incompréhensibles, d‘animaux surgis
d'ages oubliés... Inutile de dire qu’aprés ces
orages particuliers, les Gofrinkiens sont sur le qui-
vive, ne sachant frop s'ils vont devoir ufiliser leurs
armes, leur diplomatie, ou sonner le focsin.

les Traversants Sy
Les traversants ne font que passer, vite, leur but
étant de dépenser le moins possible. Compte fenu
des horaires des ponts et des impondérables, il
faut deux & quatre jours pour traverser
Goferfinker. On peut mettre moins, soit en payant
son passage au prix fort, soit en acceptant d'étre
compressé dans une foule dense et incontralable,
manne des pickpockets.

Riches
Soit en payant, soit par relation, les riches voya-
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geurs se procurent de laissez-passer & leur nom.
Des auberges de luxe soatdi sur les
principaux lots-ferres. Riches et nobles n’acceptent
de passer que sur des ponts «honorables». Un
noble préférera faire un détour ou engager un
combat plutét que d'étre obligé de mettre le pied
sur un pont «mifeux».

Pauvres

Les moins fortunés, apres le passage obligatoire
par I'un des ponts-frontiére (2 PO de jour, une PA
entre minuit et 4h du matin, et il y a la cohue, que
les gardes «réorganisent» sans ménag 1) des-

cendent dés le premier ilot vers les niveaux inter-
médiaires, afin de payer moins.

Commergants

Les commergants peuvent dans certains cas
s'adresser au bureau de leur guilde pour obtenir
un laissez-passer. En pratique, cela revient plus
cher que payer & chaque pont, et ne devient ren-
table que si le commergant passe réguliérement
par Gofrink, ou s'il méne un trés gros convoi.
Parfois, un marchand conciliant prend des passa-
gers dans ses chariofs en les faisant payer un peu
moins cher que s'ils étaient passés @ pied.

Armées

Le passage d'armées fait I'objet de négociation
avant et pendant leur traversée. Prix et itinéraires
se négocient en fonction des rapports diploma-
tiques et des affluences, mais aussi des dégdts tou-
jours créés par une troupe importante, ou si
I'armée vit sur ses réserves ou consomme sur
place... Des armées entiéres sont parfois
contrainfes, pressées par le temps, de passer par
les niveaux inférieurs. A l'inverse, des ponts
mobiles sont ouverts spécialement pour des
troupes privilégiées. lls ne figurent pas sur la carte.

Cohabitation des armées

Des armées, appartenant & des royaumes aux
relations tendues, se croisent parfois en
Goferfinker. Le but du Régisseur des Ponts &
Camps est alors d'éviter que leurs itinéraires se
croisent, qu'elles ne stationnent dans des ilots trop
proches, ou que des groupuscules de l'une
n‘aillent provoquer chez I'autre, ce qui pourrait
dégénérer en incident diplomatique, voire en
bataille sur le sol de Goferfinker. Pour cette dernié-
re mission, il entrefient ses propres commandos
secrets d'espionnage et d'intervention.

Travaux forcés

Une angoisse étreint le traversant fauché, lors-
qu'il s’apercoit que sur les principaux flot-
terres, méme les escaliers pour descendre vers
les niveau inférieurs sont payants... Il n’a alors
d'autre choix que mendier ou se rendre & la
Garde Horizontale, qui déterminera le prix
(moyen, mais plutét moyen-fort) qu'il aurait do
payer pour aller de la ob il est jusqu'a la sorfie
de son choix, plus une taxe variable, et en
déduira un nombre de jours & passer en fra-
vaux forcés sur la Truite ou ailleurs. Le prix du
travail y varie selon le mérite de 3 piéces de
cuivre & une piéce d'argent par jour. A la fin
du séjour, le voyageur reoit un laisser-passer
pour la porte qu'il avait choisie via le plus court
chemin.
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De I'inflvence du temps

Du fait des pluies frequentes, beaucoup
d'échoppes des flots-ferres sont en refrait, et le pié-
ton circule & I'abri sous les arcades. La plupart
sont égayées de lampions de verre ou de vessies
colorées. Du moins I'étaient, car la morosité due &
la présence des Gnobelains transparait dans leur
disparifion progressive, sauf lors des fétes.

Dans les combes, I'importance des ruissellements
rend tout plus difficile, aussi lo plupart des activités
se font le matin, ou tard dans la nuit.

Une profession dépend totalement de la météo: les
Guideurs. Comme on le sait, durant les Coléres
des Cieux, Goferfinker n'est plus du tout o0 I'on
croit, et donne sur d'autres plans, ou d'autres
temps. L'emplacement et la taille de la zone ob se
produit le phénoméne sont variables. Des voya-
geurs se refrouvent ainsi devant un pont-fronfiére,
alors qu'ils cheminaient sur leur chemin, frés loin
de la. D'autre fois, ils peuvent apparaitre & I'inté-
rieur de Goferfinker, fant en haut qu’en bas... Le
but du guideur est de retrouver les lignes de force
qui renverront le voyageur & son point de départ.
Il 'lvi faut pour cela connaitre le plus précisément
possible le moment et le lieu d'arrivée, puis faire

terriblement d’un groupe & I'autre. Quand ils
existent.

_.mmu .mam sont fréquentes en Gofrink. Elles don-
nent lieu & des concours divers, sportifs, culi-
naires, arfistiques, comiques. Elles ont pris au
cours des derniéres années une dimension par-
ticuliére, car elles sont devenues plus ou moins
inconsciemment un symbole de résistance a
I'emprise malsaine de l'oligarchie des
Gnobelains. Ce qui est paradoxal, car il arrive
que Glix, par exemple, y participe... Rien n'est
simple.

Les Gnobelains dans la vie
de fous les jours

Les Gnobelains arpentent fréq t leur
domaine. Histoire de se montrer, ou de se prouver
qu'ils font quelque chose. Ou peut-étre par
manque de confiance dans leurs Régisseurs... lls
se sont réparfis les ponts comme on se partage des
jouets, et aiment & en surveiller le bon fonctionne-
ment. lls n’hésitent pas & intervenir dans des brou-
tilles, et enveniment la situation, puis réglent le
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des recherches, des observations psychophysiq
(ce qui s'appelle «renifler les fluides») et astrolo-
giques, et des calculs compliqués. Tout cela prend
plusieurs jours, et cote de 5 a 50 PO. Il est &
noter que si les habitants du monde de
Goferfinker, revenus ensuite par des moyens nor-
maux, peuvent témoigner qu'ils ont bien rejoint
leur point de départ, aucun visiteur venu d'un
autre plan, et en principe renvoyé dans le méme,
ne peut lémoigner du bon foncti du sys-
téme. Car l'erreur est rare chez les vrais Guideurs:
une sur cent au plus.

La cuisine des ilots

Toute la cuisine des flots est basée sur la Breigne,
galette épaisse de shamil, pleine de bulles éclatées
en autant d'alvéoles que I'on garnit & son godt
d’un hachis de viandes, de poissons ou de
légumes. Avoir une mauvaise dentition n’est pas

un probléme ici...

Tt 3 e o o conbo
régalera d’un Borglo d'algues, d’un Bouilli de
mousse rose, d'un Pavé de limace géante sauté aux
herbes. Caté poissons, le Brochet aux champignons
pétillants vaut le détour, I'Anguille au gruau de
sauvage cale les plus affamés s'ils peuvent
se 'offrir. Mais le plat de féte est vraiment le Serpent
d'ébéne en brochette accompagné d'un gratin de
Pixzelles (sorte de moustique géant).

Dans les mauvaises auberges, on découvrira que le
rat n'est pas i infect, cuit frés longtemps et entouré
dech acides qui le ramolli

PIg!

Culture et spectacles

Les iliens ont leurs propres traditions picturales et

Le fait qu'ils ne régnent chacun qu’un bref moment
{un mois: voir CB53, I'article sur Gofringhast),
puis passent les commandes & un autre & la per-
sonnalité différente, pose de gros problémes dans
la gestion du pays, tant polifique qu'économique.
Ceci ressort dans la dégradation des conditions de
vie, méme pour les plus riches ne parlons pas des
autres).

La famille des Gnobelains est de plus en plus mal
aimée, et méme haie par certains, qui se gardent
bien de le clamer...

Individuellement, certains sont encore plus détestés
que pris en bloc. D'autres sont moins visés. «S'il
n'y avait que lui...» enfend-on de Barn'Habé par
exemple.

La situation la plus intenable régne dans I'adminis-
fration, & Yaluinas, ob les clercs et scribes hostiles
aux «Gnobs» catoient chaque jour leurs collégues
au contraire dévoués aux «seigneurs gnobelains».
Ces derniers étant séparés en factions plus particu-
ligrement fidele & un Gnobelain précis.

texte: Didier Guiserix
Patrick Durand Peyrolles

musicales, et organisent souvent des
lls aiment aussi suivre les modes des pays voi-
sins, et les salimbanques et artistes peuvent tra-
verser Gorferfinker en dépensant peu, voire en
gagnant de |'argent s'ils ont du talent.

Dans les combes, les gots artistiques varient

Didier Guiserix Jean Balczesak
Denis Beck
illustrations: Frédéric Blanchard
Didier Guiserix
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qui vient diner ce soir

et autres curiosités incroyables. ..

Lorsqu’un MJ désire batir une
campagne ou improviser,

il a besoin de cerner la cohé-
rence de l'vnivers qui va lui
servir de cadre. Pour compléter
le matériel déja paru sur
Goferfinker, il manquait frois
éléments qui font de cette
province ce qu’elle est : les
Gofrinkiens eux-mémes,

vus au fravers de quelques
portraits significatifs, les ponts
reliant les flots-terre et... les
champignons, omniprésents
et mis a foutes les sauces.

Rigell du
Sublime
Met

: b
igell L'Eynaar est un homme de palais.
Pas un des clercs du palais de Yaluinas,
& % non, non... Un des plus fins gourmets de
Goferfinker. Tout enfant, il débuta comme aide-
cuisinier sur I'une des iles les plus orientales de la
contrée, I'llot du Livre. La Communauté du Livre,
qui I'employait, faisait du prosélytisme dans le
reste de la province. Et le jeune Rigell suivit ses
clercs, qui ne se nourrissaient que d'aliments culti-
vés sur leur flot. Tandis que ses employeurs pré-
chaient I'enseignement du Livre, le marmiton dis-
cutait le bout de gras avec les cuisiniers, les auber-
gistes, et les maitres queux des hostelleries.
Argumentant 4 la fois saveur, élaboration, autant
que spiritualité et sens profond d'un plat, il apprit
trés vite les ficelles du métier, mais aussi les bottes
secrétes de certains maitres és art culinaire... Il
découvrit aussi la schtoob (interdite sur I'llot du
Livre). C'est a la suite d'un coma éthylique de
deux jours qu'il perdit la trace des clercs qu'il
accompagnait, et entra au service de I'Hostel du
Subtil Pate, sis & Mijek (trongon central des
Quatre Voies).
Reconnu des professionnels, il était devenu un
jeune homme lorsqu'il accéda a la célébrité, en
remportant trois années de suite le difficile
Concours du Sublime Met. Celui-ci se dispute en
deux manches :
— Les concurrents doivent réaliser un plat, clas-
sique (breigne, cuisine des provinces voisines...) ou
original, qui ravisse un jury composé de membres
de la trés hermétique Confrérie du Sublime Met.
— Chaque finaliste (une douzaine) doit godter les
plats des autres, et en deviner non seulement la
composition, les ingrédients et les proportions,
mais aussi toute la préparation, connue seulement
du jury.
Aprés sa troisiéme victoire, Rigell I'Ejnaar se reti-
ra de la compétition et ouvrit sa propre auberge,
le Chanteclerc, sur Milujnas. 1l fut admis dans la
Confrérie, réservant alors ses créations aux
membres, & ses amis et & quelques visiteurs de
marque capables d’apprécier son art.

Tom Gaalghan et ses Faucons

ous ce nom, qui évoque plutdt la troupe de
. saltimbanques, se cache une équipe de
«.~ héros typiquement gofrinkiens. Séismes,

- ,vow—ﬁmmnm ,nm
Gofrinkiens

Coléres des cieux, surcharges : les ponts sont sou-

mis & rude épreuve. Si I'effondrement d'un pont
entier reste exceptionnel, il n'est pas rare qu'un
plancher se fende, qu'une rambarde céde, que des
cables menacent de rompre. C'est alors qu'inter-
vient une équipe de pontiers, comme celle de
Tom Gaalghan.

En principe, les ponts publics sont I'affaire de
pontiers dépendant du Régisseur Général, et les
ponts desservant des ilots de particuliers sont
sous la surveillance d’équipes privées. Tom
Gaalghan est le seul privé  qui le Régisseur fasse
réguliérement appel, pour sa rapidité et son effi-
cacité.

Tom entretient des petits groupes de quatre
«Faucons» répartis dans la province, qui peuvent
parer au pire en attendant les renforts. En effet,
lorsqu'un pont commence & céder, il faut éviter
que la bréche ne s'agrandisse. Musclés et agiles,
les Faucons n’hésitent pas & s'élancer dans le vide
au bout de fines cordes fixées au milieu des ponts,
et d'un mouvement de balancier évoluent d’un
bord & l'autre du précipice. Entrainés & se faire
obéir, il leur faut parfois convaincre des piétons de
rester immobiles sur le pont sinistré, une panique
pouvant tout aggraver. Le tout en appréciant d'un
coup d'ceil le danger, et en effectuant trés vite une
réparation minimum. Lorsque les groupes de ren-
fort arrivent, il ne faut alors pas plus de une a
quatre heures pour que le pont soit de nouveau
utilisable.

Pour atteindre cette efficacité, Tom Gaalghan,
grand gaillard charismatique, entraine réguliére-
ment son équipe (une centaine d'individus d'ori-
gines diverses). L'entrainement comprend des
figures acrobatiques et des techniques de coordi-
nation entre Faucons inventées par Tom. Dans
certains moments dramatiques, leur fagon de volti-
ger autour des piétons terrifiés, de lancer leurs
cables comme des lassos, de relever d'énormes
étais & mains nues, leur ont valu une réputation de
surhommes...

Galvi-des-caves

4 alvi est sans doute la plus secréte des
£ - célebrités de Goferfinker. Elle est la
“...# Grande Maitresse de la Colonie
Innombrable dont les membres ont développé leur
science des champignons bien au-dela des
connaissances du Gofrinkien moyen, qui pourtant
en connait déja un rayon sur le sujet! L4 ot notre
Gofrinkien sait le nom, I'usage et la fagon de pre-
parer des dizaines de champignons, un adepte de
la Colonie en connaitra des centaines, mais aussi
et surtout les fagons de les mélanger pour obtenir
des effets surprenants, de s’en servir comme
arme, ou comme outil. Les plus hauts dignitaires
sont ceux qui maitrisent les mélanges les plus

complexes...

Parmi eux, certains font profession au grand jour
de leur savoir, tandis que d’autres cachent soi-
gneusement leur appartenance a la Colonie. Galvi
elle-méme est trés difficile a rencontrer. Pour la
consulter, il faut presque toujours passer par I'un
ou ['une de ses plus proches condisciples. En fait,
si elle existe vraiment, elle doit bien étre plus que
centenaire ; on prétend méme qu'elle est plus
agée que la province...

On raconte également qu'elle est toujours habillée
d'une simple robe blanche, coiffée d'un chignon,
qu'elle se rend parfois luminescente pour guider
des imprudents égarés dans les souterrains. Une
autre légende veut que tous ceux qui ont voulu lui
nuire ont trépassé avant, toujours a cause d’un
champignon : Kloogel Zeuud qui voulait sa peau, la
disant responsable de la mort de son pére (empoi-
sonné), s'étrangle en plein repas entre conspira-
teurs. Pol D’havr, pour arracher une recette secréte
a Galvi, enleve Yrvine-des-brumes, une proche de
la Grande Maitresse et menace de a tuer. I glisse
sur un champignon gluant et chute dans une pro-
fonde fissure (on ne retrouva jamais son corps)....
Seule une poignée de gens connaissent la vérité :
Galvi a bien dans les quatre siécles, et parait tou-
jours avoir vingt ans (c'était elle, Yrvine). Bien
qu'elle n'ait aucun pouvoir magique, ses connais-
sances mycologiques lui permettent de surprendre
les magiciens eux-mémes. Elle n’est pas pour

autant omnipotente : si un champignon frais né-
cessaire pour une préparation ne pousse pas en
cette saison, elle ne le fera pas apparaitre par
miracle! Ses longues errances I'ont tout de méme
rendue réceptive aux forces souterraines, et il lui
arrive de parler aux cavernes, et qu'elles lui
répondent...

De Perpzac

§ ™ e Perpzac fabrique aujourd 'hui, en quanti-
¢ té limitée, la Roolprey, la schtoob des
A vrais connaisseurs. Mais il n'en fut pas
toujours ainsi. Notre brasseur fut longtemps
moine, période au cours de laquelle il pratiqua
divers arts, de la reliure & la botanique, en passant
par I'élevage. La vocation lui vint de fagon
étrange : attendant la livraison d'un poisson parait-
il extraordinaire, il avait fait I'acquisition d’un aqua-
rium. Or le marchand ne vint jamais. Notre moine
ayant dans son jardin les ingrédients nécessaires (et
méme d'autres bien moins courants), il décida de
rentabiliser I'achat de I'aquarium en y préparant de
la schtoob. Aprés quelques essais infructueux (heu-
reusement, il avait le foie solide), il mit au point
une schtoob a nulle autre pareille, qu'il nomma la
Roolprey. Plus amére que la schtoob courante, et
en méme temps plus suave... bref plus subtile. Or
toutes ses activités passées lui valaient un large
cercle d’amis, qui furent séduits par le breuvage.
Vite débordé par leurs demandes, De Perpzac se
langa dans la production en grand.

Il emménagea sur I'llot aux herbes potagéres (prés
de Ghasbourg), batit une brasserie, et organisa
des plantations de surface et souterraines afin de
disposer des ingrédients connus (feuilles de bant
et champignons) et de ses ingrédients secrets
(pour tout vous dire, la cardamome et une variété
bizarre de salsepareille). Afin que ces deux der-
niéres plantes ne soient pas repérées, elles sont
cultivées dans une serre au milieu de dizaines
d'autres plantes exotiques qui font diversion (De
Perpzac en cherche toujours de nouvelles). Et
comme le bant donne aussi un fruit dont on fait le
vin local, ses caves abritent des alambics ou est
distillée une liqueur particuliérement ravageuse, la
Folie d’Hiver, qu’on peut goiter au Chanteclerc.
A noter : il n'est pas impossible que De Perpzac
soit membre de la Colonie Innombrable.

Orndlivell Calhouc de I'Arbre

%+ omment imagineriez-vous le Gardien de
I'Arbre, celui qui depuis 71 ans a vu se
succéder 14 patriarches de I'ordre, et

continue d’occuper sa fonction de jardinier

d’exception? Sec comme une vieille branche ?
Massif et impassible comme le chéne plus que mil-
lénaire qu'il veille ? Paranoiaque méticuleux, séca-
teur en main? Feuille morte et momifiée qu'une
bourrasque emportera? Rien de tout cela!
Calhouc est ce bonhomme rond et jovial, entouré
d’amis, dont les rires secouent I'auberge de la
Truite Sagace et vous forcent a élever le ton pour
vous entendre.

Sept décennies aupara-
vant, il n'était qu'un
apprenti prétre de
I'Arbre. Doué pour
les soins

il I'était bien moins sur les subtilités théologiques
ou I'observation des rites. Son avenir dans |'ordre
s'annongait limité. Puis vint le Dénuement : en
plein été, toutes les feuilles de I'Arbre jaunirent et
tombérent en quelques jours. La confusion fut &
son comble chez les prétres (il y eut méme des
suicides). Tandis que les dignitaires de I'ordre
s'étaient enfermés dans leur temple pour débattre
de la conduite & adopter, Ornalivell se leva une
nuit, et monta dans I'arbre. Il y resta sept jours
sans bouger, au bout desquels il fallut le des-
cendre, affaibli et ankylosé. Lorsqu'il eut retrouvé
quelques forces et sa voix, Ornalivell annonga :
«Je serais parti deux ans. Durant ce temps, que
rien ne change ici : ni construction, ni destruction,
ni modification des habitudes. Qu’on ne touche
pas a I'Arbre, avant mon retour.» Joorgad,
patriarche de I'époque, Iui répondit simplement :
«Nous t'attendrons», sans méme lui demander
plus d’explications.

Ornalivell fut absent deux ans et huit mois. II
revint de nuit, passa par une porte dérobée sans
étre vu. Au matin, on le trouva au pied de I'Arbre,
en compagnie d'un grand homme maigre nommé
Rugh, d'un Lodlajin, Merwyl, et d'une sorte de
jeune sorciére ou druidesse, Socalistra. Tous por-
taient des cicatrices et des blessures récentes,
leurs vétements étaient en loques. Une zone de
terre fraichement remuée indiquait qu'ils avaient
enterré quelque chose au pied de I'Arbre. Un pre-
mier bourgeon apparut au bout de quelques
semaines, et I'été suivant, I'Arbre retrouva toute
sa magnificence.

Ornalivell Calhouc fut nommé Gardien de I'Arbre
(il avait refusé le titre de patriarche de I'ordre : &
23 ans, tout de méme !), et utilisa sa rente a instal-
ler ses amis en Goferfinker. Aucun d’eux ne
dévoila jamais ni le récit de leur quéte, ni la nature
de ce-qui-est-enterré-sousT Arbre. .

Par contre, Ornalivell se rend chaque jour dans les
auberges de la Truite. Il retrouve des amis pour
divers jeux de cartes et de fléchettes, et il aime &
leur raconter moult récits, qu'il prétend tenir de
I'Arbre lui-méme : «Ses feuilles les plus hautes
tiennent des discours trés beaux, trés philoso-
phiques, mais ses racines s'enfoncent profondé-
ment en Gofrink, et dans les histoires les plus dis-

simulées de ses habitants... Et C'est ce genre
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dhistoire que vous aimez entendre, n
compéres ?».
A noter: Calhouc a-t-il un accord secret avec
Galvi-des-caves ? En tout cas, les moisissures, nui-
sance commune a Goferfinker, épargnent étran-
gement ['llot de I'Arbre.

est-ce pas

Monsieur
LXXXIV

% & onsieur
4" 1 (pronon-
cer quatre-vingt-
quatre) régne
sur ['flot
Véritas, et sur
le culte de
Korholypse
Alyanaton, dieu au mille yeux et oreilles, fondé un
siécle auparavant.

Chaque jour, les membres de ce culte se confes-
sent les uns aux autres, afin que nul acte ou pen-
sée ne reste caché. Les graves manquements a la
régle sont punis du Pendule, hache de plusieurs
tonnes qui oscille sous la nef de leur temple, et
tranche la victime avec une lenteur calculée.

On pourrait croire cette étrange communauté aus-
tére et glaciale... En fait, nulle morale ne se
superpose  cette absence de vie privée. Chacun
vaque a ses occupations selon ses aspirations,
raconte ses aventures, et vit par les récits des
autres ce qu'il n'ose vivre lui-méme. Les inimitiés
internes sont révélées dés leur origine, et désa-
morcées. Mais lorsqu'un membre se rebiffe contre
ce gommage de la personnalité, il est pris a son
propre piége : il en sait trop sur chaque membre
de l'ordre pour qu'on le laisse partir vivant. Et dis-
simuler ses pensées est tot ou tard découvert et
puni! Le maitre de ce culte, qu'on nomme
Monsieur, n'est pas a I'abri d'un tel revers du sort,
d'oll le numéro assez élevé de la dynastie. D'un
autre cdté, ce culte trouve toujours des gens assez
pervers ou stupides pour renouveler ses rangs.
Tout cela n'est connu que des adeptes du culte.

A I'extérieur, considéré comme 'homme le plus
intégre d’un ordre religieux rigoureux, Monsieur
est invité a arbitrer certains conflits d’intéréts
entre Goferfinkiens, parfois & donner son avis sur
des problémes familiaux épineux. Sa silhouette
maigre, ses yeux mi-clos et hautains inspirent
crainte et respect, et ses avis ont force de loi
auprés de ceux qu'il impressionne. En réalité,
l'ordre utilise toutes les informations ainsi récol-
tées, et téléguide les actions de plusieurs riches
familles de la province, parfois dans un but lucra-
tif, parfois par simple jeu.

Avant dentrer dans I'ordre de Véritas, Monsieur
LXXXIV se nommait Grood Vzeg. Il fut éleveur,
d'abord de chevaux, puis de chiens, au pays de
Kouringhe qu'il dut quitter précipitamment. ..
Note : Korholypse Alyanaton n’a aucune existen-
ce réelle dans le monde de Goferfinker. Ses
prétres n'ont donc aucun pouvoir de clerc... Par
contre, l'ordre recéle d'anciens guerriers ou magi-
ciens, qui ont pu conserver une partie de leurs
anciens talents.

P %

Marmeluche Quardepoil

igri trés jeune par son nom ridicule,
£ Marmeluche n’eut de cesse d'entrer dans
4 & Tarmée pour ne plus étre appelé que par
son grade ou titre. Aujourd’hui, il est «Monsieur le
Sénéchal de la Garde Verticale». L'appeler
Marmeluche Quardepoil a pour effet de le plonger
dans une phase de prostration suivie de hurle-
ments puis d'une sorte d'épilepsie, ot il ne peut
plus donner le moindre ordre, tout au plus deman-
der grace. D'ailleurs, personne ne connait plus
son nom; les derniers & I'avoir utilisé étant des ex-
amis de Marmeluche, un peu stupides et
aujourd’hui décédés, ou des ennemis, partis au
loin aprés avoir obtenu ce qu'ils désiraient.

Le Sénéchal de la Verticale
est petit mais massif, légére-
ment bossu. Ses yeux, pro-
fondément enfoncés sous
des sourcils fournis, sont
souvent invisibles. Il porte
une moustache a la gauloi-
se, trés longue et tombante.
Guerrier de bon niveau, il
est doué pour deviner les
intentions des malfaiteurs
dés qu'il posséde deux ou
trois indices sur eux ou leurs

Aussi, malgré la lenteur des Gn'Yarl et la basse
intelligence des soldats, la Garde Verticale (qui
rappelons le s’occupe spécialement des niveaux
inférieurs, les ilots-terre étant du ressort de la
Garde Horizontale) prend-elle souvent les hors-la-
loi sur le fait.

Par hors-la-loi, il faut bien sir entendre les per-
sonnes-dont-les-agissements-contrarient-"actuel-
Maitre-du-chateau. En effet, le Sénéchal réside
en permanence a Gofrincast (ou ghast). Sa
chambre personnelle est juste & coté de la salle
d’armes.

Kwazarius Stellargent et
Priscillia d’Algezor-Boutecamp

Difficile de présenter séparément Kwazarius
Stellargent, célébre guideur (ses amis I'appellent
Kwaz), et sa voisine Priscillia d’Algezor-
Boutecamp (Lili pour les intimes), vice-présidente
de la Guilde des collectionneurs.

waz posséde un haut pavillon au nord de
Milugnas, dont le dernier étage est un
£ A vaste observatoire. En dehors d’une
lunette d'astronomie (objet quasi inconnu dans le
monde de Goferfinker), cet observatoire est héris-
sé de girouettes et d'anémométres (appareils qui
mesurent la vitesse du vent), encombré d’astro-
labes, pendules, boussoles, planches & dessin,
cartes de Gofrink, gros livres couverts de chiffres
et de schémas, régles et compas, sextants, miroirs
concaves et convexes, élevages de grenouilles,
oiseaux en cage, et d'un globe de verre posé sur
un réservoir de cuivre, contenant des champi-

gnons. On accéde & cette piéce, dont tous les.

murs sont des fenétres, par un escalier de fer en
colimagon. Rares sont les visiteurs qui ont accés a
ce saint des saints ol le guideur fait ses pronos-
tics. Le plus souvent, Kwaz a besoin d'étre seul
pour travailler. Il reoit donc ses clients dans
I'échoppe du rez-de-chaussée, aussi encombrée
que ['observatoire.

Le guideur est un individu immense et maigre.
Son menton fin un peu en avant et son nez bus-
qué lui font un visage de croissant de lune, avec
deux petits yeux qu'il cache souvent derriére un
pince-nez aux verres épais. Son air a la fois bien-
veillant et triste déconcerte ses visiteurs.

Pour qu'il puisse déterminer I'endroit ou les tra-
versants «perdus» transportés en Goferfinker vont
devoir se trouver a la prochaine Colére de cieux
pour rentrer chez eux, plusieurs entretiens sont
nécessaires. Kwaz commence par questionner les
voyageurs, afin de déterminer I'endroit ou ils sont

apparus, et éventuellement d’ou ils viennent
(Kwaz posséde des cartes de divers pays du
monde de Goferfinker, sans savoir toujours ot
sont situés ces pays). Il leur confie des petits objets

| cylindriques de métal, qu'ils doivent porter sur eux
. en pendentif, durant au moins trois jours. Il se sert

ensuite de ces objets comme pendules dans ses

opérations. Ses calculs peuvent prendre du temps,

car selon les sujets, la méthode qui marche est dif-
férente. De toute fagon, méme lorsqu'il trouve
vite, Kwaz fait mariner ses clients afin de les
impressionner. Il arrive méme qu'il trouve tout de
suite, car il existe des constantes, et les traversants
«perdus» sont souvent originaires de régions
connues, toujours les mémes. Et leur chemin de
retour est alors identique. :
Dans d'autres cas, surtout si les voyageurs vien-
nent d'autres plans, il doit faire des calculs longs et
compliqués, et le pire pour sa fierté, cest qu'il ne
sait jamais s'il @ renvoyé ses clients & bon port!
Une fois seulement, ceux-ci sont revenus, descen-
dant du ciel dans un chariot de feu et de lumiéres
multicolores. lls ont offert & Kwaz une sorte de
mécanique qui faisait le ménage en émettant des
sifflements. Mais un jour que Glix était Maitre du
chateau, la Garde Horizontale est venue lui confis-
quer I'engin «dont les papiers de douane n’étaient
pas en régle». Seule consolation, la machine a
pété au nez de Glix qui voulait la disséquer, causant
un début d'incendie aux ateliers du Gnobelain.
Vous voudrez sans doute savoir combien cofite les
services du guideur? Kwaz ne parle jamais d’ar-
gent. La premiére séance est d'ailleurs gratuite.
Dés que ses clients potentiels sont partis, il traver-
se son jardin et passe chez sa voisine Priscillia.

vaste demeure trés biscornue. Régu-
i lirement, elle fait construire une piéce,
ou en transforme une ancienne, rajoute un étage,
aménage un souterrain. Non qu'elle ait une vaste
famille : Lili vit seule. Ces aménagements sont
destinés a ses cheres collections. On trouve ici des
objets du monde entier, et méme de I'univers, par-
don, des univers entiers. Pas n'importe quoi tout
de méme! Lili ne collectionne les objets que selon
deux thémes : soit pour le plaisir esthétique qu'ils
lui apportent, soit pour le raffinement ou I'amuse-
ment qui émanent de certaines mécaniques. Tout
le reste, elle I'échange avec les autres collection-
neurs de Goferfinker.
Bien évidemment, les clients de Kwaz n'ont sou-
vent comme moyen de paiement que quelques
piéces d'or, ou des monnaies sans valeur, et les
objets qu'ils convoyaient lors de leur «passage»
vers Goferfinker. Lorsque le guideur vient chez la
collectionneuse, il lui énumére les possessions de
ses clients (celles qu'il a pu voir, et ce qu'il a pu
apprendre par des questions directes ou par ses
espions). Lili et Kwaz en estiment la valeur et déci-
dent si la transaction peut avoir lieu. Dans ce cas,
Lili assiste & I'entrevue suivante entre Kwaz et les
traversants «perdus», et négocie le troc. Ce qui
est toujours difficile au début, les traversants
s'accrochant beaucoup a leurs biens! Lily ne les
brusque pas, et leur laisse le temps de réfléchir. I
est rare qu'ils ne cédent pas a ses arguments (ou a
son charme : Lili, femme miire mais encore jeune,

Mu riscillia d’Algezor-Boutecamp habite une

fut un temps courtisane & La Maison des Mille
Fleurs & Laeltih...). Dans le cas contraire, Kwaz
les aiguille sur des confréres... presque fiables a
90%, et moins chers.

A noter :

— L'une des plus belles piéces de Lili est une
Rolls-Royce Phantom 1, rachetée & un autre col-
lectionneur. Cette piéce, comme le reste de la col-
lection, est protégée par des systémes de sécurité
congus par les Ateliers Barloos & Twikelmeer
(anciens voleurs de haut niveau). Aucune porte ne
s'ouvre en manipulant la serrure mais avec des
systémes & étages, un mécanisme en débloquant
un autre qui ouvre la porte... aprés I'émission
d'un signal et un temps d'attente... Les piéges
sont légion, surtout ceux & base de gaz (tirés de
divers champignons).

— Il est possible de se procurer des objets appar-
tenant & des collectionneurs... & condition d’avoir
quelque chose a leur offrir en échange !

Les objets technologiques que possédent les plus
vernis d’entre eux sont souvent hors d'usage, ou
proches de la panne (plus d'essence dans la Rolls,
armes a feu avec une ou deux balles...). Les objets
magiques issus de «['extérieur» ne fonctionne que
si cette magie existe dans le monde de
Goferfinker. Sinon, ils ne servent a rien. Tout au
plus, certains conservent emmagasiné une certai-
ne forme de pouvoir, ou d'énergie, qu'un magi-
cien peut utiliser pour alimenter un sort qu'il sait
lancer.

Melchiost et I'Equipe Nord

%" elchiost est magicien. Grand, toujours
¢ habillé d'un manteau sombre et coiffé
4 7 4 dun chapeay, il a la quarantaine et le
visage un peu ramolli d'un cocker. C'est le chef de
I'Equipe Nord, groupe d'intervention qui entre en
alerte a chaque Colére des cieux, guettant I'arri-
vée de voyageurs happés sur leurs lieux d'origine
par les mystérieux contacts qui lient Goferfinker a
des centaines de points de la planéte, du cosmos,
et des univers paralléles. Dans 80% des cas, il
s'agit d’habitants du monde de Goferfinker, qui
ont parfois entendu parler de I'étrange phénome-
ne, et retrouvent vite leurs esprits pour pester
envers le contretemps que cela signifie. Les 20%
restant se répartissent en trois catégories :
— Les humains inoffensifs, qui arrivent
d'univers incompréhensibles. Leurs réac-
tions sont variées, mais s'ils ne sont pas /]
armés, il est assez facile de leur faire
entendre raison.
— Les humains dangereux, eux aussi débar-
quent des lieux les plus divers, avec un équi-
pement, pas forcément des armes, porteur
d'une menace latente ou certaine.
— Les non-humains, monstres, démons,
sauvages ou intelligents. Leurs ravages
peuvent étre désastreux.
Une vingtaine d'équipes comme celle
de Melchiost, dépendant du ministé-
re des Traversants, sont prétes a
toute éventualité & chaque Colére
des cieux; quatre aux ponts-frontié-
re, le reste disséminé dans le pays.
Chacune est commandée par un magi- -

cien apte a commander, qui organise son équipe a
sa guise.

Celle de Melchiost fonctionne ainsi :

Deux soldats, Gloren et Yarni, guettent, 4 20m du
pont-frontiére, & hauteur des premiéres maisons
de Flivoreux. Ils sont bardés de sorts de protection,
pas toujours efficaces. A I'arriére, une vingtaine
d’hommes en armure sont dissimulés & I'abri des
murs du pont. lls portent des arbalétes, des lances
et des épées. Cachés a leurs cotés, se tient
Melchiost lui-méme, des fréres jumeaux, Rhoupdy
et Doundy, habillés en saltimbanques, et Orline
Liaz, plantureuse jeune femme habillée comme
une dame de la cour, et dissimulant sous ses jupes
des dagues et des lames tournantes (qu'elle lance a
la perfection). Lorsqu'apparaissent des étrangers
visiblement «perdus», Melchiost (aprés quelques
sorts de détection) lance un sort de compréhension-
des langages. Les visiteurs ont ainsi I'impression
que les Gofrinkiens parlent leur langue. Ce sort ne
fonctionne que dans le champ de vision du magi-
cien, et dure plusieurs heures. Son défaut est que
les étrangers comprennent ce qui se dit, dans leur
langue. Or les autochtones parlent gofrinkien : les
mouvements de leur bouche ne correspondent
donc pas & ce qu'ils ont I'air de prononcer. Cela
peut parfois jouer des tours...

Gloren et Yarni entament le premier dialogue,
afin de tester les réactions des inconnus. Les detix
soldats ne sont pas des intellectuels, et sont vite
dépassés par leurs questions. Interviennent alors,
selon I'attitude des étrangers, soit Rhoupdy et
Doundy, soit Orline. Leur mission est multiple :
continuer a estimer le danger que peuvent repré-
senter ces personnages, les rassurer, les amener
sur le pont avec les objets bizarres qu'ils transpor-
tent, pour les conduire jusqu'a I'Auberge du Coq
Mélomane, au centre de Borogova (en contour-
nant par une corniche les voyageurs normaux qui
patientent a la douane). Une fois rassuré sur leurs
intentions, Melchiost se joint a eux, et répond
aux questions qu'il est en mesure d'éclaircir. Il
est également chargé de les conseiller sur

le choix d'un guideur, les charlatans étant
legion.
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Petit traite

de mycologie gofrinkienne

I 'espérez pas rivaliser avec un membre
. % de la Colonie Innombrable grace a la
4 % connaissance des quelques spécimens
présentés ici. Cet échantillon n’est destiné au
contraire qu'a vous faire prendre conscience des
formes incalculables que prennent ces végétaux
en Goferfinker, lieu humide souvent baigné d'un
vent chaud, le Dragoule, paradis des millions de
spores qui voyagent parfois, au gré des courants,
depuis les antipodes.

Un détail & savoir sur les champignons : ce que
T'on cueille et que I'on mange n’est pas le cham-
pignon lui-méme, mais juste une sorte de «fruit»
qu'il émet & I'extérieur afin de répandre ses
spores. Le corps du champignon est en fait un
réseau de filaments (certaines moisissures ‘en
donnent une idée) enfoui sous terre, ou dans les

vaisseaux des plantes qu'il parasite. Reportez- |

vous au poster central pour une lecon de myco-
logie en images.

Le Beau-laid d’enfer. Semblable au plus déli-
cieux des cépes, le Beau-laid d’enfer est jaune
avec des taches rouges, un chapeau brun rouge,
et devient bleu violacé lorsqu’on le coupe. Il est
mortel.

La Crassure. Elle pousse en colonies de petits
champignons noirs, semblables & des dos de sca-
rabées, au bout de longs pieds flexibles. Elle se
nourrit de crasse humaine. Elle reste sous forme
de filaments durant plusieurs jours, puis pousse
en quelques minutes, notamment lorsque le por-
teur s'agite. Ce qui explique a relative propreté
de beaucoup d’habitants.

Le Milgriff Incendiaire. Si ce champignon
ne cause pas d'incendie, il peut par contre mettre
le feu au derriére de ses victimes! Son apparence
est celle d’une outre molle de 50 cm de diameétre,
parfois plus, hérissée de longs «poils» terminés
par des boules gluantes. Lorsqu’une boule est
heurtée par un animal qui passe, I'outre explose
en libérant un nuage extrémement urticant. La
victime est prise de démangeaisons frénétiques,
ses yeux pleurent, elle éternue sans discontinuer,
ses poumons brillent... Il ne faut surtout pas
employer d'eau douce pour la nettoyer, sinon la
poudre qui couvre la victime se met & mousser et
la digére en quelques minutes (cet accident est
fatal par temps de pluie). La technique consiste &
brosser le corps de la victime avec une brosse
dure ou un chiffon imbibé d’huile, au pire avec de
I'eau trés salée (rappelons qu'a Goferfinker,
comme dans la plupart des sociétés médiévales,
le sel est rare et aussi cofiteux que I'argent ou I'or
parfois). Le Milgriff pousse en réseau : chaque
«outre» n'est que la partie visible du champignon,
qui est en fait un filament qui court sous le sol, et
peut avoir jusqu'a six ou huit tétes. Il arrive sou-
vent que plusieurs, sinon toutes, explosent en
méme temps. A moins d'un fort vent, rester dans
la zone du nuage est mortel en quelques minutes
(1d10/mn).

Le Chiffon-nuage. Ce champignon se pré-
sente comme un chiffon de vessie de porc, frois-
sé et entassé dans une gangue fibreuse.

Si I'on chauffe trés doucement la gangue (au
bain-marie par exemple), elle sécréte un gaz qui
gonfle la «vessie». Elle se défroisse, gonfle
jusqu'a 2 ou 3m de diamétre environ, se tend...
et le champignon s’envole rapidement. Un
champignon gonflé peut soulever jusqu'a 10kg.
Il en faut donc 8 ou 10 pour soulever un
homme moyen (pour cela, il faut disposer de
suffisamment de “cordelette pour s'arrimer aux
champignons, dix sphéres de 3m prenant beau-
coup de placel). -

SiT'on chauffe trop vite le champignon; il éclate,

| /libérant un gaz toxique. Si‘au moment d'éclater,

il est au contact d’une flamme, c’est tne véri-
table explosion qui se produit (flamme de’5m de
diamétre). i

Le Galet du Visionnaire. Ce champignon
posséde un pied large et trapu, surmonté d'un
chapeau trés aplati, gris et rugueux, avec des
taches vert pale. Il a totalement envahi les
plates-lumiére, ne cohabitant qu'avec trés peu
d’autres espéces, mais c'est le seul endroit ot on
le trouve. Quelques heures aprés la tombée du
jour, il émet un gaz lumineux, bleu-vert, parfois
violet ou pourpre. Ce gaz est légérement
enivrant (d"autant plus ‘qu’on le respire long-
temps). ;

Les ermites des plates-lumiére n'hésitent pas a
le manger. Les graveleux des combes voisines
en ont un autre usage. lls fabriquent un dispositif
constitué d'un globe de verre, d'un socle creux
faisant office de pot a terre, et d'un réservoir
d’eau muni d'un robinet. Aprés avoir rempli le
globe de gaz carbonique, celuii est placé sur
son socle ot I'on a planté un Galet avec ses fila-
ments sous-terrains. Le réservoir sert & mainte-
nir l'intérieur humide sans avoir & I'ouvrir (sinon,
le champignon pourrit en quelques heures).
Dans ces conditions, le globe s'emplit du gaz
lumineux, et éclaire plus qu'une bougie, durant
deux a trois semaines.

Une capacité secondaire de cet objet, nommé
Globe a Galet, ou Globalet, est qu'il constitue
un relais ectoplasmique. Ceux qui Iutilisent
comme éclairage voient parfois des visages se
former dans les vapeurs du globe. Un détail qui
limite sérieusement le succés de ce genre d'éclai-
rage dans les ménages, mais qui est utilisé par
certains médiums ou prétres, qui dominent (ou
prétendent dominer) le phénoméne.

Les Fréres-dans-la-téte, ou Penstu. Ce
champignon & pied fin et chapeau large et plat,
décoré de taches multicolores. Les Penstus
vivent en groupes de centaines de pieds, et
chaque pied va par paire. Autrement dit, si 'on
trouve une colonie de cent champignons appa-
rents, cela signifie qu'il y a cinquante paires,
chaque champignon ayant un jumeau rigoureu-
sement identique dans le lot. Et alors, quel inté-
rét ? demanderez-vous. ..

Eh bien, si deux ou trois individus mangent cha-
cun un bout du champignon A, et chacun un
bout du champignon A’ qui lui correspond, les
deux ou trois individus en question seront pour
plusieurs heures en contact télépathique restreint
(disons plutdt empathique). Concrétement, deux
heures aprés ingestion des champignons (crus)
chacun pourra transmettre aux autres les senti-
ments ‘et sensations qu'il désire. Ce qui signifie
peur, douleur, bien-étre, angoisse, contrainte, et
autres sensations simples. Mais aussi, et on peut
parler 1a de télépathie, des sentiments
communs : si les trois utilisateurs du Penstu
connaissent une personne particuliére, 'un d'eux
peut faire sentir aux autres qu'il est face a cette
personne. Ceci est valable également pour des
lieux importants et connus des trois. Par impor-
tant, on entend aussi bien un monument, une
rue céleébre, que la gedle o ils ont été enfermés
tous trois durant plusieurs jours, par exemple.

Si I'on se trompe, et qu'on ne consomme pas les
deux champignons fréres, on souffre de violentes
crampes d’estomac au bout de une a deux
heures.

Champigoule. La légende veut que les
Champigoules aient été amenés par des traver-
sants «perdus», deux enfants bizarres voyageant
en bicyclette. Les Champigoules, convenable-
ment traités, entrent dans la composition de la
Schtoob Rigoule ; le buveur est trés gai, et voit
des petites lumiéres autour des objets, comme de
petites fées... Consommé tel quel, le
Champigoule rend franchement hilare. Ac-
cessoirement, I'ingestion du champignon donne
des effets secondaires qui varient selon les indivi-
dus, leur moralité, leur profession, taille, poids,
race, etc. cela va du simple jeu de couleurs (le
mangeur devient vert & cheveux violets) & des
effets surprenants (le mangeur s'envole, devient
horrible, se met & couiner, a des visions mys-
tiques, brise le verre quand il parle, enflamme ce
qu'il touche, le tout en rigolant comme un tordu,
bien stir).
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Mangemot. Cette moisissure a des effets dra-
matiques. Les livres sont déja des choses rares et
chéres, les copistes sachant écrire ne sont tout
de méme pas légion. Or ce champignon plat
s'infiltre entre les pages, et se développe en
dévorant I'encre des caractéres, dont il garde
vaguement la forme. En ouvrant le livre contami-
né, on voit le champignon, de couleur violette,
suivre les lignes. On arrive a lire les lettres les
plus grosses. Pour retrouver les caractéres plus
fins, il faut chauffer la feuille avec le champignon
dessus ; celui-ci se rétracte a la chaleur, et on
peut lire le texte détruit pendant quelques ins-
tants. Puis le champignon tombe en poussiére.
Le pied proprement dit se développe dans la
reliure. On le repére & son chapeau en forme de
peigne, qui essaime ses spores au-dessus des
livres voisins.

Le Chien-enfoui. Ce champignon se manifes-
te par six chapeaux, toujours disposés de fagon
identique, au ras du sol : un gros blanc, un
moyen noir, deux petits noirs couverts d’une
gelée brillante, et deux noirs allongés, qui pous-
sent a quelques centimetres des autres.
L'ensemble évoque irrésistiblement une téte de
chien aux trois-quarts enterrée. Seul le «nez» est
comestible et méme excellent. Mais beaucoup de
gens refusent de le cueillir, ne supportant pas le
«regard» du Chien-enfoui...

Le Cussec inconstant. Imaginez un ceuf
posé sur un pied évasé, d'un blanc parfait. On
coupe la partie supérieure du champignon,
comme on ouvre un ceuf a la coque, et a I'inté-
rieur apparait un liquide coloré. L'usage veut
qu'on le boive cul sec. La plupart du temps, ce
liquide a la gofit d'une excellente liqueur, entre la
fraise et la noisette. Parfois, le gofit équivaut a la
plus infecte des médecines (10%). Dans ce cas,
la grimace de la victime déclenche I'hilarité géné-
rale. Ladite victime ne sent plus le goit des ali-
ments pendant un jour ou deux...

Le Camélithéon. Ce champignon peut
atteindre jusqu'a 10 ou 12m de diametre. Il est
capable de prendre la forme et 'apparence de
tout objet proche de méme taille que lui.
Lorsqu'il est petit, il imite le gravier ; plus grand,
il copie les gros cailloux, les pavés. En grandis-
sant encore, il va ressembler & un arbuste, puis a
un chéne. Comme il est vénéneux, qu'un animal
croque son «écorce» et meure a coté de lui, il

imitera le cadavre en décomposition. Si on place
sur une grande table un Camélithéon et un objet
de taille similaire, il copiera I'objet, de maniére
trés crédible. Prés d’une clepsydre, il imitera la
clepsydre... il peut méme imiter son mouvement
si elle reste & coté de lui. Mais si on éloigne
I'objet, le champignon s'arrétera a I'heure indi-
quée. Il perdra sa forme au bout d’un jour ou
deux. On peut lui faire imiter une épée, dont il
aura l'aspect et le tranchant, mais pas la solidité !
Le cas le plus fou enregistré & Goferfinker est
celui d’'un Camélithéon ayant imité I'architecture
d’une chapelle contre laquelle il avait poussé. On
pouvait y entrer, en ouvrir les volets ; par contre,
il contenait une imitation d’armoire qui ne
s'ouvrait pas, et on ne pouvait pas déplacer les
chaises.

Le Wampire des malles. Cet horrible spéci-
men mycologique aime & vivre dans I'atmosphé-
re confinée des coffres et des malles, dont il
dévore le contenu, quel qu'il soit. Si le coffre ne
contient que des étoffes ou du bois, le Wampire
se présente sous forme d'une touffe de ronces
acérées. Si le coffre contient des métaux, le
Wampire prend plutét d’apparence d'une touffe
de lames de rasoir. Dans les deux cas, dés qu'un
étre vivant s'approche de lui (museau d'animal
ou main humaine), il lance ses ronces (1d4) ou
ses lames (1d8) en direction de I'agresseur. A
noter : si le coffre ne contenait que de I'or pur,
les lames seront en or. Mais s'il contenait divers
métaux, voire des objets hétéroclites, I'or sera
mélangé intimement aux divers matériaux et ne
vaudra plus grand-chose.

Le Boideverre. Les habitants des combes utili-
sent au mieux le bois qui est & leur disposition. lls
méprisent pourtant de petits arbres a I'air tout &
fait sympathique ; et pour cause : ce sont des
champignons, les Boideverres. Si un Boideverre
peut a la limite constituer un gourdin honnéte, ce
champignon fibreux est trés cassant, et ne peut
remplacer un vrai rondin de bois. Si on s'en sert
dans une construction il casse vite, et de toute
fagon pourrit au bout de deux semaines. Si, sec,
on le brille, il dégage une fumée hallucinogéne
d'un genre spécial : I'esprit d'une victime de ces
émanations se sent en sécurité. Si des loups affa-
més s'approchent, I'individu sous effet de la
fumée ne verra que de braves chiens. Face a un
monstre féroce, il croira avoir affaire & un petit
lapin ; attaqué par des brigands, il verra des
enfants chahuteurs. Au bord d’un ravin, il aura
I'illusion rassurante de longer un simple fossé,
efc.

Le Tueur délicieux. Parasite de I'érable-syco-
more (qui pousse sur les flots-terre ou les man-
chelots les plus hauts), il ressemble a un ceuf
jaune pendu & un court pied. Arrivé & maturité,
de petites billes rouges apparaissent a sa surface.
Ce sont des friandises au godt incomparable, et
des ramasseurs les cherchent activement,
concurrencés par les enfants. Au bout de deux a
trois jours, ces spores dures comme du métal
sont projetées hors de leur gangue avec violence,
jusqu'a une douzaine de métres. Une spore infli-

ge 1d4 de dégat, et il peut en partir 2 ou 3 dans
la méme direction.

Champalow. Il est assez semblable a nos
Langue-de-beeuf, et pousse a mi-hauteur des
troncs de hétres. Coriace, il est néanmoins
comestible. Il n’est dangereux que quand il neige.
Si & ce moment un étre vivant passe sous lui, il
libére alors des millions de spores blancs, sem-
blables aux flocons réels. La victime est vite cou-
verte de cette matiére qui gonfle et colle, et
meurt soit étouffée, soit digérée. Le seul moyen
de la débarrasser de ce piége gluant est de la
plonger dans un bain d’alcool durant une bonne
heure : ce qui est coiteux et dangereux, I'alcool
pouvant déclencher un coma éthylique, ou
prendre feu.

Le Baiser mortel. Ce nom tragique désigne
une gentille petite fraise des bois, fruit courant
dans les niveaux intermédiaires et supérieurs.
Mais celle-ci, on s’en doute, est un champignon.
1l pousse au milieu des vraies fraises, et son goiit
sucré, bien que différent, peut faire illusion. Il est
mortel une fois sur deux, la victime agonisant en
une minute, en recrachant un jus rouge...

Le Champiment. Assez poivré, ce petit cham-
pignon au goiit prononcé sert souvent de condi-
ment, tant dans la cuisine flienne que dans celle
des combes. Se méfier quand il y en a
beaucoup : le cuisinier a peut-tre voulu dissimu-
ler la présence d'un produit avarié. Pour une rai-
son mystérieuse, les nains sont extrémement
sensibles & son effet piquant.

Ou frouver les champignons ?

A Goferfinker, ils sont partout. On les cultive
dans certaines grottes aménagées, fant dans
les caves, en haut des flofs-terre, que dans
les combes. Mais ils poussent  I'état sauva-
ge méme a la surface des flots-terre, et
constituent parfois de véritables foréts. On -
en trouve dans les souterrains les plus
humides des niveaux intermédiaires. Les
plus monstrueux poussent dans les cavernes
des combes, ol se mélangent champignons
géants et moisissures peu ragodtantes. Pour
un renseignement sérieux sur les champi-
gnons, rien ne vaut un membre de la

Colonie Innombrable.




magiques contraints d’obéir, par des magiciens (rare).

Voici un apercu des principales techniques de construction des ponts. Un court dessin valant mieux qu'un long discours,

laissons parler la plume de Stéphane Truffert. ..

a structure des ponts reliant les ilots-terre varie & l'infini car elle dépend de divers facteurs.

L'utilité d'un pont va dicter sa forme, tout comme la quantité d'or investie dans sa construction. L'époque de sa
e mise en chantier est aussi significative : les vieux ponts sont rustiques, alors que les plus récents sont sophistiqués,
U:.&E_@;s&amﬁﬁm&:m§~§=§8A§F§aﬁ§w§_&v.mma855§5&8ﬁoa&.__mmc
cours des siécles. Enfin, certains ponts ont servi d’essai pour de nouvelles techniques ; finalement moins valables que pré-
vues, ces techniques n'ont pas été réemployées, mais les ponts sont restés.

Selon la charge et la place disponible pour la machinerie, les ascenseurs et téléphériques peuvent étre mus par des
hommes (payés ou aux travaux forcés), des animaux, par I'énergie d'un cours d'eau (comme un moulin), par des étres
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| Se retrouver sur la carte de
Goferfinker |
! Le MJ désireux de refrouver un point précis, un H
| ilot, peut gagner du temps en lui aftribuant des |
| coordonnées. Le plus simple étant de nofer, en cen- |
| fiméfre, la distance du bord gauche de la carfe,
i puis la distance du bord haut. Ainsi, le rogneron .H
de I'Arbre (o0 vit Omalivell Calhouc), se trouve en |
| 34,511, i
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Une situation tendue

L'arrivée des Gnobelains a déréglé le relatif équi-
libre formé depuis quatre siécles entre les liens,
population de bourgeois, de militaires et d'artistes,
les tribus des combes, et les colonies, souvent reli-
gieuses, installées sur les manchelots et les rogne-
rons. La fagon dont les 9 fréres devinrent les
maitres du pays en choqua plus d’un. Malgré les
multiples signes et sceaux envoyés par Carmundel-
le-hardi, la légitimité de la passation de pouvoir est
douteuse. Rappelons que Carmundel s'est retrouvé
marié a la terrible Isalerifies, mére des Gnobelains,
régne peu enviable puisqu'il se termine par I'exécu-
tion du roi et son remplacement par un suivant.
Cette coutume n'est pas exceptionnelle dans le
monde de Goferfinker, mais tout de méme... Les
Gofrinkiens regrettent leur ancien seigneur.
D'autant qu'ils ont été frustrés de la cérémonie de
passation, féte gigantesque qui dure des semaines
et attire les visiteurs. Enfin, ils ne sont guére
convaincus que c'est bien Carmundel qui a choisi
les Gnobelains comme les plus aptes a lui succéder.
La réalité est que seul Barn'Habé-a effectivement
bien connu Carmundel. Isalerifies a envoyé les
autres pour se débarrasser de certains de ses héri-
tiers qui déparaient a sa cour.

Une autre raison du mécontentement vis & vis des
Gnobelains est leur fagon de conduire les affaires
du pays. Chacun, étant durant un mois le Maitre du
chateau, gouverne sans se soucier de ce qu'ont pu
faire les autres avant. Des projets sont lancés, des
lois contradictoires passées. Les scribes des admi-
nistrations peuvent dans certains cas tempérer la
zizanie entre les demi-fréres, mais pas toujours.

La grogne prend divers visages selon les popula-
tions.

— Les ordres religieux les plus hermétiques s'en
fichent totalement. JA

— Les familles royales de pays voisins; qui ont des
résidences en Goferfinker, sont inquiétes ou
outrées. Les Gnobelains ne les respectent guére,
leur causant des problémes, débarquant sur leurs
flots privés sans y étre invités (Glix, entre autres,
qui atterrit ot bon lui semble).

— Les iliens se débrouillent pour conserver leur
facon de vivre, et composer avec les lois variables
et les lubies des fréres gnobelains. Mais I'énerve-
ment grandit, la morosité s'installe, les affaires
sont moins bonnes. Dans les théatres de
Milunas, les imitateurs singent les seigneurs du
pays, de maniére de moins en moins voilée.

— Les tribus des combes sont les plus affectées.
La Garde Verticale leur cherche souvent des
noises, les accuse de cacher des malfaiteurs et
perquisitionne & la moindre occasion...

— Les traversants sont pour une bonne part des
commergants et des militaires. Certains officiers
des royaumes voisins sont spécialisés dans le pas-

sage d’armées 4 travers Gofrink. Ces gens, fami-
liers du pays, discutent entre eux des tracasseries
et obstacles que leur imposent les Gnobelains.

— Les suzerains des royaumes voisins considérent
de moins en moins Goferfinker comme un carre-
four neutre. Et ceci est un danger pour la popula-
tion du petit pays.

Mais ca va changer !

1l est certain que les choses doivent bouger. Mais
cela peut arriver de diverses maniéres. Selon les
cas, les personnages pourront participer active-
ment, aux cotés des meneurs de I'action, ou
contre eux, ou de loin. Il est méme possible, s'il
en a l'étoffe, que I'un d’eux se retrouve seigneur
de Goferfinker (seulement s'il montre clairement
l'intention de remplir son office, ce qui n'exclue
pas les aventures). Pour des campagnes de plus
courte durée, les personnages seront plutdt
employés, contre rétribution ou par amitié pour
un Goferfinkien, par I'une des factions agissantes.
Les possibilités sont variées :

— Des notables iliens sont d'accord sur Tom
Gaalghan, qui ferait un seigneur correct «si les
Gnobelains n’étaient pas la». Afin de provoquer
les choses, ils vont (sans lui dire) soutenir sa popu-
larité par des fétes lors de ses exploits, puis prépa-
rer un attentat contre lui, dont il doit sortir vivant,
mais que |'on attribuerait & la jalousie d’un
Gnobelain (Amrald ?). lls attiseront alors le soulé-
vement populaire en faveur de la victime.

— L'une des sectes installées & Goferfinker vient
de subir un affront de la part d’'un Gnobelain. Elle
estime que cela trahit le contrat signé il y a trois
siécles, et respecté depuis par les seigneurs suc-
cessifs, quant  la totale autonomie de leur flot et
de leur ordre. Utilisant leur réseau de connaissan-
ce, ils vont chercher & punir le Gnobelain cou-
pable par eux-mémes. Dans la bataille rangée ou
les représailles qui risquent de s'ensuivre, la popu-
lation et certains ordres se rallieront aux religieux
bafoués. Mais d'autres peuvent prendre le parti,
sinon des Gnobelains, du moins de la lutte contre
les fauteurs de troubles.

— Les graveleux sont de plus en plus exaspérés
par les «Gnobs». Des groupes, entretenus par des
chefs de tribus, organisent des opérations de har-
celement de la Garde Verticale, et cherchent a
s’organiser en une coalition contre les
Gnobelains. Toutefois, ils pensent étre les seules
victimes des persécutions des seigneurs du pays,
et ignorent qu'a tout niveau la révolte gronde. lls
ne comptent pas sur l'aide des iliens en cas
d'action. Si révolte il doit y avoir, ce ne sera pas
avant des années, du moins dans leur esprit (c'est
le cas du groupe décrit dans le scénario AD&D de
ce numéro). Il suffirait que quelqu'un fasse la liai-
son entre iliens et groupes de «résistants» pour
que chacun réalise que le moment est peut-étre
plus proche que prévu.

— Un groupe a trouvé un moyen d'approcher les
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Gnobelains (souterrain oublié, cousin dans I'entou-
rage des Gnobs, efc.) et veut en profiter pour les
monter les uns contre les autres. lis ne s'enten-
dent déja pas bien, mais le but est d'attiser leur
inimitié jusqu’a les pousser & s'assassiner mutuelle-
ment.

Ce plan ne prend pas en compte les multiples
espions magiques d'lsalerifies, et I'intervention de
la terrible reine. Si cet aspect du probléme appa-
rait aux conjurés, ils pourront estimer, d'aprés des
témoignages, qu'lsalerifies intervient en général
dans les querelles dans un délai de quatre heures a
trois jours (elle n'a pas que ¢a a faire, non plus!).
Notons qu'en cas de lutte entre Gnobelains, la
population sera souvent neutre, mais parfois soli-
daire des plus sympathiques.

— Le frére d’un des seigneurs des Cing Royaume,
conscient du fait qu'il n’arrivera pas & réunir
I'empire divisé, se dit qu'il ferait mieux d'utiliser
son énergie a prendre la place des Gnobelains,
qu'il sait mal-aimés. Il peut étre au choix : un trés
bon futur seigneur de Goferfinker, un arriviste qui
pense conquérir un trone plus facilement que
dans son propre pays, ou méme un affreux attiré
par la richesse de la province (son propre royau-
me étant ruiné par les guerres). Dans tous les cas,
il disposera d'un groupe d’hommes fideles, ‘et
d’amis proches, et éventuellement d'un corps
d'armée prét a intervenir a ses cotés.

— Les Gnobelains régnent sur Goferfinker depuis
environ une trentaine d’années. Pourquoi le fils
(ou la fille) de Carmundel et d'lsalerifies n’apparai-
trait-il pas, réclamant le trone ? Il peut aussi s'agir
d'un enfant de I'ancien seigneur congu avant son
départ du pays, et caché par sa mére depuis... Un
tel personnage aurait toutes ses chances de
gagner la confiance de la population. Quoique,
dans le premier cas, il ait un lien de parenté avec
les Gnobelains honnis (en fait, il est lui-méme un
Gnobelain).

_ SCENARIOS

Dans sa conception méme, le pays de Goferfinker
recéle une grande variété d’aventures possibles.

Lieu de passage, de rivalités, de cohabitation’

entre peuples et tribus divers, il est aussi au bord
de troubles et de changements. i est trés facile
pour des aventuriers de trouver du travail, pour
des missions de renseignement, de sabotage,
d’enlévement ou de libération, de provocation.
Attention, dans de nombreux cas, les personnages
peuvent servir de «chévres» pour amener un
ennemi & dévoiler ses défenses, ou de «coupables
parfaits» dans une provocation.

Didier Guiserix
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