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Nous avons révé pour vous la région d’Artab
et sa ville principale, Rhadjaban, afin que
vous puissiez les introduire sans peine dans
n'importe quel monde médiéval-fantastique.
Ici, pas de dangers omniprésents, de sombres
menaces prétes a rendre la vie de vos aven-
turiers insupportable. Rhadjaban est une vil-
le nouvelle, mélange des villes champignons
du Far West, des cités étranges des Mille et
Une Nuits, ou des utopies a la Jules Vernes.
Cela ne veut pas dire que vous n'y trouverez
pas de nombreux mystéres et matiéres i aven-
tures. Au contraire. D'ailleurs, certains secrets
qui sommeillent aux alentours vous réserve-
ront peut-étre quelques surprises plus tard.
Ainsi, plutot qu'une région que vous n'utili-
serez qu'une seule fois, Artab pourra servir de
point de départ a vos campagnes, les voies de
communication qui I'entourent devraient suf-
fire & n'importe quel meneur de jeu.

Nous avons choisi aussi de ne pas défavoriser
les joueurs par rapport aux meneurs de jeu.
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Ainsi, en dehors des secrets
de la région et des caracté-
ristiques, regroupées dans
les pages de fin, tout ce qui
est indiqué ci-aprés pourra
€tre aussi bien lu par le me-
neur de jeu que distribué
aux joueurs/personnages.
Si vous désirez avoir plus
de renseignements sur les
chevaliers d'Airain, ou sur
certaines armes de la ré-
gion, vous trouverez des compléments d'in-
formation dans notre numéro 94 (articles sur
les chevaliers p.72-74, sur les armes dans
Gwo & Millord p. 68-70). Dans le numéro pré-
sent, vous trouverez également p. 48 un scé-
nario AD&D se déroulant dans Rhadjaban et
permettant aux aventuriers de se familiari-
ser avec la région. Dans notre prochain numé-
ro (en septembre), vous découvrirez la suite
de la description de la ville (voir Les secrets),
ainsi que le début d'un scénario Grand Ecran
médiéval-fantastique en deux volets qui aura
Artab pour cadre.

Terre o€
contrastes

Située en dehors des gran-
des routes commerciales, la
région d’Artab est d'un inté-
rét stratégique quasiment
nul, et bien peu la connai-
traient si depuis une cin-
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quantaine d'années on ne parlait de la noy.
velle ville de Rhadjaban.

Pour accéder a Artab, on peut venir du nord,
par bateau, et débarquer & Havresol, un port
marchand creusé dans les falaises. Ses res-
sources : les alcools préparés a Formont et 3
Rhadjaban et, depuis peu, les voyages des
pelerins et I'importation de cuivxe,

Sil'on arrive par le sud, apres avoir traversé
une forét dense et sauvage, on franchit de
hautes montagnes et 'on débouche dans le
col de Formont, une forteresse naine spécia-

lisée dans la production du khetzal et le tra-.

vail du métal. Par I'ouest, personne ne vient
jamais que les Skilkyss, des humanoides dra-
coniens, les seuls capables de survivre au
désert de rocaille et de sable qui s’étend a
perte de vue. Par I'est enfin, ce sont de gran-
des savanes, des plaines séches, qu'emprun-
tent seulement quelques caravanes par an.
Elles viendraient d'un ensemble de petits
royaumes souvent en conflit.

La route qui relie Formont 4 Havresol est bien
entretenue, trés empruntée, c'est une trés
ancienne voie, en partie pavée. Les routes
entre ces deux villes et Rhadjaban sont plus
rustiques, n'étant souvent qu'une piste tracée
dans les rocailles par les caravanes.
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Il'y a cent cinquante ans,
lors d’un violent orage, une
météorite fendit le ciel et s’écrasa dans la
région d'Artab, non loin de la riviere Garleng,
1a ol s'élevait jadis la ville morte de Takmesh.
Le climat rude, la riviére souvent a sec, les
orages violents, la terre peu fertile, avaient
fini par décourager les habitants qui I'ont
abandonnée. Il n'en restait que les traces d’an-
ciennes citernes et les ruines d'un gigantes-
que théatre de pierre. Des savants mystiques,
ayant vu depuis Havresol la chute de la pier-
re céleste, décidérent d’aller observer le phé-
nomene. Il y avait bien eu quelques autres
trainées mystérieuses vers les montagnes,
mais retrouver une trace paraissait plus faci-
le dans le désert. Une fois sur place, ils sen-
tirent la puissance qu'irradiait la pierre, rou-
ge cuivre, émergeant de deux metres du sol,
sans cratére visible. lls décidarent de I'abriter
et de batir autour une construction en terre
Cuite.

Au cours de la premiere nuit, deux des
savants firent un réve. Lors d’une grande
bataille dans les cieux, le dieu Airain - fils du
soleil - fut I'objet d'une attaque magique
d’une rare puissance de la part de Thanéos
~fille de la lune -, déesse des téneébres, de la
mort et de la sorcellerie. Quasiment mort,
réduit en miettes, les restes de son corps
tomberent dans le désert. La suite du réve
montra la renaissance de la terre, la verdure
Se propager autour d'une grande pierre rouge,
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des hommes minuscules tra-
vailler la terre, planter et
semer tout autour. Puis I'ima-
ge vaporeuse d'un géant

(jusqu’a une demi-heure).
Souvent, les précipitations
sont précédées d’éclairs, de
tonnerre et foudre. Une fois

émergea de la pierre.
Au réveil, les deux sages décidérent de fonder
une nouvelle ville qu'ils appelleraient Rhadj-
abén, «Celle qui appartient au soleil », et dont
la vocation serait de faire renaitre la vie dans
cette région. Leurs compagnons se moque-
rent d'eux. Comment faire pousser quoi que
ce soit sur ces pierres? A peine avaient-ils
ricané que le ciel se couvrit de nuages noirs
comme la nuit. Les éclairs zébrérent le ciel et
la pluie tomba, drue, pendant une heure. Etil
en fut ainsi tous les jours qui suivirent. Un
mois apres, la premiére caravane de colons
arrivait d’Havresol, la ville était vraiment née.
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La région est de type désertique et rocailleux,
€évoluant en savane a I'est. Méme les mon-
tagnes sont peu boisées sur ce versant. Tout
autour de Rhadjaban, sur environ 10km, des
cultures variées ont vu le jour (céréales, fruits,
coton). Au-dessus de cette surface verte (dont
la cité est le centre exacte), des nuages venus
des montagnes assombrissent le ciel plusieurs
fois par jour. lls éclatent et déversent des
trombes d'eau pendant plusieurs minutes

= la pluie tombée, le ciel
s’éclaircit, le soleil darde ses rayons et tout
séche en moins d’une heure. Si les orages
sont aléatoires, il pleut de cette fagon au
moins une fois par jour (mais seulement au-
dessus de la cité).

La région d’Artab connait plusieurs saisons :
— La haute saison : de deux a quatre orages
par jour, elle correspond plutét a I'été, Il fait
35-40° a 'ombre. La saison se termine par le
mois des Tornades, au cours duquel les vents
redoublent de violence.

— La basse saison : un orage tous les quatre
a cinq jours (correspond généralement 2 un
mois au cceur de I'hiver). Il fait 20-25° a
I'ombre.

— Les jours ordinaires: tous les autres
moments. Un orage par jour, en général juste
avant midi ou en milieu d’aprés-midi, jamais
la nuit. b
— Les jours de Fureur: quatre 2 six orages
par jour, annoncés par un ciel plombé. Les
rayons de soleil qui arrivent a transpercer la
couche nuageuse sont comme des pinceaux
de projecteur. Le temps est lourd, sauf pen-
dant I'orage proprement dit oil le vent semble
souffler du froid. On dit que les éléments

racontent une fois encore le duel du dieu
Airain et de la Ténébre. Il Yy a toujours cinq
jours de Fureur 2 la fin du mois des Tornades,
mais il arrive que ces phénomenes Se repro-
duisent de fagon irrégulizre deux ou trois fois
dans I'année.

Les amimanx
o€ monte

Iy a trés peu de chevaux dans cette région, en
avoir est un signe de richesse. Certains mar-
chands nantis vont jusqu’a entretenir un
haras, juste pour affirmer leur puissance et
leur goiit du luxe. Certains des chevaliers d’Ai-
rain ont des chevaux, leur Temple étant assez
riche pour leur en fournir. L'animal 4 tout fai-
re, équivalent du chameau, est le shog-shog.
Ce mammifére, ressemblant a une grande
autruche a poil long, sert de monture (pour
une personne) et d'animal de trait. Il est pla-
cide et trés béte, mais capable parfois de s’em-
baller car il est sensible aux vapeurs d’alcool
qui I'enivrent trés rapidement. Des tapis, des
couvertures et des vétements chauds (pour la
nuit dans le désert) sont tissés avec ses poils.
lls sont tres solides, mais malodorants.

Dans Rhadjaban, il existe quelques shog-
shogs rouges, appelés ainsi en raison de la
couleur de leur pelage. Ce sont des animaux
sacrés protégés par le culte du dieu Airain, &
la maniére des vaches en Inde. Il yen atrés
peu, mais ils vivent en liberté et il est interdit
de les maltraiter, de les géner, de les harna-
cher, etc.

Lef hemmes-
oragony bleus

Les Skilkyss sont les premiers habitants du
désert de pierre. Ce sont des hommes-dra-
gons, proches des gargouilles mais sans ailes,
au cuir épais et écailleux de couleur gris-bleu.
Hauts de deux matres, assez costauds mais
minces, ils ont un vestige de queue au bas
des reins. IIs sont habillés d’amples vétements
bleu sombre et se déplacent généralement a
pied, mais ils utilisent des shog-shogs pour
transporter leurs tentes. Certains portent des
turbans pour se protéger du soleil. Les Skil-
kyss sont quasiment insensibles & Iélectricité.
Chaque tribu (de dix & soixante membres)
pense qu'elle a un dragon bleu totem qui lui
est dévoué, proché de I'esprit de la tribu, et
qu’elle contacte au cours de séances de dan-
se et de réve en commun (graces aux décoc-
tions de bleuche, une herbe-racine du désert
aux vertus oniriques). Il n’existe pas de magi-
cien chez eux, mais ils ont des chamans, et
somt reconnus pour &tre a la fois résistants
&t/ou perméables  la magie (en fonction de
ce qu'ils désirent).

Ceux qui vivent en ville sont des sans tribu,
des hors-castes. lls ne sont pas méprisés par
les leurs, juste considérés comme des han-
dicapés. Les Humains se méfient des Skilkyss,
mais ne leur cherchent pas noise (on se sait
jamais, ils pourraient devenir dangereux!).




Le comptoir
des eaux bleues

Un port an goleil

Havresol, au fond de la baie du Soleil, est I'un
des principaux accés i la région de Rhadj-
aban. La ville proprement dite s'étend en haut
des falaises, qui sont, & cet endroit, hautes
d’une vingtaine de metres. Le port, quant &
lui, se trouve sur un flot rocheux. C'est un
labyrinthe complexe de Jetées et d’entrepots,
ol la place commence a manquer.

Les maisons d’Havresol sont basses et blan-
ches, généralement organisées autour d’une
cour intérieure, avec beaucoup d’arcades.
Toutes ont, sur le toit, une citerne plus ou
moins profonde. En effet, P'approvisionne-
ment en eau douce est un probléme constant.
I n'y a qu'une source, qui alimente la fontai-
ne de la grand-place et les pluies suffisent 2
peine pour assurer le complément. Un aque-
duc est en cours de construction, mais seuls
les travaux préliminaires ont commencé.

Higteoire

Fondée par un navigateur naufragé il y a huit

siecles, Havresol a connu un développement

lent, mais régulier. La ville devrait, en fait,

porter le nom de Nouvelle-Havresol. La pre-
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miére cité baptisée Havre-
sol (celle du naufrage) était
construite a I'embouchure

de la Garleng, dans un site
' beaucoup plus rationnel. Il
y a cing siécles, elle fut détruite par une étran-
ge combinaison de tremblement de terre et
d'inondation. Les survivants s'installérent en
haut des falaises. L'ancienne Havresol a la
réputation d'étre hantée, mais en fait on n'y
trouve que serpents, moustiques, crocodiles
et fievres malignes...

Pour ley veyagenry

Si vous étes raisonnablement aisé, ou si vous
en avez I'air, vous pourrez accéder 2 la ville et
profiter de son luxe. On Yy trouve pratique-
ment de tout, & des prix trés élevés (le double
de ceux pratiqués dans les régions civilisées).
Les auberges sont accueillantes, et les diver-
tissements nombreux.

En revanche, si vous étes pauvre, ou si vous
le devenez, vous risquez fort d'atre condam-
né a travailler comme portefaix dans I'lle du
port. C'est un travail éreintant, abrutissant
et dangereux. La plupart des portefaix ne
reviennent jamais en ville. lls dorment ala
belle étoile, sur le toit des entrepdts, et dépen-
dent de la distribution quotidienne de nour-
riture et d’eau organisée par la Seigneurie (le
conseil des maisons marchandes qui dirige la
cité).
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® La fontaine (F). Cette grande vasque de mar-
bre vert, ornée de génies porte-chance, est
toujours trés fréquentée : domestiques, por-
teurs d’eau ou simples particuliers viennent
¥y puiser de I'eau et échanger des potins.

® Le quartier riche (Q). Une rangée de mai.
sons somptueuses, perchées au bord des
falaises. La vue sur la baie est superbe, mais
tout le monde attend le jour o elles s'écrou-
leront...

® L'Escalier sans fin (5) et la Rampe (R). LEs-
calier part du port et donne sur la place d’ar-
mes, le palais et la caserne. Seuls les gardes et
les hauts fonctionnaires passent par la. La
Rampe, beaucoup plus fréquentée, sert au
transit des marchandises. Tous deux peuvent
€tre bloqués par des herses, en cas d’attaque
venue de la mer.

® Le palais (P). Il abrite les différents conseils
et la Seigneurie.

® Le quartier des temples (D). Les marins et
les marchands qui fréquentent la ville sont
d’origines et de confessions trés diverses.
Moyennant une petite redevance, les autorités
d’Havresol sont toujours heureuses d'ac-
cueillir un oratoire dédié a un dieu étranger, &
condition que son culte ne trouble pas l'ordre
public. Beaucoup de marins, faute de trou-
Ver un engagement, s’autoproclament «ini-
tiés» et ouvrent leur chapelle.

® Le quartier commergant et le grand bazar
(B). On y trouve des auberges, des restau-
rants et des échoppes de toute nature,

® Le caravansérail (C). C'est 4 la fois la Bour-
se et le centre d’organisation des caravanes
vers l'intérieur des terres (et, accessoirement,
un endroit idéal pour des aventuriers sans em-
ploi et désireux d’en retrouver rapidement).

Perjonnalitéy
marQuantes
Arren Toannthir, maitre de caravane

Ce petit homme sec, avec un visage mangé de
barbe et un turban légérement de travers, a la
réputation d'étre I'un des meilleurs carava-
niers de la région. En tout cas, ses caravanes
ne sont jamais attaquées par les brigands
(qui sont d’ailleurs peu nombreux dans la
région).

Maitre Gedhi, ingénieur malgré lui

Venu d'un lointain royaume du nord, ce petit
bonhomme replet a commis deux erreurs
dans sa vie: se présenter a I'entrée de la ville
comme «hydraulicien», et se laisser entrai-
ner dans une affaire sordide o: sont interve-
nus une prostituée de luxe, deux kilos de lotus
vert, une jarre d’huile, neuf brigands. .. et, au
bout du compte, la milice. La Seigneurie lui a
laissé le choix entre la décapitation et la
construction

d’un aqueduc
(A) autour de la
baie, permet-
tant d'amener a

Havresol I’eau
de la Garleng. Il
a préféré l'aque-
duc, mais il lui
arrive de le re-

gretter.

La forteresse des
Nains chauves

Cité docre
et ¢ Inmiere

Barrant la route commerciale de I'ouest, For-
mont fut jadis I'ultime forteresse-refuge des
colons nains partis chercher aventure et
richesse dans les montagnes. A présent, c’est
une véritable ville, paresseusement nichée
entre les flancs abrupts d’un canyon. A 'om-
bre d'impressionnants remparts de bois et
d'argile craquelée, des centaines de batisses
cubiques s’agglutinent en un dédale anar-
chique d'étroites ruelles sinuant entre les ter-
rasses accablées de soleil ou a I'ombre des
surplombs rocheux. Chaque facade, blanchie
a la chaux, est ornementée de runes ocres
formant de splendides fresques. Les ruelles
€tant perpétuellement encombrées, la plu-
part des habitants préférent progresser de
toit en toit en empruntant de rudimentaires
échelles ou échafaudages. En périphérie, de
grandes demeures dominent la ville : ce sont
les domaines des puissantes scorias, les
familles fondatrices et sacrées de Formont.

La terre i Qort

Rudes et courageux, les Kas (ou Nains kas,
soit les Nains «chauves» en dialecte local)
forment une communauté solidaire et origi-
nale. lls attachent une importance particu-
liere a leur barbe, qu'ils tressent patiemment
avec des perles de couleur: sa longueur
dépend du rang social, et chaque perle cor-
respond & un événement marquant. Leur peau
tannée par le soleil et leur crane rasé et tatoué
d’arabesques complexes (les symboles de
leur scoria, tout comme les fresques des
fagades) donnent aux Kas un air farouche.
On dit que c’est la chaleur accablante de For-
mont qui les pousse a paresser le jour dans de
confortables hamacs, et 4 ne s’activer qu'en
cas d'extréme nécessité; mais lorsqu’on les
connait bien, on sait qu'ils pensent que la vie
révée est presque aussi importante que la
vie «réelle». Les Kas sont de redoutables lut-
teurs, et leur agilité est bien plus grande que
leur corpulence ne le laisse suggérer,

Curicsitéy
marchandes

Les mille et une facettes de la culture ka ont
donné a la ville-forteresse une couleur locale
unique et pittoresque, offrant aux visiteurs
de multiples attraits commerciaux:

— Les artisans. Les Nains
kas se considérent comme
des artistes et prennent tout
leur temps pour faconner
el leurs chefs-d’ceuvre : selles
ornementées et fers a shog-shag, trompettes,
cymbales et orgues, machines étranges com-
mandées par les mages de Rhadjaban, etc.
— Les poings de Pandore. Certains Nains
kas sont de véritables experts dans la créa-
tion, la fabrication et le maniement de cette
arme.

— Le khetzal. Puissant tord-boyaux de fabri-
cation artisanale résultant de la macération
d’un certain serpent des sables dans de I'al-
cool de blé a 60°, le khetzal anime les tavernes
enfiévrées de Formont.

— Les forgeurs de réve. Les Nains kas savent
non seulement forger des armes et des armu-
res de grande qualité, mais on leur préte (a
juste titre) la capacité de les enchanter. Pour
cela, des rituels secrets ont lieu au fond des
forges, sous la montagne, «la oi1 'obscurité
favorise le sommeil ».

La NM%Q-&& on

Dragon avengle

On dit qu'au coeur des montagnes, au-dela
de Formont, s’élévent les ruines de la Cité
interdite. Nul ne sait quel peuple I'a batie,
mais on prétend qu'un fragment du ciel s’y
€crasa jadis. Peu aprés, d’étranges maladies se
répandirent, éradiquant toute vie, Emergeant
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de la cité détruite,
un monstrueux dra-
gon bipéde apparut
alors. Son corps aux
mutations étranges
était bardé de scari-
fications rituelles et
ses paupiéres
étaient cousues afin,
dit-on, qu'il ne puis-
se contempler sa
propre abomina-
tion. Le Dragon
aveugle établit son
domaine au cceur
des sombres mono-
lithes de la Cité
interdite. Sous les
arches se rassem-
biérent bientdt d'im-
mondes formes de

Lepoing de Pandore
Facile i dissimuler sous
Hapan de vétement,

il se présente sous (3 forme
dun lavge bracelot de cuiy
épals (parfois de métal)
comvant avant-hyas,

SHrsa face supévienre conrt
uetube de verre épais

comme un gonlot de houteille,
Larviére du tube contiont
HALpHISSanE ressort,

Candis que ('avant, crenx,
pent accneillir un petit
projectile (bille de ploms,
{nsecte venimenx, etc,).
Encombat, il fant pointer
lebyas pour viser, et actionner
lewessort avec Lantre main :
letube s'onvre alors, projetant
52 charge qui tonche sa cible
a50m. (Voir Gwo & Millord,
B4, p.69,)

vie mutantes, sinueuses et dansant au son

de fliites impies.

Quand on demande aux Nains kas ce qu

ilen

est de la cité, comment I'atteindre, ils répon-
dent: «En réve bien siir, comme toutes les
légendes ; mais pas sans un bon guide. »

sn\,%.w_._&sn navajos,
i&i«ﬁ de Ca
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Les douanes

La premigre chose qu'un voyageur découvre
en allant a Rhadjaban (mis a part les grandes
exploitations agricoles), c'est I'une des trois
douanes installées le long des pistes condui-
sant aux portes de la ville, Situges chacune a
un ou deux kilométres en amont de leur por-
te respective, elles ont plusieurs fonctions,
mais en tout cas pas celle d'empécher les
étrangers de passer. Ces douanes sont des
ensembles de grands batiments 3 un seul éta-
ge, qui font office de :

— caravansérail, pour l'arrivée, |e départ et
I'organisation des convois marchands. On y
préléve les taxes diverses sur les marchan-
dises qui seront vendues au marché local ou
en ville;

— bureau de change, ot I'on échange son
cuivre contre des zirhams, la monnaie locale
(voir plus loin);

— consigne, endroit fortement gardé ot I'on
dépose les objets interdits en ville

(voir plus loin);

— poste de police et prison.
Les chevaliers qui y rési-
dent maintiennent I'or-

dre dans le faubourg
proche du poste.

droites. Ici, plus qu'en ville, on trouve toutes
sortes de services : portefaix, gardes du corps,
artisans du verre et de la terre. Si Ja loi est
sommaire, elle est bien plus lache que der-

Des écuries avec des
chevaux y sont atte-
nants;

— tribunal et conseil.
La loi est I'apanage des
prétres d’Airain. On
peut les consulter a
Propos des us et cou- b

riére les murailles, et
les chevaliers laissent
les voleurs relativement
tranquilles. Il est méme
possible (et encouragé)
de batir temples et cha-
pelles a son ou ses
dieux favoris. La seule
réelle interdiction est :
pas de dieux dits «de la
Ténebre» et pas de pra-
tiques ou rituels pou-
vant s’apparenter de
prés ou de loin i la
magie noire,

tumes de la ville, ils font office de scribes ou
de témoins officiels de contrats.

Chaque douane a sa particularité. Celle du
nord est dite douane d’Airain, c'est la plus
importante garnison de chevaliers d’Airain
(cent hommes). Elle gere la plus grosse part
des faubourgs. Celle de T'ouest est dite doua-
ne d’Acier, on y trouve une cinquantaine de
chevaliers d’Acier (voir CB n°94, p. 72-74).
Enfin, la douane de I'est, dite douane de IEau,
est bien plus petite. Construite 3 coté du pont
qui enjambe la Garleng, on n'y trouve pas de
prison et les écuries n'abritent que des mules
et des shog-shogs qui servent i transporter
I'eau de la riviére aux citernes de la ville,

Les faubourgs

Les faubourgs s’étendent
surtout au nord et 3
I'ouest de Rhadjabaén,
vers les douanes et au
pied des murailles. On
Y trouve pour moitié
des paysans et autres
ouvriers agricoles qui
travaillent dans les
champs proches, et
pour moitié des
i voyageurs pauvres
‘ai  quis’y sont séden-
tarisés. Il faut dire
que I'on y trouve
autant de mai-
sons en terre
cuite que de
tentes, et que les
taxes de rési-
dence sont
plus que faibles,
Le voyageur pour-
rait craindre de
circuler dans un
bidonville, mais il
s'agit plutot d’une
ville champignon
qui s’étend un peu
anarchiquement,
suivant de grandes
allées plus ou moins

Le thédtre des Skillkyss

Au centre d'une vaste esplanade tronent les
ruines a demi englouties par le désert d'un
fantastique théatre abandonné. Personne
n'ose s'aventurer en ce lieu, que I'on dit han-
té par les spectres de défunts acteurs. Per-
sonne, mis a part les mystérieux hommes-
dragons - les Skillkyss - qui sy installent en
masse deux a trois fois I'an, lorsque leurs
migrations les meénent sous les remparts de
Rhadjabén. Le jour, ils sommeillent au milieu
de leur impressionnante cité de tentes mor-
dorées, ou sur les bancs de pierre baignés
par le soleil. Mais sitot la nuit tombée, le
théatre résonne de clameurs étranges, tan-
dis que les Skillkyss €échangent des plantes
rares ramenées du désert profond contre des
objets manufacturés par les mages de la ville.
Jusqu'ici, ils se sont toujours montrés pacifi-
ques et réservés. Mais au fond, qui les connait
vraiment ?

Les murailles

Iy a cinquante ans, apres les jours de Fureur,
le grand prétre de I'époque réunit le conseil
et tous les prétres pour leur annoncer qu'il
avait eu une vision du dieu Airain. II fallait
construire une grande muraille pour ceindre
la ville, avec le temple pour centre. La for-
me de cette enceinte serait le nouveau sym-
bole du culte. On percerait seulement trois
portes, la quatriéme figurant sur le symbole
représentant les mystéres que I'homme ne
peut franchir.

Et la construction commenca. Que ce soit
grace a I'énergie humaine ou par magie, il fal-
lut seulement cing ans pour achever la struc-
ture elle-méme, et encore un an pour parer les
murs intérieurs de grandes plaques de bron-
ze. Les murailles, constituées de terre cuite et
de pierre, avec des contreforts, sont longées
par un petit fossé (2m de large sur 1,50m de
profondeur) 4 I'extérieur comme & Iintérieur
(aucune maison ne s'adosse a T'enceinte). Les
portes de la ville sont en bronze (on les ferme
pour la nuit) et elles coulissent 2 Pintérieur
des murailles. Le grand pont de bois qui fran-
chit le fossé est lui aussi recouvert de lamelles
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Plaque de bronze

de bronze. La ville s’étant plutot développée
en direction de la riviere Garleng, lors de
I'achévement des murailles on aménagea le
nord de la cité (plutdt vallonné) en jardins
plutdt que de le laisser en friche. C'est de ce
moment que datent également les premiers
faubourgs et la construction des douanes.

DU'ngage
O cHivre
Le transport et la possession

Que ce soit aux douanes ou aux portes de la
ville, on expliquera au voyageur les usages
et la réglementation concernant les métaux a
Rhadjabén. En résumé, on peut y introduire
n’importe quel type de marchandise, sauf
tout ce qui est composé des matériaux sui-
vants : cuivre, bronze, fer et acier.

Pour le fer et I'acier, on autorise I'équivalent
d'un poids de 5 kilos par personne (en géné-
ral, une épée et une dague, mais pas une cot-
te de mailles et encore moins une armure de
plates).

On rachéte aux aventuriers leurs piéces en
cuivre, en échange de piéces en argent, a un
taux relativement intéressant. Le zirham, uti-
lisé en ville, est une pidce gravée a base de
zinc et d’étain. Il est possible d’échanger ses
piéces de monnaie contre des zirhams (1 pie-
ce de cuivre contre 1 zitham). Mais il est enco-
re plus intéressant d’échanger du cuivre contre
de l'argent (les douaniers offrent 10% de plus
d’argent que ne vaut le cuivre). Quand on
quitte la ville, on peut rechanger ses zirhams
contre de I'argent ou de I'or (mais pas du
cuivre). La monnaie est donc perdue.

Il est interdit d'introduire en ville des objets
(casseroles, armes et/ou armures, etc.) en
airain, cuivre ou bronze, mais leur posses-
sion est autorisée dans les faubourgs. On obli-
ge les voyageurs qui possédent de tels objets
a les laisser en dépot aux consignes de la
douane. lls sont récupérés en repartant. lly a
néanmoins des exceptions pour tout ce qui
concerne les objets magiques ou enchantés
(méme métalliques) qui peuvent circuler libre-
ment. Pour un prix exorbitant (au minimum
cinquante fois la valeur du métal brut de I'ob-
jet), certains prétres d’Airain peuvent rendre
temporairement « magiques » certains objets
et leur permettre ainsi de pénétrer en ville.
Cette magie n'a aucun effet visible, et disparait
en général dans les cing jours.

Si un voyageur est arrété en ville en posses-
sion de cuivre, son métal est aussitot confis-
qué. Pour de grandes quantités (au-dela de
cinquante piéces de cuivre), le contrevenant

)

est banni et subit la marque d
Temple).

acier (voir le

La transformation

Tout le cuivre qui pénétre en ville suit un tra-
jet bien précis, dans des chariots de bronze
hermétiquement clos, et va directement 2 la
fonderie du quartier des marteleurs. Cette
fonderie est la propriété des prétres d’Airain,
mais ils ne sont pas forgerons pour autant.
Les fondeurs, caste supérieure des poseurs
(ceux qui posent les plaques de bronze), sont
seuls autorisés a manier ce cuivre et ce bron-
ze. lls sont aidés par quelques Kas, des nains
forgerons résistant bien a la chaleur infernale.
Le cuivre est transformé en bronze apres
avoir été mélangé a de I'étain. Il y a deux qua-
lités de bronze produit: celui 2 8% d'étain,
appelé bronze d’esprit, servant aux orne-
ments de quelques statues; et celui plus cou-
rant, avec 20% d’étain, ou bronze de corps,
pour tous les autres usages, c’est-3-dire recou-
vrir des murs, former des minarets, Les pré-
tres bénissent ensuite le bronze ainsi fondu,
ce qui lui donne une «signature » magique qui
permettrait de le retrouver a distance s'il était
volé. De plus, ce rituel diminue 'oxydation
du bronze, évitant qu'il tourne trop vite au
vert-de-gris, et augmente sa résistance 2 la
chaleur et aux éclairs.

Le bronze est toujours fixé, il n'est jamais
mobile. Ainsi il n'entre pas dans la composi-
tion des bijoux, des armes, des armures, Les
chevaliers d'Airain ne peuvent pénétrer en
armure dans la cité (méme les armures
magiques de bronze sont & peine tolérées).
Il semble également que le cuivre (qu'un
contrebandier pourrait avoir dans sa bour-

Et si nous lisions Uencyclopédie
Violei guelgues venseignements tirés de diverses
yelopédies. Vous pouvez vous en sevvir

pouy vendre Rhadjabin plus « véalisee »,

= Bronze. Alliage de cuivve et détain

afforte tenenr en cuivre (prisde 80 % de cuivre).
Les bronzes sont des alliages de fondevie obeenss
endésoxydant an phosphore, avant conlée,

les constituants oxydés du cuivve ot de ['étain,
Sulvant le ponrcentage d 'étain, [ ‘usage du bronze
estdiffévent.

—Alrain. Synonyme ancien de bronze,
employé également dans le sens : vésistan,

Py

impitoyable, implacable. L1’y a donc pas
dedifférence entve bronze et aivain,
“laiton. Alliage de cuivre ot de zine (zine de 5
40 %). Utilisé en bijonterie pour sa malléabilits,
$a yésistance mécanique e€ i (a corrosion,
Cuivre. Métal de conlenr ronge-bran.
Aprés Largent, c'est le meilleny conducteny
dela chalenr et de Uélectvicité. 15 veyde i ('aiy
et se convre d'ane conche Eoxique de vert-de-gris,
Entmédecine, le cuivee pent étve employé
comme antiseptique cutand, un excés de cuivre
dans des aliments étant par aillenys evés toxigue.
Lixeyde cuivrens sevt i colover le verve en rouge;
Loxyde cuivrigue (noix) sevt i colover le verye
wvert; le sulfate de cuivre est blen (hydvate)
onblanc (anhydre) ; le chlovuve de cuivre
esthlanc, insoluble dans l'ean. On Eronve
leminerai de cuivve sous forme oxydée (cuprite,
azwrite, malachite) on plus sonvent sous forme
sulfurée (chalcopyvite, chalcosine, bornite),
Lacuprite est un oxyde de cuivre ronge,
fréquent anx afflenrements des sites métalliféves.
- L'azuyite est un cavbonate

se) disparaisse parfois
spontanément (1 chan-
ce sur 100 chaque jour
Ppour un voyageur pos- "
sédant du cuivre). Si mmm‘ :
on demande ce qui [ Aot
s’est passé, et que I'on P ambiapee smw ¢ Eﬂ
n’ait pas peur d'étre
arrété en en parlant, on
apprendra que «Le
dieu Airain a pris sa
part». (Voir Les secrets
p.82)

Les magiciens ont
construit des «machi-

57 B

A

naturel de cuivre, de conleny
blewe. La malachite est une
plerve d'un bean vert vif,
utilisée en joaillevie

et tabletterie,

nes infernales » (a base
de mécanique, d’électricité et de magie) a
partir du bronze fourni par le Temple. Iis le
payent un prix raisonnable tant qu'ils res-
pectent les plans de construction et d’urba-
nisme décidés par les autorités religieuses et
les marteleurs. Par contre, pour leurs expé-
riences, ils ont besoin de cuivre pur. Celui-ci
leur est vendu dix fois plus cher que le-coiit
du métal (voir scénario p. 48). Et encore, ils
disposent de toute petites quantités, et uni-
quement aprés qu'ils aient décrit le cadre de
leurs recherches au Temple. II semblerait que
certains magiciens pensent a organiser un
trafic du cuivre pour se procurer celui qui
leur manque.

S

Us et contumes

O petit bol d'ea est poseé derviére (a porte
dechague maison, on s’y lave les mains

avant de les égontter d'un grand geste pa terre,
Iy longtemps, quand ily avait encore
uatpen de cuivre dans La végion,

n«m%ow. étadent installés 3 (a sortie des mines,
ebon en filtrait L'ean afin de vecueillly

les moindves particales de cuivre, 1>



«Ecoute,
laisse-toi emplit par P'dme de

et enivre-toi de son spectacle enfievre. Deambule sous Jes
atrches d’argile, au A e des ?».Mmu Voies saupoudrées du

. Poursuis Jes brumes odorantes
u,mnrﬁuvsi des étuves surpeuplées. Contemple les mil]e
et un ..:.usmnu qui ¢roisent ta route: Yaces humanoides
bigarrees, polisseurs de bronze, musiciens inspires.
Car le Vr¥ysh’Anath est lieu de tolérance. Apprends aussi
Ia patience lotsque sommeille Je ubmw-&.mm sacreé
et arréte-toi un instant
Sur une place ombragée: en un clin d'@il, elle se Templit

sable brun du déser

eh travers de ton chemin,

d’une foule hilare se Pressant
d’un dresseur de brume. Mais
qui anhoncent u.o_‘wm»_ car les

mm_,.vswn—‘. le Vrysh’Anath* qui appelle tes pas,

la cite d’Airain

autour d’un tisseur de réve,
mvnn auX Jueurs Jourdes
ornades de foudre

Peuvent en un instant souffler toute vie...»

Extrait de «Rhadjaban, cité magique » par Rhafik Nish.
" Terme désignant les quartiers populaives de Rhadjahin, signifiant lictiralement ('ime voilée,

Ley portes
o¢ la ville

Lorsque le voyageur passe sous les murailles
de la cité, sur le pont de bois et de bronze, il
ressent souvent un frisson. Plus que le respect
religieux, c’est I'électricité statique qui le fait
sursauter, chauffant méme le rare acier qu'il
peut transporter. Une fois qu'il a remis le cer-
tificat de la douane aux soldats en faction a la
porte, on le fouille parfois, et il arrive qu'un
prétre lui lance un regard curieux (et magique,
pour détecter le cuivre). Derridre les portes,
avant d'entrer vraiment en ville, il découvre
les baraquements des gardes, prompts
réagir  toute éventualité. Comme tous les
guerriers de Rhadjaban, ils portent des armes
en bois, en os, en obsidienne Oou en verre
taillé.

Rues et \Fa@
on S.v‘\hﬁaﬁwh

Les rues marchandes

Elles comportent des habitations au premier
€étage, tandis que le rez-dechaussée est réser-
vé aux échoppes. Un visiteur curieux ne sau-
rait manquer la ruelle des marchands de bou-
gies et ses Gnomes sculpteurs sur cire, ni les
parfums enivrants de I'allée aux Epices, ou
les poémes de fleurs tissés par les Elfes de la
promenade des Lotus, sans oublier les courses

de carrioles qui dévalent la cdte des Char-

pentiers ou le fameux khetzal, I'alcool des
Nains kas, servi dans I'impasse des Tonnelles.

Les mille et une croisées

A chaque carrefour tréne un espace privilégié,
lieu d'échanges, d'altercations et de spectacles.
Dés les premieres lueurs du crépuscule, la fou-
le se masse autour des artistes: les khéfirs,
&tres décharnés et ascétiques qui s’allongent
sur des planches de pointes d'os; les dresseurs
de brume capables de générer et de maitriser
des chapelets de petits nuages colorés au ryth-
me des histoires fantastiques contées par les
tisseurs de réve,

La rue des Croissants de miel

C'est un enfer de tentations pour les gour-
mets. Les patissiers Y exposent leurs créa-
tions les plus originales, crémes brilées au
khetzal, gateaux au lait de shog-shag... Un
seul inconvénient : les caves et greniers de
la rue sont tellement infestées de farfellahs
des lutins gourmands et voleurs de sucreries,
que Sham'Balog le maitre patissier a créé une
brigade de lutte contre ces nuisibles.

Antres enoreity
‘wmg&.ﬂwx\
La terrasse aux Couleurs

Venelles, escaliers et ponts étroits s’y entre-
croisent au milieu des bassins ou laines et

tissus trempent dans des bains multicolores.
On peut y rencontrer d'imposantes matrones
demi-orques gérant les teintureries, mais aus-
si des gangs d’enfants voulant semer leurs
poursuivants, ou quelques voleurs négociant
une affaire discrate,

Le chemin des Mélomanciens

C’est un labyrinthe de passages couverts
sinuant entre les habitations des musiciens de
Rhadjaban. S’y promener est une aventure
aussi épique que poétique... Ici, une cithare
résonne derriére les volets clos d'une ruelle
déserte. La, le passage s'emplit de danseuses
elfes vibrant au son du bolong et des didjéri-
dous d'un orchestre hobbit déchainé. Ailleurs,
On apercoit un mélomancien gnome penché
sur d'étranges instruments, comme cette énor-
me trompe reliée & un soufflet de forge, dont
les basses fréquences firent s'effondrer tout
un étage. Au hasard des rencontres, on peut
apprendre la harpe ou le yawangi a vent, étre
enrdlé dans une école de bardes, & moins de
faire les frais d’une dispute entre danseuses de
braise, ou d'étre défié en duel de cris.

La Caverne aux merveilles

Véritable ville miniature ameénagée au coeur
des anciennes citernes d’eau potable, ce quar-
tier troglodyte regroupe divers ateliers d’ar-
tisanat. La lueur de centaines de lampes a
huile suspendues illumine le travail minutieux
des artistes : maitres verriers soufflant vais-
selle et coupoles colorées dans un verre gros-
sier mais solide, shog-shagis sculptant les
squelettes creux des shog-shags en divers
objets utilitaires ou armes résistantes 2 la
corrosion... Mais le plus remarquable est 'en-
clave des sculpteurs de vie, une communau-
té de taxidermistes aux traits dissimulés par

un uniforme sombre. Leur art, admiré et res- v

Lef feux du cfel

POUR ADD?

encart détachable
correspond aux pages 47 a 78,

Adaptations Simulacres
En page 78.

Accessoite Casus Belli
Une feuille de personnage

pour Simulacres, en pages 85 et 86.
(Spécial 10 ans!)

Mewory backup
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GRAND ECRAN STAR WARS
Projet Poing d’acier

Pas besoin de grandes explications
pour décrire cet univers : c’est celui

de La guerre des Etoiles, la ogie des films

de George Lucas. Les régles sont suffisamment
simples et efficaces pour que vous les gardiez
si vous voulez jouer purement dans I'esprit
des films. Si vous voulez utiliser la trame

de ce scénario dans un univers de space opera
différent, nous vous proposons en p. 88

une aide de jeu allant dans ce sens

(Le petit capharnaiim n°23).

SCENARIO AD&D
Les feux du ciel

Advanced Dungeons & Dragons est l'archétype
du jeu médiéval-fantastique. Points particuliers :
les magiciens et les prétres emmagasinent

des sorts a l'avance dans leur esprit, la puissance
des aventuriers se mesure en niveaux,

la morale de chaque personnage est fixée.
Pour jouer ce scénario, il est recommandé

de lire auparavant la description de Rhadjabin
et de la région d’Artab (p. 38 et suivantes).
Larticle sur les chevaliers d'Airain (Casus Belli
n° 94, p.72) vous sera également utile.

@ Sharrid

PM]J: Fort. Métier: Magicien Enchanteur. Ener-
gies magiques: Enchantement 3,Feu 1, Air 1,
Electricité 1, Guérison 1. Talents: nombreux sor-
tiléges (A la discrétion du M), Fabrication d'al-
cool +2, Alchimie +2, Art magique +2, Cuisine
+1, Chant +1.

® Quasi-élémental d'électricité

Les caractéristiques entre parenthéses sont vala-
bles dans Rhadjaban, oi il y a plus d'électricité
qu'ailleurs.

Test de combat: 10 (12). Test de perception: 9.
Points de vie: 10 (il régénére de 1PV par 2 passes
d'armes). Armure : 0/0/0. Dégats:: [E]PV et []PS,
par choc électrique. Résistance magique: 1],

@ le jeu de réle élémentaire

Description: Cet élémental, comme tous les élé-
mentaux, n'est touché que par des armes enchan-
tées. Les armes métalliques qui entrent en contact
avec lui infligent,  chaque fois, [AJPV et [BIPS de
dégéts au porteur de 'arme. L'élémental perd 1PV
par litre d'eau qui lui est projeté dessus. En sacri-
fiant 1PV (qu'il récupére en 24 heures) il peut
lancer un sort d’Accélération, SD p. 36. Il doit fai-
re un test de perception pour connaitre la MR.

SCENARID EMPYRIUM
Memory backup

EmpyriuM est un univers de space opera
mélant toutes les variations possibles

de ce genre, 4 'exception notable

des combats épiques entre vaisseaux spatiaux
et des extraterrestres exotiques (voir la critique
du jeu dans Casus Belli n® 95). On y trouve
péle-méle organisations bureaucratiques,
cyborgs, organismes miniers, mutants, psis...
Bref, un mélange entre I'lncal, Blade Runner
et Outland. Pour ce scénario, reportez-vous
également A notre aide de jeu spéciale

(Le petit capharnaiim n°23, p. 88).

SCENARIO EARTHDAWN
Vert crescendo

Pour tout savoir sur Earthdawn, lisez

notre critique, p. 20. Pour résumer, Barsaive,
le cadre du jeu, est un monde médiéval-
fantastique relativement classique (c’est-a-dire
proche d'AD&D). En dehors de races

un peu iques, chaque per age-joueur
a 'équivalent d'un petit pouvoir magique.

Si vous désirez adopter cette variante, donnez
a chaque personnage qui n'a pas d’Energie
magique un sort de magie élémentaire de niveau
I, en lui accordant une réussite automatique
pour une dépense de | EP ou 2PS

(MR aléatoire de 1d6).

® Les syliades

Voyez leur description dans le scénario. En ce
qui concerne les caractéristiques, prenez celles
des orques.

® Le Belrophon

Utilisez les caractéristiques d'un démon de grade
6 (SD p.47), sans oublier bien siir son armure
(0/0/6). 1l peut aussi lancer un sort de Paralysie
(D p.43) par le regard, a 8m de distance.

CENARID MAGE
Solstice mortel

Mage est un jeu situé dans notre monde.

Enfin, dans un monde o les magiciens,

les vampires, les loups-garous, les créatures
féeriques et les fantdmes existent. Pour plus
de renseignements, voir notre série d'articles
sur le Monde des Ténebres (Casus Belli n° 92

a 94). Les mages ont accés a de nombreux
sortiléges, extrémement variés et virtuellement
sans limites, et ont méme la possibilité

de se rendre dans un monde « féerique »
paralléle, "'Umbra. Seul probléme : notre réalité
n'aime pas la magie et tout effet magique

lancé en présence d’humains incrédules

a tendance au mieux a étre transformé

et amoindri, au pire a disparaitre

(c'est le Paradoxe).

Si vous désirez commencer une campagne «a la
Mage» avec Simulacres, il va vous falloir déve-
lopper vous-méme une histoire du monde. En ce
qui concerne la magie, prenez celle de SangDra-
gon, en permettant la magie instinctive sans aucu-
ne restriction, en autorisant l'accés a toutes les
Energies magiques et en ne tenant pas compte de
la présence de fer ou d'acier. Gardez aussi toutes
les conséquences de la magie noire, En fait, les
mages n'auront plus d'autres ennemis qu'eux-
mémes et les autres étres surnaturels. Attention,
si un effet magique ne peut étre expliqué de fagon
rationnelle, non seulement il échoue, mais le
mage perd 1 EP. Pour expliquer I'effet, il faut arri-
ver a convaincre rapidement le meneur de jeu
qu'il est possible, méme au prix de coincidences
extraordinaires (un jet de flammes? un lance-
flamme qui tombe d'un camion militaire par
hasard et se déclenche «spontanément»). Par
ailleurs, un mage n'est jamais qu'un humain ordi-
naire, vulnérable aux balles s'il n'a pas de sort
de protection.

® Rigbhy
PM]: Fort. Métier: Magicien du Temps/Clochard.
Energie magique : Temps 2.

® Eleanor

PM]: Fort. Métier: Magicienne des Runes pos-
sédée par un démon. Energie magique: Runes
2

@ Blackie
Démon de grade 3 sous forme de chat,

Pierve Rosenthal

pecté, suscite néanmoins bien des rumeurs :
on prétend qu'ils recherchent le secret de
Fimmortalité et que leurs expériences ne por-
tent pas que sur les animaux. ..

Le parc aux Senteurs

Au nord de la ville s'éléve une butte irrégulie-
re, entourée d'allées et constituée d’un patch-
work de jardins et de haies. On y trouve quel-
ques arbres, des gros rochers ot les enfants
viennent jouer aprés I'école ou le travail, quel-
ques promenades pour les amoureux de la
tombée du jour.

Z&‘.QANNNA\
et hanty lienx
Au Bazar d'Olong

Tenu par 0'Jack le Demi-ogre et son frére
0O'Joe, pionniers et aventuriers de passage
s'y procureront des cartes ou un petit guide
de la cité, différents modéles de poings de
Pandore et surtout I'ensemble des équipe-
ments décrits dans le catalogue de I'ogre
moderne (voir Gwd & Millord, CB n° 94).

Le Jardin des Délices

Ce salon huppé accueille les personnalités
en quéte de réve et d’intimité. Dans les alco-
ves de verdure d'un immense jardin intérieur,
on vient fumer le narguilé, écouter la sym-
phonie hypnotique des fontaines musicales,
ou halluciner sous le dome des vitraux-chan-
geformes, servi par les (soi-disant) chastes
compagnes voilées. Les épouses jalouses
racontent que dame Shérazaleen, la proprié-
taire, aurait acquis I'établissement grace au

| Comment jouer laville
.,.,Eeaﬁz.agse_i mais éga-

apparitions passer a travers

vol d’un énorme diamant J s

(voir Le comte des 1001 mignt ki St bt ] les murs, et nombre d'his-
nuits, CB n°79), tandis que ﬁfiym_.ru‘<e§n=§am§? /| toires circulent sur ce the-
certaines de ses compagnes |"des triands leurappa: | me: un homme (ou une fem-

se livreraient au trafic de
lotus vert, un aphrodisiaque
interdit (maitre Gedhi d’'Ha-
vresol en a fait les frais, voir
p.421).

La caverne

aux Hurleurs

C'est le plus grand souk de
la ville, une gigantesque hal-

me) remarque une femme
(ou un homme) de grande
beauté qui le suit. Cette per-
sonne l'invite & entrer chez
elle. Ils y passent une nuit
d’amour avant de se sépa-
rer au petit matin. Et quand
I'amoureux revient le soir
suivant, la porte - voire la
maison - n'existe plus.

le couverte parcourue d’un millier de piliers
ciselés. On peut y trouver et y acheter abso-
lument tout ce que I'on désire, & condition de
savoir s'y prendre. En effet, chaque type d’ar-
ticle est mis aux enchéres au ceeur de petits
amphithéatres spécialisés ot s’agitent la meu-
te des hurleurs, les indispensables intermé-
diaires qui tenteront pour vous (moyennant
salaire) de faire descendre les cours au plus
bas. Ici, on se souvient encore du jour ot un
shog-shog sacré, enivré par des vapeurs de
khetzal, sema le chaos pendant plusieurs
heures sans que personne n’ait le droit d'in-
tervenir!

Les étuves nébuleuses

Etablissements tras prisés du public, les étu-
ves sont des lieux ol 'on vient rencontrer
ses chiméres. Sous les coupoles translucides
des maitres verriers concentrant la chaleur
solaire, on vient s'immerger dans les vapeurs
multicolores produites par des réactions com-
plexes entre des végétaux et certaines roches
rapportées du désert profond. Cellesci entrai-
nent des états oniriques ou de prescience
particuliérement appréciés par les artistes.

Le Hartier
def martelenry

La plupart des Voyageurs visitant ce quartier
lui trouve un cété plus moyen-oriental que
le reste de la ville. Les habitants mémes sem-
blent &tre d’une ethnie légerement différente.
C'est dans cette partie de la ville que l'on
trouve les plus hautes et les plus belles tours
a bulbes. Il y a également un grand artisanat
de I'étain, que ce soit pour des plats, des
bijoux, etc. Les artisans sont nommés mar-
teleurs,  cause du petit marteau qu'ils
utilisent et du bruit de cliquetis continuel
qui résonne dans les ateliers. Plus haut
dans I'échelle sociale, on trouve les polis-
seurs, qui frottent les murs de bronze de
la cité; les poseurs, qui installent les pla-
ques de bronze; puis les fondeurs, qui
coulent le bronze. Les fondeurs font par-
tie de quelques familles seulement,
dont les patriarches ne sortent jamais
de leurs hautes tours.
On raconte que le quartier des mar-
teleurs n'est pas tout a fait normal.
On vous affirmera y avoir vu des

On dit aussi que les marte-
leurs sont souvent des voleurs, des tricheurs.
Mais personne n'a jamais Pris un marteleur
sur le fait. Méme s'il est vrai que c’est un
quartier ol parfois objets et personnes dis-
paraissent...

Quelues
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Les nettoyeurs-voltigeurs

Les enfants qui n'étudient pas travaillent sou-
vent trés jeunes, et certains choisissent de
devenir nettoyeurs-voltigeurs. Munis de har-
nais, ils passent de toit en toit pour entrete-
nir les coupoles et les bulbes de bronze. Les
plus audacieux, comme Yaayoo I'Insaisissa-
ble, forment des gangs de gamins qui se lais-
sent tomber des toits au bout d’une corde
avant d'y regrimper avec le produit de leur lar-
cin. L'expression «il va pleuvoir des cordes »
s’adresse & un passant que I'on sait «surveil-
1é», et signifie par extension «il y a de l'ar-
naque dans I'air »,

Le Clos du parfumeur

Dans une arriére-cour envahie d’herbes folles,
les racines et les branches tentaculaires d’un
vieil acacia poussent parmi un enchevétre-
ment d’alambics et de cornues, agité par une
brise invisible... Et pour cause: il s’agit de
Barbasouche, un Homme-arbre! Barbasouche
est maitre parfumeur: il utilise des extraits
de ses propres fruits et fleurs, distillés dans
des récipients de cuivre et filtrés par les étran-
ges énergies magiques de Rhadjaban, pour
créer de nouvelles essences sur T'orgue & par-
fum disposé autour de lui. Barbasouche est
I'un des rares de son espéce & commercer
avec les Humains. Il troque parfois un onguent
aux vertus miraculeuses contre quelque ingré-
dient venu de loin. Il est rarissime qu'il quitte
son antre.

La tour des chasseurs de foudre

Ce batiment élevé, aux étages de guingois, abri-
te le quartier général d'un groupe de doux
dingues. Ici, savants illuminés, philosophes exta-
tiques et autres originaux consacrent leur temps
a élaborer et a tester des moyens d’échapper
aux orages : baumes anti-éclairs, armures fou-
drophobes, et autres protections.




Le Temple
du dieu Airain

L3 Pierre rouge

Premier batiment €rigé de la nouvelle cité
de Rhadjabaén, le sanctuaire a €té reconstruit
au moins trois fois, afin de montrer la riches-
se croissante du Temple. La pierre sacrée
fait environ 1 m de haut sur 4m de long et
2m de large, mais elle est trés irréguliere.
Actuellement, elle est dans un batiment car-
ré, au dome circulaire de verre renforcé,
entouré de hautes colonnes et d’arches, qui
débouche dans qua-
tre autres pieces,
donnant au sanc-
tuaire une for-
me de croix
réguliére.
L'acces est
autorisé a tous,
de jour comme
de nuit, qu'il y ait
des offices ou non.
Toutefois, I'entrée du
sud est réservée aux
prétres, celle du nord
aux chevaliers d’Ai-
rain. Pendant la nuit,
les prétres se relaient
pour assurer un éclai-
rage permanent. Le
sanctuaire n'est pas
hevaliers peuvent venir
Y poursuivre un criminel.

Lle wﬁ‘r\N&

La grande place carrée, dont le sanctuaire est
le centre, est bordée par un batiment en fer 3
cheval. On trouve dans une aile la résidence
des chevaliers affectés au lieu saint, dans une
autre les appartements des prétres, et enfin
_.mno_a.Ec:o:._ma:a avec son jardin clos.

Le aN&.%m

Au sommet de la hiérarchie religieuse tréne le
grand prétre. Depuis quelques années, ce pos-
te est occupé par Imnesais, une jeune femme
de trente ans. Le titre masculin a été gardé car
Imnesais pense que I'image solaire et mascu-
line du culte est plus forte dans les pays loin-
tains si on imagine que le grand prétre est un
homme. Ce grand prétre est élu par un corps
de neuf prétres ; e grand prétre en titre et Jes
huit rayons du soleil, un conseil des prétres les
plus sages du Temple. Cette élection a lieu a la
fin de chaque période des jours de Fureur
(donc entre une et trois fois par an).
Rappelons (voir CB n°94) que les hommes
Vvouant leur vie au dieu Airain se rangent dans
I'une des quatre catégories suivantes :

— LEsprit de Dieu. Ces prétres énoncent les

dogmes, réglent les pratiques.

— Le Coeur de Dieu. Ce sont les prétres pra-
tiquant la magie divine, qui peuvent égale-
ment étre chevaliers ou appogiastes. lls sont
itinérants,

— La Main de Dieu. C'est I'ensemble de tous
les chevaliers d’Airain (manicle d’Airain et
manicle d’acier).

— Le Corps de Dieu. C'est un groupe spécia-
lisé de collecteurs de cuivre, de fondeurs de
bronze, qui travaillent avec les marteleurs.
Les huit rayons du soleil travaillent deux par
deux et se chargent des taches suivantes,
chaque binéme étant responsable d’une des
«parties » du dieu. Actuellement 2 ces postes :
— Culte et Dogme (Esprit) : Manalek et Shzaek-
lin.

— Economat et Enseignement (Ceeur) : Fratris
et Colozan.

— Police et Chevaliers (Main) : Jaxlotin et Ultor.
— Bronze et Urbanisme (Corps): Milian et
Ivralyse.

En dehors de ce conseil, il 'y a pas de hiérar-
chie autre que celle existant entre les prétres
et les novices.

La \an@a
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Dans la cité, il est toléré de travailler, ou d’avoir
une activité, pendant la premiére heure du
lever du soleil, mais c'est mal vu, et tous les
artisans qui le font sont taxés, Les paysans en
sont dispensés. Les chevaliers et la police font
des roulements pour assurer I'ordre public
méme a cette heure,

Les offices principaux sont au nombre de
trois : priére du matin (pendant une heure),
office du zénith (messe pour louer le soleil),
recueillement du soir (messe, justice et Péni-
tence). Il est trés rare, méme pendant la saj-
son des plus grands orages, qu'il fasse sombre

ou qu'il pleuve & midi. La nuit, il ya
toujours le grand prétre ou I'un des
huit rayons du soleil qui veillent a tour
de réle, quoi qu'il puisse arriver.

La vie
QUetidienne

Les prétres assurent une école gratuite ouver-
te a tous. Les enfants qui Yy assistent ont droit
a un repas gratuit (pas les adultes). On sert &
cette occasion les confitures faites maison,
qui sont parmi les meilleures du monde connu.
Ces confitures, en dehors des taxes diverses
prélevées dans la cité, sont le principal revenu
du Temple. Elles sont préparées A partir des
fruits des vergers du Temple (qui constituent
environ un huitiéme des terres cultivables a
3km autour de la cité), dans les grandes bas-
sines de cuivre des cuisines de I'économat.

La lei

La loi est 2 la fois rigide et souple. On batonne
les voleurs, on fouette et on exile les truands.
La peine de mort n'est appliquée que dans
les cas suivants : magie noire, chantage, proxé-
nétisme, esclavagisme. On considére que tou-
te pratique qui limite la liberté de penser et
d'agir a sa guise est mauvaise et doit donc
étre trés sévérement réprimée (I'usage d'un
Charme-personne Ppeut &tre considéré comme
un crime relevant de cette peine). Par contre,
le vol, les coups et blessures, sont considérés
comme répréhensibles, mais moins graves
(quoique I'on puisse aller jusqu’a couper la
main des voleurs).

Seule la contrebande de cuivre est punie d'un
chatiment spécial. On injecte en des points
trés précis du corps du coupable de tres fines
et petites aiguilles en acier. La conséquence:
en présence d’électricité (orage violent ou
déplacement dans le quartier des magiciens),
le criminel est sujet a des douleurs violentes
et des convulsions. C'est une forme tres éla-
borée du bannissement.

Le Cercle
étincelant

3 tens leg étages

Le Cercle étincelant, le quartier des magiciens
de Rhadjaban, ne doit Pas son nom a la quan-
tité d'édifices recouverts de bronze qu’il
regroupe, bien que ce nombre soit supérieur
a la moyenne des autres qQuartiers. Non, il le
doit a la gigantesque construction qui en bor-
de la partie sud: I'Anneau de Sahal. Il s’agit
d'une armature de cuivre formant un tunnel
cylindrique de 3 métres de diamétre posé sur
des pylones en pierre de 4 4 6 meétres de haut.
La structure en est suffisamment légere pour
permettre d'apercevoir I'intérieur du tunnel.
De toute fagon, la moindre ouverture suffit a
comprendre la nature du contenu de cette
construction. Rebondissant sans cesse contre
les parois, des éclairs et des boules d’élec-
tricité tournent a des vitesses folles dans I'an-
neau. Nul ne sait pourquoi toute cette élec-
tricité reste confinée 14, bien que la rumeur
dise qu'un djinn y habite et qu'il se charge
de I'y conserver,
Sahal était un puissant magicien, un des pre-
miers a prendre conscience de la nature magi-
que de Rhadjaban (voir Les secrets), qui
concut I'Anneau afin de récolter et de stocker
I'énergie des orages qui frappent si souvent la
ville. Grace a ses travaux, cette énergie a été
domestiquée et nombreux sont les mages et
sorciers de Rhadjaban qui I'exploitent aujour-
d'hui. lis ne sont cependant pas trés loquaces
Quant a la fagon dont ils I'utilisent ni quant a
leurs fins. Sahal a quitté Rhadjabéan il y a vingt
ans. Certains le croient mort, d’autres jurent
P'avoir vu, un soir d'orage, descendre de son
palais dans les nuages sur le dos d'un rokh
nimbé d’éclairs.
La vie dans le Cercle étincelant, ainsi qu’en
bordure du quartier, est pénible. L’Anneau de
Sahal est passablement bruyant et, méme
Quand on en est éloigné, le bourdonnement
incessant de I'électricité statique qui sature
Fendroit a de quoi rendre fou. C'est-a-dire, au
€as oll I'électricité elleméme ne Vous a pas tué
avant. Prenez garde a ne pas toucher simul-
tanément deux surfaces métalliques chargées
différemment, sinon vous ates grillé. C'est pour
Lette raison qu'il est interdit de serrer la main
{ou de toucher la Ppeau) de quelqu'un dans ce
artier. Au mieux, cela Provoque un léger
-10¢, au pire, les deux Protagonistes partent en
w_ﬁ_mm Quelques places publiques et au moins

une piéce dans chaque édifice sont enchan-
tées pour réduire ces effets, mais la promis-
cuité n’est pas de mise dans le quartier,

Une magie
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L'électricité qui imprégne I'air du quartier
affecte aussi les phénomenes magiques qui
s'y rapportent. Ainsi, les sortiléges produi-
sant de I'électricité y sont deux fois plus effi-
caces. Cependant, ils ont une facheuse ten-
dance a perturber également le magicien qui
les lance. Il existe des versions améliorées
de ces sorts qui gomment ces effets néfastes,
mais elles sont plus difficiles & apprendre,
D'autant plus que les magiciens de Rhadjaban
ne souhaitent pas que cette connaissance se
répande. lls auraient, dit-on, découvert des
enchantements permettant de sculpter I'élec-
tricité. C'est pourquoi de nombreuses légen-
des locales parlent de héros possédant une
armure ou un cimeterre forgés dans un éclair.
Mais I'usage le plus répandu de I'électricité
par les mages est la fabrication du fizz.

Alceol Emir

L'alcool occupe une large place dans la vie
de Rhadjaban, et particulierement dans celle
des magiciens. La légende veut que Sahal
inventat le fizz alors qu'il cherchait un moyen
de calmer la migraine causée par le bour-
donnement €lectrique de son anneau. Nul ne
sait si Sahél est méme a I'origine de cette
boisson, toujours est-il que son effet est remar-
quable. Elle plonge le corps de celui qui la boit
dans un état de délicieuse torpeur,

tout en lui permettant de
conserver son acuité intel-
lectuelle... si on la
boit en quantité raj-
sonnable.

La recette du fizz est
I'un des secrets bien
gardés de Rhadjabén.
Son goit rappelle
quelques herbes du
désert, mais c’est
I'électricité qui lui don-
ne tout son pouvoir, Le
fizz pétille et émet des
étincelles qui peuvent
inquiéter ceux qui le
découvrent. Comme il
se décharge de son
énergie en quelques
jours, il ne peut &tre
exporté. Les mages le
commercialisent dans
une grande taverne en
bordure de leur quar-
tier, I’Entrefer. Tout
visiteur de Rhadjaban
se doit d'aller y boire
au moins un verre,
Leffet bénéfique que

le fizz a sur les habi-
tants des tours étince-

- Comment jouer les iagici
Ce sont souvent de doux illuminés et d
vivants. prinant Lo cotd « scien
 agie: Ce Sontplus des professeurs
“des savants fouls, démforiagues;
“vaux des magiciens ; ours intentions'sont-elles
pures,la wagie vilgaire est-elle e conforne diay
souhaits du &mﬂea?#ﬁi.ﬁavgﬁ avec
" towite la dévotion qui tui ést dii 7T magicien doit
“donc transiger avec. ce clergé.qui «sie se rond
pas compte-de-ta formidable souree-de'savoir’
"\que pourraient amener des.axpérimentations

-Spystématiques; ..

lantes leur a valu une réputation d'alcooli-
ques. S'il est vrai qu'il existe des clubs de
magiciens ol I'on consomme le fizz a l'abri
des regards, il est extrémement rare de ren-
contrer un sorcier saoul. Le mieux, dans ces
cas-la, étant de I'éviter discratement.

Ley mTNN@S

Du fait de leur résistance innée a I'électricité,
les Skillkyss sont tres recherchés par les
mages comme apprentis. Rares cependant
sont ceux qui acceptent de vivre dans la cité.
Frappés d’ostracisme par leurs fréres, ils sont
surnommés les Mauves ou les Lisses («sur
la peau desquels I'honneur ne fait que glis-
ser»). lls habitent Presque tous une ruelle en
bordure du Cercle, la sente aux Serpents,




(réservé au meneur de jeu)

Rhadjakan, malgré son c¢dté pittoresque,

Vvous parait une ville plutdt ordinaire Par rappori

A d’autres cités 3m§.m<wumn-mw5wuﬁ.4¢maw Pest peut-étre
que Vous h’eh connhaissez P2as ehcote tous Jes secrets!
Dans notre numéro de septembre, nous vous treveélerons
plus de détails sur Je plus important d’entre eux

(1a ville de “vg.wn.www# ) et hous vous PpYoposerons un
scéhatio Grand Ecran pour accompagner ces informations.
Pour P'instant, afin que Vous puissiez faire jouer cet éte
quelques aventutes dans Ia région d’Artab, voici quelques
révelations. Ne laissez Ppas vos jouveurs Y avoir acces

avant que vous ne Payez vous-méme décidé,
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Il existe de nombreux niveaux d’existence,
de plans parallgles qui n’entrent quasiment
jamais en coincidence les uns avec les autres,
Or, au méme «endroit » que Rhadjaban se si-
tue la ville de Djaraban, un des seuls vestiges
de son plan. En effet, le plan de Djaraban perd
Peu a peu de sa substance et dérive vers les
plans éthérés, voire la dissolution. Il semble-
rait que la-bas, des aventuriers n'aient pas
réussi a sauver leur monde (pas comme les
votres bien siir!) et qu'il soit devenu la proie
de démons, des forces de I'entropie et de la

destruction. Or,
Ppar un phénoméne
magique particu-
lier, les objets en
bronze (et parfois
en cuivre) de notre
monde apparais-
sent dans l'autre
univers et devien-

Ce symbole ore le fronton

de la fonderie des patriarches,
malgré avis des prétres

qui le trouvaient « diabolique ».

nent des objets so-
lides et stables, qui ancrent Djaraban dans
une sorte de réalité. Certains de ses habi-
tants, capables de passer d’un monde a I'au-
tre, se sont introduits chez nous, et usent de
leur influence pour que nombre de construc-
tions soient recouvertes d’une couche d’al-
liage de bronze. Ainsi, ces bouts d’architec-
ture existent dans Djaraban. Conséquence
étrange, on peut donc voir dans la ville mou-
rante des coupoles flotter en I'air, sans leur
base de pierre. Ce qui ameéne des architec-
tures trés improbables 3 base de ponts,
d'échelles, etc,
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Dans Djaraban, les habitants ressemblent 3
des humains de type méditerranéen : on troy-
ve également quelques djinns et autres éfrits
qui s'y sont réfugiés depuis que la réalité se

délite. Il existe quelques hommes et femmes
qui ont eu la « chance » de se trouver a I'endroit
de I'impact de la Pierre rouge. Heureusement,
la pierre étant dans le monde de Rhadjaban,
elle ne les a affectés que magiquement. Depuis,
leur métabolisme a été modifié. IIs existent
en partie dans les deux plans d'existence, et
cette faculté influe méme sur leur environne-
ment, ils peuvent donc faire « apparaitre »
dans Rhadjabéan des parties de Djaraban. Ces
personnes ont décidé de vivre en hauteur,
isolées du reste de la population, car leur
Ppouvoir magique semble aussi précipiter la
chute de la ville. IIs ont pris le nom de patriar-
ches. Depuis, leurs résidences sont tapissées
de bronze.

Les patriarches ont eu des enfants qui ont
hérité d’une partie de ce pouvoir, et quel-
ques-uns ont méme réussi a passer définiti-
vement dans Rhadjaban. Ce sont les fonda-
teurs du quartier et du métier des marteleurs.

Le Dracen
avengle

Un autre météorite s’est bien écra-
sée dans les montagnes derriére For-
mont (voir p. 43), la méme nuit que
la Pierre rouge. W:mimmbn du cra-
tére, un monstrueux dragon
bipéde est apparu alors. Il a

établi son domaine au coeur

de la Cité interdite. Depuis, la
cité est entourée d'une brume

quasiment impénétrable. Ce

ne sont pas tant les choses-

qui-rampent qu'il faut craindre,
mais la brume elle-méme qui
réduit I'esprit a néant, le dévo-
rant de l'intérieur. Le dragonne /(!
peut quitter son domaine, sa | U
survie dépend des «radiations » :
magiques de la météorite, et il n'est

pas sur qu'il survivrait aux brumes, Seu]
moyen de passer cette barriére, &tre dans
une transe hypnotique, le secret des Nains
kas. La, i les présents magiques ont I'heur de
plaire au Dragon aveugle, et qu'on lui parle
dans sa langue (que les Skillkyss compren-
nent), on peut écouter I'un de ses précieux
oracles, que I'on dit infaillibles,
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Non, I'univers d’Artab n’est pas fait que d'al-
cooliques. Si les Kas fabriquent du khetzal,
et si les magiciens distillent du fizz, c'est pour
leurs propriétés magiques. Mais attention, si
les recettes de chacun peuvent étre décou-
vertes, ce sont les ingrédients spécifiques qui
leur donnent leur pouvoir, Ainsi, le serpent
des sables ne se trouve que dans certains en-
droits du désert, de méme que la racine utili-
sée dans le fizz. Et, étrangement, ces deux
composants ne sont disponibles qu’aupres
des Skilkyss, qui gardent jalousement le secret
des endroits de récolte et de chasse. Autant
dire que ceux qui voudraient «casser de
I'homme-serpent » risquent de s’attirer les
foudres (au sens premier du terme) de magi-
ciens puissants.

Petity jecrety

® Il existe un passage magique au sud de la
muraille, & I'endroit od, si la symétrie était
respectée, devrait se trouver la quatriéme
porte. Il a été détecté par des mages qui ne
savent pas ou il donne (sur Djaraban, évi-
demment). Une bonne partie de I'énergie de
I'’Anneau de Sahal est employée par certains
mages a tenter d’ouvrir ce passage. [l y a deux
ans, leurs efforts ont été récompensés. Une
créature d'ombre et de crocs a émergé de la
muraille et tué douze personnes avant d’atre
repoussée, incitant désormais les mages a la
prudence.
® L'Anneau de Sahdl est sous le contrale d’un
djinn, qui préssent que ses fréres sont en dan-
ger «quelque part », C'est dame Shérazaleen
qui a amené le djinn avec elle et I'a « cédé» aux
magiciens.
® Le cuivre qui disparait parfois en vil-
le est tout simplement la conséquence
de phénomenes magiques aléatoires.
La victime ne retrouvera jamais ses
piéces.
® Les prétres du dieu Airain ne
savent rien de Djaraban; ils en
seraient sans doute stupéfaits et
incrédules. Seuls Milian et Ivraly-
se, arriere-petits-enfants de pa-
/7, triarches, le savent.
Y ® Arren Toannthir, le maitre de
caravane d'Havresol, n'est pas
inquiété par les brigands car
c'est lui qui les dirige (de loin, et
par I'intermédiaire de lieutenants
fideles). A terme, il se verrait
bien établir une principauté
quelque part... Mais les Skill-
=~ kyss empéchent ses brigands
de bien brigander.

Veici quelques catracteristiques techniques afin de vous
permetire a.:;mmuuq Rhadjaban & vos univers preferes.
Nous ne vous donnons que les adaptations pour AD¢D

et Simulacres; mais le passage & Gurps, Rolemaster

ou Warhammer devrait étre assez facile. Avec¢ un peu

de travail, on peut méme utiliser Ja plupart des éléments
pour Réve de ?..v%o? Quel que soit Punivers dans

lequel vous utiliserez Ariab, lisez ces deux pages, des
n.ovmnu.wu—n?nu_mn Ppeuvent se compléter d’un systeme & D'autre.

Objets magiques

Les objets magiques et/ou enchantés en cui-
Vvre ou en fer n'existent pas dans les deux uni-
vers a la fois (Rhadjaban et Djaraban). Quand
les prétres enchantent temporairement les
objets, l'effet est le méme.

POUR ADVANCED

DUNGEONS & DRAGONS

Les Skillkyss

Climat/terrain : désert. Fréquence: peu com-
mune. Organisation : tribu, Cycle actif: quel-
conque. Régime : omnivore. Trésor : néant. Ali-
gnement : Loyal (Neutre & Mauvais). Nombre :
4-40. Classe d’armure : 7 (peau écailleuse).
Déplacement : 12. Dés de vie : 4. TACO: 17.Nb
attaques: 1 arme ou 3 naturelles (crocs et
griffes). Dégats : 1-3/1-3/1-6 ou arme (cimeter-
re, dague). Psioniques: si vous utilisez Dark
Sun, ils ont les mémes que les Pterrans ; voir
Bestiaire monstrueux de Dark Sun, Défense spé-
ciale : résistance a la magie spéciale. Taille: M
(1,80 m). Moral: élite. Valeur en XP: 200 4 500.
Les Skillkyss ont une résistance 3 la magie
innée de 20% et un jet de sauvegarde de 5 a
toutes les attaques magiques. A volonté, ils
Peuvent réduire la résistance a 0% et remon-
ter le jet de sauvegarde a 15. lls sont insen-
sibles a I'électricité. Les chamans peuvent
devenir des prétres de niveau 3.

Les shog-shogs
DV2:3, CA7,Nbatt. 1, Dégats 14, Déplace-

~_Ment 21, Taille: G.

Lo Nains ks

%ﬁ dehors de leurs tatouages, les Nains kis ne
Sont pas différents des autres Nains. Par contre,

leurs magiciens ont développé un type de
méditation hypnotique permettant d’aug-
menter leurs capacités. Pour cela, ils forment
un cercle, se mettent en transe (jet sous
Sagesse - 5) et boivent du khetzal, Au sortir de
la transe, I'un des magiciens a gagné pour 24
heures autant de niveaux de magie que de par-
ticipants a la transe. Les autres participants
perdent leurs capacités pour cette méme
période. Cette puissance accrue ne peut étre
utilisée que pour lancer des sorts de type En-
chantement. Certains Nains kis ont le pou-
voir psionique sauvage d’Hypnotisme.

Les Elfes prétendent gue :
LaPierre vouge 'est qu'une Sraine
guiattend de gevmer.

Etce jour-G3, laville subiva
nugigantesque cataclysme,

Clst faux !

Enfin, sans doute...

Le Dragon aveugle

Pour ceux qui possédent le supplément Dark
Sun, le Dragon aveugle est un «jeune» dra-
gon d'Athas qui a été expulsé de son plan
d’origine. Ses capacités sont proprement
colossales. Il est magicien 20e niveau, prétre
18e niveau, psioniciste 18 niveau, 11 a 240PV
(DV 32), une CA de -10, un TACO de -3, il régé-
nére de 10PV par round, une résistance magi-
que de 80 %, etc. Normalement, il est intuable.
Malheureusement pour lui - et heureusement
pour Artab - il ne peut franchir les brumes
qui forment une sphere de 5km autour dela
Cité interdite. A cela deux raisons : il ne peut
s'éloigner de la météorite qui le maintient en
vie, et les brumes sont un piége terrible. Elles
forment une bande d'environ 40m d’épais-
seur, infranchissable a tous systémes de télé-
portation. Tous les 2m de progression dans
la brume, un personnage perd des points
d’Intelligence et de Sagesse, sans aucun jet de
sauvegarde ni de résistance magique pos-
sible. Ces brumes s'étendent dans tous les
plans a la fois. Ceux qui ont des pouvoirs
psioniques perdent 4 pts de chaque par 2m.
Les magiciens et les prétres perdent 2 pts de
chaque tous les 2m. Les autres personnages
perdent 1pt tous les 2m. En cas de classes
multiples, c'est la plus grosse perte qui est
appliquée. Cette perte est récupérée au ryth-
me d’un point dans chaque caractéristique
Par mois (pas de récupération magique pos-
sible). Les Nains kas savent se mettre dans un
état de transe qui diminue les pertes de moi-
tié. Enivré avec du vrai khetzal, les pertes
sont encore diminuées de moitié, mais il faut
faire a chaque round un test sous Intelligen-
ce (magiciens), Sagesse (prétres) ou Consti-
tution (autres) pour ne Pas se perdre dans la
brume et revenir sur ses pas.

Une fois passé, les n:&%b&&&:ﬁmi atta-
Quent les intrus (suivant votre univers de jeu,
mettez des équivalents de fantémes ou
d’Ames en peine semi-matérielles). Enfin, si un
PJ parvient jusqu’au Dragon, celui-ci le tue
automatiquement, sauf s'il sent que son des-
tin est lié au sien (bref si la demande qui va lui
étre faite est importante pour l'avenir du mon-
de ou d'un autre monde, mais pas pour le
bénéfice direct des aventuriers). De toute
fagon il ne parle qu'une langue étrange (com-
prise par les Skillkyss) et ne fait pas d'effort de
compréhension. Il demande aussi un objet
magique (au moins une potion, autre qu'une
potion de Soins) en offrande. Enfin, il délivre
un oracle dans sa propre langue, mais qui
sera forcément juste. Au meneur de jeu de
s'arranger ensuite pour que les faits se dé-



roulent, méme s'ils sont improbables, en
sachant que la langue du Dragon peut étre
soumise a interprétation.

Les prétres d'Airain

On utilise les régles standard pour les prétres,
en favorisant tous les sorts ayant rapport
avec le soleil, la lumiére, I'électricité et les
métaux. Il existe un sort Détection du cuivre
(1" niveau) avec les mémes caractéristiques
que Détection du mal. Quand les prétres lan-
cent un sort de niveau 1 dans I'enceinte de Ja
cité, ils font un jet sous Sagesse - 10, Si ce jet
est réussi, le sort est toujours mémorisé. Tous
les prétres ont toujours Détection du mal et
Détection du cuivre mémorisés. Les sorts de
détection étant considérés comme de la
magie «vulgaire», on ne les lance pas pen-
dant les jours de Fureur.

L'alignement des prétres d'Airain est Loyal
Neutre, quelques-uns pouvant étre Loyal Bon.

Les chevaliers d'Airain

ls sont considérés comme des prétres ou
des paladins (a votre choix). lIs récupérent
leurs sorts uniquement apres avoir prié une
heure au lever du soleil, I'astre étant visible.
La plupart des sorts durant plus de deux
heures durent alors jusqu’au coucher du
soleil. IIs ont un sort spécial : Poing de gloire.
Cest un sort de niveau 3, qui affecte 1d6 per-
sonnes (y compris le lanceur), et qui aug-
mente leur TACO de 1d6 jusqu’au coucher du
soleil.

Les magiciens a Rhadjabén

Tous les sorts, sauf ceux de Nécromancie,
d'Obscurité ou d’Invocation, sont considérés
comme étant lancés par un magicien de 1
niveau supérieur a celui qui I'a lancé (celane
permet pas de lancer des sorts d’un niveau
supérieur au sien). Ceci est valable & 1km
autour du temple du dieu Airain.

Pour les sorts de Nécromancie, d’Obscurité
ou d'Invocation, on perd 1 niveau d'efficacité
a 1km autour du temple du dieu Airain.
Quand on est dans la ville méme, on perd 1
niveau de magie quand on pratique ces sorts.
® Sorts électriques. Tous les effets sont « dou-
blés ». Manque de chance, une partie de I'effet
va sur la cible, I'autre sur le magicien. Il faut
apprendre des versions spéciales de ces sorts
(1 niveau au-dessus) pour arriver a les mai-
triser sans conséquences funestes,

® Effets du fizz. Si on le boit «frais », il permet
de se remémorer ses sorts en 10 minutes,
comme si on venait de dormir une nuit com-
pléte. On récupére par contre les sorts lancés
durant la méme journée, et pas de nouveaux
(effet dit de rémanence). Chaque absorption
nécessite un jet sous Constitution - 2 - (2 fois
le nombre de verres bus) pour ne pas devenir
sodl. Le fizz n’a aucun effet sur les non-magi-
ciens hormis celui de I'alcool, y compris sur
les prétres. Le fizz n'est frais que si on le boit

a proximité de I'’Anneau de Sahal, il perd ensui-
te tout pouvoir en 24 heures. Le fizz fabriqué
par Charrid (voir scénario AD&D p.48) garde
son pouvoir pendant 42 heures, et ne deman-
de qu'un jet sous Constitution - 1 - (nombre de
verres bus) pour ne pas &tre soiil,

La magie noire pour AD&D,

qu'est-ce que c'est?

Pour les prétres d’Airain, toute magie nui-
sible a un étre humain ou 2 la terre nourriciére
est de la magie noire. En cas de doute, ils
lisent I'alignement du lanceur de sort. S'il est
mauvais, il a fait de la magie noire. Etre d'ali-
gnement Mauvais n'est pas recommandé a
Rhadjabén. Tout trouble de I'ordre public
déclenche une Détection du mal, puis une
Détection de I'alignement si les choses s'en-
veniment. Les Mauvais Chaotiques et Mau-
vais Neutres auront du mal & plaider ensuite
leur bonne foi, les Mauvais Loyaux seront 3
peine mieux lotis.

Caractéristiques résumées

de personnages de Rhadjabin

Prétre d’Airain : niv. 33 5, quelques-uns niv. 7.
Chevalier d’Airain : guerrier/prétre niv. 4/4,
quelques-uns paladins niv, 5.

Les huit rayons du soleil : prétres niv. 9.
Milidn et Ivralyse sont bi-classés magicien
niv. 5 (bloqué)/prétre niv. 6.

Grand prétre : il gagne automatiquement
deux niveaux tant qu'’il réside a Rhadjaban.
Imnesais est de niv. 11.

Magiciens: on trouve toutes sortes de magi-
ciens & Rhadjaban. Comme la ville est finale-
ment assez récente, la moyenne des magi-
ciens est de niv. 1 4 5. On en trouve quelques-
uns de niv. 74 9. Et seulement un ou deux de
niv. 10-11 (qui voyagent souvent et ne sont
Ppas toujours en ville).

POUR SIMULACRES

Les Skillkyss

lls sont considérés comme des PMJ plus que
comme des «monstres». Leur test de com-
bat varie de 7 & 13 suivant les individus. lls ont
tous 6PV, 5PS et 3EP. Leur résistance magique
vaut 3 ou 12, au choix. Ils sont insensibles a
I'électricité. Leurs chamans peuvent appren-
dre la magie de la Terre, mais pas celle de
I'Electricité.

Les Nains kis

lls peuvent se mettre dans un état de transe
hypnotique (Esprit + Désir + Néant + Hypno-
tisme) et faire ainsi I'équivalent d'une céré-
monie (voir Magie divine dans SangDragon).
Celui qui préside 2 la cérémonie gagne alors
2PM et un niveau de magie d’Enchantement

pour 24 heures s'il y a dix participants (qui
perdent chacun 2PS). S'il y a quarante-neuf
participants ou plus, I'officiant gagne deux
niveaux de magie (en général il n'en a pas
besoin) et 10PM. Tous les participants doi-
vent avoir bu du vrai khetzal. On peut plonger
une personne volontaire dans cet état de tran-
se (Esprit + Désir + Humain + Hypnotisme).
Cela permet de faire resurgir des souvenirs ou
des réves oubliés, ou bien de passer plus faci-
lement les brumes du Dragon aveugle.

Le Dragon aveugle

Voir plus haut AD&D. Le dragon est intuable.
Si vous voulez vraiment des caractéristiques,
donnez-lui 100PV, 100PS, 50 EP, la plupart des
Energies magiques a +3, un test de combat
de 20 (réussite critique sur 7 ou moins, relan-
cer 6 dés). La brume fait perdre de 6 4 11 EP et
PS par personne. En se mettant en transe
(avec les Kas) et en buvant du khetzal pur, on
peut traverser les brumes. On fait un test Ins-
tincts + Résistance + Néant. Ceux qui n'ont
aucune m:mammm magique ont un bonus de +2
a ce test. Dans tous les cas, on perd 3EP et
3PS. En cas d’échec au test, on perd en plus
[EJEP et [E]PS. La folie induite par les brumes
n’est qu'une simple catatonie, mais si per-
sonne ne s'occupe de la victime, elle finit par
mourir d'inanition. Cette perte de PS et EP
se récupeére au rythme normal, mais sans
aucune possibilité de récupération magique.

Les prétres et les chevaliers d'Airain

Voir CB n°94. A I'intérieur de I'enceinte de la
cité, les huit rayons du soleil ont 1 PM «gra-
tuit» par 24 heures. Le grand prétre gagne
6PM a chaque lever de soleil (perdus a la
nuit). Quand un prétre lance un sort de Détec-
tion de la magie noire ou de Détection du
cuivre dans I'enceinte de la cité, il fait un test
Corps + Résistance + Humain. S'il réussit, le
sort est lancé en dépensant 1PS de moins
(donc gratuit en général). Toute personne sur
qui on détecte plus de 30 points de magie
noire est suspecte et surveillée attentivement
dans la ville.

La magie ordinaire a Rhadjaban

Les sorts non noirs ont tous une facilité sup-
plémentaire de +1 & 1km autour de la Pierre
rouge. Les sorts de magie noire ont une diffi-
culté de -2 (et 4 dans la cité méme). Tous les
sorts d'Electricité de niveaux 2 et 3 peuvent
s'apprendre et se lancer a 1 niveau au-des-
sous, mais tout échec dans le test entraine
[c]PV et [c]PS de choc électrique. Ceci n'est
valable qu'a proximité de I'Anneau de Sahal. Le
fizz procure 1PM temporaire pour 24 heures
(maximum de 4PM supplémentaires, test de
Corps + Résistance + Humain -2 3 chaque fois
pour ne pas devenir soil). Aucun effet sur les
non-magiciens. Le fizz de Charrid (voir scé-
nario AD&D p.48) a un test plus facile  réus-
sir: Corps + Résistance + Humain, E]

L LA gnite dang notre prochain numére !
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Les tests les plus courants pour

Voir Le petit capharnaiim p. 90.

® le jou de role élémentaire

MULAC

Enquéte
Fouiller une forét Corps©[ |+ Perception <[]+ Vegétal [ ]+ Camouflage [I-
Corps ©[ |+ Perception <l J+ Mingral 2]+ Pistage [J=
Corps© D + Perception < D + Humain D + Observation D =
Chercher passage secret/cache Corps ©[_|+ Perception [+ Mécanique »[ |+ Magonnerie [J=

Fouiller livres/base données - Esprit st ]+ Perception <t [ J+ Humain &[]+ Rech. Bibliotheque[ | =

Fouiller une piéce

ENNER

*La plupart des tests
ont une difficulté sup-
plémentaire décidée

par le meneur de jeu,

Exemple: le test de
Premiers soins a une
difficulté égale au
nombre de PV perdus

par le blessé.

Combat dégits

Amedecontact1 .. Corps@[__]+ Action | |+ Mécanique 2L ] [k L IPV | 1ps
Arme de contact2 ... Corps© D +Actionup| |+ KmS:ESVD+ e Du [ IPV,[ 1Ps
Arme de contact3 .. . noSmOD+ Acfion ‘D+ Mécanique »[ ]+ = [ IPV,[ ]PS
Arme légére improvisée . Corps @[]+ Action [+ Mécanique >+ Arme improvisée [-2]= L IPV.E IPS

Corps a corps (bagarre) . ... Corps©[_ |+ Actionsm ]+ Humain [+ Bogarre [ = [A-3]PV, [B]PS
Atftiatlage 00 noﬁOD+>n._.o=.¢D+_._=3a_.=»D+ Aris martioux || = [BIPV, [D]PS
Arme a distance1 . ncimo_lll_ + Perception AD+ anazicm\DJf A D = L 1PNVL 0 IPS
Arme a distance2 . Corps O[]+ Perception < J+ Mecanique »[ |+ [= I JEV.[ IPs
Contacts

Baratiner ot Bl ---- Espritste[ |+ Action [ ]+ Humain & [+ Entregent [ = mwm\mﬁ_wwmﬁhwmcm
Nayehalogin U e Coeur @]+ Perception <4 |+ Humain [ J+ Comédie[ ]= bour les réussir, il faut

-~~~ Insfincts == ]+ Action ms [+ Humain &[]+ Seduction []=
Actions diverses

dépasser la marge de
réussite du test fait
par son adversaire,

Ceci est valable bien

Faire pansement (premiers soins) . Corps @ [_J+ Actionw [+ Humain & [+ Premiers soins (=
Conduire véhicule Corps O[]+ Perception <[ ]+ Mécanique »[ |+ Conduite =
- Cops0[_]+ Perception <t |+ Mecanique [+ Serrurerie [

Corps©[_]+ Actions |+ Humain [+ Escolode [ =
Cops O[]+ Action w [+ Humain % [ ]+ Athlatisme [J=
Corps© D + Résistance | D + Humain »D,f Athlétisme D =

Grimper ..

Course de rapidité

Course d’endurance

L0000 0001 00000000

sfir pour les combats
mais aussi pour les
tests de contacts hu-
mains.

test critigue

Esprit et paranormal

Sixiéme sens __ Instincts 2= ]+ Perception <[]+ Humain s )= D
Déduction ..______. Espritsie [ ]+ Perception < [k Mecanique > |- D
Chmipe il o0

Caurep[ |+ Désir@[ ]+ Humain e D
Minelp. 0 S nﬁE.‘D+ ommmﬂ&D._, Zmna@@ = D
S Corps© D + Dé: m_éD+ Humain lll._ = D
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Premicres
imprefgions

..) Je n’avais jamais rien vu de pareil : ima-
ginez une cité faite de pontons improbables,
d'escaliers entrelacés, de passages étroits et
vertigineux, reliant de sombres coupoles de
bronze flottant dans I'air du soir, sans qu’au-
_ cune fondation ne vienne soutenir leur masse.
_ Jecrus d'abord que le khetzal faisait encore
__ effet: certains éléments d'architecture (fines
W toitures, tourelles légéres et aériennes, murets
~ délicatement ouvragés) reposaient a quel-
 ques matres du sol, dépourvus de toute base
 solide. Ceux qui avaient biti cette ville leur
- avaient adjoint des constructions de leur crii
_ (passerelles, passages tortueux), mais la plu-
part de ces édifices donnaient de trés nets
signes de délabrement, tandis que les larges
domes d’airain resplendissaient d’'une splen-
_ deur inaltérée. La cité toute entidre se faisait
I'expression de cette contradiction : malgré
I'apparente majesté de toutes ces construc-
tions, il émanait de cette ville un parfum d’an-
goisse et de fin des temps particulierement
tenace. Les habitants eux-mémes marchaient
la téte basse, comme s'ils craignaient quel-
que danger imminent; je me rendis compte
par la suite que leurs craintes étaient ample-
- ment justifiées. Mais revenons a la ville : mal-
gré ma (presque) parfaite connaissance de
.~ Rhadjaban, il me fallut une bonne dizaine de
. jours pour comprendre que les coupoles d’ai-
rain qui flottaient mystérieusement au-des-
sus de nos tétes étaient, & peu de chose prés,
tout ce qui reliait la cité agonisante a la réali-
 té tangible de ma cité natale. Tout ce qui était
fait de bronze existait simultanément sur le
plan de Rhadjabién et sur celui de sa jumelle.
De fait, il n'était pas rare de voir des fragments
~ de bronze se déplacer sans support apparent —
sans doute transportés par quelque convoyeur
. anonyme de Rhadjaban invisible en ce monde.
~ Un tel spectacle ne semblait plus étonner per-
sonne. J'en conclus que les habitants de la
cité mourante n’avaient plus le temps de

s'étonner de quoi que ce soit

Ftat de siege

Le monde de Djarabén est un monde perdu :
le plan d’existence dans lequel se trouve la vil-
le se dirige lentement mais siirement vers
une désagrégation totale. Déja, de larges pans
de réalité disparaissent ca et 13, et le néant
poursuit son inexorable progression. Nul ne
connait I'exacte étendue des dégats : on sait
seulement qu'ils sont considérables, et que le
_ pire est & venir. A I'abri de leurs murailles de
bronze, les habitants de Djaraban assistent,
impuissants, a la disparition de leur monde.
Des hordes de démons squelettiques (les Oro-
boros) en ont pris possession, et on prétend
que leur appétit énergétique est directement
responsable de I'étiolement de ce plan d’exis-
tence. Force est en effet de constater que les
Oroboros dévastent tout ce qui se dresse sur
leur passage. Pierres, plantes, animaux... rien
Ne résiste a leur fringale démoniaque. Orga-

. Aexted de Edbric

téphane Bura, et Pie

nisés en essaims indépendants, ces terribles
créatures parviennent parfois a s'allier suffi-
samment longtemps pour lancer une offensive
contre Djaraban (ce sont les Grandes Chas-
ses). Pour I'instant, la cité est toujours parve-
nue  résister a leurs assauts. Mais tiendra-t-
elle encore longtemps ? Seuls des fous ou des
désespérés auraient I'idée de s'aventurer au-
dehors : quand bien méme y parviendraient-
ils, ils seraient rapidement taillés en piéces.

=

A Dabri?

Je me suis vite rendu compte que Djaraban ne
parvenait a contenir les Oroboros que parce
qu’elle était protégée magiquement. La ville
est en effet surmontée d’une sorte de dome
invisible, théoriquement indestructible, et
hermétique a toute créature et a tout pou-
voir de nature démoniaque (le reste, pluie et
oiseaux notamment, passe sans probléme).
Son énergie est maintenue par un groupe de
magiciens (pour la plupart des descendants
des Patriarches) qui se relaient pour en assu-
rer la pérennité. L’Anneau de Sahél de Rhad-
jabén, fait de cuivre, existe simultanément
sur les deux plans et procure I'essentiel de
I'énergie électrique magique utilisée par les
magiciens pour maintenir le dome. Depuis
une cinquantaine d’années, la cité vit en autar-
cie compleéte, retranchée derriére ses murs
de bronze et protégée par son déme invisible.
Nul ne peut a priori vous empécher d’en sor-
tir, méme si les risques sont énormes. De
temps a autre, une petite troupe d’éclaireurs
est envoyée en reconnaissance dans les plai-
nes des environs. Leur but est d’essayer de
découvrir d'autres cités encore en vie. Jus-
qu'a présent, ces expéditions n’ont guere été
couronnées de succes : les éclaireurs ont bien
retrouvé quelques cités abandonnées depuis
peu ou des amas de ruines plus anciennes,
ultimes témoignages de civilisations désor-
mais éteintes, mais le bilan est bien mince.
Meéme si les habitants de Djaraban pensent
qu'il existe ailleurs des terres encore épar-
gnées, ils n'en ont, a ce jour, jamais recu la
preuve formelle.

La régigtance
forganige

Vivre a Djaraban n’a rien de facile. La cité est
régie par un réglement trés strict, édicté par
les Patriarches. Seuls les descendants de ces
derniers peuvent passer dans le plan de Rhad-
jabén, mais leurs allées et venues répondent
a des objectifs bien spécifiques. Les relations
entre les Djaézzins et les autres races sont
elles aussi soumises a une sévére réglemen-
tation: on connait notamment le caractére
ombrageux des Djaézzins de feu, prompts a
s’emporter pour la moindre broutille. Afin de
préserver la cohésion interne de la cité, les
Patriarches ont rédigé un certain nombre de
lois. En pratique, et malgré les profondes
divergences qui peuvent exister entre les
Djaézzins et les autres races, chacun fait en
sorte de respecter ces lois.

La legende dn casque de Kezem

Onracontequ il'y a un pen plus de cinguante
ANS, WA gHetrier Eiméraive et un brin
présomptuenx nommé Rafahy Kezem décid

de guitter Djavabin i (2 tite d'une mince escorte
et de « donner nne legon » aux Orobovos,

Sa tentativesse solda par un carnage sans nom,

et [a petite troupe fut impitoyablement
massacrée. Aprés que les Oroboros envent veliché
POUY u Cemps lenr pression sur [a cité,

des éclaivestys envoyés sur place retronvévent

le casque decuivve de Kezem : tonte trace des
conps et desantres éguipements avait disparn.
Senls subsistaient, en plus du casque,

quelgues ornements de hronze épays

(bracelets ek pendentifs). Les Patriarches

de Djarabinen concluvent que senls le bronze

et ses dévivés pouvaient vésistey anx attagues
enevgétigues des démons, ce dont ils se dontaient
déja. Le casiue de Kezem fut vamené i Djarabin

et conservécomme une veligue en sonveniv
de cette déconverte fondamentale.

Les Lois de Djarabin

— Nul nest antovisé i pénétrer dans (3 ville
Sans subiv-une mise en quarantaine.

Cette deynire est destinée i vévifier

que le voyagenr n'a pas été « contaminé »

par une quelcongue influence démoniaque.

— L'usage des stupéfiants est interdit.

On sait que les habitants ont veconys

A certaines substances (judar, diahns blens)
ponr échapper i nne véalité parfois pesante.

En fait, lapossession o [a consommation

de tels produits ne sont punies gue d amendes,
car le nombre de contrevenants est tel

qu il sevalt absurde (et tvés difficile)

de les mettye tous en pison.

— L'emprisonnement est véservé aux fantenss
de troubles :les combats, vols et antres pratiques
illégales (marché noix, passage en frande)

Sont systématignement véprimandes.

Dans les cas les plus graves, (3 punition pent
aller jusqu Uexil (ce qui dans les civconstances
actuelles équivant 3 une mort cevtaine).




Manger !

Pour assurer sa subsistance, la cité compte
surtout sur les Djaézzins d’airain, capables
de produire de I'eau magiquement, et sur I'éle-
vage de dragodons, qui fournissent lait et
viande en abondance. De petits jardins sont
également cultivés ca et 1a: méme si la terre
n'est pas trés fertile, les récoltes (principale-
ment légumes et céréales) sont suffisantes
pour assurer la subsistance des habitants.
Les citadins améliorent parfois leur ordinaire
en capturant des drizzils, petits 1ézards au
ventre rebondi qu'ils consomment grillés.
Seul probléme: les drizzils sont trés vifs, et
leur morsure est venimeuse.

=
La vie

SN0
M Queotidien
Les habitants de Djaraban vivent dans une
ambiance assez surréaliste. Massés derriére
leur enceinte octogonale de bronze, ils restent
sous la menace constante des Oroboros, qui
nattendent qu’un affaiblissement de leurs
défenses magiques pour donner I'assaut final.
La population de la ville est fort hétéroclite :
Humains et autres races humanoides frus-
trés, placés sous la coupe de Patriarches para-
noiaques et divisés ; Djaézzins individualistes,
lassés de servir les intéréts d'une ville qui ne
leur est rien, aux intéréts divergents selon
les familles ; Demi-Djaézzins, confrontés aux
sarcasmes et a l'ostracisme de leurs conci-
toyens, préts a tout pour attirer I'attention
Sur eux...
Mais le principal probléme des habitants de
Djaraban reste I'immuable monotonie de leurs
existence : a force de rester enfermés sous la
menace d'un désastre sans cesse imminent,
les citadins finissent par développer toutes
sortes de névroses : paranoia, claustropho-
bie, mégalomanie («je serai le premier a sor-
tir de cette ville et & en revenir vivant!») et
obsessions diverses n’épargnent personne.
Pour les adultes, qui n'ont jamais connu
d’autre existence que celle-ci, le passé prend
les traits d’'une chimére (certains en viennent
a penser que les Oroboros ont toujours été
aux portes de la ville), et I'avenir reste tout
aussi nébuleux. Tout projet a long terme est
par essence impossible: qui peut savoir s'il
sera encore la le lendemain matin ? La situa-
tion est peut-étre pire encore pour les vieil-
lards, qui se rappellent, eux, d’un temps ot
I'on pouvait encore sortir de Djaraban et
s'aventurer au-dehors. Pour ne rien arranger,
la plupart des habitants commencent a se
montrer suspicieux a I'égard des Patriarches.
Certains les tiennent pour responsables de
la situation présente: les descendants de
Hamman Keffmeth (voir plus loin) ne se
seraient pas montrés suffisamment rapides
et efficaces a leur goiit. Il est bien temps, esti-
ment les mécontents, d’encourager I'utilisa-
tion du bronze dans les constructions de
Rhadjabén : leur cité vit ses derniers instants,
et son plan d’existence finira par se replier sur
lui-méme, pour disparaitre complétement.

Tour dhetizen

La cité de Djaraban souffre d'une instabilité
chronique: des batiments entiers peuvent
disparaitre du jour au lendemain, habitants
compris. [l reste pourtant possible de dresser
un tableau a peu prés rationnel de la cité, en se
basant sur la topographie générale de Rhadja-
ban. Djaraban comporte cinq quartiers prin-
cipaux.

® Le Yodfeh (mot qui signifie «vide» dans la
langue des anciens) correspond approxima-
tivement au parc aux Senteurs. C'est un en-
droit extrémement dangereux, car la réalité
s’y délite beaucoup plus vite qu'ailleurs ; seuls
les Djaézzins célestes semblent pouvoir s'y
aventurer sans risque, pour une raison encore
incomprise. C'est dans ce parc laissé a I'aban-
don que I'on peut trouver les fameux djahns
bleus, des baies odorantes qui provoquent de
séveres hallucinations. On dit que le consom-
mateur obtient pour un temps la faculté de
«voir» dans le plan de Rhadjabén, mais on
ne sait pas quand se déclenchent ces effets, ni
pour quelle raison.

® Le quartier des Mulaaks («génies ») est
surtout peuplé de Djaézzins. Son architectu-
re, a base d’escaliers alambiqués et de mai-
sons montées sur pilotis, est tout  fait éton-
nante. Les Humains n'y sont pas toujours les
bienvenus. C'est dans ce quartier que se trou-
ve le Plateau des derviches, une place fort
fréquentée de mauvaise réputation, Rafnik, un

Nain acariétre et couvert de cicatrices régne en
maitre sur les trafics (drogue, liqueurs aphro-
disiaques, reliques, informations) qui s’y pra-
tiquent. Il semble en bon terme avec les
Djaézzins, raison pour laquelle les autorités
humaines ferment les yeux.

® Le quartier d’Effmeth est celui des
Patriarches. Il correspond 2 celui des Marte-
leurs et reste comme tel le plus «solide» de la
ville, dans la mesure ot le bronze y est pres-
que omniprésent. Les magiciens de Djaraban
y ont construit leurs palais autour des struc-
tures d’airain préexistantes (c’est sous le por-
che de I'un d’eux que je repris connaissance
lorsque j'arrivai & Djaraban). De nombreux
Djaézzins de feu, asservis magiquement par les
Patriarches (a la grande indignation de leurs
fréres) patrouillent pour veiller 2 la sécurité
des lieux. Coté curiosité, signalons I'auberge
Chez Medrahn. Tenue par un Ogre vénérable,
elle est réputée pour &tre la plus chére - et la
meilleure - de la ville. On peut notamment y
déguster une excellente cervelle de dragodon
marinée aux épices, plat fort prisé des gour-
mets, et notamment des descendants des
Patriarches, qui s'y rendent réguliérement.

® Le Chaudron aux drizzils, qui couvre tou-
te une partie de la ville (de la Caverne aux
merveilles au Bazar d'Olong), est le princi-
pal quartier résidentiel de Djaraban. Son nom
vient de sa forme nettement incurvée: les
architectes de la cité y creusent en effet le
sol pour en extraire une sorte de pierre calcai-

1EGENDE
w— Bronze (dans ley denx villey) 1
— Picrre (angri dans leg denx villey) 2
== Pierre (jenlement dans Djarabin)

3 Quartier YEffmeth

QUARTIERS
Yedfeh 4 Chandren aux drizzily
uarticr des Mulaaky 5 Cencle dey Briumey

6  Le Rhinagre

re, le seul matériau disponible pour construi-
re de nouvelles habitations. Méme si de tels
travaux sont rigoureusement réglementés, on
pense que les mineurs sont maintenant arri-
vés au niveau du socle du déme magique, qui
se trouve sous la ville. Que se passera-l lors-
qu'ils le dépasseront ? Certains d'entre eux ont
déja disparu. A noter : le nauséabond Comptoir
du Gouffre, une taverne mal famée qui est
devenue au fil des années le refuge des
mineurs en question. L'aubergiste, un certain

Nemrod le Borgne, était 13 avant que le dome

ne soit mis en place. C'est dire s'il sait des

choses... On pense par ailleurs qu'une société
secréte s’est constituée au sein des mineurs :
les réunions auraient lieu dans le sous-sol du

Comptoir, et comme on ignore tout de leurs

projets, les Patriarches commencent a craindre

le pire (le dome serait-il menacé?). Il serait

€tonnant que les mineurs puissent continuer 3

se réunir en toute impunité.

® Le Cercle des Brumes, au centre de Djara-

bén, est occupé par un quartier assez bigarré

ot la plupart des races se ctoient sans heurts.

Les esprits y sont «adoucis » par le judar, une

racine semblable a du réglisse qui plonge les

consommateurs dans un état de douce eupho-
rie: une facon comme une autre d’oublier les
angoisses du quotidien. Le point névralgique
de ce quartier reste le célébre Bazar de Kath-
ren, oul I'on trouve un peu tout et n'importe
quoi en matiére d'équipement. Attention! Les
arnaques (et les bagarres de rue) y sont fré-
quentes. C’est un endroit trés animé, et il
n’est pas rare d'y rencontrer le fameux Brez-
him I'Eclaireur, qui pour une somme modique
pourra vous faire rentrer a Djaraban sans qua-
rantaine, pour peu que vous ayez envie de
sortir (Brezhim est recherché par les autori-
tés). On peut également y entendre des Djaéz-
zins célestes conter avec force détails les cir-
constances de leur arrivée a Djaraban.

Bizarrement, chaque Djaézzin posséde sa ver-

sion des faits.

Sur 'emplacement qui correspond au temple
. de Rhadjaban, 12 o1 est tombée la Pierre rou-
ge, se situe un tourbillon d’énergie lumineuse
~ de couleur verte: le Rihnagre. Il perturbe tous
_ les phénomenes psychiques et magiques dans

A A
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un rayon de 50m. Se rapprocher du
centre méme du vortex est mortel,
les téméraires étant rapidement
désintégrés, mais cela n'em-
péche pas que réguliérement
des personnes s'y jettent (cer-
taines par désespoir, d’au-
tres persuadées que le vor-
tex les fera s’échapper vers
% un autre plan d'existence).

' Leg
_ mf?&:&b&

La plus grande autorité de
Djaraban est le Patriarche
Haroun Ibn Keffmeth. Pourtant
il est prisonnier dans son palais.
Les Patriarches sont les descen-
dants d’un homme nommé Ham-
man Keffmeth qui possédait le pouvoir de se
mouvoir a volonté entre les différents plans de
la réalité. Cette capacité, partiellement trans-
mise par hérédité, a fait des Patriarches les
ponts entre Rhadjabén et Djaraban. Larrivée
de la météorite s'est fait sentir dans les deux
plans a la fois, et a affecté Hamman Keffmeth
en le «coingant » dans ces deux réalités. Son

.;,_. w: b

o

corps existait simultanément dans les deux
espaces. La géographie des deux lieux était
trés différente, aussi Hamman Keffmeth aurait
rapidement péri s'il n’avait été capable d’har-
moniser les deux villes, et d’amener un mor-
ceau de Djaraban avec lui dans Rhadjaban.
Possédant déja a 'époque une certaine auto-
rité & Djaraban, il chargea quelques-uns de
ses fideles de passer dans le nouveau plan
et de s’assurer que Rhadjabén serait modelée
d'aprés Djaraban. Lorsque le lien entre les
deux villes et le cuivre devint évident et que
le plan de Djaraban commenga a s'étioler sui-
te aux attaques des Oroboros, les architectes
au service d’'Hamman Keffmeth se transfor-
merent en «Marteleurs » et crédrent le culte
d'Airain de toutes piéces. Qu'une divinité réel-
le ait par la suite pris le role d’Airain n'était
pas pour leur déplaire, quoique cela compli-
qua un peu leur tache. En effet, les prétres
du culte apportérent des modifications i
Rhadjaban qui, petit a petit, devint une ville
sensiblement différente de Djaraban. Les Mar-
teleurs sont donc aujourd’hui obligés de coor-
donner leurs efforts architecturaux dans les
deux réalités.

Hamman Keffmeth «disparut » peu de temps
aprés la construction de son palais, au cours
d’une tentative pour glisser dans un autre
plan et se libérer de sa malédiction. Personne
ne sait ce qu'il est advenu de lui. Son fils
Haroun Ibn Keffmeth, alors agé de dix-neuf
ans (aujourd’hui il a cinquante-cing ans), lui
succéda. Egalement affecté d'une existence
double, il ne possédait cependant qu'une par-
tie des pouvoirs de son pére et n'était pas
capable de contréler avec autant de préci-
sion le transfert de morceaux de réalité d’un
plan a l'autre. Lorsqu'il se promenait dans
les villes, des pans entiers de Djaraban appa-
raissaient de maniére chaotique dans Rhad-
jaban, ravageant les constructions et causant
de nombreuses morts. Par force, Haroun Ibn
Keffmeth se retrouva cloitré dans ses appar-
tements, les seuls dont la réplique exacte
existait dans les deux villes. (Dans Rhadjabén,
ils sont au sommet d’une tour située au coeur
du quartier des Marteleurs. Ils sont comple-
tement vides, les meubles et les serviteurs
se trouvant, la plupart du temps, 4 Djaraban.)
Les descendants d’Haroun Ibn Keffmeth ont
plus de chance. Ils n'existent que dans un
seul monde et sont capables de voyager de
I'un & I'autre a volonté. Haroun Ibn Keffmeth
a sept enfants et vingt-deux petits-enfants qui
lui servent d’émissaires a Rhadjaban. On les
appelle les Keffmeth, et leurs serviteurs les
keffemites. Si leurs pouvoirs sont moindres, ils
perturbent cependant suffisamment la réalité
pour que quelqu’un qui les suit au moment de
leur transfert se retrouve involontairement
dans I'autre plan avec eux, le « passage» res-
tant ouvert plusieurs secondes. C'est d’ail-
leurs ce phénoméne qui est a I'origine de la
légende des disparitions et apparitions mys-
térieuses dans la ville.

Extrait des mémoires de Rhafik Nish

«C £} ai perdu ma jambe », tome 1.
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tout I'eté dans Ia cite d’Airain,
car le mﬂawu de ]a bise est Vehu

et le MJ ne E.w&» plus.

C’est Ia rentrée a Djarakén, et comme dis

«Le PYemier qui

UEncyclopédie transuniverselle de Gwo & Millord

n.:m les instructeurs djaezzins:
mufii, djellaka sur Place». Alors,

présente

Survivre face aux Puissants Orokoros? Négocier avee un fantasque Djaézzin

Sans Metire les babouches dans le plat?

Chasser ]a

eh évitant les aphrodigénes des dragodons? Bref, voiei quelques réjouissantes

kestioles dans ce

«Bienvenue & tous! Ici, DJ Gwé, votre servi-
teur musical pour cette folle soirée. Ay menu :
bain de mousse 8éant, combats dans lq boue,
€lection de Miss Gros 8.

— Gwé!? GWW0000 11! Mais qui sont ces
GENS dans les salons de | Encyclopédie ?

— Hum. Tiens Maitre, déja rentré de vacances ?
Je... Heuuu... J ‘expérimente une nouvelle the-
rapie de groupe pour transcender mon état de
disciple exploite.

— COMMENT! On n ‘entend rien dans ce broy-
haaaAAH... SBIAASSH! Rheuhh theuh... Majs
questce que cest. . theuh. .. cette saleté gluante ?
— Ne bougez pas Maitre, vous étes tombe dans
la fosse de boue en compagnie de notre char-
mante invitée, Miss Golaan ‘Goria, la célebre tra-
queuse de démons oroboros. .
— Sors-moi de la immédiatement et empéche
cette immonde créature dénudée de m ‘appro-
cher...
— Attention, Maitre, vous allez la vexer. ..
— Vexer ce tas de bourrelets bulants, tu

houveau « beasts of » pour M7 un

peu

Mais surtout, ce sont des «vampires d'éner-
gien: ils dévorent I'essence méme de la réali-
t€ pour alimenter leurs pouvoirs ! Leur seule
présence flétrit les étres vivants, les plantes et
méme les roches, comme e ferait un vieillis-
sement rapide ou I'érosion du temps en ver-
sion accélérée. Lors de la Grande Erreur, ils
ont échappé a tout controle et proliféré 3
grande vitesse, ravageant notre monde com-
me une immonde lépre! Aujourd’hui notre
terre agonise, I'énergie se fait rare et leur race
se meurt. Peut-gtre que les Oroboros ne peu-
vent plus se reproduire ? En tout cas, ils sont
moins nombreux. Disséminés en essaims dans
le désert, ils n'ont ni nom ni langage. On
appelle leurs guerriers des « kranes» et leurs
maitres de guerre des «saigneurs». J'en vois
qui haussent les sourcils : comment faire la
différence ? Facile, un saigneur fait 4 métres de
haut, il est diablement Plus futé que les 2 a 20
kranes de son essaim, et il peut se taper plu-

chameau. Salaam efendi !

sieurs dizaines d'entre vous au petit-déjeu-
ner. D’habitude, les essaims s’entre-tuent,
mais un saigneur finit toujours par renifler la
plus tentante des proies : NOUS. Il creuse des
galeries-labyrinthes jusqu'aux abords de Dja-
raban, et séme le carnage a nos portes! Par-
fois surgit un empereur oroboros qui fédére
plusieurs essaims : c'est I'époque des Grandes
Chasses, et aussi des priéres. Heureusement
Vvous &tes la, préts a donner votre vie pour
empeécher ca...»

Krane oroboros

Pouvoirs permanents : Infravision, Détecter
la magie et l'invisible, Pattes d’araignée, Bou-
ger en silence 90 %, Vampirisme énergétique
(-1PV/rd pour tout étre vivant autre qu'Orobo-
ros dans un rayon de 10m, flétrissement des
plantes, érosion ; JdS annule; le démon régénére
du nombre de PV vampirisés, maximum 5/rd).
— 3xJ chacun: Toucher vampirique (2d6), Para-

rig... PAAFF!.

Ont dans le désere, personne
Hevous entend cyiey

Extrait du discours de bienvenue prononcé
.A.,- Djaraban par la capitaine ocFm:dozP
5«::2:.3 djaézzin de feu:

«GARDE-A-VOUS tas de bouseux! Oy est-ce
que vous vous croyez, a Djarabanland 7). ..
Vous étes I3 pour apprendre A casser du démon
oroboros, et j’aime autant vous prévenir, 3
coté d'une de ces saletés, je suis plus caline
qu’une Danseuse voilée!... Voila le topo: les
Oroboros sont une abomination issue de la
Grande Erreur, une expérience de croisement
m.:?m démons et insectes géants. Dy moins,
cest ce que racontent nos légendes. Sauf pour
certains d’entre Vvous, on peut difficilement
les confondre avec sa belle-mére: 2 matres
de haut, tout en 0s et en chitine, ils ont un cra-
ne plein de dents et des yeux comme des
fentes Tougeatres, quatre pinces mortelles

)

g_.m:nmn des dards oy de T'acide, et leurs sens
détectent une sauterelle de Xzii a 500 metres

lyser de terreur (10m de rayon, 1d4 rd,
JdS annule).

— Immunités : acide, électricité, poison,
paralysie; froid: 1/2,

—20% des kranes possédent un pouvoir
majeur (3xJ), parmi ; Pprojection de dards
(Projectile magique), jet d’acide (Fleche
acide), morsure de Sommeil, Toiles d'arai-
gnée, Saut, Flou.

Saigneur oroboros

Tous les pouvoirs précédents (majeurs
compris), plus ESP permanent avec leur
essaim.

— 3xJ chacun: ESP, Motif hypnotique,
Peau de pierre, Excavation, Faconnage de
la pierre, Terreur, Apparence altérée.

«Rhaadaa... Gwé, donne-moi la maiinnn...
ZZINPSBLAAAF!I!

— Cessez de gigoter,

Maitre, ou on s'en
sortira jamais.
Voyez le bon
coté des
choses :

sans cette
boue, vous
seriez aussi

— HIITIT MILLOOOORDDD !
— Enfin mesdemoiselles. .. voulez-vous me lais-
ser tranquille, je ne suis pas celui que vous
croyez!

— Lachez-le, les filles, vous voyez bien que ce
n'est plus de son age.

— Comment ¢a plus de mon age! Trouve-moi
une tenue décente et je vais te montrer de quoi
Je suis capable.

— Vos désirs sont des ordres, Mare. Venez, je
vous laisse entre les mains de Karl... euh Kar-
la, notre habilleuse. En attendant, je vais
rejoindre mes amis les Djaézzins. .. »

On Lon déconvre une
nouvelle margue de djinns

«... La premiére fois que j'ai vu un Djaézzin ?
Tu parles, si ’m'en souviens. .. C’était bien
avant la construction de I'enceinte qu'em-
péche ces sal'tés d’Oroboros d’envahir Djara-
bén. On subissait les assauts réguliers de ces
bestioles, mais cette fois-13, on a bien cruqu’
c’était la fin. Ca f'sait trois nuits qu’on tenait
sans dormir, et on savait qu'a l'aube les kra-
nes nous découp'raient fagon steak de drago-
don. Aux premieres lueurs du jour, on était
prét a vendre chérement not’peau, et sou-
dain, voila que leur saigneur s’met a briler
comme dans les flammes de I'enfer, com’ca
tout d'un coup: c'tait les Djaézzins qui s’am’
nait a la rescousse. Alors on a chargé et on a
taillé ces satanés démons en piéces! C'est 2
partir de ce jour que les Djaézzins sont restés
dans la ville. Avant ¢a, j'en avais jamais vu, et
j'avoue qu'y sont impressionnants avec leur
tas d’pouvoirs. On sait pas trop d'ou y vien-
nent, mais moi, y m’font pas peur avec leurs
grands airs, leurs oreilles pointues et leur
crane rasé. Par contre, méfie-toi quand méme
des Demi-Djaézzins. Moi j'dis qu'des trucs
comme ¢a, c'est contre nature. .. »

Tiré de « Entretiens avec les Anciens », par Féziy Azharalin

Les origines du peuple étrange des Djaézzins
se perdent dans les légendes racontées par
les anciens. Leurs caractéristiques physiques
(humanoides athlétiques, au visage imper-
turbable encadré de fines oreilles pointues,
au crane chauve ou portant une longue natte)
semblent les relier aux Génies et autres Djinns.
Un sentiment renforcé par leurs goiits vesti-
mentaires : vétus d’un pagne de soie ou autres
matieres nobles, ils affectionnent tout parti-
culiérement le port de bracelets, boucles
d'oreilles et pierres précieuses. ls possédent
en outre de nombreux pouvoirs magiques
(dont deux communs aux trois races : Vol per-
manent et Création mineure trois fois par
jour).

Méme s'ils prétendent fuir les Oroboros, la
raison réelle de leur arrivée 3 Djaraban reste
une énigme. Certains racontent qu'ils sont
venus s'allier aux humains pour trouver une
Téponse a leurs propres problémes. En effet,
depuis que le monde de Djaraban est dévas-
t€, les Djaézzins, peu nombreux, semblent
devenus stériles, et on prétend qu'ils perdent

leur mémoire collective. 1l n’ont pas d'orga-
nisation sociale bien définie, mais ils se com-
posent d’au moins trois races :

® Les Djaézzins d’airain. Ne comptant plus
qu'une dizaine de membres, ce sont les moins
nombreux. Moins athlétiques que leurs fréres,
leur physique respire la sagesse incarnée,
leurs traits sans age aux reflets cuivrés sont
encadrés d'une barbe crépitant d'étincelles
€lectrostatiques. Calmes et discrets, ils affec-
tionnent tout particuliérement les mécanis-
mes complexes de la physique et les é ig]

Démon Oroboros

au-dehors, sur les terres dévastées, pour le
compte des autorités de Djaraban. D’autres
laissent s’exprimer leurs dons et deviennent
d'extraordinaires artistes, poétes solitaires
ou peintres réveurs. Pour se détendre, ils tis-
sent patiemment de splendides tapis, les khi-
liims, véritables chefs-d'ceuvre, qu'ils enchan-
tent afin de naviguer dans les cieux. Une fois
par jour, ils peuvent lancer : Abri sir de Léo-
mund, Conjuration d'un élémental d’air et
Mur de vent.

® Les Djaézzins de feu. Taciturnes et sus-

existentielles. Penseurs, philosophes ou mai-
tres des mécaniques, ils travaillent en parfai-
te harmonie avec les humains, et surtout avec
les Patriarches, afin de trouver une solution
scientifico-magique a I'avenir de Djaraban. lls
sont en partie les inventeurs de I'enceinte
protectrice et participent au projet de « métak
lisation» de la cité d'Airain. Par ailleurs, ils
€laborent d'étranges machines miniatures en
cuivre: les Diiiir'Hazell, petites boites d’ai-
rain qui permettent de stocker et de libérer de
Iélectricité, et les Gaaéths, des anneaux de
cuivre permettant de créer une porte dimen-
sionnelle une fois par jour. Enfin, outre les
pouvoirs de leur race, ils peuvent lancer deux
fois par jour Poigne électrique, Eclair (9d6) et
Fabrication.

® Les Djaézzins célestes. Regroupés au sein
d'une petite communauté anarchique comp-
tant quelques dizaines d'individus, ils incar-
nent la part de réve qui sommeille en cha-
cun. Leur peau bleutée ou vert pale, exhalant
d’envoiitants parfums, leur chevelure bru-
meuse, et leur regard lointain révelent leur
inclination pour la nature et les arts. Ecolo-
gistes idéalistes, ils forment de petits groupes
d’explorateurs aguerris cherchant I'espoir

ceptibles, ils vivent en solitaire, en marge de
la société. Néanmoins, leur morphologie
impressionnante, leur aspect inquiétant (peau
noire striée de craquelures incandescentes,
regard enflammé et chevelure de feu) et leur
talent naturel pour toutes formes de combat
en font une indispensable force de frappe
employée par la ville contre les démons, ou
par des intrigants complotant contre une per-
sonnalité. Outre leurs pouvoirs (deux fois par
jour: Boule de feu, Bouclier de feu, Mur de
feu), ils ont développé un arsenal personnel
efficace: des tubes crache-feu (idem baguet-
te de Projectile magique, 10 charges) et des
épées de flamme.

® Les Demi-Djaézzins. Issus d’expériences
magiques complexes entre humains et Djaéz-
zins destinées & trouver une solution i I'ex-
tinction lente de leur race, les Demi-Djaéz-
zins présentent de multiples apparences
dérivées des trois races principales. Moins
impressionnants (leur taille n’excede pas
1,70m), ils possédent seulement les pouvoirs
de Création mineure et Tour mineur trois fois
par jour. lls rencontrent de nombreuses diffi-
cultés d'intégration et sont souvent relégués
aun role d'amuseur public, d'illusionniste ou




as a dire que
s i étre tentée,

S constituent le seul
our le salut de toy Djaézzins.

cette

“Super. Maitre, quel sens dy rvthme !
— Aliteeuh! Cette fois< Lcen esttrop, Clest la
mroisieme fois que J€ me tords la cheville apec
ces satanées chaussures. kit puis jar chaud
avec cette perruque. Et dabord, questce que
cest que cette mode, Drago Couine ?.

Missive de Sépl vr le berger, Djaézzin céleste,

destinée a son cousin Niomhpa, Demi-Djaczzin
Trés cher cousin,

comme tu le sais, j'ai da

n de repérage des
S aux confins du pays. Or.
j"ai besoin de ton aide car 4 Djaraban la pério-
de d'accouplement des dragodons approche.
Tu n'es pas sans savoir q
cornu, aussi gros qu'un mouton, est 3 |
de notre €levage. Il est docile, et se nourrit
essentiellement d'herbes et de pierres ca
res. Ses troupeaux nous Procurent de la v
de, du lait épais et du cuir, sans compter la
fameuse poudre de corne aphrodisiaque, dont
I'abus t'a causé tant d'enny, I'an passé. Bref,
tout irait pour le mieux sans cette fichue Sai-
son Rose! Pendant un mc les deux ou trois
plus belles femelles du troupeau vont émettre
de temps a autre leurs aphrodigenes :
substances hautement volatiles qui, non
contentes d’affoler Jes dragodons males, ont
d'étonnants effets toxi jues sur les huma
qui les respirent! Souviens-toi de la crise
rire intempestive qui s'empara de Vlad |

des

de
Even-
treur juste avant que le bourreau ne Je déca-

pite, ou des tics fébriles qui frapperent Pfizy
I'Equilibriste pendant son numéro de plon-
geon acrobatique... Bien sUr, on peut éviter
les aphrodigenes en portant un masque fil-
trant tant qu'on est 4 m s de 10 metres
d’un dragodon. Mais Ceux que fabriquent les
Djaézzins d'airain sont lourds ¢t encombrants.
Non, décidément je préfere la honne
lution des sauterelles de Xz

Rejoignez les E?:& de

avec les themes que nous vous

un abonnement de six mois & Casus Belli.

Un numéro sur deux, vous disposez de 2000 carac-
teres (ce nombre comprend les signes de ponc

tuation et les blancs entre los mots) pour décrire
des créatures, objets, vhicules, etc., compatibles
proposons. Le sty-
le d'écriture importe peu : ¢'est lidee qui doit étre
originale. Les meillewrs auteurs sont publics, ils
recoivent un diplome officiel de Reporter trans-
universel illustre par Thierry Segur, ot gagnent

DJAEZZIN

Djaézzin Demi-Djaézzin
Frequence Rare Trés rare
Organisation  Solitaire Solitaire
Cyele actif Quelconque Quelconque
Regime Omnivore Omnivore
Intelligence Geniale (17-18)  élevee (1314)
Tresor Variable Variable
Alignement Chaotique Nimporte
Nowmbre 1 I
Classe d'armure 0 6
Deplacement 18 2
Dés de vie 949 (Airain) 343

6+6 (Celeste)

7415 (Feu)
TACO Al Cl4, 113 7
Attaques 1 1
Degats 2200uarme  Arme
Att. speciales  Pouvoirs Pouvoirs
Def. speciales  Pouvoirs Pouvoirs
Resist. magique  Neant Néant
Taille 2m L5al7m
Moral 1516 1R
XP 4000 1000

Djaczzy
i aira

insectes bleutés ont |; particularité d'inter-
rompre aussi sec la sécrétion d’aphrodigeénes
lorsqu'une femelle en mange un. Le proble-
me, c'est que les sauterelles de Xzii vivent
essentiellement dans le désert : on en trouve
jamais plus de trois ou quatre dans tout Dja-
raban, o clles viennent chercher I'humi
au moment des pontes. Ty comprends main-
tenant pourquoi j'ai besoin de toi - je ne peux
pas surveiller les Oroboros, sauver les humains
et dénicher des sauterelles tout a la fois! Le
baquet ci-joint contient donc un plan de la vil-
le, une crécelle 3 sauterelle (pour les attirer), et
un métre étalon (tu dois sauter auss
qu'elles pour les attraper). Entraine-to,
Merci de m’aider, ton fidéle cous

Dragodon
CAT7,DV2 A

irodigénes : portée 10m, effet
10-60 mn, JdS annule. Tirez 1d6. 1: rire incon-
trolable, 2: tristesse, 3- €rotisme exacerbé,
4: colére, 5: ncessants. 6: retour en
enfance.

tics

® GEM101 : Spécial Médecine ! Laissez courir votre

imagination, des maladies etranges aux docteurs

fous, en passant par les médicaments exotiques, les
@tablissements louches, les protheses inquictantes
ou les infirmieres nymphoma... (euh non, pas
cal, et faites-nous parvenir vos traitements de
choc, pour tous jeux de rle !

Ecrire a Casus Belli, Gwo & Millord, T rue du Colo
nel Pierre Avia, 75015 Paris. A envoyer avant le 31
octobre,

Sauterelle

Attirée par une crécelle (jet Musique -4 ou
Dex -8), atteinte par un saut (Dex -4) et cap-
turée au filet (CA 2).

«Bon, maintenant, ¢a suffit Gwo, tu devrais
Jeter dehors tous ces olibrius

— Maitre! Attendez encore un peu,
moment de

— Comment, on se rebelle ? B
I'eélection de Miss Gros SeENSTRE

— Hem, d’un autre ¢oté, quel misérable oserait
rejeter ces braves gens, soyons tolérants

— Oui Maitre, d'ailleurs regardez celle-ci est
RENSURE ur [ scene!

— Etla, elles sont deux > Ah non ? Mais alors,
comment peut-elle GENSIREout en GENSIBE
CENSHRE !,

cest le

Christophe Debien & Patrick Bousquet
illustration : Bernard Bittler
et Thierry Ségur

Dragedon

CASUS BELL)
T8 8 a
Meilleur traduction/adap
d'un jeu de role

5y
s t-w@ b
fazny . ==

Spéciale

£ 28
{

ment congu pour Ambre par
Frangois Nédélec et
superbement illustré par Florence
Magnin,ce tarot divinatoire con-
tient tous les personnages des
romans et du jeu.

rvés.
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