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UNE AIDE DE JEU MEDIEVALE-FANTASTIQUE

a-bas vois-tu, a la lisietre du desetrl, entre met et rnon’cagne,
s’eleve depuis peu Ia cite de Rhadjakan !
i je Yen parle voyageur, c’est parce que ton ceut me semble pur,
’con esprit eleve, ton ambition saine. La ¢ité du diew Airain PYappotriera
SageSSe et paix de Pame, et méme, si tu Yinteresses aux mystetes
de ]a magie, de houvelles perspectives. Ne ¢rois pas ceuX qui te parient
des Yedoutakbles hommes- dragons Bleus, des pieges motrtels des nhains
des montaghes, des ofages etfanges et des aleools c{ux Yehdent aVeugle,
¢e soht des mecreants, ; ;
des jaloux qui, n’ayant
pas la force de partir
.2 ]a decouverte,
veulent en dzssuader
les autres.

— e

g

de Patrick Bousquet,
Stéphane Bura,

Christophe Debien,
Tristan Lhomme

et Pierre Rosenthal.

N Iustrations
-1 ' b de Bernard Bittler.

Plans
de Didier Guiserix,
Jean-Marie Noél
et Mathieu Sapin.

CASUS BELLL




Avant-propes

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

Nous avans choisi aussi de ne pas défavoriser
les joueurs par rapport aux meneurs de jeu.

échellc: 10 Fm

ddfert

thabjaba’n

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 Je me-
. nevur de jeu que distribué
| aux joueurs/personnages.
Si vous désirez avoir plus
de renseignements sur les
: ~ chevaliers g’Airain, ou sur
S certaines armes de la ré-
gion, vous frouverez des compléments d'in-
formation dans notre numéro 94 (articles sur
les chevaliers p. 72-74, sur Jes armes dans
Cwé & Millord p. 68-70). Dans le numéro pré-
seal, 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 décauvrirez Ja 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.

guantaine d'années on ne parlait de la nou-
velle ville e Rhadjaban.

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

Sil'on arrive par le sud, aprés avoir traversé
une forét dense et sauvage. op franchit de
hautes montagnes et 'on débouche dans le
col de Formont, une {orteresse naine spécia-
lisée dans la production du khetzal et le tra-
vail du métal. Par ['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 &
perte de vue. Par I'est enfin, ce sont de gran-
des savanes. des piaines 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 a Havresol est bien
entretenue, trés empruntée, c'¢st une trés
ancienne voie, en partie pavée. Les rouies
entre ces deux villes et Rhadjaban sont plus

Py rustiques, n'étant souvent qu'une piste tracée
Tf < éé dans les rocailles par les caravanes.
contragtes L
3izuée en dehors de_s Igra:n- Les fftj%l’éﬁ 3 ~

es routes commierciales, la 22 , gy | b O
région d'Artab ess d'un inté- s'tnscrivent f atl
rétl straéégique qluasirnent suy Lalrain, &
nul. et bien peu la connai- ; ; ; .
traient si depuis une cin- 6(5[8.5' é‘eﬂﬁ“ts Rl‘aé]aéén

sur le sable.
[I'y a cent cinquante ans,

e rpe

lors d'un viglent orage, une
météorife fendit le ciel et s'écrasa dans la
région d'Artab, non loin de la riviere Garleng,
Ja ol s’élevait jadis la ville morte de Takmesh.
Le climat rude, la riviére souvent a sec, les
arages violents, la terre peu fertilg, avaient
tini par décourager les habitants qui V'ont
abandonnée. ll n'en restait quc les traces d'an-
ciennes citernes et les ruines d’un gigantes-
que théatre de pierre. Des savants mystiques,
ayant vu depuis Havresol 1a chute de la pier-
re céleste, décidérent d'aller observer le phé-
noméne. Il y avait bien eu quelques autres
trainées mystérieuses vers les monlagnes,
mais retrouver une trace paraissait plus fack-
le dans le désert. Une fois sur place, ils sen-
tirent la puissance qu'irradiait Ja pierre, rou-
ge cuivre, émergeant de deux metres du sol,
sans cratére visible. lls décidérent de 'abriter
et de batir autour une construction en terre
cuite.

Au cours de la premiére 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 lalune —, déesse des téneébres, de la
mort et de la sorcellerie. Quasiment mort,
réduit en miettes, les restes de son corps
tombérent dans le désert. La suite du réve
montra la renaissance de la terre, la verdure
se propager autour d'une grande pierre rouge,



des hommes minuscules tra-
vailler la terre, planter et
semer tout autour. Puis 1'ima-
ge vaporeuse d'un géant
émergea de la pierre.

Comment jouer
les Skilkyss

tuspirez-vous du mode de vie des
Touaregs pour ce qui est des pra-
tiques quotidiennes. Pour la vie spi-
rituelle, ils sont plus proches des
Aborigénes australiens.

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

Au réveil, les deux sages décidérent de fonder
une nouvelle ville qu'ils appelleraient Rhadj-
abén, «Celle qui appartient au saleil », et dont
la vocation serait de faire renaitre la vie dans
cette région. Leurs compagnons se moqué-
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. Et il
en fut ainsi tous les jours qui suivirent. Un
mois aprés, la premiére caravane de colons
arrivait d'Havresol, la ville était vraiment née.

Lle cZimat ;

La région est de type désertique et rocailleux,
évoluant en savane a l'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 facon 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 & quatre orages
par jour, elle correspond plutét a 'été. 1l fait
35-40° 4 '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 cing jours (correspond généralement & un
mois au cceur de l'hiver). Il fait 20-25° &
'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.

— Les jours de Fureur: quatre a six orages
par jour, annoncés par un ciel plombé. Les
rayons de soleil qui arrivent a transpercer la
couche nuageuse sent comme des pinceaux
de projecteur. Le temps est lourd, sauf pen-
dant I'orage proprement dit o1 le vent semble
souffler du froid. On dit que les éléments

racontent une fois encore le duel du dieu
Aijrain et de la Ténébre. 1 ¥ a toujours cing
jours de Fureur a la fin du mois des Tornades,
mais il arrive que ces phénoménes se repro-
duisent de fagon irréguliére deux ou trois fois
dans l'année.

Lef anaimanx
o€ mente

[l y a trés peu de chevaux dans cetie 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 golit du luxe. Certains des chevaliers d'Ai-
rain ont des chevaux, leur Temple étant assez
riche pour leur en fournir. L'animal & tout fai-
re, équivalent du chameau, est le shég-shdg.
Ce mammifére, ressemblant 4 une grande
autruche a poil long, sert de monture (pour
une personne) et d'animal de trait. || est pla-
cide et trés béte, mais capable parfois de s'em-
baller car il est sensible aux vapeurs d'alcool
qui l'enivrent trés rapidement. Des tapis, des
couvertures et des veétements chauds (pour la
nuit dans le désert) sont tissés avec ses poils.
lIs sont trés solides, mais malodorants.

Dans Rhadjaban, il existe quelques shog-
shdgs rouges, appelés ainsi en raison de la
couleur de leur pelage. Ce sont des animaux
sacrés protégés par le culte du dieu Airain, 3
la maniére des vaches en Inde. Il y en a trés
peu, mais ils vivent en liberté et il est interdit
de les maltraiter, de les géner, de les harna-
cher, etc.

Ley Itmmej-
Srageny bleny

Les Skilkyss sont les premiers habitants du
désert de pierre. Ce sont des hommes-dra-
dons, proches des gargouilles mais sans ailes,
au cuir épais et écailleux de couleur gris-bleu.
Hauts de deux métres, assez costauds mais
minces, ils ont un vestige de queue au bas
des reins. lls sont habillés d’amples vétements
bleu sombre et se déplacent généralement a
pied, mais ils utilisent des shog-shégs pour
transporter leurs tentes. Certains portent des
turbans pour se protéger du soleil. Les Skil-
kyss sont quasiment insensibles & I'électricité.
Chaque tribu (de dix a soixante membres)
pense qu'elle a un dragon bleu totem qui lui
est dévoué, proche 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
sont reconnus pour étre a la fois résistants
et/ou perméables a la magie (en fonction de
ce qu'ils désirent).

Ceux qui vivent en ville sont des sans tribu,
des hors-castes. Ils 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!). 4
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Un pert an folaf
Havresol, au fond de la baie du Solei), est I'un
des principaux accés a la région de Rhadj-
abén. La ville proprement dite s'étend en haut
des falaises, qui sont, & cet endroit, hautes
d'une vingtaine de métres. Le port, quant a
lui, se trouve sur un ilot rocheux. C'est un
labyrinthe complexe de jetées et d'entrepdts,
ol Ia place commence & manquer.

LLes maisons d Havresol sont basses ¢t 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, ['approvisionne-
ment en €au douce st un probléme constant.
Il n'y a qu'une source, qui alimente |a fontai-
ne de la grand-place et les pluies suflisent a
peine pour assurer Je complément. Un aque-
duc est en cours de construction, mais seuls
les travaux préliminaires ont commencé.

Higteire
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-

miére cité baptisée Havre-
sol (celle du naufragé) était
construite a I'embouchure
de la Garleng, dans up 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...

Ponr zej veyagenty

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

En revanche, si vous étes pauvre, ou si vous
le devenez, vous risquez fort d'étre condam-
né a travailler comme portefaix dans ¥'Tle du
port. C'est un travail éreintant, abrutissant
et dangereux. La plupart des portefaix ne
reviennent jamais en ville. lls dorment 4 la
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).

\
A vifiter
@ La fontaine (F). Cette grande vasque de mar-
bre vert, ornée de génies porte-chance, est
toujours tres 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 atlend le jour ol elles s’écrou-
leront...

@ L'Escalier sans fin (S) et la Rampe (R). L'Es-
calier part du port et donne sur la place d’ar-
mes, le palais et 1a caserne. Seuls les dardes 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). |l abrite les différents conseils
et la Seigneurie.

@ Le quartier des temples (T). 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, a
condition que son culte ne trouble pas 'ordre
public. Beaucoup de marins, faute de trou-
ver un engagement, s'autoproclament «ini-
tiés» et ouvrent leur chapelle.

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

® Le caravansérail (0. 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 emn-
ploi et désireux d’en retrouver rapidement).

Persornnalitéy
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 garavanes
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 cominis deux erreurs
dans sa vie : se présenter a ’entrée de Jla ville
comme «hydraulicien», el se laisser entrai-
ner dans une affaire sordide ou 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

Comment jouer les Solavris,
les habitants d'Havresol

La cité est procke des villes grecques et
turques de la fin de Uantiquité. Si on lui en
laisse le temps, la Seigneurie développera
une aristocratie proche de celle de Venise
du XV au XVUIF siecle.

d'un aqueduc
(A) autour de la
baie. permet-
tant d'amener &
Havresol 'eau
de la Garleng. 1l
a préféré 'aque-
duc¢, mais il lui
arrive de le re-
gdretter.




ST ment

Cité d’octe
et o¢ Inmiete

Barrant la route commerciale de '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 l'om-
bre d'impressionnants remparts de bois et

— Les artisans. Les Nains
kas se considérent comme
des artistes et prennent tout
leur temps pour faconner
leurs chefs-d'ceuvre : selles
ornementées et fers & shog-shdg, trompettes,
cymbales et orgues, machines étranges com-
mandées par les mages de Rhadjabén, etc.
— Les poings de Pandore. Certains Nains
kds 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 1'al-
cool de hié 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 liew au fond des
forges, sous la montagne, «la ol I'obscurité
favorise le sommeil ».

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
Staient 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-
bigrent bientdt d'im-
mondes formes de

Le poing de Pandore
Facile & dissimuley sous

un pan de vétenent,

il se présente sous (a forme
d’un Lavge bracelet de cuir
épais (parfois de métal)
convrant {avant-gras.

Sursa face sapériesnye conrt
an tube de verve épais

comme un gonlot de bonteille.
Larrieve du tube contiont

e puissant vessore,

tandis gue Cavant, creax,
pent accueilliy nn petit
prejectile (hille de ploms,
insecte venimenx, etc,).
Ercombat, il faut pointer

(e byas pouty visey, ot actionner
(e vessort avee {autre main :
le tube s onvre alors, projetant
$a charge gui towche sa cible
A50m. (Voir Gws & Millord,
CBr°94,p.69,)

vie mutanies, sinueuses et dansant au son

de flGtes impies.

d'argile craquelée, des centaines de batisses
cubiques s’agglutinent en un dédale anar-
chique d'étroites ruelles sinuant entre les ter-

Quand on demande aux Nains kas ce qu'il en
est de la cité, comment {atteindre, ils répon-
dent: «En réve bien sir, comme toutes les

rasses accablées de soleil ou & 'ombre des
surplombs rocheux. Chaque facade, blanchie
a la chaux, est ornementée de runes ocres
formant de splendides fresques. Les ruelles
étant 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 Qui OOt

Rudes et courageux, les Kas (ou Nains kas,
soit les Nains «chauves» en dialecte local)
forment une communauté solidaire et origi-
nale. ]Is attachent une importance particu-
ligre & 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 K&s un air farouche.
On dit que ¢’est la chaleur accablante de For-
mont qui les pousse a paresser le jour dans de
confortables hamacs, et & 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 K3s sont de redoutables lut-
teurs, et leur agilité est bien plus grande que
leur corpulence ne le laisse suggérer.

Curicsités
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:

La 1égenbe %

Dmgm avf:-ugle

On dit qu'au cceur 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
écrasa jadis. Peu apres, d'étranges maladies se
répandirent, éradiquant toute vie. Emergeant

légendes; mais pas sans un bon guide.»

Comment jouer les Kis

Inspirez-vous du mode de vie des Indiens navajos.
des histoires d'lndiens yaqui (récits de Carlos
Castaneda), et d eléments de ba civilisation azteque
(entre autres le partage du travaill.
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Les douanes

La premiére chose qu'un voyageur découvre
en allant & Rhadjaban (mis a part les grandes
exploitations agricoles), ¢'est 'une des trois
douanes installées le long des pistes condui-
sant aux portes de la ville. Situées chacune a
un ou deux kilomeétres 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 & un seul éta-
ge, qui font office de:

— caravansérail, pour l'arrivée, le départ et
Porganisation 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, oli I'on échange son
cuivre contre des zirhams, la monnaie locale
(voir plus loin);

— consigne, endroit fortement gardé ol '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. [ci, plus qu’en ville, on trouve toutes
sortes de services : portefaix, gardes du corps,
artisans du verre et de la terre. Si la loi est
sommaire, elle est bien plus lache que der-

Des écuries avec des
chevaux y sont atte-
nants:

Ne chevche pas
(a connaissance
en essayant d éclairer
la Tenéhre.
Si la lumiérve du Soleil
¢ avengle, ¢est pony
que tu percoives mienx

riére les murailles, et
les chevaliers laissent
les voleurs relativernent
tranquilles. [l est méme
possible (et encouragé)
de batir temples et cha-
pelles & son ou ses
dieux favoris. La seule
réelle interdiction est:
pas de dieux dits «de la
Ténébre» et pas de pra-

— tribunal et conseil. tiques ou rituels pou-
La loi est I'apanage des [5 f[ﬂ/ﬂ/ﬂe de fO/’l. caeny. vant s'apparenter de
prétres d’Airain. On g e prés ou de loin a la
peut les consulter a Zaldane, g"a”"{md"‘mm‘ magie noire.

propos des us et cou-
tumes de Ja 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 gére la plus grosse part
des faubourgs. Celle de I'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 I'Eau,
est bien plus petite. Construite a cété du pont
qui enjambe la Garleng, on n’y trouve pas de
prison et les écuries n'abritent que des mules
et des shog-shdgs qui servent a transporter
I'eau de la riviére aux citernes de la ville.

Les faubourgs

Les faubourgs s'étendent
surtout au nord et a
"ouest de Rhadjaban,
vers les douanes et au
pied des murailles. On

y trouve pour moitié
des paysans et autres
ouvriers agricoles qui
travaillent dans les

I 4 champs proches, et
~ pour moitié des
’ voyageurs pauvres
qui 8’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 plutdt d'une
ville champignon
qui s'étend un peu
anarchiquement,
suivant de grandes
allées plus ou moins

= ‘ph'
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Le théatre des Skillkyss

Au centre d'une vaste esplanade trdnent les
ruines & demi englouties par le désert d'un
fantastique théatre abandonné. Personne
n'ose s'aventurer en ce lieu, que 'on dit han-
té par les spectres de défunts acteurs. Per-
sonne, mis & part les mystérieux hommes-
dragons - les Skillkyss — qui s’y installent en
masse deux a trois fois I'an, lorsque leurs
migrations les ménent sous les remparts de
Rhadjabéan. 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 Skilikyss 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

Il v a cinquante ans, aprés les jours de Fureur,
le grand prétre de 'époque réunit le conseil
et tous les prétres pour leur annoncer qu'il
avait eu une vision du dieu Airain. Il fallait
censtruire une grande muraille pour ceindre
la viile, avec le temple pour centre. La for-
me de cefte enceinte serait le nouveau sym-
bole du culte. On percerait seulement trois
portes, la quatrizgme figurant sur le symbole
représentant les mystéres que '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) a I'extérieur comme & l'intérieur
(aucune maison ne s'adosse a I'enceinte). Les
portes de la ville sont en bronze (on les ferme
pour {a nuit) et elles coulissent a I'intérieur
des murailles. Le grand pont de bois qui fran-
chit le fossé est lui aussi recouvert de Jamelles
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Plaque de bronze

Faubourgs Ciré

Fossé Fosse

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

L'viga $<
U cHivre
Le transport et la possession

Que ce soit aux douanes ou aux portes de la
ville, on expliquera au vovageur les usages
et la réglementation concernant les métaux a
Rhadjaban. 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 l'acier, on autorise '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 pieces en
cuivre, en échange de piéces en argent, a un
taux relativement intéressant. Le zirham, uti-
lis€ en ville, est une piéce gravée a base de
zinc et d'étain. Il est possible d'échanger ses
piéces de monnaie contre des zirhams (1 pié-
ce de cuivre contre 1 zirham). Mais il est enco-
re plus intéressant d'échanger du cuivre contre
de Pargent (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 dépdt aux consignes de la
douane. lls sont récupérés en repartant. l y 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’acier (voir le
Temple).

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 & la
fonderie du quartier des marteleurs. Cette
fonderie est 1a propriété des prétres d'Airain,
mais ils ne sont pas forgerons pour autant.
Les fondeurs, caste supéricure des poseurs
{ceux qui posent les plagues de bronze), sont
seuls autorisés a manier ce cuivre et ce bron-
ze. Ils sont aidés par quelques Kas, des nains
forgerons résistant bien 4 la chaleur infernale.
e cuivre est transformé en bronze aprés
avoir été mélangé a de I'étain. [l y a deux qua-
lités de bronze produit : celui & 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, ¢'est-a-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
perinettrait de le retrouver & 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 a 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).
[1 semble également que le cuivre {(qu'un
contrebandier pourrait avoir dans sa bour-

Et si nous lisions Uencyclopédie
Violci quelgues venseignements tivés de diverses
encyclopédies. Vous ponvez vous en sevviy

pony vendre Rhadjabin plus « véaliste ».

— Bronze. Alliage de cuivre et d étain

i forte teneny en cuivre (prés de 80 % de cuivre).
Les bronzes sont des alliages de fonderie obtenns
e désoxcydant an phosphore, avant conlée,

les constituants oxydés du cuivre et de l'é€ain,
Suivant le ponrcentage d étain, Uusage du bronze
est diffévene,

— Afrain. Syronyme ancien de bronze,

employé égalentent dans lo sens : vésistant,
impitoyable, implacable. {1y a donc pas

de diffévence entre bronze et aivain.

— Laiton. Alliage de cuivve et de zinc (zinc de 5
240 %), UEilisé en bijonterie ponr sa malléabilies,
savésistance mécanique ef A fa corvosion.

~— Cativre. Métal de conleny vouge-brait.

Aprés Uargent, Cest le meillesy condncteny

de (a chaleny o deo [électyicite. [{ s'oxyde 4 iy
et se convre d 'une concke toxigue de vert-de-gyis.
Enmidecine, le caivre peut itve employé

comme antiseptique CALANE, na excés de cuivre
dans des aliments étant par aillenys tvés Coxigre.
Loxyde cuivvenx sert i colover le veyve en yonge;
Loxyde cuivrigne (noiy) sevt i colover (e verre
envert; e sulfate de cuivve est blea (hydraté)
on blanc (ankydre) ; le chlovure de cuivre

est blanc, insoluble dans (ean. On bronve

(e minevai de cuivre sous forme oxydée (cuprite,
azwerite, malachite) on plus sonvent sous forme
sulfurée (chalcopyrite, chalcosineg, hovnite),

La crprite est un oxyde de cuivye youge,
fréquent anx afflenrements des sites méallifeves.
L azurite est un cavhonate

se) disparaisse parfois
spontanément (1 chan-

ce sur 100 chaque jour Commentjouer
pOUT UFL VOYAZEUr pos-
sédant du cuivre). i | 128 faubourgs

on demande ce qui
s'est passé, et que l'on
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-
nes infernales » (a base

{"ambiance y est proche des villes du Far
West américain comme Tombstone. mais en
méne temps on pourrait se croire sur les
bords du Gange pour ce qui concerne les
habitations et la population. i g a des
grandes zones désertes et des rues ou des
marchés qui grouillent de monde,

natusel de caivre, de conleny
blene. {2 malachite est une
pierre d sn beav vere vif,
utilisée en joaillevie

et Eabletéerie.

de mécanique, d'électricité et de magie) a
partir du bronze fourni par le Temple. lls 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. Il semblerait que
certains magiciens pensent 4 organiser un
trafic du cuivre pour se procurer celui qui
leur mangue.

Us et conturmes

Urt ettt bol d‘eas es€ posé deyriéve (a povte

de chague maison, on s’y lave les mains

avant de les égontter d ur grand geste par Eesre.
Ly a longtemps, quand il y avait eacore

#a pes de cuivre dans (a végion,

ces hols étaient installés i (a sortie des mines,
et or ent filtrai€ Lean afin de vecueilliy
les moindres pavticules de cuivre.
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« Ecoute, etranger, le Vrysh’Anath* qui appelle tes pas,
Iaisse-toi eh‘x}:]it‘ patr Pame de ]a ¢ite d’Airain

et enivre-tol de son spec¢tacle enfievre. Deambule sous les
atches d’argile, au gre des larges voles saupoudrées du
sable btun du désert. Poutsuis les btumes odotrantes
s’echappant des etuves surpeuplées. Contemple les mille
et wun visages qui croisent ta route: races humanoides
bigarrees, polisseurs de brohze, Musiciehs inspites.

Car Je Vrysh’Anath est lieu de tolétance. Apprends aussi
la patience lorsque sommeille le shég-shég sacré

eh travers de ton ¢chemin, et arréte-tei un instant

sur uhe place ompragée: en un ¢lin d’eil, elle se remplit

d’une foule hilate se pressant autour d'un tisseur de réve,

d’un dresseatr de btrume. Mais

ate aux Jueutrs Joutrdes

qui anhoncent I'otage, cat Jes tornades de foudte
peuvehl eh un instant souffler toute vie..»
Extrait de « Rhadjaban, cité magique » par Rhafik Nish.
* Terme désignant {os quartions popsulaires de Rhadjabn, signifiant littéralement ['me voilée.

Les portes
o¢ I3 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 meme 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). Derriére les portes,
avant d’entrer vraiment en ville, il découvre
les baraquements des gardes, prompts a
réagir A toute éventualité. Comme tous les
guerriers de Rhadjaban, ils portent des armes
en bois, en os, en obsidienne ou en verre
taillé.

Rrues et yZacq
’ ]
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pentiers ou le fameux khetzdl, I'aicool des
Nains kas, servi dans I'impasse des Tonnelles.

Les mille et une croisées

A chague carrefour trdne un espace privilégié,
lieu d'échanges, d’altercations et de spectacles.
Dés les premiéres Jueurs 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 pius originales, crémes briilées au
khetzal, gateaux au lait de shdg-shég... Un
seul inconvénient: les caves et greniers de
la rue sont tellement infestées de farfellahs,

ps,

tissus trempent dans des bains multicclores.
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 discréte.

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... {ci, 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 |a harpe ou le yawangi a vent, &tre
enrd)é 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 aménagée au cceur
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-shogis sculptant les
squelettes creux des shdg-shogs en divers
objets utilitaires ou armes résistantes a la
corrosion... Mais le plus remarquable est I'en-
clave des sculpteurs de vie, une communau-
té de taxidermistes aux traits dissimulés par
un uniforme sombre. Leur art, admiré et res- D




pecté, suscite néanmoins bien des rumeurs :
on prétend qu'ils recherchent le secret de
limmortalité 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 ol les enfants
viennent jouer apres I'école ou le travail, quel-
ques promenades pour les amoureux de la
tombée du jour.

Meweiaéj
et ’mutj lienx
Au Bazar d'Olong

Tenu par O'Jack le Demi-ogre et son frére
0'Joe. pionniers et aventuriers de passage
s'y pracureront des cartes ou un petit guide
de la cité, différents modéles de poings de
Pandore et surtout 'ensemble des équipe-
ments décrits dans le catalogue de l'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 alcd-
ves de verdure d'un immense jardin intérieur,
on vient fumer le narguilé, écouter la sym-
phonie hypnotique des iontaines musicales,
ou halluciner sous le déme des vitraws-chan-
geformes, servi par les (soi-disant) chastes
compagnes voilées. Les épouses jalouses
racontent que dame Shérazaleen. la proprié-
taire, aurait acquis 'établissement grace au

vol d'un énorme diamant
{voir Le comte des 1001
nuits, CB n°®79), tandis que
certaines de ses compagnes
se livreraient auv trafic de
lotus vert, un aphrodisiaque
interdit (maitre Gedhi d'Ha-
vresol en a fait les frais, voir
p.42N.

La caverne

aux Hurleurs
C'est le plus grand souk de

Comment jouer la ville

La cité est une ville sainte, mais éga-
lement commercante. dans un pays
chaud. Si les vogageurs ne sont pas
des truands, Rhadjabdn leur appa-
raitra un peu comme une ville actuel-
le méditerranéenne pour touristes
occidentaux. Essayez malgré tout de
donner une ambiance légérement
differente entre le quartier des mar-
telewrs {trés arabisant) et les autres
quartiers populaires {indiens, chi-
nois. et autres orientaux).

apparitions passer a travers
les murs, et nombre d’hjs-
toires circulent sur ce thé-
me : un homme (ou une fem-
me) remargue une femme
(ou un homme) de grande
beauté qui ie suit. Cette per-
sonne l'invite & entrer chez
elle. s 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.

Ja ville, une gigantesque hal-

On dit aussi que les marte-

le couverte parcourue d'un millier de piliers
ciselés. On peut y trouver et y acheter abso-
lument tout ce que 'on désire, & condition de
savoir s’y prendre. En effet, chaque type d’ar-
ticle est mis aux enchéres au cceur de petits
amphithéatres spécialisés ol s'agitent Ja 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 ol un
shig-shdg 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 trés prisés du public, les étu-
ves sont des lieux o0 l'on vient rencontrer
ses chimeéres. Sous les coupoles transtucides
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. Celles<i entrai-
nent des états oniriques ou de prescience
particuligrement appréciés par les artistes.

Le Qtarfier‘
o€ mar‘fezcevu‘j

La plupart des voyageurs visitant ce quartier
lui trouve un ¢bté plus moyen-oriental que
le reste de la ville. Les habitants mémes sem-
blent étre d'une ethnie Jégerement différense.
C'est dans cette partie de la ville que I'on
trouve les plus hautes et les plus belles tours
a bulbes. [l y a également un grand artisanat
de I'étain, que ce soit pour des plats, des
bijoux, et¢. Les artisans sont nommés rmar-
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, qut frottent Jes murs de bronze de
la cité; les poseurs, gui installent les pla-
ques de bronze: puis les fondeurs, qui
Il 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

leurs sont souvent des voleurs, des tricheurs.
Mais personne n’a jamais pris un marteteur
sur le fait. M&me §'il est vrai que c’est un
quartier ol parfois objets et personnes dis-
paraissent...

Qx«té[@ej
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Les nettoyeurs-voltigeurs

Les endants qui n'étudient pas travaitlent sou-
vent trés jeunes, et certains choisissent de
devenir nettoyeurs-voltigeurs. Munis de har-
nais, ils passent de toit en toit pour éntrete-
nir les coupoles et les bulbes de bronze. Les
plus audacieux, comme Yaayoo l'insaisissa-
ble, forment des gangs de gamins qui se lais-
sent tomber des toits au bout d'une corde
avant d'y regrimper avec te produit de leur lar-
cin. Lexpression «il va pleuvoir des cordes»
s'adresse & un passant gue 'on sait « surveil-
I€», et signifie par extension «il v a de lar-
naque dans l"ajr»,

Le Clos du parfumeur

Dans une arrigrecour envahie d'herbes folles,
les racines et les branches tentaculaires d'un
viell acacta poussent parmi un enchevétre-
ment d'alambics et de cornues, agité par une
brise invisible... £t pour cause: il s’agit de
Barbasouche, un Homme-arbre! Barbasouche
est maitre parfurmneunr; il utilise des extraits
de ses propres [ruits et fleurs, distillés dans
des récipients de cuivre et filtrés par les étran-
ges énergies magiques de Rhadjabén, pour
créer de nouvelles essences sur I'orgue & par-
furn disposé autour de lui. Barbasouche est
I'un des rares de son espéce A commercer
avec les Humains. Il troque parfois un onguent
aux vertus miraculeuses cantre quelgue ingré-
dient venu de Join. ]l est rarissime qu'’il quitte
sON antre.

Lo tour des chasseurs de foudre

Ce batiment élevé, aux étages de guingois, abri-
te le quartier général d'un groupe de doux
dingues. [ci, savants iluminés, philosonhes exta-
tiques et autres originaux consacrent leur temps
4 élaborer et A tester des moyens d'échapper
aux orages : baumes anti-eclairs, armures fou-
drophobes, et avtres protections.
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L3 Pierre tonge
Premier batiment érigé de la nouvelle cité
de Rhadjabéan, le sanctuaire a été 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 irréguligre.
Actuellement, elle est dans un batiment car-
ré, au déme circulaire de verre renforcé,
entouré de hautes colonnes et d’arches, qui

dn dien Aivain.

débouche dans qua-
tre autres piéces,
donnant au sanc-

L'éthigue

des chevaliers Bl O
Jg s s me de croix P
dAlrain gize G
: L'accas est ul/7;
Tft ne pya tugnerqs autorisé a tous,
point [a magie noive. | de jour comme
4 de nuit, qu'il y ait
u Téﬂéﬂf&?‘ﬂf des offices ou non.
[es mgfc[em mirg} Toutefois, 'entrée du

sud est réservée aux
prétres, celle du nord

par le préche

‘i d, aux chevaliers d'Ai-
e ﬂa}‘ (eﬂee. rain. Pendant la nuit,
Tn porteras (3 parole | les prétres serelaient

pour assurer un éclai-
rage permanent. Le
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sanctuaire n'est pas
un lieu d'asile et les chevaliers peuvent venir
¥ poursuivre un criminel.

Le temple

La grande place carrée, dont le sanctuaire est
le centre, est bordée par un batiment en fer a
cheval. On trouve dans une aile la résidence
des chevaliers affectés au lieu saint, dans une
autre les appartements des prétres, et enfin
I'école-bibliothéque avec son jardin clos.

Le clergé

Au sommet de la hiérarchie religieuse trone le
grand prétre. Depuis quelques années, ce pos-
te est occupé par [mnesais, 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 : le grand prétre en titre et les
huit rayons du soleil, un conseil des prétres les
plus sages du Temple. Cette élection a lieu & 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
vouant leur vie au dieu Airain se rangent dans
'une des quatre catégories suivantes:

— L'Esprit de Dieu. Ces prétres énoncent les
dogmes, réglent les pratiques.
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— Le Ceeur de Dieu. Ce sont les prétres pra-
tiquant la magie divine, qui peuvent égale-
ment étre chevaliers ou appogiastes. Ils 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 bindme étant responsable d’une des
«parties » du dieu. Actuellement a ces postes:
— Culte et Dogme (Esprit) : Manalek et Shaek-
lin.

— £conomat et Enseignement (Coeur) : Fratris
et Colozan.

— Police et Chevaliers (Main) : Jaxlotn et Ultor.
— Bronze et Urbanisme (Corps): Milidn et
[vralyse.

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

La pratiQue
rezigieu fe

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 & cette heure.

Les offices principaux sont au nombre de
trois : priere 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 sai-
son des plus grands orages, qu'il fasse sombre

Dogmes & commentaires

Le corps d ' Advain est sacre.
I nous antorise i le Loncher
et i Lntiliser avec vespect

Penser [a Téndhve est le pive des cyimes.
Juger plus séverement
HA antye crime Seralt une fasnte.

La connaissance est (uminense.
1l ne samyait y avoir de mal

4 déconyrir et apprendre.

Le véve protége de {obscnyité

et apporte (a connaissance,
Sanf guand le véve devient canchemar,
ot i améne la destruction.

Quand (a Ténéhre est proche,

ne (a tente pas.

T Ke Eemploderas pas asex avts magignes
viigalres (es josers salnts.

ou qu'il pleuve a midi. La nuit, il y a

toujours le grand prétre ou l'un des

huit rayons du soleil qui veillent a tour
de role, quoi qu'il puisse arriver.

La vie

-~ -~
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Les prétres assurent une école gratuite ouver-
te a tous. Les enfants qui y assistent ont droit
a un repas gratuit (pas les adultes). On sert a
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.

Lalei

La loi est 4 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 & sa dguise est mauvaise et doit donc
8tre trés sévérement réprimée (l'usage d'un
Charme-personne peut étre 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 trés 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 & des douleurs violentes
et des convulsions. C'est une forme trés éla-
borée du bannissement.



« s se sont embyassés
dans le Cevcle. »

Expression typigne signifiant
« 0rt e les 2 jamais vevus. »

flectricité
1 tony ey étages

Le Cercle étincelant, le quartier des magiciens
de Rhadjaban, ne doit pas son nom & la quan-
tité d'édifices recouverts de bronze qu'il
regroupe, bien que ce nombre soit supérieur
a la moyenne des autres quartiers. 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 métres de haut.
La structure en est suffisamment 1égére 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 la, bien que la rumeur
dise qu'un djinn y habite et quil se charge
del'y conserver.

Sahal était un puissant magicien, un des pre-
miers a prendre conscience de la nature magi-
que de Rhadjabdn (voir Les secrets), qui
concut 'Anneau afin de récolter et de stocker
I'énergic des orages qui frappent si souvent la
ville. Grace a ses travaux, cette énergie a été
domestiguée et nombreux sont les mages et
sorciers de Rhadjaban qui 'exploitent aujour-
d’hui. lls ne sont cependant pas trés loquaces
quant & la facon dont ils 'utilisent ni quant &
leurs fins. Sahdl a quitté Rhadjabdn il y a vingt
ans. Certains le croient mort, d’autres jurent
l'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 F'électricité statique qui sature
Pendroit a de quoi rendre fou. C'est-a-dire, au
cas ol I'électricité elleméme ne vous a pas tué
avant. Prenez garde a ne pas toucher simul-
tanément deux surfaces métalliques chargées
différemment, sinon vous &tes grillé. C'est pour
cette raison qu'il est interdit de serrer la main
{ou de toucher la peau) de quelqu'un dans ce
quartier. Au mieux, cela provoque un léger
choc, au pire, les deux protagonistes partent en
fumée. Quelques places publiques et au moins

une piece dans chaque édifice sont enchan-
tées pour réduire ces effets, mais la promis-
cuité n'est pas de mise dans le quartier.
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L'électricité qui imprégne I'air du quartier
affecte aussi les phénomencs magiques gui
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 Rhadjabin
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.

- d
Alcoel Emir
L'alcool occupe une large place dans la vie
de Rhadjabdn, et particuli®rement dans celle
des magiciens. La légende veut gue Sahil
inventat le fizz alors qu'il cherchait un moyen
de calmer la migraine causée par le bhour-
donnement électrique de son anneau, Nul ne
sait si Sahal est m&me & 'origine de cette
hoisson, toujours est-l que son effet esi remar-
guable. 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 rai-
sonnable.
La recette du fizz est
I'un des secrets bien
gardés de Rhadjaban.
Son goiit rappelle
cuelques 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 étre
exporté. Les mages le
commercialisent dans
une grande taverne en
bordure de leur quar-
tier, | Entrefer. Tout
visiteur de Rhadjabén
se doit d'aller y boire
au moins un verre.
L'effet hénéfique que
le fizz a sur les habi-
tants des tours étince-

Comment jouer les magiciens

Ce sont souvent de doux illumineés et de bons
vivants, pronant le coté « scientifique » de la
magie: (e sont plus des professeurs Tournesol que
des savaits fous démoniaques. Les prétres exer-
cent wne surveillance souvent tatillonne sur les tra-
vaux des magiciens ; leurs intentions sont-elles
pures, la magie vulgaire est-elle bien conforme aux
souhaits du dieu Airain, e cuivre est-il traité avec
toute la dévotion qui Lui est dis 7 Le magicien doit
donc transiger avec ce clergé qui < ne se rend
pas compte de la formidable source de savoir
que pourraient amemer des expérimentations
systématiques ».

lantes leur a valu une réputation d’alcooli-
ques. 8'il est vrai qu'il existe des clubs de
magiciens ou 'on consomme le fizz & I'abri
des regards, il est extrémement rare de ren-
contrer un sorcier saoul. Le mieux, dans ces
cas-la, étant de I'éviter discrétement.

Les Skillkyys

Du fait de leur résistance innée a I'électricité,
les Skillkyss sont trés 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 'honneur ne fait que glis-
ser»). lls habitent presque tous une ruelle en
bordure du Cercle, la sente aux Serpents.




Lef fectets

Rhadjakah, malgré son cdté pittoresque,

vouls Pat‘ai’c whe ville P]utal otvdinaite par t‘aPPol‘t

a d'autres cités médievales-fantastiques? Clest peut-étre
que vous n'eh ¢cohhaissez pas ehcote tous Jes sectels!

Dahs holtre numero de septemble, hous vous reveletons
plus de details sur le plus important d’entre eux

(1a ville de Djaraban), et hous vous proposefons uh
scénario Grand Eeran pour accompaghel ces informations.
Pour Pinstant, afin que vous puissiez faire jouer cet ete
quelques aventutres dans la region d’Artab, voici quelques
révélations. Ne Jaissez pas vos joueul's y aveir accés
avaht que Vous he I'ayez vous-méme décidé.

Dyarasan

[l existe de nombreux niveaux d’existence,
de plans paralléles qui n'entrent quasiment
jamais en coincidence les uns avec les autres.
Or, au méme «endroit » que Rhadjabén se si-
tue la ville de Djaraban, un des seuls vestiges
de son plan. En effet, le plan de Djarabén 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 & sauver leur monde (pas comme les
vétres bien sdr) et qu'il soit devenu la proie
de démons, des forces de I'entropie et de la

destruction. Or,
par un phénoméne
magique particu-
lier, les objets en
bronze (et parfois

——— )

en cuivre) de notre

gy —

monde apparais-
sent dans l'autre
univers et devien-
nent des objets so-

(e symbole orne le fronton

de la fonderie des patriarches,
malgré I'avis des prétres

qui le trouvaient « diabolique ».

lides et stables, qui ancrent Djaraban dans
une sorte de réalité. Certains de ses habi-
tants, capables de passer d’'un monde & '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 Djarabdn. Conséquence
&trange, on peut donc voir dans la ville mou-
rante des coupoles flotter en 'air, sans leur
base de pierre. Ce qui améne des architec-
tures trés improbables & base de ponts,
d’échelles, etc.

Leg yatfiarcfuey

Dans Djaraban, les habitants ressemblent a
des humains de type méditerranéen; on trou-
. ve également quelques djinns et autres éfrits

B qui s'y sont réfugiés depuis que la réalité se
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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. lls existent
en partie dans les deux plans d'existence, et
cette faculté influe mé&me sur leur environne-
ment, ils peuvent donc faire «apparaitre»
dans Rhadjaban des parties de Djaraban. Ces
personnes ont décidé de vivre en hauteur,
isolées du reste de la population, car leur
pouvoir magique semble aussi précipiter la
chute de la ville. lls 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 méticr des narteleurs.

Le Dracen
aveugle

Un autre météorite s'est bien écra-
sée dans les montagnes derriére For-
mont (voir p.43), la méme nuit que &
la Pierre rouge. Fmergeant ducra- /-
tére, un monstrueux dragon /47
bipéde est apparu alors. Il a }!\
établi son domaine au cceur yi‘("{:
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, Al
mais la brume elleméme qui [/
réduit l'esprit a néant, le dévo- \~y |
rant de I'intérieur. Le dragon ne {\'\}\_

%Eﬁ le est tout simplement la conséquence
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pas siir qu’il survivrait aux brumes. Seul
moyen de passer cette barriére, étre dans
une transe hypnotique, le secret des Nains
kas. LA, si les présents magiques ont '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 l'on dit infaillibles.

Leg alccrcrlf

Non, 'univers d'Artab n'est pas fait que d'al-
cooliques. Si les Kas fabriquent du khetzal,
et si les magiciens distillent du fizz, ¢'est pour
Jeurs 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. [t, étrangement, ces deux
composants ne sont disponibles qu'auprés
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.

Petits sectety

@ || existe un passage magique au sud de la
muraille, & 'endroit ol, si la symétrie était
respectée, devrait se trouver la quatriéme
porte. Il a été détecté par des mages qui ne
savent pas oil il donne (sur Djaraban, évi-
demment). Une honne partie de I'énergie de
I’Anneau de Sahéal 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'étre
repoussée, incitant désormais les mages i la
prudence.
® L'Anneau de Sahél est sous le contrdle 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 'a « cédé» aux
magiciens.
@ Le cuivre qui disparait parfois en vil-

de phénomenes magiques aléatoires.
La victime ne retrouvera jamais ses
A pieces.
Y77~ @ Les prétres du dieu Airain ne
~ % savent rien de Djaraban; ils en
seraient sans doute stupéfaits et
incrédules. Seuls Milidn et Ivraly-
se, arriére-petits-enfants de pa-
o/, triarches, le savent.
) @ 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 l'intermédiaire de lieutenants
kY fideles). A terme, il se verrait
-+ bien établir une principauté

peut guitter son domaine, sa \ /5~ :;/-—»;ﬁf/,//’ quelque part... Mais les Skill-
survie dépend des «radiations» F ) <=~ kyss empéchent ses brigands

magiques de la météorite, et il n'est
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de bien hrigander.
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Voiel quelques catractéristiques techhiques afin de vous
permettre d'intégrer Rhadjakan a vos wunivers preéferes.
Nous ne vous dohhons que les adaptations poutr ADED

et Simulacres; mais le passage a Gulps, Rolemasier

ou Warhammer devtall élte assez facile. Avec un peu

de travail, on peut méme uliliser Ia plupart des elements
pour Réve de Dragon. Quel que soit I'univers dans

lequel vous utiliserez Aritak, lisez ces deux pages, des
r‘ehSeighehIeh’LS peuvent se COMPIéieY‘ d’un Systé'me 2 ’auttre,

Objets magiques

Les objets magiques et/ou enchantés en cui-
vre ou en fer n'existent pas dans les deux uni-
vers & la fois (Rhadjaban et Djaraban). Quand
les prétres enchantent temporairement les
objets, I'effet ¢sile meme.

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 & Mauvaig). Nombre :
4-40. Classe d'armure: 7 (peau écailleuse).
Déplacement : 12. Dés de vie: 4. TACO: 17. Nb
attagues: 1 arme ou 3 naturelles (crocs et
griffes). Dégats : 1-3/1-3/1-6 ou armwe (cimeter-
re, dague). Psioniques: si vous urtilisez Dark
Sun, ils ont les mémes que les Pterrans; voir
Bestiire monstruewx de Durk Sun. Délense spé-
ciale : résistance 2 la magie spéciale. Taille : M
(1,80m). Moral : élite. Valeur en XP: 200 4 500.
Les Skillkyss ont une résistance & la magie
innée de 207% et un jet de sauvegarde de 5 &
toutes les attagques magiques. A volonté, ils
peuvent réduire la résistance a 0 % et remon-
ter le jet de sauvegarde & 13. lls sont insen-
sibles a I'électricité. Les chamans peuvent
devenir des prétres de niveau 3.

Les shog-shogs

DV 2+3, CA 7. Nb att. 1, Dégats 14, Déplace-
ment 21. Taille: G.

Les Nains kas

En dehors de leurs tatouages, les Nains kds 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 forrnent
un cercle, se mettent en transe (jet sous
Sagesse - 3) 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 4 la transe. Les autres participants
perdent leurs capacités pour cette méme
période. Cetie puissance accrue ne peut étre
utilisée que pour lancer des sorts de type En-
chantement. Certains Nains ks ont le pou-
voir psionique sauvage d’Hypnotisme.

Les Elfes prétendent que :
La Plerre youge n'ost ge nne graine
gui attend de germey.

Etce jour-ia, {a ville subira

Hit gigantesgse cataclysme.

Cest fanx !

Enfin, sans donte. .

Le Dragon aveugle

Pour ceux qui possedent le supplément Dark
Sun. le Dragon aveugle est un «jeune» dra-
gon d'Athas qui a été expulsé de son plan
d'origine. Ses rapacités sont proprement
colossales. I est magicien 20e niveau, prétre
18e niveaun. psioniciste 18e niveau. [l a 240PV
(DV 32), une CA de-14, 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 gphere de Skm autour de la
Cité interdite. A cela deux raisons : il ne peut
s'¢loigner 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 & tous systémes de t¢lé-
portation. Tous les 2 m de progressjon dans
la brume, un personnage perd des points
d'Intelligence et de Sagesse, sans aucun jet de
sauvedarde ni de résistance magigue pos-
sible. Ces brumes s'étendent dans tous les
plans 2 la fois. Ceux qui ont des pouvoirs
psioniques perdent 4 pts de chaque par 2m,
Les magiciens et les prétres perdent 2pts de
chaque tous les 2m. Les autres personnages
perdent 1pt tous les 2m. En cas de classes
multiples, ¢'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 & 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 choses-qui-rampent atta-
quent les intrus (suivant votre univers de jeu,
mettez des équivalents de fantdmes ou
d'Ames en peine semi-matérielles). Enfin, si un
Pl parvient jusqu’au Dragon. celuici le tue
automatiquement, sauf s'il sent que son des-
tin est lié au sien (bref si la demande qui va lui
&tre faite est importante pour lavenir du mon-
de ou d'un autre monde, mais pas pour le
bénéfice direct des aventuriers). De toute
facon il ne parle qu'une Jangue étrange (corm-
prise par les Skillkyss) et ne fait pas d'effort de
compréhension. il demande aussi un objet
magigue {(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- 4
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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 lumigre, 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 la
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 ia
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

lls sont considérés comme des prétres ou
des paladins (& votre choix). lls récupérent
leurs sorts uniquement aprés avoir prié¢ une
heure au lever du soleil, lastre étant visible.
La plupart des sorts durant plus de deux
heures durent ators jusqu'au coucher du
soleil. Ils ont un sort spécial . Poing de gloire.
C'est un sort de niveau 3, qui affecte 1d6 per-
sonnes (¥ compris le lanceur), et qui aug-
mente leur TACO de 1d6 jusqu’au coucher du.
soleil.

Les magiciens a Rhadjabdn

Tous tes sorts, sauf ceux de Nécromancie,
d'Obscurité cu d'Invocation, sont considérés
comme €tant lancés par un magicien de |
niveau supérieur a celui qui I'alancé (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 }
niveau de magie quand on pratique ces 50rts.
® Sorts électriques. Tous les effets sont «dou-
biés ». Manque de chance, une partie de I'effet
va sur la cible, l'autre sur le magicien. [l faut
apprendre des versions spéciales de ces sorts
(1 niveau au-dessus) pour arriver a les mai-
triser sans conséquences funestes.

@ Cliets 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-
plate. 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
soul. Le fizz n'a aucun effet sur les non-magi-
ciens hormis celui de 'alcool, y compris sur
les prétres. Le fizz n'est frais que si on le boit

a proximité de I'Anneau de Sahdl, il perd ensui-
te tout pouvoir en 24 heures. Le fizz fabriqué
par Charrid (voir scénarioc 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 étre sofl.

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 4 la terre nourriciére
est de la magie noire. En cas de doute, ils
tisent I'alignement du lanceur de sort. §'il est
mauvais, il a fait de la magie noire. Etre d'ali-
gnement Mauvais n'est pas recommandé 3
Rhadjaban. Tout trauble de 'ordre public
déclenche une Détection du mal, puis une
Détection de Falignement 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 Rhadjaban

Prétre d'Airain : niv. 3 4 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.
Mitian 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 45. On en trouve quelques-
uns de niv, 7 a 9. Et seulement un ou deux de
niv. 10-11 (qui voyagent souvent et ne sont
pas toujours en ville).

POUR SIMULACRES

Les Skillkyss

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

Les Nains kas

Ils peuvent se mettre dans un état de transe
hypnotique (Esprit + Désir = Néant + Hypno-
tisme) et faire ainsi 'équivalent d'une céré
monie (voir Magie divine dans SangDragon).
Celui qui préside a 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). §'il ¥ 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-Jui 100PV, 100PS, 50EP, la plupart des
Lpergies magiques & +3, un test de combat
de 20 (réussite critique sur 7 ou moins, relan-
cer 6 ¢iés). La brume fait perdre de 6 3 11 EP et
PS par personne. En se mettant en transe
(avec les Kas) et en buvant du khetza! pur, on
peut traverser les brumes. On fait un test Ins-
tincts = Résistance + Néani. Ceux qui n'ont
aucune Energie 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
{E)EP 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 CP
se récupére au rythme normal, mais sans
aucune possibilité de récupération magique.

Les prétres et les chevaliers d'Airain

Voir CB n°94. A Vintérieur de I'enceinte de la
cité, les huit rayons du soleil ont 1 PM «gra-
tuit» par 24 heures. Le grand prétre gagne
6PM & chaque lever de soleil {(perdus 4 la
nuit). Quand un prétre lance un sort de Détec-
tion de la magie noire ou de Détection du
cuivre dans 'enceinte de la cité, il fait un test
Corps + Résistance + Humain. 3'1 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 & Rhadjaban

Les sorts non noirs ont tous une facilité sup-
plémentaire de +1 & { km 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 & 1 niveau au-des-
sous, mais tout échec dans le test entraine
[C]PV et [¢]PS de choc électrique. Ceci n'est
valable qu'a proximité de 'Anneau de Sahdl. Le
fizz procure 1 PM temporaire pour 24 heures
(maximum de 4PM supplémentaires, test de
Corps + Résistance + Humain -2 A chaque fois
pour ne pas devenir soll). 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. |

L3 suite damf notre yracfuin numére !





